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ABSTRAK 

 

Mutiara Alya Br. Tarigan, NPM 2202090081. Pengembangan Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SDN 

101743 Hamparan Perak. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu serta mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan 

efektivitasnya dalam meningkatkan meningkatkan minat belajar siswa kelas V SDN 

101743 Hamparan Perak pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini dilatarbelakangi 

oleh rendahnya minat belajar siswa serta penggunaan media pembelajaran yang 

masih terbatas dan kurang inovatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Namun, pada 

penelitian ini peneliti hanya sampai pada tahap Implementation. Subjek penelitian 

berjumlah 26 siswa kelas V. Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi ahli 

materi, media , bahasa, angket respon guru dan siswa, serta angket minat belajar 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Media Ajar Ular Tangga Berbantuan 

Kartu memperoleh nilai validasi ahli materi sebesar 96% dengan kategori sangat 

valid, validasi ahli media sebesar 100% dengan kategori sangat valid, dan validasi 

ahli bahasa sebesar 98% dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan 

berdasarkan respon guru memperoleh presentase 92% dan respon siswa sebesar 

92% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, hasil angket minat belajar siswa 

setelah menggunakan media menunjukkan presentase sebesar 89% dengan kategori 

sangat tinggi. Dengan demikian, Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu 

dinyatakan valid, praktis, dan dapat meningkatkan minat belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS kelas V sekolah dasar.  

Kata Kunci: Pengembangan Media, Ular Tangga Berbantuan Kartu, Minat 

Belajar, IPAS, Sekolah Dasar.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Pendidikan merupakan proses transmisi pengetahuan budaya, dan nilai-nilai 

kepada suatu generasi yang memungkinkan perkembangan dan penerusan kepada 

generasi selanjutnya. Proses pembelajaran dalam pendidikan umumnya 

diselenggarakan di institusi pendidikan yang lazim disebut sebagai sekolah. 

Sekolah berfungsi sebagai tempat pengembangan peserta didik agar tumbuh 

menjadi individu yang cerdas dan memiliki karakter yang positif. Sangat disarankan 

agar pendidikan dimulai sejak usia dini dalam lingkungan keluarga, sehingga anak 

memperoleh fondasi yang memadai untuk melanjutkan ke jenjang Pendidikan yang 

lebih tinggi (Rivai et al., 2022). 

Menurut Ki Hadjar Dewantara menyatakan pendidikan adalah suatu upaya 

untuk menanamkan nilai-nilai spiritual kepada masyarakat sebagai bekal menjalani 

kehidupan. Selain itu, pendidikan berfungsi sebagai fondasi penting dalam 

pelestarian dan pengembangan budaya, dengan tujuan mencakup kesejahteraan 

bagi seluruh manusia (Alvin, 2025).  

 Menurut Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

mengenai Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan adalah suatu proses terencana 

untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendorong siswa agar lebih 

aktif dlam memaksimalkan potensi diri mereka. Sasaran utama dari proses ini 

adalah agar siswa dapat membangun ketahanan spiritual, mengembangkan 

kemampuan regulasi diri, menumbuhkan karakter yang positif, meningkatkan
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kapasitas intelektual, membentuk etika yang baik, serta memperoleh kompetensi 

yang bermanfaat bagi bangsa dan negara (Nurroin & Jamhuri, 2025).  

Tujuan pendidikan yaitu untuk mengembangkan keterampilan, meningkatkan 

pengetahuan, serta membentuk nilai-nilai moral, sehingga dapat menciptakan 

individu yang siap beradaptasi dan memberikan peran positif dalam kehidupan 

sehari-hari. Peran pendidikan juga sangat penting dalam membangun sikap kritis 

dan kreatif pada peserta didik, menunjang pemahaman terhadap beragam budaya, 

serta mengajarkan keterampilan sosial untuk berinteraksi secara efektif dalam 

masyarakat (Hawari et al., 2024). 

Tujuan pendidikan adalah untuk membimbing peserta didik agar mencapai 

peningkatan melalui proses belajar mengajar, mencakup pengembangan di area 

pengetahuan. Fungsi utama pendidikan adalah membentuk manusia yang beriman, 

bertakwa, cerdas, kreatif, dan bertanggung jawab dalam kehidupan bermasyarakat. 

Dengan demikian, pendidikan tidak hanya berfokus pada kecerdasan intelektual, 

tetapi juga pada pembentukan karakter dan kepribadian yang utuh. 

Menurut (Rahmi, 2021), proses pendidikan dimulai sejak kelahiran individu 

dalam lingkungan keluarga, kemudian dilanjutkan dengan pendidikan formal yang 

terstruktur dan sistematis di lingkungan sekolah. Di sekolah, terjadi interaksi 

langsung antara siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Guru memegang peran 

yang sangat penting dalam proses pembelajaran, baik sebagai perencana maupun 

sebagai pelaksana dalam mengajar dan melibatkan siswa untuk berperan aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 
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Membahas tentang pendidikan, kita tidak dapat terlepas dari proses 

pembelajaran. Pendidikan selalu terkait dan identik dengan proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran adalah serangkaian aktivitas dan pengalaman yang 

berlangsung ketika seseorang memperoleh pengetahuan, mengembangkan 

keterampilan, serta membentuk sikap atau perilaku baru (Djaguna et al., 2024).  

Proses pembelajaran yang terjadi di sekolah dasar, terutama dalam 

penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan dapat mengakibatkan 

minat peserta didik yang rendah dalam belajar. Hal ini sejalan dengan (Muslem, 

2024), bahwa minat itu terdapat hal-hal pokok di antaranya yaitu adanya perasaan 

senang dalam diri yang memberikan perhatian pada objek tertentu, adanya 

ketertarikan terhadap objek tertentu, adanya aktivitas atas objek tertentu, adanya 

kecenderungan untuk berusaha lebih aktif, objek atau aktivitas tersebut dipandang 

fungsional dalam kehidupan, dan kecenderungan bersifat mengarahkan dan 

mempengaruhi tingkah laku individu.  

Sebagai seorang guru meningkatkan minat belajar siswa yaitu membimbing 

dan membantu proses belajar dengan upaya menimbulkan kegiatan-kegiatan yang 

dapat menumbuhkan dan mendorong minat belajar peserta didik. Meningkatkan 

minat belajar siswa adalah menciptakan suasana belajar yang aktif yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran yang lebih menyenangkan bagi siswa, sehingga 

dapat meningkatkan minat belajar pada peserta didik.  

Peserta didik pada usia sekolah daar ini berada dalam fase yang lebih 

menyukai pembelajaran yang bersifat bermain dan berpikir secara konkret. Untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir konkret tersebut, dapat dilakukan dengan 
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memanfaatkan benda-benda nyata atau alat peraga dalam proses pembelajaran, 

salah satunya melalui media pembelajaran. 

Menurut (Studi et al., 2025), media pembelajaran adalah fasilitas atau 

perangkat yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yang membantu guru 

dalam meyampaikan materi, untuk menumbuhkan minat dan perhatian siswa 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung agar tujuan yang telah ditentukan dapat 

tercapai. 

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai perantara yang digunakan 

oleh guru untuk memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran 

(Setiani & Handayani, 2022).Tujuan media pembelajaran adalah memberikan 

dorongan pemahaman selama kegiatan belajar, dan meningkatkan semangat siswa 

agar materi lebih mudah dicerna dan pesan yang disampaikan lebih berkesan. 

Manfaat media ajar juga berkontribusi dalam memudahkan peserta didik untuk bisa 

memahami pembelajaran yang bersifat abstrak. Media yang digunakan oleh 

pendidik dalam proses pembelajaran memiliki peran penting yang disesuaikan 

dengan kebutuhan kegiatan belajar dan karakteristik peserta didik. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar yang membantu guru 

memperluas wawasan siswa. Dengan berbagai jenis media yang diterapkan oleh 

guru, hal tersebut dapat dijadikan sebagi bahan untuk menyampaikan pengetahuan 

kepada siswa. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam kelancaran 

proses belajar mengajar, karena berperan sebagai alat untuk menyampaikan 

informasi, meningkatkan minat siswa terhadap proses pembelajaran, sehingga 

mereka lebih termotivasi untuk mendengarkan penjelasan guru (Azura, 2022). 
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 Perkembangan dan penggunaan media dalam proses pembelajaran yang 

inovatif dan kreatif pada saat ini diharapkan mampu memberikan dampak positif 

pada kegiatan belajar, bahwa pemanfaatan media pembelajaran oleh guru tidak 

hanya disesuaikan pada tujuan dan materi pembelajaran yang akan disampaikan 

tetapi juga memperhatikan karakteristik dan minat peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara pada SDN 101743 

Hamparan Perak yang dilakukan 26 November 2025 terdapat permasalahan yang 

dihadapi oleh siswa yaitu siswa masih kesulitan untuk memahami materi pelajaran, 

karena pada saat guru menjelaskan materi siswa sering merasa bosan dalam belajar 

dan tidak memberikan rasa ketertarikan pada proses pembelajaran yang diberikan 

atau guru masih menggunakan cara yang sederhana dalam proses pembelajaran. 

Guru tidak melibatkan siswa untuk aktif dalam pembelajaran karena guru 

juga menggunakan metode ceramah yang siswa sering merasa bosan sehingga 

siswa tidak mempunyai rasa minat untuk belajar dan guru masih menggunakan 

media pembelajaran yang masih terbatas dan kurang inovatif. Guru juga 

menyatakan masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori rendah, khususnya 

pada nilai harian IPAS, dari jumlah 26 siswa di kelas V yang terkategori rendah ada 

53,84% sebanyak 14 orang.  

Tabel 1. 1 

Hasil Nilai Harian IPAS Kelas V SDN 101743 Hamparan Perak 

No  Nilai  Jumlah Siswa Presentase Keterangan 

1 >75-90 7 26,92 % Baik  

2 75 5 19,23% Sedang 
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3 <75 14 53,84 % Rendah  

Total 26 100%  

 

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa hanya 12 siswa yang mencapai 

nilai standart, dengan persentase 46,15%. Untuk itu menunjukkan bahwa capaian 

belajar siswa kelas V masih berada pada kategori rendah. Situasi tersebut 

mendorong peneliti untuk menghadirkan inovasi pembelajaran yang mampu 

menarik minat siswa, salah satunya melalui penggunaan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu yang dapat membantu peserta didik dalam memperluas 

pemahamannnya. 

Peneliti memilih untuk mengembangkan media ajar yang berfokus pada 

inovasi pembelajaran IPAS di kelas V sekolah dasar, media yang dikembangkan 

diharapkan dapat mendorong minat belajar siswa sekaligus menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, Pengembangan Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu dipandang sebagai Solusi yang relavan untuk 

meningkatkan minat dan kualitas proses belajar.  

Dalam konteks pembelajaran saat ini, guru dituntut untuk lebih kreatif dan 

inovatif dalam menciptakan suasana kelas yang memudahkan siswa memahami 

konsep yang disampaikan. Namun, kenyataannya masih banyak guru yang 

menghadaoi kendala, terutama dalam merancang media pembelajaran yang kreatif 

dan edukatif ketika berhadapan dengan siswa yang kurang fokus serta memiliki 

minat belajar yang rendah selama proses belajar mengajar. Dan media pembelajaran 

yang tepat menjadi salah satu strategi penting untuk menjawab tantangan tersebut.  
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti 

sebelumnya seperti yang dilakukan oleh (Annam et al., 2021) bahwasannya media 

permainan ular tangga dengan kartu angka yang dikembangkan layak dan bisa 

dipakai untuk media pembelajaran di SD, khususnya untuk peserta didik. Dan 

penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh (Rivai et al., 2022) bahwasannya 

menggunakan media ular tangga berbantuan kartu bisa meningkatkan keaktifan dan 

hasil belajar siswa, kesimpulannya media ular tangga ini efektif dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran.  

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh (Hamsah, 2025) menjelaskan bahwa 

media ular tangga menggabungkan materi metamorfosis hewan dengan flashcard 

yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Media ular tangga yang dibantu 

flashcard dinyatakan valid dan praktis untuk pembelajaran materi metamorfosis 

hewan. Hasil uji validitas oleh tim validator menunjukkan kriteria sangat valid 

dengan skor 85% untuk ahli media, 85% untuk ahli materi, dan 91,67% untuk ahli 

bahasa. Hasil uji praktek juga menunjukkan kriteria sangat praktis untuk siswa 

dengan skor 94,94% dan kriteria praktis untuk guru dengan 75%.  

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh  (Putri & Setiawaty, 2024), bahwa 

media permainan ular tangga dengan kartu baca sangat layak dan respon siswa 

terhadap media ular tangga dengan kartu baca adalah peningkatan minat siswa 

dalam mengikuti pembelajaran, hasil nilai pretest siswa memperoleh rata-rata 50 

dan setelah diberikan perlakuan nilai postest meningkat menjadi rata-rata 74,09. 

Pada pretest dan postest yang sama terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 24,09. 

Dengan demikian, ular tangga dengan kartu baca dinyatakan layak digunakan dan 

dapat meningatkan kemampuan membaca awal pada siswa.  
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Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh (Annam et al., 2021)     

menjelaskan media ular tangga dengan kartu angka memenuhi kriteria keaktifan 

dan dapat digunakan untuk kegiatan pembelajaran matematika siswa sekolah dasar. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media ular tangga dengan 

kartu angka dikategorikan layak dan dapat digunakan untuk kegiatan pembelajaran 

matematika. 

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dijelaskan di atas mengenai 

pengembangan media ular tangga berbantuan kartu di berbagai materi, seperti 

matematika, bahasa Indonesia dan lainnya di kelas yang berbeda. Maka, dari itu 

penulis tertarik untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian dan meningkatkan minat peserta didik. Untuk itu peneliti tertarik 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SDN 101743 

Hamparan Perak”.  

1.2 Identifikasi Masalah 

1. Kurangnya minat belajar siswa dikarenakan guru masih menggunakan 

metode ceramah pada proses pembelajaran. 

2. Masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori rendah.  

3. Media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas dan kurang 

inovatif. 
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1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas agar masalah berfokus dan tertuju, 

maka batasan masalah dari penelitian ini adalah Pengembangan Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu sebagai media pembelajaran dan difokuskan untuk 

melihat peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS di Kelas V SDN 

101743 Hamparan Perak. 

1.4. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah ditetapkan maka rumusan 

masalah penelitian adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana proses Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan 

Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di SDN 101743 Hamparan 

Perak? 

2. Bagaimana Kevalidan Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan 

Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di SDN 101743 Hamparan 

Perak?  

3. Bagaimana Kepraktisan Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Ssiwa di SDN 

101743 Hamparan Perak? 

1.5. Tujuan Penelitian 

Dalam penelitian ini memiliki tujuan, peneliti mengambil beberapa tujuan 

penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui proses Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di SDN 

101743 Hamparan Perak. 
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2. Untuk mengetahui Kevalidan Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Soswa di SDN 

101743 Hamparan Perak. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di SDN 

101743 Hamparan Perak. 

1.6. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan adalah sebuah media pembelajaran yang berupa 

permainan ular tangga dengan berbantuan kartu yang disesuaikan dengan bahan 

ajar. Adapun beberapa uraian mengenai spesikasi produk diantaranya sebagai 

berikut:  

1. Media ular tangga dikembangkan dari yang sebelumnya hanya 

menggunakan bahan papan kayu berukuran 50cm x 50cm yang berisikan 25 

kotak, dikembangkan dengan gambar ular dan tangga menjadi banner besar 

yang dicetak 2,5 x 4 m yang berisikan 60 kotak yang dihiasi dengan lampu, 

gambar atau ilustrasi anak-anak dengan warna yang bervarian dan musik, 

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik dalam proses belajar 

mengajar.  

 Kemudian kartu yang sebelumnya dicetak dengan gambar polosan 

diganti dengan kartu bergambar yang berwarna yang dapat menarik 

perhatian siswa, dan bentuk dadu yang sebelumnya terbuat dari kardus yang 

berukuran kecil diganti dengan kain flannel yang berisikan kapas yang 

dibentuk kubus berukuran besar. 
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2. Adapun unsur permainan ular tangga diantaranya yaitu, papan ular tangga 

diganti dengan banner ular tangga, dadu, bidak diganti dengan peserta didik, 

papan petunjuk permainan, dan kotak atau box penyimpanan kartu soal. 

3. Banner ular tangga berbentuk seperti permainan ular tangga pada umumnya 

yang didalamnya berisikan kotak-kotak angka dengan berbagai macam 

warna serta dilengkapi dengan gambar ular dan tangga, gambar ular 

berfungsi untuk turun sesuai dengan posisi kepala – ekor ular yang dituju 

dan gambar tangga berfungsi untuk naik ke kotak angka yang dituju, dan 

terdapat beberapa gambar-gambar kartun yang dicetak dengan banner 

berukuran besar. 

4. Dadu digunakan dalam permainan ular tangga sebagai alat untuk 

menjalankan bidak yang digantikan oleh peserta didik untuk menuju pada 

kotak yang ada di banner ular tangga.  

5. Permainan ular tangga terdapat 1 kotak penyimpanan kartu, Kotak 

penyimpanan tersebut berisikan 60 pertanyaan sesuai dengan jumah kotak 

yang terdapat di dalam banner ular tangga, 5 kartu keberuntungan, dan 5 

kartu aksi. Untuk mendapatkan kartu pertanyaan, pemain bermain seperti 

halnya bermain ular tangga seperti pada umumnya, hanya saja yang 

membedakan adalah ketika bidak (peserta didik) berhenti pada kotak yang 

bertanda kepala ular, bidak wajib mengambil satu kartu pertanyaan.  

 Jika bidak berhasil menjawab pertanyaan, maka bidak yang berada di 

kepala ular tetap bertahan tanpa harus turun ke ekor ular dan apabila bidak 

tidak bisa menjawab pertanyaan, maka bidak yang berada di kepala ular 

harus turun menuju ekor ular, dan ketika bidak berhenti pada kotak yang 
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bertanda kaki tangga, bidak harus naik ke kotak yang dituju tanpa harus 

mengambil kartu pertanyaan. 

6. Permainan ular tangga ini juga dilengkapi dengan petunjuk permainan. Di 

bawah ini merupakan petunjuk permainan ular tangga: 

a. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok, tiap 

kelompok terdiri dari 5 atau 6 orang.  

b. Tiap kelompok harus menentukan siapa pemimpin untuk 

menentukan urutan bermain melalui cara “Hompimpa” 

c. Pemimpin tiap kelompok harus menentukan siapa yang akan 

menjadi bidak. 

d. Tiap bidak kelompok diberi tanda atau simbol berupa warna agar 

bisa menandakan kelompoknya. 

e. Kelompok yang bermain pertama mengambil dan melambungkan 

dadu ke atas untuk menentukan berapa langkah bidak akan 

berjalan sesuai dengan nomor yang muncul pada dadu. 

f. Semua bidak dimulai dari luar banner, artinya tidak ada yang 

berada pada kotak nomor 1. 

g. Permainan dilakukan seperti permainan ular tangga pada 

sebenarnya, setiap nomor pada kotak permainan ular tangga 

mendapatkan pertanyaan. Jika berhasil menjawab pertanyaan 

maka diperbolehkan melempar dadu sekali lagi, jika tidak bisa 

menjawab pertanyaan, maka bidak akan tetap diam di tempat.  
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h. Jika bidak berhenti pada kotak bergambar ular, teman kelompok 

diminta untuk mengambil kartu pertanyaan yang ada di dalam 

kotak atau box. 

i. Kelompok diberi waktu untuk mendiskusikan jawabannya. 

j. Jika jawaban benar, bidak tidak perlu turun menuju ekor ular, jika 

jawaban salah bidak harus turun menuju ekor ular. 

k. Jika bidak berhenti di kaki tangga, maka bidak dipersilahkan 

untuk menaiki tangga tersebut tanpa harus mengambil kartu 

pertanyaan. 

l. Apabila ada 2 bidak berada di dalam kotak yang sama, salah satu 

bidak tidak perlu untuk mundur atau mengulang lagi dari awal. 

m. Dan kelompok yang menyelesaikan hingga ke kotak terakhir atau 

finish lebih awal, maka dia yang akan menjadi pemenangnya. 
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BAB II   

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1. Pengembangan  

a. Pengertian Pengembangan 

Pengembangan merupakan sebuah proses yang berorientasi pada terciptanya 

pertumbuhan dan kemajuan, serta mendorong terjadinya perubahan yang bersifat 

positif. Proses ini dapat mencakup penambahan maupun peningkatan pada berbagai 

aspek, seperti komponen fisik, ekonomi, lingkungan, sosial, hingga demografis 

(Seminar et al., 2022). 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), istilah pengembangan 

dipahami sebagai usaha untuk menjadikan sesuatu lebih sempurna dan lebih baik 

dari kondisi sebelumnya. Selain itu, pengembangan juga dimaknai sebagai proses 

untuk melahirkan inovasi yang relavan dan dapat diterapkan dalam sistem yang 

telah ada, sehingga mampu memberikan peningkatan yang nyata terhadap kualitas 

maupun efektivitasnya (Putra1 et al., 2023) 

Pengembangan pada dasarnya berfokus pada kajian yang berkaitan dengan 

desain atau perancangan, baik dalam bentuk model desain, desain bahan ajar, 

maupun produk pembelajaran seperti media, bahan ajar, serta proses yang 

mendukungnya. Selain itu, pengembangan juga dipahami sebagai serangkaian 

langkah sistematis yang digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan 

memvalidasi suatu produk pendidikan agar layak digunakan sesuai kebutuhan 

(Putra1 et al., 2023). 
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Menurut (Waruwu, 2024) penelitian dan pengembangan merupakan suatu 

proses sistematis yang diarahkan untuk menciptakan serta menyempurnakan suatu 

produk. Kegiatan ini tidak hanya berfokus pada pembuatan produk baru, tetapi juga 

pada pengujian kemanfaatan dan efktivitasnya. Produk yang dikembangkan dapat 

berupa teknologi, material, maupun berbagai perangkat pendukung lainnya. 

Penelitian pengembangan merupakan suatu pendekatan yang mencakup 

metode dan langkah sistematis untuk menghasilkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada. Melalui proses ini, keefektifan produk 

diuji secara terukur agar hasil akhirnya tidak hanya layak digunakan tetapi juga 

dapat dipertanggungjawabkan (Okpatrioka, 2023).  

Dapat disimpulkan Pengembangan adalah proses yang berorientasi pada 

peningkatan dan perubahan positif untuk menciptakan kemajuan. Dalam bidang 

pendidikan, pengembangan melibatkan perancangan hingga pemvalidasian model, 

media, dan bahan ajar melalui langkah-langkah sistematis. Kegiatan ini tidak hanya 

menghasilkan produk baru, tetapi juga memastikan manfaat dan efektivitasnya 

sehingga produk yang dihasilkan benar-benar layak dipakai dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

2.1.2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat, metode, maupun Teknik 

yang digunakan untuk mendukung kelancaran proses pendidikan. Kehadirannya 

berperan penting dalam memperjelas komunikasi serta memperkuat interaksi anatar 

guru dan sisiwa, sehingga kegiatan pembelajaran di sekolah dapat berlangsung 

secara lebih efektif dan bermakna (Astuti et al., 2024).  
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Dan media dapat dipahami sebagai alat bantu yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dalam rangka mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 

Dengan demikian, media mencakup berbagai bentuk sarana yang berfungsi 

memfasilitasi proses penyaluran atau penyampaian informasi, sehingga tujuan 

pembelajaran yang diharapkan dapat dicapai secara lebih efektif (Rosdiana et al., 

2024). 

Menurut (Khoiriyah, 2025) media pembelajaran pada hakikatnya merupakan 

sarana penyampaian informasi dari komunikator, yaitu guru kepada siswa sebagai 

penerima pesan. Ketika lingkungan belajar dirancang secara terstruktur dan 

sistematis, proses pembelajaran akan lebih mudah diarahkan dan tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara optimal. 

Media pembelajaran merupakan alat bantu, baik yang bersifat fisik maupun 

nonfisik, yang digunakan untuk mempermudah interaksi antara pendidik dan 

peserta didik dalam memahami materi. Kehadiran media ini membuat proses 

belajar menjadi lebih efektif dan efisien dan membantu meningkatkan minat peserta 

didik untuk belajar (Daniyati Ani et al., 2023). 

Media pembelajaran adalah sarana untuk menyampaikan informasi dari guru 

sebagai komunikator kepada siswa sebagai penerima. Ketika lingkungan belajar 

dirancang secara sistematis, proses pembelajaran dapat berjalan lebih optimal dan 

tujuan pembelajaran juga lebih mudah dicapai (Saleh et al., 2023). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memegang peranan 

penting sebagai sarana penyampai pesan dalam proses pendidikan. Media 

membantu memperjelas informasi, memperkuat interaksi antara guru dan siswa, 

serta menciptakan pembelajaran yang lebih hidup dan bermakna. Dengan pemilihan 
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dan perancangan media yang terstruktur dan sistematis, proses belajar dapat 

berlangsung lebih efektif, terarah, dan mampu membawa siswa mencapai tujuan 

pembelajaran yang optimal.  

b. Tujuan Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran memiliki tujuan utama untuk menyampaikan informasi 

atau materi pelajaran secara lebih jelas, sehingga mampu mendorong dan 

memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar (N. Fadilah et al., 2025). 

Menurut (A. Fadilah et al., 2023)   tujuan media pembelajaran memiliki peran 

penting dalam mendukung pencapaian tujuan pendidikan yang diharapkan antara 

lain: 

1. Media pembelajaran membantu memperjelas penyampaian pesan agar 

tidak hanya bersifat verbal. 

2. Media juga dapat mengurangi keterbatasan ruang, waktu, dan kemampuan 

Indera. Misalnya, melalui penggunaan gamba ratu model sehingga materi 

lebih mudah dipahami. 

3. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi juga mampu 

mengatasi sikap pasif peserta didik. Dengan memperhatikan penggunaan 

media pembelajaran yang sesuai, tujuan pembelajarn dapat dicapai secara 

efektif dan efisien. variasi pembelajaran yang memanfaatkan lingkungan 

sebagai media juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

tidak membosankan, dan semakin mendorong keaktifan siswa.  

Adapun tujuan lain dari media pembelajaran menurut (Septy Nurfadhillah et 

al., 2021) adalah untuk mempermudah proses belajar mengajar. Pemanfaatan media 

juga berperan penting dalam meningkatkan minat belajar siswa. Melalui media 



18 
 

 
 

pembelajaran, siswa dapat terlibat lebih aktif dalam kegiatan belajar. tidak hanya 

siswa, guru pun turut terdorong menjadi lebih kreatif dan aktif daqlam merancang 

pembelajaran. Hal ini karena di balik media pembelajaran yang efektif dan mudah 

dipahami, terdapat peran guru yang mampu menciptakan dan mengembangkan 

media yang menarik dan bermakna bagi siswa.  

 Menurut (M. Rahman et al., 2023) tujuan media pembelajaran adalah 

memperkuat kualitas interaksi antara siswa dengan guru maupun dengan 

lingkungannya. Media juga berperan sebagai alat bantu yang mendukung pendidik 

dalam menerapkan berbagai metode pembelajaran. Tujuan media pembelajaran 

adalah menyampaikan dan menyalurkan pesan dalam proses belajar sehingga 

mampu menarik perhatian, menumbuhkan minat, serta menggerakkan pikiran dan 

perasaan siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Daniyati Ani et al., 

2023). 

Dari tujuan media pembelajaran di atas, maka dapat disimpulkan tujuan 

media pembelajaran sebagai alat bantu proses belajar mengajar antara lain: 

1. Sebagai sarana untuk menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, 

dan bermakna. 

2. Mampu memahami materi dengan lebih mudah tanpa terhambat oleh 

keterbatasan ruang, waktu, maupun kemampuan Indera. 

3. Membantu mempercepat tercapainya tujuan pembelajaran dan 

menumbuhkan minat belajar secara optimal. 
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c. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran mencakup beberapa peran penting dalam proses 

belajar. media tidak hanya membantu menyampaikan informasi dengan lebih 

terarah, tetapi juga memberikan pemahaman mengenai tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. Selain itu, media berperan untuk membangkitkan motivasi peserta 

didik, menyajikan materi secara lebih sistematis, serta mendorong terjadinya 

diskusi yang aktif, sehingga pembelajaran lebih hidup dan bermakna. (Dita, 2022) 

Adapun fungsi media pembelajaran bagi guru dan juga bagi siswa menurut 

(Najwa Ammara Jauza & Meyniar Albina, 2025) antara lain: 

 Fungsi media pembelajaran bagi guru yaitu: 

1. Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan 

2. Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik 

3. Memberikan kerangka sistematis mengajar dengan baik 

4. Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran 

5. Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran 

6. Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar 

7. Meningkatkan kualitas pelajaran 

8. Meningkatkan motivasi, minat belajar peserta didik 

9. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar peserta didik 

10. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan peserta didik 

untuk belajar 

11. Merangsang peserta didik untuk fokus 

12. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan 



20 
 

 
 

13. Peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang 

disajikan pengajar lewat media pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran bagi guru mencakup beberapa aspek penting 

dalam mendukung proses belajar mengajar yaitu: 

1. Media berperan membantu memperjelas penyajian pesan, sehingga materi 

yang disampaikan dapat dipahami dengan lebih jelas dan terarah oleh 

peserta didik. 

2. Media juga mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra, 

karena media dapat menggantikan objek atau peristiwa yang sulit 

dihadirkan secara langsung melalui penggunaan gambar, video, ataupun 

film. 

3. Media pembelajaran dapat meningkatkam minat dan motivasi belajar 

siswa, sebab media mampu menarik perhatian, menyesuaikan 

pembelajaran dengan ketertarikan siswa, dan membantu mengatasi sikap 

belajar yang pasif. 

4. Media memberikan rangsangan yang sama kepada seluruh siswa sehingga 

mereka memperoleh persepsi yang lebih jelas dan seragam mengenai 

materi yang dipelajari (Shabrina et al., 2025). 

Fungsi utama media pembelajaran adalah membantu menciptakan kondisi 

yang memungkinkan siswa memahami pengetahuan dengan lebih tepat dan 

mendalam. Melalui media, kemampuan kognitif siswa dapat berkembang sekaligus 

mendukung pembentukan karakter dan kepribadian mereka (Saleh et al., 2023). 
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Menurut (Sitepu, 2021) media pembelajaran memiliki beberapa fungsi 

penting dalam proses belajar yaitu: 

1. Media berperan sebagai alat bantu yang memudahkan penyampaian 

materi. 

2. Media menjadi bagian dari unsur pendukung dalam sistem pembelajaran. 

3. Media dapat berfungsi sebagai penunjuk arah yang membantu siswa 

memahami alur belajar. 

4. Media mampu menarik perhatian dan meningkatkan motivasi melalui 

unsur permainan atau tampilan yang menarik. 

5. Media turut meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. 

6. Media membantu mengurangi verbalisme dengan menghadirkan materi 

secara lebih konkret. 

7. Media mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Dapat disimpulkan dari kutipan diatas bahwasannya media pembelajaran 

memiliki peran penting dalam mendukung keberhasilan proses belajar. bagi guru, 

media membantu memperjelas penyampaian materi, Menyusun pembelajaran 

secara sistematis, serta meningkatkan efektivitas dan kualitas mengajar. Bagi siswa, 

media mampu meningkatkan motivasi, minat dan fokus belajar, sekaligus 

memudahkan pemahaman materi secara konkret dan menyenangkan. 
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d. Manfaat Media Pembelajaran 

Menurut (Zahwa & Syafi’i, 2022) adapun beberapa manfaat media 

pembelajaran yaitu: 

1. Membantu penyampaian materi menjadi lebih terstandar dan konsisten 

2. Membuat proses belajar terasa lebih menarik 

3. Meningkatkan efektivitas penyampaian materi 

4. Menghemat waktu dalam kegiatan pembelajaran 

5. Meningkatkan efisiensi serta hasil belajar 

6. Menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap proses belajar 

7. Mengurangi kebutuhan pendidik untuk mengulang penjelasan secara 

berulang-ulang. 

Adapun menurut (Magdalena et al., 2021) manfaat penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa antara lain:  

1. Penggunaan media pembelajaran mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Media berperan dalam memperjelas penyampaian materi, sehingga siswa 

dapat lebih mudah memahami isi pelajaran dan mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal. 

3. Kehadiran media membuat proses pembelajaran menjadi lebih bervariasi, 

karena materi tidak hanya disampaikan secara lisan. Dengan demikian, 

siswa tidak mudah merasa bosan dan kegiatan belajar menjadi lebih efektif 

serta efisien 

4. Media memungkinkan siswa terlibat aktif dalam pembelajaran, tidak 

hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga melakukan berbagai 
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aktivitas seperti mengamati, mempraktikkan dan aktivitas lainnya yang 

mendukung pemahaman materi. 

Adapun manfaat lain dari penggunaan media pembelajaran adalah sebagai 

alat bantu yang keberadaannya tidak dapat dipisahkan dari proses belajar mengajar. 

Kehadiran media memiliki fungsi penting dalam mendukung kelancaran 

pembelajaran, karena mampu mempermudah guru dan siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang telah direncanakan (S. M. Sari et al., 2023). 

Menurut (A. Fadilah et al., 2023)    manfaat media pembelajaran secara 

khusus yaitu: 

1. Media pembelajaran membantu menyeragamkan penyampaian materi. 

2. Pembelajaran menjadi lebih menarik. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4. Waktu belajar dapat digunakan lebih efisien. 

5. Kualitas belajar siswa meningkat. 

6. Pembelajaran dapat beralngsung di mana saja dan kapan saja. 

7. Sikap positif siswa terhadap pembelajaran meningkat. 

8. Peran guru berkembang ke arah yang lebih produktif. 

Adapun manfaat media pembelajaran menurut  (Karomah, devita., 2024)  yaitu: 

1. Media mampu menarik perhatian siswa sehingg memunculkan dorongan 

dan inspirasi untuk belajar. 

2. Penyajian materi menjadi lebih jelas, membantu siswa memahami dan 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif. 
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3. Media mendorong perubahan strategi mengajar, sehingga pembelajaran 

tidak hanya bergantung pada penjelasan verbal yang yang membuat siswa 

jenuh. 

4. Media memberikan lebih banyak peluang bagi siswa untuk melakukan 

berbagai latihan, tidak hanya mendengarkan guru, tetapi juga mengamati, 

mengerjakan, mengilustrasikan dan sebagainya. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki manfaat 

penting dalam meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Media tidak hanya 

membantu memperjelas materi dan menarik perhatian siswa, tetapi juga mampu 

menumbuhkan motivasi, menciptakan suasana belajar yang lebih nyaman, serta 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih efektif dan efisien.  

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Menurut (Nasron et al., 2024) media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke 

dalam beberapa jenis: 

1. Media audio  

Media Audio merupakan jenis media yang mengandalkan unsur suara 

sebagai sarana utama penyampaian informasi, seperti radio, kaset, dan piringan 

hitam. Media ini efektif untuk melatih kemampuan mendengar, namun 

penggunaannya menjadi kurang optimal bagi siswa yang memiliki gangguan 

pendengaran. 

2. Media visual  

Media Visual adalah media yang memanfaatkan indra penglihatan. Media 

ini dapat berupa gambar diam, seperti foto, slide, lukisan, maupun cetakan, 
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serta gambar bergerak seperti film bisu dan animasi. Melalui tampilan visual 

tersebut, siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disajikan. 

3. Media audio-visual  

Media Audio-visual yang menggabungkan unsur suara dan gambar, 

sehingga memiliki kemampuan yang lebih lengkap dibandingkan dua jenis 

media sebelumnya. Media ini terbagi menjadi dua, yaitu audio-visual diam, 

seperti sound slides dan film rangkai suara, serta audio-visual gerak, seperti 

film bersuara dan video kaset yang menampilkan gambar dan suara secara 

bersamaan 

Menurut (Nathasya, 2024) jenis-jenis media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori sebagai berikut: 

1. Media visual, yaitu media yang menyampaikan informasi melalui indra 

penglihatan. Media ini hanya dapat dilihat, seperti gambar, grafik, atau 

ilustrasi. Dalam praktik pembelajaran, media visual menjadi salah satu yang 

paling sering dimanfaatkan oleh guru karena dinilai efektif dalam 

membantu peserta didik memahami materi yang sedang dipelajari. 

2. Media audio, yaitu media yang menyampaikan pesan melalui indra 

pendengaran. Pada media ini, informasi disajikan dalam bentuk suara, 

seperti kata-kata, musik, maupun efek suara. Melalui media audio, peserta 

didik tidak hanya menerima informasi kognitif, tetapi juga dapat merasakan 

aspek afektif, sehingga memungkinkan terjalinnya pemahaman emosional 

antara guru dan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 

3. Media audiovisual, yang merupakan perpaduan antara media visual dan 

audio, atau sering disebut sebagai media pandang-dengar. Penggunaan 
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media ini memungkinkan penyampaian materi menjadi lebih lengkap dan 

optimal karena melibatkan dua indra sekaligus. Dalam batas tertentu, media 

audiovisual bahkan dapat mengambil alih peran guru dalam menyampaikan 

materi. Contoh media ini antara lain program televisi atau video 

pembelajaran. 

4. Media cetak, yang secara historis berkembang sejak ditemukannya mesin 

cetak oleh Johann Gutenberg pada tahun 1456. Seiring perkembangan 

teknologi, media cetak menjadi semakin beragam dan efisien dalam 

penggunaannya. Media ini menyajikan informasi dalam bentuk tulisan dan 

gambar yang dicetak, sehingga dapat ditangkap melalui indra penglihatan. 

Contoh media cetak antara lain poster, kartun, peta, flipchart, big book, 

kalender cerita, serta gambar atau foto. 

5. Media modul, yaitu bahan ajar yang dirancang secara sistematis dalam 

bentuk satu kesatuan unit pembelajaran. Modul disusun berdasarkan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik, serta bertujuan untuk mendorong 

kemandirian belajar. Di dalamnya terdapat rangkaian kegiatan yang 

terstruktur dan terarah, sehingga membantu peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah dirumuskan secara spesifik dan jelas. 

Menurut (Nathasya, 2024) adapun jenis-jenis media pembelajaran yaitu:. 

1. Media Visual dan Auditori  

Media Visual dan Auditori merupakan cara belajar yang bertumpu pada 

kemampuan melihat, sehingga peserta didik lebih mudah memahami informasi 

melalui media seperti gambar, grafik, ilustrasi, slide, maupun teks berwarna. 

Di sisi lain, gaya belajar auditori lebih mengandalkan pendengaran, dengan 
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media berupa video, rekaman suara, atau cerita yang menonjolkan unsur bunyi 

dan irama.  

2. Multimedia Interaktif  

Perkembangan teknologi telah mendorong penggunaan multimedia 

interaktif sebagai salah satu pendekatan yang cukup populer, khususnya dalam 

pembelajaran sejarah. Media ini menggabungkan berbagai unsur seperti video, 

animasi, audio, dan grafik yang memungkinkan adanya interaksi langsung 

dengan peserta didik. Melalui multimedia interaktif, penyajian informasi 

menjadi lebih menarik dan tidak monoton. 

3. Teknologi Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu inovasi terbaru dalam dunia 

pendidikan, khususnya dalam pembelajaran sejarah. Teknologi ini 

memungkinkan peserta didik untuk melihat objek atau peristiwa sejarah dalam 

bentuk tiga dimensi yang terintegrasi dengan lingkungan nyata. Dengan 

bantuan perangkat seperti smartphone atau tablet, siswa dapat merasakan 

pengalaman belajar yang lebih imersif. 

4. Permainan Edukatif 

Permainan edukatif berbasis materi sejarah menjadi salah satu alternatif 

yang efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Bentuknya 

dapat berupa kuis, simulasi, maupun permainan papan yang dirancang secara 

khusus untuk menyampaikan konsep pembelajaran. Melalui aktivitas bermain, 

siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga menikmati proses 

belajar yang lebih menyenangkan. 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti bisa menyimpulkan bahwa 

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam menunjang 

efektivitas dan keberhasilan proses belajar mengajar. Setiap jenis media baik 

visual, audio, maupun audiovisual memiliki karakteristik serta keunggulan 

masing-masing. Oleh karena itu, pemilihan media perlu disesuaikan dengan 

materi yang diajarkan serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, agar proses 

belajar menjadi lebih optimal dan bermakna. 

2.1.3. Media Ular Tangga  

a. Pengertian Ular Tangga  

Ular tangga adalah permainan yang mudah dimainkan, menyenangkan, 

bersifat edukatif, menghibur, dan sangat interaktif Ketika dimainkan bersama. 

Sejarah mencatat bahwa permainan ini pertama kali muncul di India pada abad ke-

2 SM dengan nama Moksha Patam, Leela, atau Vaikuntapali. Pada masa itu, 

permainan ini digunakan oleh pada pendeta Hindu sebagai media untuk 

mengajarkan konsep Karma dan Kama, yakni nilai tentang kebaikan dan 

keburukan, takdir, serta keinginan (Awalluddin & Nadlif, 2025). 

Menurut (Mujtahidin Samsul et al., 2024) ular tangga merupakan salah satu 

jenis permainan papan yang biasa dimainkan oleh dua orang atau lebih, khususnya 

anak-anak. Pada papan permainan tersebut terdapat kotak-kotak yang tersusun 

berurutan. Di beberapa kotaknya, ada gambar tangga dan ular yang berfungsi 

sebagai penghubung antarkotak, sehingga menciptakan alur permainan yang 

menarik dan menantang. 

Ular tangga adalah salah satu permainan tradisional untuk anak-anak yang 

biasanya dimainkan oleh minimal dua orang. Pada permainan ini terdapat papan 
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berbentuk kotak-kotak dengan ilustrasi tangga dan ular sebagai elemen utama 

permainan. (Organ et al., 2025). Dan dapat diartikan sebuah permainan yang 

dimainkan dengan bantuan dadu sebagai penentu jumlah langkah yang harus 

ditempuh oleh setiap bidak pada papan permainan. Melalui mekanisme tersebut, 

permainan menjadi lebih interaktif dan menantang (Yulita et al., 2025). 

Ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu sebagai penentu 

jumlah langkah yang harus ditempuh oleh bidak atau pemain. Ketika bidak berhenti 

pada bagian ekor ular, pemain harus turun ke kotak tempat kepala ular berada. 

Sebaliknya, jika bidak berhenti di dasar tangga, pemain dapat langsung naik ke 

kotak yang menjadi ujung tangga. Pemenang ditentukan dari pemain yang pertama 

mencapai kotak finish (Mohamad Yudiyanto et al., 2022). 

Dapat disimpulkan bahwa ular tangga adalah permainan tradisional yang 

sederhana namun kaya manfaat. Selain memberikan hiburan dan interaksi yang 

menyenangkan, permainan ini juga memiliki nilai edukatif dan sejarah yang kuat, 

karena sejak awal digunakan sebagai sarana penyampaian ajaran moral tentang 

kebaikan dan keburukan. Dengan unsur papan, tangga, ular, serta penggunaan dadu 

sebagai penentu langkah, permainan ini menjadi lebih menarik dan menantang. Dan 

tidak hanya menjadi media bermain, tetapi juga berpotensi menjadi alat 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan minat belajar 

siswa. 

b. Komponen Ular Tangga  

Menurut (Fauziyah et al., 2024) Media permainan ular tangga yang 

dikembangkan sebagai penunjang kegiatan belajar mengajar terdiri dari beberapa 

komponen penting yaitu: 
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1. Papan permainan, dibuat dari bahan banner berukuran 2,5 x 4 m berbentuk 

persegi, dengan 60 kotak berwarna yang diberi nomor. Ketika bidak 

berhenti pada nomor tertentu, pemain mengambil kartu pertanyaan di 

dalam kotak pertanyaan, dan menjawab pertanyaan yang ada di dalamnya, 

jika berhasil menjawab pertanyaan, pemain diberikan kesempatan sekali 

lagi untuk melempar dadu.  

 Banner juga dilengkapi gambar ular dan tangga, pemain akan turun jika 

berada di kepala ular menuju ekor, tetapi jika pemain berhasil menjawab 

pertanyaan dengan benar, pemain tidak harus turun ke ekor ular. Berbeda 

jika pemain berhenti di gambar kaki tangga, pemain akan dipersilahkan 

untuk menaiki tangga tersebut tanpa harus mengambil kartu pertanyaan 

2. Bidak, digunakan untuk menunjukkan posisi pemain pada banner 

permainan, dan dalam penelitian ini bidak digantikan oleh salah satu 

anggota kelompok. 

3. Dadu, berbentuk kubus dengan angka 1-6, digunakan untuk menentukan 

jumlah langkah bidak, pengundian dadu dilakukan secara bergantian oleh 

ketua kelompok. 

4. Kartu kuis, kartu yang berisi soal atau pertanyaan dari materi 

pembelajaran. 

5. Kartu keberuntungan, kartu yang berisi kesempatan untuk melempar dadu 

2 kali. 

6. Kartu aksi, kartu yang memiliki gambar stop yang berisi pemain tidak 

memiliki kesempatan untuk bergerak, dan ada kartu yang bergambar 

pengulangan giliran bermain. 
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7. Papan petunjuk permainan yang berisikan tata cara permainan yang akan 

dilakukan. 

8. Kotak pertanyaan dan jawaban, disediakan dalam satu kotak. 

c. Cara Penggunaan Ular Tangga 

Menurut (Prastika et al., 2024) Setiap permainan memiliki aturan tersendiri 

sebagai pedoman pelaksanaan, demikian pula permainan ular tangga yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. Adapun peraturan permainan tersebut adalah 

sebagai berikut: 

1. Seluruh pemain memulai permainan dari kotak nomor 1 dan mengakhiri 

permainan pada kotak 60. 

2. Pada banner permainan ini terdapat beberapa ular dan tangga yang 

tersebar di beberapa posisi. 

3. Permainan menggunakan satu buah dadu dan beberapa bidak (peserta 

didik) dengan diberikan simbol warna yang berbeda-beda untuk 

membedakan posisi pemain. 

4. Kelompok yang bermain pertama melakukan undian dengan 

melemparkan dadu untuk menentukan jumlah langkah bidak yang akan 

bergerak. 

5. Seluruh bidak ditempatkan di luar banner sebagai posisi awal, sehingga 

tidak langsung berada pada kotak nomor satu.  

6. Permainan berjalan seperti permainan ular tangga pada umumnya, ketika 

setiap bidak berhenti pada kotak yang akan ditempatinya, maka akan 

mendapatkan kartu pertanyaan. Tetapi dengan tambahan aturan bahwa 
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ketika bidak berhenti pada kotak yang bergambar ular pemain wajib 

menjawab pertanyaan yang telah disiapkan. 

7. Jika bidak berhenti pada kotak bergambar ular, anggota kelompok harus 

mengambil kartu soal pada kotak pertanyaan dan diberikan kepada 

peneliti. 

8. Kelompok diberi waktu 1 menit untuk berdiskusi merumuskan jawaban 

yang tepat. 

9. Setelah memberikan jawaban, peneliti mengambil kartu jawaban yang 

ada dibalik kartu pertanyaan untuk memeriksa kebenaran hasil diskusi 

10. Jika jawaban benar, bidak tidak perlu turun menuju ekor ular. Namun, 

apabila jawaban salah, bidak harus turun mengikuti ekor ular. Aturan ini 

tidak berlaku pada gambar tangga. 

11. Jika bidak berhenti pada kotak bergambar tangga, bidak dipersilahkan 

tetap naik tanpa harus mengambil kartu pertanyaan. 

12. Ketika dua pion berada pada kotak yang sama, tidak ada kewajiban bagi 

salah satunya untuk mundur atau mengulang dari awal. 

13. Kelompok yang berhasil mencapai kotak finish paling cepat dan tepat 

langkahnya dinyatakan sebagai pemenang permainan.  

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Ular Tangga 

Menurut (Awalluddin & Nadlif, 2025) permainan ular tangga memiliki 

sejumlah kelebihan yang mendukung proses pembelajaran yaitu: 

1. Permainan ini dapat melatih sikap disiplin siswa, khususnya dalam hal 

kemampuan untuk mengantri ketika menunggu giliran mengocok dadu. 
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2. Selain itu, permainan ini juga mampu mengembangkan kemampuan 

kognitif siswa, terutama dalam melakukan penjumlahan ketika 

menghitung jumlah mata dadu yang muncul. 

3. Ular tangga turut menumbuhkan keterampilan kerja sama antarsiswa 

dalam kelompok. 

4. Permainan ini memberikan motivasi bagi siswa untuk terus belajar karena 

menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan tidak 

monoton. 

5. Media ular tangga efektif digunakan sebagai sarana untuk mengulang 

materi pelajaran yang telah dipelajari sebelumnya. 

6. Media ini praktis, ekonomis, dan mudah dimaikan oleh siswa. 

7. Permainan ini terbukti mampu meningkatkan antusiasme siswa dalam 

menggunakan media pembelajaran. 

8. Siswa juga terdorong untuk menjawab pertanyaan dengan lebih sungguh-

sungguh ketika bidak mereka berhenti pada kotak yang berisi pertanyaan. 

9. Permainan ini sangat disukai oleh siswa karena menampilkan banyak 

gambar menarik dan berwarna penuh (full colour), sehingga memberikan 

pengalaman visual yang menyenangkan. 

 Kelebihan media permainan ular tangga ini meliputi: 

1. Belajar sambil bermain. Pembelajaran menjadi lebih menarik ketika 

menggunakan metode belajar berbasis aktivitas yang didukung media 

yang mampu membangkitkan minat siswa.  
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2. Selain dapat bermain, siswa juga belajar secara aktif dan menyenangkan, 

sehingga guru lebih mudah menyampaikan materi melalui penggunaan 

permainan ular tangga (Mujtahidin Samsul et al., 2024) 

Kelebihan media pembelajaran ular tangga adalah kemampuannya 

memungkinkan siswa belajar sambil bermain. Media ini juga membantu melatik 

kemampuan kognitif, menumbuhkan kerja sama dalam kelompok, serta 

meningkatkan antusiasme siswa selama pembelajaran. Selain itu, gambar-gambar 

yang digunakan membuat materi lebih mudah dipahami (Hamsah, 2025).  

Menurut (Lestari, T.T., & Hasibuan, 2025) media pembelajaran ular tangga 

menawarkan sejumlah keunggulan yang menjadikannya efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran. Penggunaannya tidak hanya berkontribusi pada peningkatan 

hasil belajar, tetapi juga mampu mendorong motivasi serta keaktifan siswa selama 

kegiatan berlangsung. Di sisi lain, suasana belajar yang tercipta melalui media ini 

cenderung lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa merasa lebih terlibat 

dalam pembelajaran. Melalui aktivitas permainan yang dilakukan secara 

berkelompok, siswa juga berkesempatan untuk mengasah keterampilan sosial, 

membangun kerja sama, serta melatih kemampuan berpikir kritis dalam 

menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. 

Menurut (Herliana et al., 2025)  Media pembelajaran ular tangga memiliki 

berbagai keunggulan dalam mendukung proses pembelajaran. Penggunaannya 

mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, dan keterlibatan siswa, sekaligus 

berdampak pada peningkatan hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis. Selain 

itu, melalui interaksi dalam permainan, siswa juga dapat mengembangkan 

keterampilan sosial seperti komunikasi dan kerja sama. Media ini juga tergolong 
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praktis, mudah digunakan, serta mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan tidak monoton 

 Namun di sisi lain, media ular tangga memiliki kekurangan yaitu:  

1. Memerlukan perencanaan yang benar-benar matang agar rancangan materi 

dapat selaras dengan aktivitas pembelajaran, sehingga tujuan belajar tetap 

tercapai. 

2. Jika terdapat siswa yang mudah merasa jenuh, maka minat mereka dalam 

mengikuti permainan bisa menurun, dan hal ini dapat mengganggu 

kelancaran pembelajaran. 

3. Pelaksanaan permainan membutuhkan waktu yang cukup panjang, 

sehingga perlu pengaturan durasi yang efektif agar tidak mengurangi 

alokasi waktu untuk kegiatan pembelajaran lainnya. 

4. Permainan ini belum mampu mengakomodasi keseluruhan materi 

pembelajaran secara menyeluruh, sehingga guru tetap memerlukan media 

tambahan sebagai pendukung (Indriani et al., 2025). 

 Menurut (Allo et al., 2025)  adapun beberapa kekurangan dari media ular 

tangga, di antaranya yaitu: 

1. Penggunaan media ini membutuhkan waktu yang lebih panjang untuk 

menjelaskan aturan dan alur permainan kepada siswa sebelum kegiatan 

dimulai. 

2. Permainan ular tangga hanya dapat diterapkan pada materi tertentu, 

sehingga tidak selalu relavan untuk semua topik pembelajaran. 

3. Potensi kegaduhan dapat muncul apabila siswa kurang memperhatikan dan 

tidak mematuhi aturan permainan yang telah ditetapkan. 
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4. Kesulitan belajar dapat terjadi ketika siswa belum menguasai materi, 

sehingga mereka mengalami hambatan dalam menjawab pertanyaan saat 

permainan berlangsung.  

Menurut (Rustam, 2025) adapun kekurangan dari media ular tangga adalah 

potensi munculnya rasa jenuh pada siswa ketika harus menunggu giliran bermain. 

Selain itu, permainan ini juga dapat memicu kegaduhan apabila pengawasan dan 

control dari guru kirang optimal selama proses pembelajaran berlangsung. 

Menurut (Handayani et al., 2025) media pembelajaran ular tangga memiliki 

beberapa keterbatasan dalam penerapannya. Penggunaannya memerlukan 

persiapan yang matang, baik dari segi aturan maupun pengelolaan waktu. Selain 

itu, media ini tidak selalu sesuai untuk semua materi, terutama yang bersifat abstrak. 

Dalam pelaksanaannya, siswa juga berpotensi lebih fokus pada permainan 

dibandingkan pembelajaran, sehingga diperlukan pengawasan guru serta 

pengelolaan kelas yang efektif agar kegiatan tetap berjalan optimal. 

Menurut (Sa’adah, 2025) Media pembelajaran ular tangga memiliki beberapa 

keterbatasan, di antaranya memerlukan persiapan yang matang serta pengelolaan 

waktu dan kelas yang baik. Selain itu, media ini tidak selalu cocok untuk semua 

materi dan cenderung lebih efektif jika dikombinasikan dengan model 

pembelajaran tertentu. Dalam pelaksanaannya, terdapat kemungkinan siswa lebih 

fokus pada permainan dibandingkan dengan pemahaman materi, sehingga 

diperlukan peran guru dalam mengarahkan kegiatan pembelajaran. 

Dari beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

ular tangga efektif digunakan karena mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, 

dan hasil belajar siswa, serta mengembangkan kemampuan kognitif, kerja sama, 
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dan berpikir kritis. Media ini juga membuat pembelajaran lebih menyenangkan, 

interaktif, dan tidak monoton. 

Namun, media ini memiliki keterbatasan, seperti memerlukan persiapan yang 

matang, pengelolaan waktu dan kelas yang baik, serta tidak cocok untuk semua 

materi. Selain itu, siswa berpotensi lebih fokus pada permainan dan dapat terjadi 

kejenuhan atau kegaduhan jika tidak dikelola dengan baik, sehingga diperlukan 

peran guru untuk mengarahkan pembelajaran agar tetap optimal. 

2.1.4. Kartu  

a. Pengertian Kartu  

Media kartu dapat dipahami sebagai salah satu alat pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk kartu dan berisi unsur-unsur seperti simbol, angka, maupun 

gambar. Kehadiran media ini tidak hanya berfungsi sebagai penyampai informasi, 

tetapi juga dirancang untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan 

kemampuan kognitifnya secara lebih efektif dan menarik (Bao Wea, Ancelina, 

2024). 

Menurut  (Setyawan et al., 2023) Media kartu merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran yang bersifat fleksibel karena dapat diterapkan pada berbagai 

materi pelajaran dan di berbagai jenjang pendidikan. Penggunaannya dalam proses 

belajar tidak hanya membantu menyampaikan materi, tetapi juga mampu 

mendorong keterlibatan aktif siswa serta berkontribusi dalam meningkatkan hasil 

belajar mereka. 

Menurut (Toharudin et al., 2022) media kartu dapat dipahami sebagai salah 

satu bentuk media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

atau materi kepada peserta didik. Melalui penyajian yang sederhana dan terstruktur, 
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media ini membantu membuat proses belajar menjadi lebih efektif sekaligus 

memudahkan siswa dalam memahami materi yang diberikan. 

Media kartu merupakan salah satu bentuk media visual yang menyajikan 

informasi dalam bentuk huruf, gambar, atau kata secara sederhana. Penyajian yang 

ringkas dan menarik ini membantu peserta didik lebih mudah mengenali serta 

memahami materi, sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan (Habibah, Syahla, 2025).  

Media kartu dapat dipahami sebagai salah satu alat pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk kartu berukuran kecil dan digunakan dalam proses belajar. 

Kehadirannya membantu peserta didik dalam memahami materi yang dipelajari 

sekaligus mendukung peningkatan kemampuan literasi secara lebih efektif (Dhoka 

et al., 2025). 

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa media kartu 

merupakan salah satu bentuk media pembelajaran visual yang dikemas secara 

sederhana dalam bentuk kartu berisi simbol, angka, kata, atau gambar yang 

digunakan untuk menyampaikan materi kepada peserta didik. Selain berfungsi 

sebagai penyampai informasi, media kartu juga mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, serta membantu meningkatkan 

pemahaman, hasil belajar, kemampuan kognitif, dan literasi peserta didik secara 

lebih efektif. 

b. Tujuan Kartu  

Media kartu bertujuan membantu siswa menangkap inti materi tanpa merasa 

terbebani. Selain itu, media kartu juga dirancang untuk mendukung proses 
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penyampaian materi agar lebih efektif, sehingga konsep-konsep yang diajarkan 

dapat dipahami dengan lebih jelas dan terstruktur oleh siswa (Musdalifah, 2021). 

Media kartu tidak hanya bertujuan dalam membantu siswa, tetapi juga 

memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif 

dan efisien. Penggunaannya yang praktis membuat guru dapat menjelaskan 

informasi pembelajaran dengan lebih terarah tanpa memerlukan persiapan yang 

rumit. Dengan demikian, media kartu menjadi salah satu alternatif yang mendukung 

proses penyampaian materi agar berlangsung lebih lancar dan mudah dipahami (T. 

Rahman et al., 2024). 

Penggunaan media kartu tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, 

tetapi juga diarahkan untuk membantu siswa memahami konsep secara lebih 

terstruktur dan sistematis. Di sisi lain, media ini turut mendorong siswa agar lebih 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga kegiatan belajar tidak berjalan 

secara pasif, melainkan lebih hidup dan partisipatif (Hamiyetun, N., Faizah, R., & 

Faizah, 2024) 

Media kartu bertujuan dalam meningkatkan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Melalui penggunaannya, suasana belajar menjadi lebih 

interaktif, sehingga siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi 

juga ikut berpartisipasi aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran (Aulya et al., 

2021).  

Menurut (Hardiani, 2026) media kartu bertujuan untuk mendukung 

peningkatan pemahaman sekaligus mendorong keaktifan peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena media kartu mampu memicu 
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keterlibatan aktif siswa, sehingga mereka tidak sekadar menerima informasi, 

melainkan ikut terlibat secara langsung selama kegiatan belajar berlangsung. 

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa media kartu 

bertujuan mempermudah pemahaman materi secara jelas dan terstruktur, sekaligus 

meningkatkan keaktifan siswa. Selain itu, media ini juga memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi secara efektif dan efisien, sehingga pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan bermakna. 

c. Manfaat Kartu 

Media kartu terbukti mampu mendorong meningkatnya minat dan keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media ini juga membantu 

siswa memahami materi dengan lebih baik. Suasana belajar pun menjadi lebih 

hidup, interaktif, dan menyenangkan, sehingga peserta didik dapat terlibat secara 

lebih optimal dalam kegiatan belajar (Sa’adah, A.N.F.,&Ruja, 2025). 

Menurut (Rahmadani et al., 2025) Media kartu telah terbukti efektif dalam 

mendorong interaksi serta meningkatkan keaktifan siswa selama proses 

pembelajaran. Hal ini karena kartu merupakan salah satu bentuk media yang 

fleksibel digunakan dan sangat sesuai ketika dipadukan dengan metode diskusi 

kelompok. Melalui pemanfaatan media ini, suasana belajar menjadi lebih hidup dan 

tidak monoton. Selain itu, penggunaan kartu juga membantu siswa memahami 

materi dengan lebih mudah, sekaligus mendorong keterlibatan mereka secara lebih 

aktif dalam setiap tahap pembelajaran. 

Penerapan media kartu dalam pembelajaran memberikan berbagai manfaat 

yang signifikan. Media kartu mampu menarik perhatian siswa sekaligus 

meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Selain itu, penggunaan kartu dapat 
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menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan minim tekanan, 

sehingga proses pembelajaran terasa lebih santai dan tidak membosankan (Septaria 

& Palmizal, 2022). 

Menurut (Sofiani et al., 2024) Penggunaan media kartu soal mampu memicu 

minat mereka untuk belajar secara lebih antusias. Selain itu, kartu soal mendorong 

siswa untuk terlibat aktif selama pembelajaran berlangsung. Lebih jauh lagi, media 

ini dapat berperan sebagai pemantik yang efektif dalam melatih siswa untuk 

berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan analisis mereka. 

Media kartu terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar anak. Hal 

ini karena penggunaannya dikemas dalam bentuk permainan, sehingga anak 

terdorong untuk mengikuti proses pembelajaran dengan lebih antusias. Melalui 

aktivitas belajar sambil bermain, siswa tidak hanya merasa lebih nyaman, tetapi 

juga lebih terlibat dalam memahami materi yang disampaikan (Aulya et al., 2021). 

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan media kartu memberikan 

manfaat yang efektif dalam meningkatkan kualitas proses belajar. Penggunaannya 

mampu mendorong minat, motivasi, serta keaktifan siswa, sekaligus meningkatkan 

interaksi selama pembelajaran. Selain itu, media kartu membantu siswa memahami 

materi dengan lebih mudah dan menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, 

menyenangkan, serta tidak membosankan.  

d. Macam-macam Kartu 

Media kartu dalam pembelajaran dapat dibedakan menjadi beberapa jenis 

yaitu: 

1. Kartu kata: digunakan untuk membantu siswa memahami kosakata dan 

konsep materi.  
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2. kartu soal: berisi pertanyaan untuk melatih pemahaman.  

3. kartu jawaban: digunakan dalam kegiatan mencocokkan (matching) agar 

pembelajaran lebih interaktif. 

4. kartu bergambar: membantu memperjelas konsep melalui visual,  

5. flashcard: menyajikan informasi inti secara singkat dalam bentuk tanya 

jawab untuk memperkuat daya ingat siswa (Toharudin et al., 2022). 

Media kartu dalam pembelajaran dapat dikembangkan ke dalam beberapa 

bentuk yang saling berkaitan yaitu:  

1. kartu pertanyaan (soal): yang memuat permasalahan atau pertanyaan untuk 

diselesaikan oleh siswa, sehingga dapat melatih kemampuan berpikir dan 

pemahaman mereka.  

2. kartu jawaban yang berfungsi sebagai pasangan dari kartu soal, sehingga 

siswa dapat mencocokkan dan mengevaluasi hasil pemikirannya.  

3. kartu pasangan (matching card) digunakan dalam kegiatan mencocokkan 

antara soal dan jawaban, yang membuat proses belajar menjadi lebih aktif 

dan interaktif (Widahyanti & Utami, 2024). 

Menurut (Dewi et al., 2022) media kartu yang digunakan dalam pembelajaran 

dapat dikembangkan ke dalam beberapa bentuk yang saling mendukung satu sama 

lain yaitu:  

1. Kartu soal (pertanyaan): yang berisi berbagai pertanyaan untuk dijawab oleh 

siswa, sehingga dapat melatih pemahaman sekaligus kemampuan berpikir 

mereka. 
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2. Kartu jawaban: yang berfungsi sebagai pasangan dari kartu soal, sehingga 

siswa dapat mencocokkan jawaban yang tepat dan mengevaluasi hasil 

belajarnya. 

3. Flashcard (kartu materi): yang menyajikan informasi atau konsep secara 

singkat dan padat. Kartu ini membantu siswa memahami inti materi dengan 

lebih mudah karena disajikan secara ringkas dan terfokus. 

Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan media kartu dalam 

pembelajaran terdiri dari berbagai jenis seperti kartu kata, kartu soal, kartu jawaban, 

kartu bergambar, flashcard, serta kartu pasangan yang saling melengkapi. Seluruh 

bentuk tersebut dirancang untuk membantu siswa memahami materi, melatih 

kemampuan berpikir, serta menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, 

dan mudah diingat. 

e. Kelebihan dan Kekurangan Kartu 

Salah satu keunggulan penggunaan media kartu dalam pembelajaran adalah 

kemampuannya dalam membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 

Selain itu, media ini juga dapat meningkatkan semangat belajar siswa karena 

penyajiannya yang menarik dan tidak monoton. Melalui aktivitas yang melibatkan 

penggunaan kartu, siswa menjadi lebih aktif dan terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran, sehingga interaksi belajar pun menjadi lebih hidup (Toharudin et al., 

2022). 

Menurut (Hidayati et al., 2024) salah satu kelebihan media kartu dalam 

pembelajaran adalah kemampuannya dalam mempermudah proses menghafal 

materi, karena informasi disajikan secara ringkas dan mudah diingat. Dan 
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penggunaan media ini juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

kegiatan belajar, sehingga mereka tidak hanya pasif menerima materi, tetapi turut 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Menurut (Aulya et al., 2021) salah satu kelebihan media kartu dalam 

pembelajaran adalah kemampuannya menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan, sehingga siswa tidak mudah merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, penggunaan media ini juga mendorong 

meningkatnya keaktifan siswa, karena mereka terlibat langsung dalam berbagai 

aktivitas belajar yang bersifat interaktif. 

Salah satu kelebihan media kartu dalam pembelajaran adalah kemampuannya 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan. Hal ini terjadi karena 

penggunaan media kartu dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif, 

baik dari segi penyampaian materi maupun keterlibatan siswa selama kegiatan 

belajar berlangsung (Karomah, devita., 2024). 

Penggunaan media kartu memiliki kelebihan dalam pembelajaran yaitu 

mampu mendorong motivasi belajar siswa agar lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Dukungan visual yang terdapat pada kartu turut membantu siswa 

dalam memahami materi secara lebih jelas dan konkret (Habibah, Syahla, 2025). 

Menurut (Zulaika et al., 2022) Salah satu kelemahan media kartu dalam 

pembelajaran terletak pada ketepatan penggunaannya. Jika media ini tidak 

dirancang dengan baik atau digunakan secara kurang tepat, maka proses 

pembelajaran yang berlangsung bisa menjadi kurang optimal. Hal ini menunjukkan 
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bahwa efektivitas media kartu sangat bergantung pada desain serta cara guru 

mengimplementasikannya dalam kegiatan belajar. 

Salah satu kelemahan media kartu dalam pembelajaran terletak pada cara 

penyajiannya yang cenderung singkat dan ringkas. Meskipun hal ini memudahkan 

siswa dalam memahami informasi dasar, media kartu menjadi kurang mampu 

menjelaskan materi yang bersifat kompleks secara menyeluruh. Akibatnya, 

pemahaman siswa terhadap konsep yang lebih mendalam dapat menjadi terbatas 

(Hamiyetun, N., Faizah, R., & Faizah, 2024). 

Menurut (Habibah, Syahla, 2025) Salah satu kelemahan media kartu dalam 

pembelajaran adalah ketergantungannya pada minat belajar siswa. Media ini tetap 

membutuhkan motivasi yang baik agar dapat digunakan secara optimal. Jika minat 

belajar siswa rendah, maka penggunaan media kartu cenderung kurang memberikan 

hasil yang maksimal dalam proses pembelajaran. 

Menurut (Mutmainnah et al., 2025) Salah satu keterbatasan media kartu 

dalam pembelajaran adalah penggunaannya yang lebih dominan pada materi dasar, 

seperti pengenalan kosakata atau membaca permulaan. Hal ini menunjukkan bahwa 

media kartu cenderung lebih efektif untuk tahap awal pembelajaran, namun kurang 

optimal jika digunakan untuk materi yang lebih kompleks atau tingkat lanjut. 

Salah satu kelemahan media kartu dalam pembelajaran berkaitan dengan 

kondisi awal kemampuan siswa. Apabila siswa memiliki kemampuan dasar yang 

masih rendah, maka penggunaan media kartu cenderung kurang efektif dalam 

membantu proses belajar. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan media kartu 
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juga dipengaruhi oleh kesiapan dan kemampuan awal yang dimiliki siswa 

(Purwanti et al., 2024). 

Dari beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa media kartu memiliki 

kelebihan dalam meningkatkan pemahaman, daya ingat, motivasi, keaktifan, serta 

hasil belajar siswa, karena penyajiannya yang menarik, ringkas, dan interaktif. 

Namun, media ini juga memiliki keterbatasan, seperti kurang mampu menjelaskan 

materi yang kompleks, bergantung pada desain, metode, motivasi, serta 

kemampuan awal siswa, sehingga penggunaannya perlu disesuaikan agar dapat 

memberikan hasil yang optimal 

2.1.5. Minat Belajar Siswa 

a. Pengertian Minat Belajar 

Minat belajar merupakan kesiapan dan kemauan seseorang untuk terlibat 

dalam kegiatan belajar serta memiliki inisiatif untuk berusaha secara bersungguh-

sungguh. Minat tersebut dapat tumbuh ketika rasa ingin tahu siswa dirangsang 

melalui pengalaman belajar yang bermakna. Salah satu faktor yang berperan 

penting dalam menumbuhkan minat adalah penggunaan media pembelajaran. 

Kehadiran media yang tepat mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan sehingga berdampak positif terhadap prestasi belajar siswa 

(Rahmawati, 2025). 

Minat belajar merupakan konsep yang menggambarkan kecenderungan 

seseorang untuk terlibat dalam proses pembelajaran dengan rasa antusias dan tanpa 

paksaan. Minat tersebut menunjukkan ketertarikan yang kuat terhadap suatu hal 

yang kemudian mendorong semangat, keinginan, dan aspirasi untuk memahami 

serta menguasai bidang tertentu (Arif, Nur et al., 2025). Dan minat belajar dapat 
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dipahami sebagai kecenderungan dan dorongan kuat yang membuat seorang siswa 

tertarik untuk mengikuti materi pelajaran dengan penuh antusias dan perasaan 

senang (Media et al., 2025).  

Permasalahan yang kerap muncul pada peserta didik salah satunya adalah 

rendahnya minat belajar. Minat diartikan sebagai kecenderungan seseorang untuk 

memberikan perhatian dan memusatkan pikiran secara berkelanjutan terhadap suatu 

objek atau aktivitas. Minat sangat erat kaitannya dengan perasaan senang, sehingga 

seseorang dapat dikatakan memiliki minat apabila muncul dorongan untuk terlibat 

karena adanya rasa ketertarikan dan kesenangan terhadap hal tersebut (P. P. Sari et 

al., 2025). 

Minat belajar merupakan dorongan internal yang muncul dari dalam diri 

siswa, yang mendorong mereka untuk terlibat dalam kegiatan belajar. dorongan ini 

menumbuhkan rasa ingin tahu serta menghadirkan perasaan senang selama proses 

pembelajaran berlangsung (Patta et al., 2024). 

Dari beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa minat belajar 

merupakan dorongan atau ketertarikan siswa mau terlibat aktif dalam proses 

belajar. minat tumbuh dari rasa ingin tahu dan perasaan senang, namun sering kali 

minat belajar siswa rendah. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang 

tepat sangat penting, karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik 

dan menyenangkan. 

 b. Indikator Minat Belajar Siswa  

 Minat belajar tercermin melalui beberapa indikator, antara lain munculnya 

rasa senang, ketertarikan, perhatian, serta keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran, kondisi ini pada akhirnya berkontribusi terhadap meningkatnya 
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motivasi dan hasil belajar siswa. Selain itu, tingkat minat belajar yang tinggi juga 

mendorong ketekunan siswa dalam menghadapi materi yang dianggap sulit, 

sekaligus membantu memperkuat daya ingat dan pemahaman terhadap materi yang 

dipelajari (Juliani et al., 2025).  

 Indikator minat belajar siswa dapat diidentifikasikan melalui beberapa aspek 

utama yaitu: 

1. Adanya perasaan senang terhadap pembelajaran. 

2. Adanya pemusatan perhatian terhadap pembelajaran. 

3. Adanya kemauan untuk belajar. 

4. Adanya dorongan dari dalam diri untuk aktif dalam pembelajaran (Anggraini 

et al., 2025). 

Minat belajar siswa dapat diukur melalui empat indikator utama yaitu: 

1. Indikator perasaan atau rasa senang, yang berkaitan dengan perubahan 

perilaku siswa dalam proses pembelajaran, meliputi aspek pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan. 

2. Indikator ketertarikan dalam belajar, yang menggambarkan rasa tertarik siswa 

terhadap kegiatan pembelajaran, baik yang berlangsung di sekolah maupun 

di rumah. 

3. Indikator keaktifan, yang tercermin dari keterlibatan siswa selama proses 

belajar berlangsung. Keaktifan ini menunjukkan sejauh mana siswa 

berpartisipasi secara langsung dalam kegiatan pembelajaran. 
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4. Indikator perhatian, yang berfokus pada sejauh mana siswa memusatkan 

perhatian terhadap materi pelajaran yang disampaikan selama pembelajaran 

(Agustin, 2025). 

 Dapat disimpulkan dari kutipan di atas bahwa minat belajar siswa merupakan 

kondisi psikologis yang tercermin melalui beberapa indikator utama, yaitu perasaan 

senang, ketertarikan, perhatian, kemauan untuk belajar, serta keterlibatan atau 

keaktifan ssiwa dalam proses pembelajaran. Minat juga berkontribusi secara 

langsung terhadap peningkatan motivasi, hasil belajar, ketekunan dalam 

menghadapi materi yang sulit, serta penguatan daya ingat dan pemahaman siswa. 

2.1.6. IPAS 

a. Pengertian IPAS 

IPAS merupakan bentuk integrasi antara Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang diterapkan pada jenjang SD/MI dalam 

Kurikulum Merdeka. Penggabungan kedua bidang ilmu ini dirancang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif peserta didik sekolah dasar, yang masih berada 

pada tahap berpikir konkret. Oleh sebab itu, materi pembelajaran IPAS difokuskan 

pada fenomena alam yang sifatnya sederhana dan dekat dengan kehidupan sehari-

hari, seperti keberagaman hidup, keberadaan benda mati, serta keterkaitan 

keduanya dengan aktivitas sosial manusia sebagai makhluk yang hidup dalam 

masyarakat (Dini, 2025).  

IPAS merupakan sebuah pendekatan ilmiah yang berfokus pada cara 

memperoleh pengetahuan tentang alam melalui langkah-langkah sistematis dan 

terukur. Dengan demikian, IPAS tidak hanya menekankan penguasaan informasi 
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berupa fakta, konsep, teori, maupun prinsip, tetapi juga menempatkan proses 

penemuan sebagai bagian penting dalam pembelajaran (Susilowati, 2023). 

IPAS atau Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan salah satu mata 

pelajaran yang diajarkan pada jenjang sekolah dasar. Mata pelajaran ini memuat 

pembelajaran yang mengintegrasikan aspek sains dan sosial, mencakup kajian 

mengenai alam, teknologi, lingkungan, geografi, sejarah, serta kebudayaan. 

Pembelajaran IPAS bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 

tentang dunia dan lingkungan sekitarnya, serta membekali mereka dengan 

pengetahuan yang memiliki manfaat nyata dalam kehidupan sehari-hari 

(Suhelayanti et al., 2023).  

Mata pelajaran IPAS adalah perpaduan anatara Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Ilmu Pengetahuan Sosial. Pembelajaran ini membantu siswa memahami hubungan 

anatara fenomena alam dan fenomena sosial yang saling memengaruhi. Melalui 

IPAS, siswa diberi ruang untuk mengenali dirinya, mengamati lingkungan sekitar, 

serta memanfaatkan pengetahuan tersebut dalam aktivitas sehari-hari. Dengan 

demikian, pembelajaran IPAS tidak hanya memperdalam pemahaman siswa 

tentang dunia, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi berbagai 

tantangan di masa depan (Ayu & Sholikhah, 2024). 

Tujuan utama pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

adalah membekali peserta didik dengan pemahaman mengenai alam semesta, 

lingkungan, serta berbagai bentuk interaksi sosial yang terjadi di dalamya. Selain 

itu, IPAS juga bertujuan mengembangkan keterampilan berpikir ilmiah dan 

menumbuhkan sikap peduli terhadap lingkungan. Pembelajaran ini menjadi sarana 

untuk menumbuhkan serta melestarikan nilai-nilai alam dan sosial, sehingga 
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peserta didik mampu memahami lingkungan tempat mereka hidup dan berperan 

secara aktif dalam kehidupan bermasyarakat (Dasar et al., 2025).  

Dengan mempelajari IPAS, peserta didik dapat mengembangkan dirinya 

selaras dengan Profil Pelajar Pancasila yaitu: 

1. Peserta didik terdorong untuk menumbuhkan ketertarikan dan rasa ingin 

tahu, sehingga mereka terpacu menelaah berbagai fenomena di sekitar, 

mmahami alam semesta, serta hubungannya dengan kehidupan manusia. 

2. Mereka juga belajar berperan aktif dalam memelihara, menjaga, dan 

melestarikan lingkungan, termasuk mengelola sumber daya alam secara 

bijak. 

3. Selain itu, pembelajaran IPAS membantu siswa mengasah keterampilan 

inkuiri untuk mengidentifikasikan, merumuskan, hingga menyelesaikan 

masalah melalui tindakan yang nyata.  

Dapat disimpulkan IPAS merupakan integrasi antara Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Pendekatan ini menggabungkan dua 

bidang keilmuan tersebut untuk memberikan pemahaman yang lebih utuh kepada 

peserta didik mengenai hubungan dan interaksi anatara alam dengan kehidupan 

masyarakat. Melalui pembelajaran IPAS, siswa diharapkan mampu melihat 

keterkaitan nyata anatara fenomena alam serta dinamika sosial dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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2. 2 Penelitian Yang Relavan 

Tabel 2. 1 Penelitian yang Relavan 

No Penulis Judul Tujuan Metode Hasil 

1. (Fitriani & 

Insani, 2024) 

The Effectiveness 

of Game-Based 

Learning 

Utilizing Snakes 

& Ladders 

Untuk mengetahui 

efektivitas penggunaan 

permainan ular tangga 

dalam meningkatkan 

keterlibatas, minat, dan 

hasil belajar siswa SD. 

Quasi-

eksperimen 

(pretest-

posttest) di SD  

Snakes & 

Ladders 

meningkatkan 

keterlibatan 

siswa dan 

hasil belajar 

signifikan 

setelah 

intervensi. 

2. (Lestari 

Aditya, 

2024) 

Pengembangan 

Media Ular 

Tangga Cerdas 

Membaca untuk 

Keterampilan 

Membaca 

Permulaan 

Peserta Didik 

Kelas I Sekolah 

Dasar 

Mengembangkan 

media ular tangga 

berbantuan kartu baca 

yang valid, praktis, dan 

efektif untuk 

meningkatkan 

keterampilan membaca 

permulaan 

R&d (model 

ADDIE) + uji 

lapangan 

Produk valid, 

praktis, dan 

efektif 

meningkatkan 

keterampilan 

membaca 

awal 
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3. (Putri & 

Setiawaty, 

2024) 

Pengembangan 

Game Ular 

Tangga dengan 

Kartu Baca untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Membaca 

Permulaan Kelas 

2 SD Plosojenar 

Menghasilkan media 

permainan ular tangga 

yang dipadukan 

dengan kartu baca 

untuk meningkatkan 

kemampuan membaca 

dan minat belajar. 

R&D (uji ahli 

+ uji lapangan)  

Ular tangga + 

kartu baca 

layak 

digunakan, 

peningkatan 

skor posttest 

vs prestest  

4. (Tri 

Handayani 

et al., 2024) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Permainan Ular 

Tangga Muatan 

IPA Materi Alat 

Pernapasan Pada 

Hewan Kelas V 

SD  

Mengembangkan 

media ular tangga IPA 

yang valid, praktis, dan 

dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

R&d 

(ADDIE), 

validasi ahli, 

uji siswa 

Media 

dinyatakan 

valid dan 

praktis dan 

meningkatkan 

pemahaman 

konsep IPA.  

5. (Listiqowati 

et al., 2025) 

Snakes and 

Ladders Game 

Media 

Development for 

Mengembangkan 

media ular tangga dan 

menilai kevalidan, 

kepraktisan, serta 

R&D 

(ADDIE), uji 

validitas dan 

praktikalitas 

Media valid, 

meningkatkan 

motivasi dan 

aktivitas 

belajar dan 
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Geography 

Learning  

efektivitasnya terhadap 

motivasi siswa  

implementasi 

R&d jelas  

6. (Hapsari et 

al., 2023) 

Pemanfaatan 

Media 

Pembelajaran 

Ular Tangga 

Berbantuan Kartu 

Soal dan Stiker 

Jawaban Pada 

Materi Tanah dan 

Keberlangsungan 

Kehidupan 

Mengembangkan 

media ular tangga 

berbantuan kartu soal 

dan menguji 

bagaimana media 

tersebut meningkatkan 

semanagt dan 

partisipasi siswa 

Studi 

pengembangan 

+ observasi 

kuasi-

eksperimental 

Penggunaan 

kartu soal + 

stiker jawaban 

meningkatkan 

semangat dan 

partisipasi 

siswa 

7. (Organ et al., 

2025) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Ular Tangga 

Berbantuan QR-

code pada Mata 

Pelajaran IPAS 

Materi Sistem 

Organ Tubuh 

Manusia Kelas V 

SDIT Al-Asror 

Ringinpitu 

Mengembangkan 

media ular tangga yang 

terintegrasi QR-code 

untuk meningkatkan 

interaktivitas dan 

pencapaian belajar 

R&D 

(ADDIE) 

dengan 

integrasi QR-

code 

Integrasi 

kartu/QR 

meningkatkan 

interaktivitas 

dan media 

dinilai layak 

dan efektif  
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8. (Universitas 

& 

Yogyakarta, 

2025) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Ular Tangga 

Pintar (ULTAR) 

Berbantuan 

Flashcard Pada 

Materi Energi 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas VI 

Sekolah Dasar 

Mengembangkan 

media ular tangga 

pintar + flashcard 

untuk materi energi, 

dan menilai validitas, 

kepraktisan, serta 

efektivitasnya dalam 

meningkatkan hasil 

belajar siswa SD 

R&D 

(ADDIE), 

validasi ahli, 

angket 

kepraktisan, 

pretest, 

posttest, 

observasi 

Media 

dinyatakan 

sangat valid, 

sangat praktis, 

dan sanagt 

efektif dan 

meningkatkan 

hasil belajar. 

9. (Andriani & 

Wahyudi, 

2023) 

Media Permainan 

Ular Tangga 

Berbasis Misi 

Untuk 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Matematika 

Siswa SD  

Mengembangkan 

media ular tangga 

berbasis misi untuk 

matematika, dan 

menguji pengaruhnya 

terhadap kemampuan 

pemecahan masalah 

siswa 

Eksperimen / 

R&D 

(implementasi 

media, 

tugas,/soal, 

evaluasi) 

Media 

membantu 

meningkatkan 

kemampuan 

pemecahan 

masalah 

matematika 

siswa dan 

siswa lebih 

termotivasi 
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dan lebih aktif 

dalam belajar 

10. (Nurlaelasari 

et al., 2025) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Ular Tangga 

Berbasis Game 

Edukasi pada 

Materi 

Keragaman 

Budaya Indonesia 

Kelas IV di SD 

Negeri 

Keburusan 

Mengembangkan dan 

mengevaluasi media 

ular tangga berbasis 

game edukasi untuk 

materi keragaman 

budaya, serta menilai 

kelayakan, 

kepraktisan, dan 

efektivitasnya 

R&D (model 

ADDIE), 

pengujian 

dengan siswa 

kelas IV SD 

lewat angket, 

observasi, dan 

tes 

Media 

memenuhi 

kriteria valid, 

praktis, dan 

efektif dan 

siswa 

menunjukkan 

respons positif 

dan 

peningkatan 

pemahaman 

materi budaya 

 

2. 3. Kerangka Konseptual 

Media permainan ular tangga dikembangkan sebagai sarana untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran. Selama ini, 

penyampaian materi melalui metode ceramah sering kali kurang efektif karena 

membuat siswa mudah kehilangan fokus. Dengan hadirnya media ular tangga 

berbantuan kartu, guru dituntut lebih kreatif dalam menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan dan interaktif, sehingga kegiatan pembelajaran dapat 

berlangsung lebih optimal dan bermakna. 
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Penggunaan media pembelajaran memegang peranan penting sebagai salah 

satu faktor pendukung keberhasilan proses belajar mengajar. Oleh sebab itu guru 

harus mempertimbangkan secara matang pemilihan media yang tepat untuk 

digunakan di dalam kelas. Berdasarkan analisis kebutuhan pembelajaran, 

pemanfaatan media diperlukan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi 

sekaligus meningkatkan semangat dan minat belajar peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Dengan demikian, pengembangan media ular tangga berbantuan kartu perlu 

terus dilakukan sebagai upaya untuk mendukung kelancaran proses pembelajaran. 

Berdasarkaan permasalahan yang ditemukan di lapanagn, peneliti mengembangkan 

media ini sebagai solusi atas keterbatasan variasi media pembelajaran yang tersedia. 

Media ular tangga berbantuan kartu tersebut dirancang dan disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran di kelas V SDN 101743 Hamparan Perak, sehingga 

diharapkan mampu memberikan kontribusi yang nyata dalam meningkatkan 

kualitas dan efektivitas pembelajaran.  

Penyelesaian pengembangan media ular tangga berbantuan kartu tidak 

langsung diarahkan pada tahap uji coba di kelas. Sebelum digunakan dalam proses 

pembelajaran, media ini terlebih dahulu melalui tahap uji kelayakan yang 

melibatkan penilaian dari para ahli, baik ahli materi maupun ahli media. Hasil 

penelitian tersebut menjadi dasar untuk menentukan apakah media ular tangga 

berbantuan kartu telah memenuhi standar kelayakan dan siap diujicobakan dalam 

pembelajaran di kelas.  
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Secara skematis kerangka konseptual dalam penelitian ini, berdasarkan teori 

yang dikemukakan, maka dapat dilihat sebagai berikut:  

 

Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual  

2. 4 Hipotesis Penelitian  

1. Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu dapat dikembangkan melalui 

tahapan pengembangan yang sistematis dan menghasilkan produk media 

pembelajaran yang layak digunakan. 

2. Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu Valid digunakan dalam 

pembelajaran dan mudah diterapkan oleh siswa SDN 101743 Hamparan 

Perak. 

Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa 

1. Kurangnya minat belajar siswa dikarenakan guru masih 

menggunakan metode ceramah pada proses 

pembelajaran. 

2. Masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori 

rendah.  

3. Media pembelajaran yang digunakan guru masih 

terbatas dan kurang inovatif. 

 

Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu telah  

Melakukan Validasi dan Praktisi Produk oleh Validator Ahli 

Layak Tidak Layak 

Uji Coba Produk 
Produk produk 

Revisi 
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3. Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu praktis digunakan dalam 

pembelajaran dan mudah diterapkan oleh siswa SDN 101743 Hamparan 

Perak. 
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BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan atau biasa disebut dengan R&D (Research and Development). 

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan 

sebuah metode yang berfokus pada penciptaan serta pengujian efektivitas suatu 

produk tertentu, baik dalam bentuk perangkat lunak, perangkat keras, media 

pembelajaran, kurikulum. Pendekatan ini menekankan pentingnya proses 

pengembangan yang berlandaskan data empiris, yang kemudian divalidasi melalui 

tahapan-tahapan sistematis dan terukur agar produk yang dihasilkan benar-benar 

layak digunakan (Ade Rahayu, 2025).  

Metode penelitian pengembangan (Research and Development) merupakan 

salah satu jenis penelitian yang banyak digunakan dalam bidang pendidikan. 

Pendekatan ini menjadi langkah ilmiah untuk memperoleh data yang dibutuhkan, 

sehingga peneliti dapat menghasilkan, mengembangkan, serta memvalidasi suatu 

produk agar layak digunakan (Gustina et al., 2024).  

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan suatu proses 

pengembangan dan validasi produk pembelajaran. Proses ini berjalan melalui 

serangkaian tahapan yang dikenal sebagai siklus R&D, mulai dari menelaah hasil 

penelitian yang relavan, Menyusun produk berdasarkan temuan tersebut, hingga 

melakukan uji coba lapangan pada konteks penggunaan sebenarnya. Tahap akhir 

dari proses ini adalah memastikan bahwa produk yang dibuat benar-benar sesuai 

dengan tujuan penggunaannya (Nurfauzi et al., 2024). 
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Metode Research and Development (R&D) pendekatan penelitian yang 

bertujuan untuk mengembangkan serta menguji keefektifan suatu produk atau 

model tertentu, seperti kurikulum, media pembelajaran, alat bantu, maupun sistem 

kerja. Metode ini memadukan unsur riset dengan praktik lapangan melalui tahapan 

yang sistematis, dimulai dari identifikasi kebutuhan, perancangan produk, uji coba 

dalam skala terbatas, proses revisi berdasarkan temuan, hingga akhirnya 

diimplementasikan pada konteks yang sesungguhnya (Ipa Hafsiah Yakin, 2023). 

Penelitian ini tergolong penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D), yaitu sebuah proses bertahap yang bertujuan menghasilkan 

produk baru sekaligus menyempurnakan produk yang sudah ada melalui prosedur 

yang dapat dipertanggungjawabkan (Zubaidah & Sodiq, 2025).  

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat dinyatakan bahwa penelitian 

Research and Development adalah pendekatan penelitian yang mengembangkan 

serta menguji efektivitas suatu produk melalui tahapan sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan hingga implementasi. Dengan menggabungkan riset dan praktik 

lapangan, R&D memastikan bahwa produk yang dihasilkan benar-benar layak, 

relavan, dan bermanfaat dalam konteks pendidikan.  

Pada pengembangan ini, peneliti menerapkan model ADDIE yang 

diperkenalkan oleh Dick dan Carey untuk merancang sistem pembelajaran. Dick 

dan Carey merujuk model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, Evaluasi), serta pendekatan Research and Development termasuk 

dalam kegiatan penelitian pengembangan yang meliputi tahap analisis hingga 

evaluasi.  
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Berikut ini akan dipresentasikan tahapan dalam pengembangan model 

ADDIE disajikan dalam bentuk bagan, yaitu:  

 

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Pengembangan Model ADDIE 

3.2. Tahapan Penelitian 

3.2.1.  Lokasi Penelitian 

Lokasi studi dilakukan di sekolah SDN 101743 Hamparan Perak yang 

beralamatkan di Dusun III, Desa Hamparan Perak, Kec. Hamparan Perak, Kab. Deli 

Serdang. 

3.2.2 Sumber Data Penelitian 

a. Subjek Penelitian  

Fokus penelitian pengembangan ini diarahkan pada media pembelajaran Ular 

Tangga Berbantuan Kartu. Dalam prosesnya, terdapat dua kelompok subjek 

penelitian. Subjek pertama adalah validator, yaitu tiga dosen ahli yang memiliki 

kompetensi pada bidang media, materi, dan bahasa. Sementara itu, subjek kedua 

ANALISIS 

IMPLEMENTASI 
DESAIN 

EVALUASI 

PENGEMBANGAN 
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terdiri dari guru dan peserta didik yang terlibat untuk menilai tingkat kepraktisan 

serta memberikan tanggapan terhadap penggunaan media tersebut di dalam 

pembelajaran.  

b. Objek Penelitian  

Objek desain media pembelajaran dalam penelitian ini berupa permainan 

edukatif Ular Tangga Berbantuan Kartu, yang dikembangkan sebagai sarana 

pendukung pembelajaran. Media ini dirancang agar proses belajar berlangsung 

lebih interaktif, menyenangkan, dan mampu mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik dalam memahami materi. 

3.2.3 Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai instrument utama dalam 

pengumpulan data yang disusun secara sistematis untuk memperoleh informasi 

yang akurat. Kuesioner diberikan kepada para pakar, yaitu ahli materi, ahli desain, 

ahli bahasa, guru, dan siswa guna menilai tingkat validitas media yang 

dikembangkan, serta menggali pendapat dan pengalaman yang akan di dapatkan 

oleh peserta didik terkait penggunaannya dalam pembelajaran. 

1. Instrument Validasi Ahli Materi 

Instrumen ini digunakan oleh ahli materi untuk menilai tingkat kesesuaian 

dan kelayakan materi yang telah dikembangkan. Tujuan penerapannya adalah 

memastikan bahwa isi materi pada media ular tangga telah memenuhi standar 

kelayakan, serta memperoleh masukan dan saran konstruktif dari validator guna 

penyempurnaan materi tersebut. Adapun pedoman penilaian yang digunakan oleh 

ahli materi disajikan sebagai berikut:  
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Tabel 3. 1 Kisi-kisi Ahli Materi 

No. Indikator  Aspek Butir 

penilaian 

1 Isi Materi Kesesuaian isi dengan capaian 

pembelajaran 

1,2,3 

  Kelengkapan konsep dan kesesuaian 

materi  

4,5 

Penyajian materi 6,7 

2 Pembelajaran  Suasana pembelajaran 8,9 

Dampak penggunaan media ular 

tangga dalam pembelajaran 

10 

Jumlah  10 

Sugiyono (2019) dalam (Agustin, 2025).  

2. Instrument Validasi Ahli Media  

Instrumen validasi oleh ahli media berfungsi untuk mengevaluasi tingkat 

kelayakan media ular tangga berbantuan kartu. Melalui proses ini, diperoleh 

berbagai masukan serta saran yang diperlukan untuk menyempurnakan desain 

media, sehingga media yang dikembangkan dapat digunakan secara optimal dalam 

pembelajaran. Berikut adalah rincian instrumen yang digunakan dalam proses 

evaluasi oleh pakar media:  

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

No. Indikator  Aspek Butir 

penilaian 

1 Media  Kesesuaian media 1,2,3 

Kemudahan penggunaan media 4 

Kelengkapan media  5,6 

2 Kualitas dan 

tampilan media  

Tampilan media 7 

Bentuk media 8 

Jumlah  8 

(Widnyani et al., 2024). 
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3. Instrument Validasi Ahli Bahasa  

Instrumen validasi ahli bahasa digunakan sebagai alat untuk menilai 

ketepatan penggunaan bahasa dalam proses perancangan dan pengembangan 

media. Melalui instrumen ini, dapat diketahui apakah bahasa yang digunakan telah 

sesuai dengan kaidah kebahasaaan yang berlaku. Selain itu, instrumen validasi 

bahasa juga dimanfaatkan untuk mengevaluasi kesesuaian bahasa dengan 

karakteristik media, sekaligus menghimpun saran dan masukan dari validator 

terkait penggunaan bahasa pada media yang dikembangkan. 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator Butir Penilaian 

1. Lugas 1,2,3 

2. Komunikatif 4,5,6 

3. Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 7.8 

4. Kesesuaian dengan bahasa kaidah 9 

 Jumlah 9 

(Ramadhan et al., 2022) 

4. Instrument untuk Respon Guru  

Instrument validasi tanggapan guru digunakan untuk menilai tingkat 

kepraktisan media Ular Tangga Berbantuan Kartu. Instrumen ini diberikan kepada 

guru serta siswa yang terlibat dalam proses uji coba produk, dengan tujuan 

mengetahui sejauh mana media tersebut efektif dan mudah diterapkan dalam 

pembelajaran di SDN 101743 Hamparan Perak.  
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Tabel 3. 4 Kisi-kisi Respon Guru 

No Indikator Aspek Butir 

Penilaian 

1 Media  Tampilan media ular tangga 1,2,3,4 

Penggunaan media ular tangga 5,6 

2 Materi  Penyajian materi 7,8,9 

3 Manfaat  Kemudahan belajar 10,11 

  Ketertarikan menggunakan media ular 

tangga 

12,13 

Peningkatan minat belajar 14,15 

Jumlah 15 

(Widnyani et al., 2024) 

5. Instrument untuk Respon Peserta Didik 

Instrument validasi yang digunakan untuk memeperoleh tanggapan siswa 

diberikan pada tahap uji coba produk. Tujuan instrumen ini adalah untuk menilai 

tingkat efektivitas penggunaan media edukatif Ular Tangga Berbantuan Kartu di 

SDN 101743 Hamparan Perak. Adapun rancangan instrumen respon siswa 

disajikan sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Respon Peserta Didik 

No Indikator Aspek Butir Penilaian 

1 Media  Tampilan media  1,2,3 

Penggunaan media ular tangga 

berbantuan kartu 

4,5 

2 Materi  Penyajian materi 6,7 

3 Pembelajaran  Suasana pembelajaran 8,9 

Respon siswa 10,11,12,13,14,15 

 Jumlah 15 

(Meti et al., 2025). 
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6. Instrumen Minat Belajar Siswa  

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Minat Belajar Siswa 

No Indikator Butir Penilaian 

1. Perasaan senang dan kenyamanan belajar 1,4,5 

2. Ketertarikan dan motivasi belajar 2,11,15 

3. Antusiasme dan keaktifan dalam pembelajaran 3,6 

4. Keterlibatan dan kesungguhan belajar 8,7 

5. Kemudahan memahami dan menguasai materi 9,10,12 

6. Ketertarikan terhadap tampilan dan manfaat media 13,14 

(Fatihah & Juliastuti, 2023) 

3.2.4 Analisis Data Penelitian  

Informasi yang terkumpul melalui instrumen pengumpulan data selanjutnya 

dianalisis secara sistematis. Proses analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi 

sejauh mana produk yang dikembangkan, yakni media pembelajaran Ular Tangga 

Berbantuan Kartu yang telah memenuhi kriteria kevalidan. Dengan demikian, tahap 

ini berperan penting dalam memahami kualitas dan kelayakan media sebelum 

digunakan lebih lanjut. Adapaun metode analisis data mencakup Langkah-langkah 

berikut:  

1. Uji Validasi  

Proses uji validasi pada penelitian ini dilakukan dengan cara membandingkan 

total skor penilaian yang diberikan oleh para validator melalui kuesioner dengan 

skor standar yang telah ditentukan sebelumnya dalam instrumen angket tersebut. 

Analisis data (angket validasi) dalam penelitian ini menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

         P = 𝑓 × 100 
                      𝑛 
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Keterangan: 

P = Presentase yang diberi 

f = Peroleh skor  

n = Skor maksimum  

Agar perhitungan berikutnya lebih mudah, kualifikasi terkait dapat ditemukan 

pada antara lain: 

Tabel 3. 7 Presentase Kevalidan 

Presentase Interpretasi 

81 – 100% Sangat valid 

61 – 80% Valid 

41 – 60% Cukup valid 

21 – 40% Kurang valid 

0 – 20% Tidak valid 

 

Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81 – 100% maka produk 

tersebut dianggap valid dan tidak perlu melakukan revisi. 

2. Uji Kepraktisan  

Untuk menilai tingkat kepraktisan, penelitian ini membandingkan total nilai 

yang diberikan oleh guru dan siswa melalui kuesioner dengan skor acuan yang telah 

ditetapkan sebelumnya dalam instrumen penilai tersebut.  

Analisis data (angket respon) dalam penelitian ini menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 𝑓 × 100 
                            𝑛 
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Keterangan:  

P = Presentase yang diberi  

f = Peroleh skor  

n = Skor maksimum 

Kemudian, agar penilaian lebih mudah kualifikasi yang relevan dapat 

disajikan akan ditampilkan dalam antara lain: 

Tabel 3. 8 Presentase Kepraktisan 

Presentase Interpretasi 

81 – 100% Sangat praktis 

61 – 80% Praktis  

41 – 60% Cukup praktis 

21 – 40% Kurang praktis 

0 – 20% Tidak praktis 

 

Jika presentase kepraktisan produk beraada pada kisaran 81 – 100%, maka 

produk tersebut dinilai memenuhi standar yang ditetapkan: 

3. Uji Minat Belajar Siswa 

Tabel 3. 9 Presentase Minat Belajar  

Presentase Interpretasi 

81 – 100% Sangat tinggi 

61 – 80% Tinggi  

41 – 60% Cukup tinggi 

21 – 40% Kurang tinggi 

0 – 20% Tidak tinggi 
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3.3. Rancangan Produk 

Dalam penelitian ini digunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri 

atas 5 tahapan utama, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Model ini diadaptasi dari kerangka pengembangan yang dikemukakan 

oleh Dick dan Carey. Model ADDIE memberikan kerangka kerja yang sistematis 

dan terorganisir dalam proses pengembangan pembelajaran. Melalui 

pengintegrasian tahapan dalam metode ini, pengembang diharapkan mampu 

merancang Solusi yang lebih kreatif dan inovatif. Pendekatan tersebut juga 

mendukung pelaksanaan serta evaluasi pembelajaran secara terstruktur dan terfokus 

pada capaian hasil yang optimal (Moch Hari Purwidiantoro et al., 2024).  

Peneliti menerapkan model pengembangan ADDIE, karena produk yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran dan bukan perangkat lunak, sehingga 

pendekatan ADDIE dinilai paling sesuai untuk digunakan dalam proses 

pengembangan produk ini. Adapun tahap pelaksanaan penelitian dalam model 

ADDIE sebagai berikut:  

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap awal dalam proses pengembangan ini adalah analisis, yang 

dilaksanakan melalui observasi dan wawancara. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

pengamatan langsung serta berinteraksi dengan pihak terkait di SDN 101743 

Hamparan Perak untuk menggali kebutuhan, kondisi lapangan, serta kendala yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran. 

2. Tahap Design (Desain)  

Setelah proses analisis selesai, tahap selanjutnya adalah desain. Pada tahap 

ini peneliti mulai merancang konsep media secara visual dan structural, termasuk 
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penyusunan tampilan antarmuka pengguna (user interface). Peneliti juga 

mengumpulkan berbagai komponen pendukung yang diperlukan, seperti perangkat 

lunak dan elemen desain media ular tangga, yang dapat diproduksi secara mandiri. 

3. Tahap Development (Pengembangan)  

Tahap pengembangan merupakan proses mengubah rancangan yang telah 

dibuat menjadi produk sebenarnya. Media yang dikembangkan disusun secara 

sistematis berdasarkan desain yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya. 

Dengan kata lain, seluruh komponen yang telah dipersiapkan pada fase 

perancangan digabungkan dan diolah menjadi sebuah produk pembelajaran yang 

lengkap dan selaras dengan rencana pengembangan. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi adalah proses uji coba untuk menilai tampilan dan 

fungsionalitas media. Pada tahap ini, produk terlebih dahulu diuji oleh para ahli, 

yakni pakar media, materi, dan bahasa. Apabila hasil penilaian menunjukkan bahwa 

produk layak digunakan maka uji coba dilanjutkan pada peserta didik untuk melihat 

keterpakaian dan respon pengguna secara langsung. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi menjadi bagian akhir dari rangkaian pengembangan produk. 

Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media setelah melalui proses 

implementasi. Dalam penelitian ini, pengembangan media ular tangga berbantuan 

kartu dibatasi hanya sampai tahapan implementasi, karena keterbatasan waktu 

penelitian menjadi pertimbangan utama sehingga proses ditribusi produk tidak 

dapat dilakukan secara lebih luas.  
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3.3.1 Pengujian Internal 

a. Ahli Materi  

Validasi materi bertujuan untuk menilai tingkat kesesuaian isi materi pada 

media Ular Tangga Berbantuan Kartu, sekaligus memastikan bahwa informasi yang 

tersampaikan akurat dan dapat dipertanggungjawabkan. Proses validasi ini 

dilakukan oleh pakar materi guna mendapatkan masukan konstruktif dan pendapat 

profesional dari validator, sehingga konten pembelajaran dapat dikembangkan 

secara lebih baik sesaui kebutuhan peserta didik. Penilaian materi dalam penelitian 

ini dilaksanakan oleh seorang pengajar dari Fakultas Pendidikan dan Keguruan.  

b. Ahli Desain Media 

Pakar desain media memiliki peran dalam menilai kelayakan desain media 

pembelajaran Ular Tangga Berabntuan Kartu sekaligus menghimpun msukan dan 

rekomendasi dari validator terhadap media yang dikembangkan. Proses penilaian 

tersebut dilaksanakan oleh seorang dosen yang berasal dari Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan.  

c. Ahli Bahasa 

Ahli bahasa dalam pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu 

berfungsi untuk memastikan bahwa bahasa yang digunakan mampu berkomunikasi 

secara efektif, mudah dipahami, serta selaras dengan kemampuan berbahasa peserta 

didik. Selain itu, ahli bahasa melakukan penelaahan terhadap ketepatan pemilihan 

kata dan penyusunan kalimat, penggunaan ejaan dan tanda baca, serta kesesuaian 

istilah-istilah yang digunakan dalam penyajian materi agar tidak menimbulkan 

kesalahpahaman. 
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3.3.2 Pengujian Eksternal  

a. Angket Respon Guru  

Angket respon guru diberikan setelah tahap uji coba produk dilaksanakan. 

Instrumen kuesioner ini digunakan untuk menilai sejauh mana media pembelajaran 

Ular Tangga Berbantuan Kartu mendukung aspek kepraktisan dalam proses 

pembelajaran, serta untuk mengetahui pendangan guru terhadap pelaksanaan 

pembelajaran berbasis permainan tersebut. Melalui angket ini, peneliti 

mengharapkan umpan balik dan rekomendasi dari guru sebagai dasar perbaikan dan 

penyempurnaan media agar lebih optimal digunakan di kelas. 

b. Angket Respon Siswa  

Angket respon siswa juga diberikan setelah media diujicobakan. Tujuan 

angket ini adalah untuk menggali tanggapan siswa terhadap kegiatan pembelajaran 

yang memanfaatkan media Ular Tangga Berbantuan Kartu untuk mendukung aspek 

kepraktisan, sehingga dapat diketahui tingkat penerimaan dan daya tarik media 

tersebut bagi peserta didik.  

c. Angket Minat Belajar Siswa 

Angket minat belajar siswa diberikan setelah media diujicobakan kepada 

peserta didik. Pemberian angket ini bertujuan untuk mengetahui kondisi psikologis 

siswa yang tercermin melalui tingkat ketertarikan, perhatian, dan rasa senang 

selama proses pembelajaran yang memanfaatkan media Ular Tangga Berbantuan 

Kartu. Melalui angket tersebut, dapat diperoleh gambaran mengenai tingkat 

penerimaan siswa serta daya tarik media pembelajaran yang digunakan dalam 

kegiatan belajar. 
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3.4 Tahap Pengembangan Produk  

3.4.1 Pembuatan Produk  

Penelitian pengembangan media pembelajaran Ular Tangga Berbantuan 

Kartu ini menggunakan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi) yang diterapkan sesuai kebutuhan penelitian. Pada 

penelitian ini, proses pengembangan dibatasi hanya sampai pada tahap 

implementasi. Adapun prosedur pelaksanaannya sebagai berikut: 

 

 

 

Gambar 3. 2 Prosedur Pengembangan 
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Untuk mengetahui gambaran yang lebih jelas mengenai tahapan dalam 

prosedur pengembangan, penjelasan setiap langkah dipaparkan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 Pada tahap awal ini, peneliti melakukan analisis terhadap berbagai aspek 

penting, mulai dari kebutuhan, materi, hingga karakteristik peserta didik. 

Penjelasan analisis yang dilakukan sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang 

muncul dalam proses pembelajaran di kelas. Melalui analisis ini, peneliti 

memperoleh gambaran mengenai kondisi nyata di lapangan, harapan pembelajaran, 

serta alternatif solusi yang menjadi dasar dalam pengembangan media.  

b. Analisis materi  

Analisis materi bertujuan untuk mengetahui struktur dan karakteristik materi 

yang sedang diterapkan pada satuan pendidikan tersebut. Tahap ini dilakukan agar 

pengembangan media pembelajaran tetap selaras dengan tujuan pembelajaran serta 

efektif dalam membantu pemahaman siswa.  

c. Analisis peserta didik 

Analisis peserta didik dilakukan untuk memahami perilaku, kebutuhan, dan 

sikap siswa ketika mengikuti pembelajaran. Hasil pengamatan ini membantu 

peneliti agar media yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa dan 

mendukung proses belajar yang lebih optimal.  

2. Tahap Desain (Design)  

Tahap desain merupakan proses penyusunan konsep media berdasarkan hasil 

analisis sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti mulai merancang media pembelajaran 
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Ular Tangga Berbantuan Kartu yang dapat digunakan secara efektif. Peneliti 

menentukan komponen-komponen yang diperlukan, seperti aplikasi pendukung 

seperti canva dan beberapa platform lainnya, serta mengumpulkan referensi untuk 

memastikan media benar-benar relevan sebagai alat bantu pembelajaran.  

3. Tahap pengembangan (Development)  

Tahap pengembangan merupakan proses perwujudan desain ke dalam bentuk 

media yang konkret. Meskipun rancangan awal telah dibuat sebelumnya, media ini 

tetap melalui evaluasi berkelanjutan hingga menghasilkan produk yang efektif. 

Tahapan dalam proses pengembangan meliputi:  

a. Pembuatan Produk  

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media Ular Tangga Berbantuan 

Kartu pada proses pembelajaran. Penyusunan materi dilakukan dengan mengacu 

pada buku siswa.  

b. Validasi Ahli Media, Materi, dan Bahasa 

Validasi dilakukan oleh pakar media, materi dan bahasa. Masukan dan 

rekomendasi dari para validator digunakan untuk mengidentifikasi kekurangan 

produk, sehingga menjadi dasar untuk melakukan perbaikan dan pengembangan 

lanjutan.  

c. Revisi Produk  

Apabila hasil validasi menunjukkan adanya kekurangan, peneliti melakukan 

revisi sesuai saran para ahli agar media layak untuk diujicobakan. Setelah 

mendapatkan nilai yang baik, produk dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya.  
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4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi dilakukan di sekolah SDN 101743 Hamparan Perak 

sebagai uji coba lapangan. Pada tahap ini, peneliti mencatat respon siswa dan guru 

serta mengidentifikasi kekurangan maupun tantangan selama penggunaan media. 

Kuesioner dibagikan untuk memperoleh umpan balik mengenai efektivitas media 

Ular Tangga Berbantuan Kartu. Jika diperlukan, revisi lanjutan dilakukan 

berdasarkan saran guru dan peserta didik.  

a. Uji Coba Kelompok Kecil / Uji Terbatas 

Uji coba terbatas dilaksanakan setelah revisi awal produk. Uji ini bertujuan 

untuk mengetahui respon siswa dan mengevaluasi keberhasilan media. Kegiatan ini 

melibatkan 26 siswa kelas V SDN 101743 Hamparan Perak. 

b. Penilaian oleh Guru  

Setelah uji coba pada siswa, media dievaluasi oleh guru untuk menilai tingkat 

kepraktisan dalam pengajaran.  

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Tahap evaluasi merupakan langkah akhir dari rangkaian pengembangan. 

Evaluasi dalam penelitian ini difokuskan pada perbaikan produk pasca uji coba 

kelompok kecil. Mengingat keterbatasan waktu, sumber daya, dan anggaran, 

penelitian dibatasi hingga tahap implementasi dan revisi setelah uji coba terbatas.  

3.4.2 Pengujian Lapangan 

Pada tahap pelaksanaan penelitian, proses dimulai dengan observasi lapangan 

untuk memperoleh Gambaran nyata terkait kondisi pembelajaran. Selanjutnya, 

peneliti menyusun media berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan peserta didik 

kelas V SDN 101743 Hamparan Perak. Setelah produk awal selesai, dilakukan uji 
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kelayakan melalui validasi oleh pakar media, pakar materi dan pakar bahasa, 

kemudian dilanjutkan dengan pengujian kepraktisan yang melibatkan guru dan 

peserta didik. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran Ular Tangga 

Berbantuan Kartu.  

Pengujian lapangan bertujuan memastikan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memiliki kualitas lebih baik dibandingkan sebelumnya. Melalui 

pengujian ini, peneliti dapat menilai kesesuaian media terhadap karakteristik 

peserta didik di kelas. Uji coba dilakukan satu kali melalui uji lapangan berskala 

besar, yang melibatkan proses validasi oleh para ahli media, materi dan bahasa. 

Masukan dan rekomendasi para validator menjadi dasar yang sangat berharga 

dalam perbaikan dan penyempurnaan media. Revisi produk dilakukan setelah 

peneliti menerima saran dari pakar sehingga media siap digunakan pada tahap uji 

coba lapangan berikutnya.  

3.5 Jadwal Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada rentang waktu November hingga Januari 

tahun ajaran 2025/2026. Rencana pelaksanaan kegiatan disusun dalam bentuk tabel 

jadwal penelitian. 
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Tabel 3. 10 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian  

 

 

Uraian 

Kegiatan 

Bulan/Minggu 

Oktober Novem

ber  

Desem

ber  

Januar

i  

Februa

ri 

Maret  April  

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Pengajuan judul                             

ACC judul                             

Penyusunan 

proposal 

                            

Bimbingan 

proposal 

                            

Acc Proposal                             

Seminar Proposal 

Revisi 

Proposal 

                            

 Penelitian                             

Penyusunan skripsi                              

Sidang Skripsi                              
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BAB IV 

PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN 

 

4.1.  Deskripsi Hasil Penelitian  

Penelitian ini termasuk dalam jenis Research and Development (R&D) yang 

berfokus pada pengembangan media pembelajaran sebagai produk utama. Media 

yang dikembangkan berupa Media Ular Tangga Berbantuan Kartu dan dirancang 

dengan memanfaatkan aplikasi Canva. Produk media ajar tersebut telah melalui 

proses validasi oleh dosen yang memiliki kompetensi dalam bidang materi dan 

pengembangan media pembelajaran. 

Setelah melalui proses validasi dan dinyatakan layak, Media Pembelajaran 

Ular Tangga Berbantuan Kartu diujicobakan pada kelompok kecil yang melibatkan 

26 peserta didik kelas V di SDN 101743 Hamparan Perak. Pengembangan media 

ini mengacu pada tahapan model ADDIE, yang mencakup lima fase utama, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.  

Dalam penelitian ini, proses pengembangan dibatasi hingga tahap 

implementasi. Pembatasan tersebut dilakukan dengan mempertimbangkan 

keterbatasan waktu, sumber daya, dan biaya yang tersedia. Meskipun demikian, 

penelitian pengembangan ini tetap menghasilkan beberapa temuan penting sebagai 

hasil dari pelaksanaan tahapan tersebut:  
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1. Tahap Analisis  

a. Analisis Kebutuhan  

Penelitian ini diawali dengan kegiatan observasi di SDN 101743 

Hamparan Perak pada kelas V. Peneliti terlibat secara langsung dalam proses 

pembelajaran yang berlangsung di kelas serta melakukan pengamatan terhadap 

perilaku peserta didik selama kegitan pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi tersebut, ditemukan beberapa temuan, di antaranya pembelajaran 

masih didominasi oleh metode ceramah, serta penggunaan media pembelajaran 

yang cenderung terbatas dan kurang inovatif.  

Selain observasi, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas 

V untuk menggali permasalahan yang berkaitan dengan proses pembelajaran. 

Hasil wawancara menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 

masih tergolong terbatas, sehingga berdampak pada rendahnya fokus Sebagian 

peserta didik dan kecenderungan mereka kurang memperhatikan pembelajaran 

yang sedang berlangsung, khususnya pada mata pelajaran IPAS.  

Berdasarkan temuan dari kegiatan observasi dan wawancara, dapat 

disimpulkan bahwa diperlukan pembaruan berupa media pembelajaran yang 

kreatif dan menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang aktif, 

efektif dan menyenangkan. Salah satu upaya yang dilakukan adalah 

Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa.  
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b. Analisis Materi  

Pada tahap analisis materi, peneliti menelaah karakteristik materi yang 

digunakan dalam pembelajaran IPAS, khususnya pada topik Bumi dan 

Peristiwa Alam. Langkah ini dilakukan untuk memastikan bahwa proses 

Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu selaras dengan 

tujuan dan capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.  

c. Analisis Peserta Didik 

Setelah mempelajari karakteristik peserta didik kelas V SDN 101743 

Hamparan Perak, peneliti menemukan sejumlah temuan selama proses 

observasi pembelajaran berlangsung. Salah satu temuan utama menunjukkan 

bahwa masih terdapat peserta didik yang mengalami kesulitan dalam 

mempertahankan konsentrasi dan cenderung kurang memperhatikan 

pembelajaran yang sedang berlangsung. Hasil analisis tersebut 

mengindikasikan bahwa peserta didik memerlukan media pembelajaran yang 

atraktif dan interaktif agar mampu meningkatkan fokus serta kerterlibatan 

mereka dalam mengikuti proses pembelajaran. 

2. Tahap Desain  

Tahapan berikut merupakan langkah-langkah yang dilakukan dalam 

proses pengembangan media pembelajaran, yaitu:  

a. Pengumpulan Referensi  

Peneliti mengumpulkan berbagai gambar, pertanyaan, serta template 

desain sebagai pelengkap media pembelajaran, sekaligus menyusun materi ajar 

yang diperoleh dari berbagai sumber, seperti buku dan internet. Materi, soal, 

dan ilustrasi tersebut kemudian digunakan sebagai penyajian konten dalam 
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Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu, dengan tujuan menciptakan daya 

tarik visual dan meningkatkan minat belajar peserta didik.  

b. Pembuatan Modul  

Penyusunan modul ajar dilakukan dengan mengacu pada tujuan 

pembelajaran, indikator pencapaian, konsep utama, serta kompetensi awal 

yang telah dirancang untuk setiap pertemuan pembelajaran.  

c. Perancangan Desain Produk 

Tahapan penyusunan produk pada fase ini mencakup perancangan materi 

pembelajaran yang disesuaikan dengan struktur permainan ular tangga. 

Selanjutnya dikembangkan lebih lanjut melalui beberapa langkah sebagai 

berikut:  

• Proses Pembuatan Ular Tangga 

a) Menyiapkan aplikasi Canva sebagai sarana perancangan media ular tangga. 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Canva 
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b) Menentukan ukuran page/kertas design. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Menentukan Ukuran Kertas 

c) Menentukan bentuk tabel yang akan digunakan.  

 

Gambar 4. 3 Menentukan Bentuk Tabel / Kotak 

d) Menambahkan baris dan kolom tabel yang akan digunakan.  

 

Gambar 4. 4 Menambahkan Baris dan Kolom Tabel 
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e) Mewarnai setiap kotak dengan warna yang berbeda. 

 

Gambar 4. 5 Tampilan Menentukan Warna Pada Setiap Kotak 

f) Menentukan ilustrasi “manusia”. 

 

Gambar 4. 6 Tapilan Menentukan Ilustrasi 

g) Menambahkan ilustrasi “ular & tangga”.  

 

Gambar 4. 7 Tampilan Menentukan Ilustrasi Ular & Tangga 



86 
 

 
 

h) Membuat angka disetiap kotak. 

 

Gambar 4. 8 Tampilan Angka Pada Setiap Kotak 

i) Menambahkan teks saat mendapatkan “turun ular” ataupun “naik tangga”. 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Menentukan Teks Pada Kotak  

j) Setelah selesai mendesain, desain ular tangga dapat diunduh dengan jenis 

file yang dibutuhkan. 

 

Gambar 4. 10 Tampilan File yang Akan Diunduh 
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k) Kemudian desain ular tangga tersebut dicetak dalam bentuk benner dan 

akan dilanjutkan proses validasi oleh validator dan untuk diujicobakan 

pada kelompok kecil.  

• Proses Pembuatan Kartu 

a) Menyiapkan materi pembelajaran yang akan dibentuk dalam bentuk soal 

yang akan dibuat ke bentuk kartu. 

b) Menyiapkan aplikasi Canva sebagai sarana perancangan media ular tangga. 

 

Gambar 4. 11 Tampilan Awal Canva  

c) Menentukan ukuran page/kertas design.  

 

Gambar 4. 12 Tampilan Menentukan Ukuran Kertas 
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d) Kartu pertanyaan: menentukan template dan beri tulisan beserta warna. 

 

Gambar 4. 13 Menentukan Template dan Warna 

e) Kartu keberuntungan: menentukan template, beri tulisan beserta gambar. 

 

Gambar 4. 14 Menentukan Template & Gambar 

f) Kartu aksi: menentukaan template, beri tulisan beserta gambar. 
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Gambar 4. 15 Menentukan Template & Gambar 

g) Setelah selesai mendesain, desain kartu dapat diunduh dengan jenis file yang 

dibutuhkan.  

h) Kemudian desain kartu dicetak dengan dalam bentuk kartu pada umumnya 

yang terbuat dari bahan kertas A3. 

d. Pembuatan Instrumen Penilaian  

Instrumen penilaian yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket 

penilaian kelayakan produk pada media pembelajaran. Sumber data dalam 

penilaian tersebut melibatkan ahli media, ahli materi, ahli bahasa, guru, serta 

peserta didik sebagai responden. 

3. Tahap Pengembangan  

Pada dasarnya, pengembangan permainan ular tangga pada materi Bumi 

dan Peristiwa Alam terinspirasi dari permainan ular tangga pada umumnya. 

Namun, dalam proses pengembangannya, peneliti merancang media ular tangga 

dengan konsep yang berbeda dari bentuk permainan pada umumnya. Pada tahap 

ini, peneliti mulai mengembangkan rancangan permainan dengan 

mengidentifikasi tema, gambar, kartu untuk soal, kartu aksi, kartu 

keberuntungan serta dadu yang akan digunakan dalam media pembelajaran. 
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a. Tahapan Pembuatan Produk  

Setelah tahap perancangan desain media selesai, langkah selanjutnya 

adalah tahap pengembangan, yaitu merealisasikan desain ular tangga yang 

telah disusun menjadi media pembelajaran yang siap digunakan. Berikut ini 

disajikan hasil Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu. 

Tabel 4. 1 Hasil Pengembangan Produk 

No. Media yang 

dikembangkan 

Gambar 

1.  Desain Ular Tangga 

 

2. Desain Kartu • Kartu Pertanyaan 
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• Kartu Aksi 

 

 

 

• Kartu Keberuntungan 
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3. Dadu   

 

4. Pion  

 

 

b. Validasi Ahli Materi, Media dan Bahasa 

Validasi dilakukan oleh para ahli yang memiliki kompetensi di bidang 

materi, bahasa dan media pembelajaran untuk menilai tingkat kevalidan Media 

Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu serta memperoleh masukan dan 

rekomendasi perbaikan dari para validator. Setelah proses validasi selesai, 
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media akan diuji kelayakannya. Berikut hasil penilaian angket yang diberikan 

oleh para validator:  

a) Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Media  

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai desain Media Ular 

Tangga Berbantuan Kartu serta memperoleh saran dan masukan dari validator 

terkaait tampilan dan kelayakan media yang dikembangkan. Penilaian media 

ini dilakukan oleh Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd. adapun hasil evaluasi 

media pembelajaran disajikan pada tabel berikut:  

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Ahli Media 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

Salman Alparisi Efendi, 

S.Pd., M.Pd 

40 40 100% Sangat 

Valid 

 

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus: 

P =∑𝑥 x 100% 
∑𝑥𝑖 

P = 
40

40
 x 100% 

   = 100% (Sangat Valid)  

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media, media 

pembelajaran yang dikembangkan memperoleh skor sebesar 100%, dengan 

kategori “sangat valid". Dengan capaian tersebut, media pembelajaran ini dapat 

dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  
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b) Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Materi  

Penilaian oleh ahli materi dilakukan untuk menilai tingkat keakurat dan 

kelayakan isi materi yang disajikan dalam media pembelajaran ular tangga, 

sekaligus memperoleh kritik dan saran dari validator terkait materi IPAS 

tentang Bumi dan Peristiwa Alam. Dalam penelitian ini, validasi materi 

dilakukan oleh Indah Pratiwi S.Pd,M.Pd. Ringkasan hasil penilaian materi 

tersebut disajikan sebagai berikut.  

Tabel 4. 3 Hasil Penilaian Ahli Materi 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

Indah Pratiwi S.Pd., M.Pd 48 50 96% Sangat 

Valid 

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus : 

 
P =∑𝑥 x 100% 

∑𝑥𝑖 

P = 
48

50
 x 100%  

   = 96% (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi, materi 

pembelajaran memperoleh skor sebesar 96%, dengan kategori “sangat valid”. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi pembelajaran yang disajikan dinilai tepat 

dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  
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c) Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Bahasa  

Penilaian oleh ahli bahasa dilakukan untuk mengevaluasi ketepatan 

penggunaan bahasa dalam proses perancangan dan pengembangan media 

pembelajaran ular tangga, sekaligus memberikan saran dan masukan dari 

validator terkait aspek kebahasaan. Dalam penelitian ini, validasi bahasa 

dilakukan oleh Amin Basri S.Pd.I,.M.Pd Ringkasan hasil penilaian bahasa 

tersebut disajikan sebagai berikut. 

Tabel 4. 4 Hasil Penilaian Ahli Bahasa 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

Amin Basri S.Pd.I,.M.Pd 44 45 98% Sangat 

Valid 

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus : 

 
P =∑𝑥 x 100% 

∑𝑥𝑖 

P = 
44

45
 x 100%  

   = 98% (Sangat Valid)  

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli bahasa, ketepatan 

penggunaan bahasa memperoleh skor sebesar 98%, dengan kategori “sangat 

valid". Dengan capaian tersebut, ketepatan penggunaan bahasa ini dapat 

dinyatakan tepat untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

hasil dapat dilihat pada diagram di bawah ini:  
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Gambar 4. 16 Hasil Rekap Kevalidan 

4. Tahap Implementasi 

Setelah melalui tahap validasi, langkah selanjutnya adalah pelaksanaan 

uji coba lapangan dengan melibatkan guru dan peserta didik untuk menilai 

tanggapan terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji coba yang dilakukan 

bersama guru dan 26 peserta didik kelas V di SDN 101743 Hamparan Perak 

menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh skor dengan kategori 

sangat mudah digunakan serta tidak memerlukan perbaikan.  

Dengan demikian, pengembangan media ini dapat dinyatakan berhasil 

karena telah mencapai tujuan penelitian berdasarkan respons positif dari guru 

dan dipahami oleh peserta didik.  

a. Data Hasil Penilaian Respon Guru dan Siswa  

Hasil evaluasi berdasarkan tanggapan guru kelas V SDN 101743 

Hamparan Perak, yaitu Ibu L. Silalahi, S.Pd. menunjukkan bahwa Media 

Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu memperoleh presentase penilaian 

sebesar 92% dengan kategori “sangat praktis”.  

100%

96%

98%

94%

95%
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99%

100%

101%
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Penilaian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu membantu meningkatkan hasil belajar serta 

pemahaman konsep peserta didik. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa keberhasilan proses pembelajaran siswa sangat dipengaruhi oleh 

penggunaan Media Ajar Ular Tangga pada materi Bumi dan Peristiwa 

Alam. Adapun hasil penilaian dari guru disajikan sebagai berikut:  

Tabel 4. 5 Hasil Penilaian Respon Guru  

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

L. Silalahi S.Pd 69 75 92% Sangat 

Praktis  

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus : 

 
P =∑𝑥 x 100% 

∑𝑥𝑖 

P = 
69

75
 x 100%  

   = 92% (Sangat Praktis)  

Penulis juga melakukan uji kepraktisan media pembelajaran kepada 26 siswa 

kelas V SDN 101743 Hamparan Perak. Hasil analisis uji kepraktisan yang disajikan 

pada tabel berikut: 
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Tabel 4. 6 Hasil Penilaian Respon Siswa  

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

Siswa Kelas V 1.797 1.950 92% Sangat 

Praktis  

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus : 
 

P =∑𝑥 x 100% 
∑𝑥𝑖 

P = 
1.797

1.950
 x 100% = 92% (Sangat Praktis)  

Berdasarkan data yang diperoleh dari peserta didik selama pelaksanaan uji 

coba, Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu memperoleh presentase sebesar 

92% dengan kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Adapun hasil penilaian tersebut dapat dilihat pada grafik tersebut.  

 

Gambar 4. 17 Hasil Rekap Nilai Kepraktisan 
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b. Data Hasil Penilaian Minat Belajar Siswa 

Hasil evaluasi berdasarkan tanggapan siswa kelas V SDN 101743 

Hamparan Perak, menunjukkan bahwa penilaian terhadap minat belajar 

siswa dalam penggunaan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu 

memperoleh presentase sebesar 89% dengan kategori sangat tinggi. Hasil 

tersebut diperkuat oleh respon peserta didik yang menunjukkan bahwa 

Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu mampu membantu 

meningkatkan minat belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa pencapaian 

proses belajar pada materi Bumi dan Peristiwa Alam sangat dipengaruhi 

oleh penerapan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu. Adapun hasil 

penilaian sebagai berikut: 

Tabel 4. 7 Hasil Angket Minat Belajar Siswa 

Validator Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

presentase Kriteria  

Siswa Kelas V 1.742 1.950 89% Sangat 

Tinggi  

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus : 

 
P =∑𝑥 x 100% 

∑𝑥𝑖 

P = 
1.742

1.950
 x 100% = 89% (Sangat Tinggi)  
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Gambar 4. 18 Hasil Rekap Nilai Minat Belajar Siswa 

4.2 Pembahasan  

Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu merupakan produk yang 

dikembngkan melalui tahapan yang sistematis dengan mengacu pada model 

ADDIE, yang meliputi lima tahapan utama, yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model ini pada dasarnya menjadi 

pedoman dalam proses perancangan pembelajaran. Namun, karena adanya 

keterbatasan waktu dalam penelitian ini, pengembangan hanya dilakukan 

sampai pada tahap implementasi. Setelah tahap tersebut selesai, media yang 

telah dirancang, kemudian diuji kelayakannya untuk memastikan kualitas dan 

kesesuainnya dalam pembelajaran. 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara di kelas V 

SDN 101743 Hamparan Perak. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

ditemukan bahwa proses pembelajaran IPAS masih didominasi oleh metode 

ceramah dan penggunaan media yang terbatas. Kondisi tersebut berdampak 
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pada rendahnya minat belajar dan kurangnya keterlibatan aktif peserta didik 

selama pembelajaran berlangsung.  

Analisis materi difokuskan pada topik Bumi dan Peristiwa Alam dalam 

mata pelajaran IPAS. Materi dianalisis agar selaras dengan capaian 

pembelajaran dan karakteristik peserta didik kelas V. Sementara itu, analisis 

peserta didik menunjukkan bahwa siswa memerlukan media yang menarik, 

interaktif, dan mampu meningkatkan fokus belajar. Oleh karena itu, 

pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu dipilih sebagai 

solusi untuk meningkatkan minat belajar siswa.  

2. Tahap Desain  

Pada tahap desain, peneliti merancang konsep media secara visual dan 

sistematis, mulai dari penyusunan tata letak papan permainan, kartu soal, 

kartu aksi, kartu keberuntungan dan aturan permainan, hingga penyusunan 

instrumen penelitian berupa angket validasi, angket respon dan angket 

minat belajar siswa. Media dirancang agar menarik secara visual, mudah 

digunakan, serta sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.  

Selain itu, penyusunan soal dan pada kartu disesuaikan dengan 

indikator pencapaian tujuan pembelajaran IPAS agar media tidak hanya 

bersifat permainan, tetapi juga edukatif.  

3. Tahap pengembangan  

Tahap pengembangan merupakan proses realisasi desain menjadi 

produk nyata berupa Media Ular Tangga Berbantuan Kartu. Setelah produk 

selesai dibuat, dilakukan uji validitas oleh para ahli, yaitu ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa.  
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Hasil validasi menunjukkan bahwa:  

• Validasi oleh ahli media memperoleh presentase sebesar 100% dengan 

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa dari aspek tampilan, 

desain dan kelayakan penggunaan, media dinilai sangat layak digunakan 

dalam pembelajaran. 

• Validasi oleh ahli materi memperoleh presentase sebesar 96% dengan 

kategori sangat valid. Artinya, isi materi yang disajikan dalam media telah 

sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran, hanya saja ada 

penambahan saran pada saat dilakukannya validasi materi yaitu 

penambahan gambar pada materi.  

• Validasi oleh ahli bahasa memperoleh presentase sebesar 98% dengan 

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan bahasa 

dalam media telah sesuai dengan kaidah kebahasaan dan mudah dipahami 

oleh peserta didik.  

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran Ular Tangga 

Berbantuan Kartu dinyatakan sangat valid dan layak untuk diuji cobakan 

pada tahap implementasi.  

4. Tahap Implementasi  

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba lapangan yang 

melibatkan 26 siswa kelas V dan guru di SDN 101743 Hamparan Perak. 

Pada tahap ini, peneliti menilai tingkat kepraktisan media berdasarkan 

respon guru dan siswa. 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa: 
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• Respon guru memperoleh presentase sebesar 92% dengan kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, membantu 

proses pembelajaran, serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

• Respon siswa memperoleh presentase sebesar 92% dengan kategori sangat 

praktis. Siswa menunjukkan antusiasme, ketertarikan, serta partisipasi aktif 

selama menggunakan media tersebut.  

Presentase kepraktisan yang berada pada rentang 81-100% 

mengindikasikan bahwa media memenuhi standar kepraktisan dan layak 

diterapkan dalam proses pembelajaran.  

Penggunaan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu memberikan dampak 

positif terhadap minat belajar siswa. Hal ini diperoleh bahwa hasil tingkat minat 

belajar siswa mencapai presentase 89% dengan kategori sangat tinggi. Dan dapat 

disimpulkan bahwa media yang dikembangkan terbukti meningkatkan minat 

belajar siswa. 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa bahwa penggunaan Media 

Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu yang telah dikembangkan cocok untuk 

diterapkan pada siswa kelas V SDN 101743 Hamparan Perak. Dan Media Ular 

Tangga Berbantuan Kartu yang diterapkan dalam pembelajaran IPAS memperoleh 

respons yang sangat positif dari peserta didik, karena dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, perhatian yang lebih fokus, siswa merasa lebih senang, 

termotivasi, dan tidak mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu di kelas V SDN 101743 Hamparan Perak, dapat disimpulkan 

bahwa:  

1. Media ini dikembangkan melalui tahapan model ADDIE yang telah 

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Tahap pertama adalah analisis, 

yang mencakup penelaahan terhadap kebutuhan pembelajaran, kesesuaian 

materi, serta karakteristik peserta didik. Pada tahap perancangan, peneliti 

menyusun konsep media dengan mengumpulkan berbagai referensi yang 

mendukung. Perancangan ini difokuskan pada penyusunan alur permainan, 

desain kartu, serta integrasi materi pembelajaran ke dalam permainan ular 

tangga secara sitematis.  

Tahap pengembangan kemudian dilakukan dengan merealisasikan 

desain yang telah dirancang sebelumnya menjadi produk nyata berupa 

Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu, kemudian di validasi oleh para 

ahli. Yang terakhir tahap implementasi yaitu uji kepraktisan pada media.  

2. Hasil uji validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki 

tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Validasi dari ahli media memperoleh 

skor “40” dengan presentase 100% dan termasuk dalam kategori sangat 

valid. Validasi dari ahli materi memperoleh skor “48” dengan presentase 

96% yang berada pada kategori sangat valid. Sementara itu, validasi bahasa 

memperoleh skor “44” dengan presentase 98% yang menunjukkan bahwa 
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penggunaan bahasa dalam media ini sangat valid dan sesuai untuk peserta 

didik kelas V.  

3. Dari aspek kepraktisan, hasil respons guru terhadap media menunjukkan 

presentase sebesar 92% dengan kategori sangat praktis. Respons peserta 

didik juga menunjukkan presentase yang sama, yaitu 92% yang 

mengindikasikan bahwa media ini mudah digunakan dan menarik dalam 

pembelajaran. Hal ini juga terlihat dari hasil angket minat belajar yang 

memperoleh presentase sebesar 89% dengan kategori sangat tinggi. 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang dapat 

diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah: diharapkan dapat mendukung penggunaan media 

pembelajaran yang inovatif dan kreatif, seperti media ular tangga 

berbantuan kartu, dengan menyediakan fasilitas dan sarana yang memadai. 

Selain itu, sekolah juga dapat mendorong guru untuk mengembangkan 

berbagai media pembelajaran yang menarik guna meningkatkan kualitas 

proses belajar mengajar. 

2.  Bagi Guru: disarankan untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memilih serta 

mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

siswa. Media ular tangga berbantuan kartu dapat dijadikan alternatif dalam 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga 

mampu meningkatkan minat dan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

3.  Bagi Siswa: diharapkan dapat lebih aktif, antusias, dan berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran, khususnya ketika menggunakan media pembelajaran 
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yang bersifat permainan edukatif. Dengan keterlibatan aktif, siswa dapat 

lebih mudah memahami materi dan meningkatkan minat belajar mereka. 

4. Bagi Penulis: diharapkan dapat terus mengembangkan kemampuan dalam 

merancang media pembelajaran yang lebih inovatif dan variatif di masa 

mendatang. Selain itu, penulis juga dapat menjadikan penelitian ini sebagai 

pengalaman dan referensi untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 

5. Bagi Peneliti selanjutnya: disarankan untuk mengembangkan penelitian ini 

lebih lanjut dengan cakupan yang lebih luas, baik dari segi jumlah subjek, 

materi pembelajaran, maupun tahap pengembangan hingga tahap evaluasi 

secara menyeluruh. Selain itu, penelitian juga dapat dikombinasikan dengan 

model atau media pembelajaran lain agar memperoleh hasil yang lebih 

optimal. 
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Lampiran 1 Modul Ajar 

MODUL AJAR 

A. IDENTITAS MODUL  

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar 

Fase/Kelas : Fase C/Kelas V 

Mata Pelajaran : IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) 

Materi Pelajaran : Bumi dan Peristiwa Alam 

Alokasi Waktu : 2 x 35 Menit  

B. KOMPETENSI AWAL 

• Peserta didik dapat mengidentifikasi pengetahuan tentang planet, lingkungan 

sekitar, serta peristiwa alam yang pernah dijumpai dalam kehidupan sehari-

hari. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

• Beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa 

• Berpikir Kritis  

• Mandiri 

• Kreatif  

• Gotong Royong  

• Berkebhinekaan 

D. SARANA DAN PRASARANA 

• Sarana: Buku Siswa Kelas V 

• Prasarana: Ruang Kelas  
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E. TARGET PESERTA DIDIK 

• Peserta Didik Reguler kelas V 

F. JUMLAH PESERTA DIDIK 

• 26 Peserta Didik 

G. MODEL PEMBELAJARAN 

• Model Pembelajaran : Game Based Learning (GBL) 

• Pendekatan  : Saintifik 

• Metode pembelajaran : Diskusi, Tanya Jawab, Bermain Peran 

• Media Pembelajaran : Ular Tangga Berbantuan Kartu  

KOMPONEN INTI 

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

• Peserta didik dapat mengidentifikasi kedudukan Bumi dalam tata surya, 

mengenal lapisan-lapisan Bumi, serta mengidentifikasi peristiwa alam yang 

menyebabkan perubahan permukaan Bumi. 

• ELEMEN 

• Pemahaman IPAS  

B. TUJUAN PEMBELAJARAN  

• Dengan mengamati penjelasan guru mengenai Bumi dan Peristiwa Alam, 

peserta didik mampu menjelaskan pengetian Bumi dan Peristiwa Alam. 

• Dengan membaca teks materi Bumi dan Peristiwa Alam, peserta didik mampu 

menyebutkan kedudukan Bumi dalam tata surya 

• Dengan kegiatan bermain peran ular tangga, peserta didik dapat menganalisis 

urutan planet dalam tata surya. 
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• Dengan kegiatan bermain peran ular tangga, peserta didik dapat menjelaskan 

contoh peristiwa alam yang mengubah permukaan Bumi 

C. PEMAHAMAN BERMAKNA  

• Peserta didik mampu untuk memahami materi tentang kedudukan Bumi 

dalam tata surya, mengenal lapisan-lapisan Bumi, serta mengidentifikasi 

peristiwa alam yang menyebabkan perubahan permukaan Bumi. 

D. PERTANYAAN PEMANTIK 

• Mengapa Bumi dapat menjadi tempat hidup bagi makhluk hidup? 

• Apa yang terjadi jika alam tidak dijaga dengan baik oleh manusia? 

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Tahap Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan  1. Guru mengucapkan salam kepada peserta didik 

2. Peserta didik menjawab salam dari guru 

3. Peserta didik dan guru berdoa menurut agama 

kepercayaan masing-masing untuk mengawali 

kegiatan pembelajaran 

4. Guru mengabsensi kehadiran peserta didik 

5. Guru memberikan apersepsi dan pertanyaan tentang 

materi lalu yang sudah dipelajari 

6. Peserta didik diberi ice breaking semangat belajar 

7. Peserta didik mendengarkan penjelasan dari guru 

mengenai tujuan pembelajaran dan kegiatan yang 

akan dilakukan 

10 Menit  

Kegiatan Inti Sintaks 1: Mengamati (Observing) 50 Menit  

 1. Peserta didik memperhatikan dan mendengarkan 

materi yang disampaiakan oleh guru mengenai Bumi 

dan Peristiwa Alam. 
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Sintaks 2: Menanya (Questioning)  

 2. Peserta didik digali pemahamannya dengan 

pertanyaan yang berorientasi pada masalah yang 

berkaitan dengan materi yang telah disampaikan 

oleh guru. 

 

 Sintaks 3: Mengumpulkan Informasi 

(Eksperimenting) 

 

 3. Peserta didik dibagi ke dalam 5 kelompok (masing-

masing kelompok terdiri atas 5-6 orang). Pembagian 

kelompok secara heterogen 

4. Guru memfasilitasi peserta didik untuk memilih 

peran peserta didik dalam kelompoknya masing-

masing. 

5. Guru memberikan dukungan kepada seluruh siswa 

untuk berperan aktif dalam kelompoknya. 

6. Guru sebelumnya menyiapkan teks materi Bumi dan 

Peristiwa Alam. 

7. Peserta didik diberi kesempatan untuk menghafal 

materi yang telah disiapkan oleh guru bersama 

dengan kelompoknya. 

8. Guru mengenalkan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu kepada peserta didik. 

9. Kemudian guru menjelaskan aturan permainan ular 

tangga kepada peserta didik.  

10. Peserta didik memperhatikan penjelasan guru 

mengenai Bumi dan Peristiwa Alam 

11. Peserta didik bermain secara bergantian dengan 

anggota kelompoknya. 

 

 

 

 

 Sintaks 4: Mengasosiasi (Analyzing)  

 12. Peserta didik mengaitkan informasi dari teks materi  
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dengan kartu pertanyaan saat bermain,  

13. Guru tetap mendampingi proses permainan yang 

berlangsung untuk memberikan apresiasi setiap 

kelompok. 

14. Hasil akhir permainan akan dimenangkan oleh 

kelompok yang paling cepat sampai kotak finish 

Penutup  Sintaks 5: Mengomunikasikan (Communicating) 10 Menit 

 1. Peserta didik diberikan kesempatan untuk 

bertanya tentang materi yang belum dipahami. 

2. Peserta didik dan guru membuat kesimpulan 

dari hasil belajar. 

3. Peserta didik diberi kesempatan untuk 

menyampaikan pendapatnya tentang 

pembelajaran yang telah diikuti. 

4. Peserta didik bersama guru berdoa menurut 

kepercayaan masing-masing untuk mengakhiri 

kegiatan pembelajaran. 

 

 

F. REFLEKSI PESERTA DIDIK 

• Apa kegiatan yang kalian sukai dalam permainan Media Ular Tangga 

Berbantuan Kartu untuk materi Bumi dan Peristiwa Alam? 

• Apa kegiatan yang kalian tidak sukai dalam permainan Media Ular Tangga 

untuk materi Bumi dan Peristiwa Alam? 

 

G. REFLEKSI GURU 

• Apakah media yang digunakan guru sudah menumbuhkan motivasi belajar 

peserta didik? 
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• Berapa presentase peserta didik yang terlibat aktif dalam pelaksanaan 

permainan ular tangga? 

Medan, Februari 2026  

                          

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

here Guru Kelas Peneliti 

s text 

Euriah Lamani, S.Pd L. Silalahi, S.Pd Mutiara Alya Br. Tarigan 
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Lampiran 2 Materi Pembelajaran 

MATERI PEMBELAJARAN 

Kelas : V 

Mata Pelajaran : IPAS 

Materi Pelajaran : Bumi dan Peritiwa Alam 

BUMI DAN PERISTIWA ALAM 

Bumi adalah salah satu planet dalam tata surya yang menjadi tempat hidup manusia, 

hewan, dan tumbuhan. Bumi memiliki air, udara, tanah, dan suhu yang sesuai 

sehingga dapat mendukung kehidupan makhluk hidup. 

Peristiwa alam adalah kejadian yang terjadi secara alami di Bumi tanpa campur 

tangan manusia. Peristiwa alam dapat terjadi karena kekuatan dari dalam Bumi 

maupun dari luar Bumi dan dapat menyebabkan perubahan pada bentuk permukaan 

Bumi. 

Bumi dan peristiwa alam merupakan materi yang mempelajari tentang kedudukan 

Bumi dalam tata surya, lapisan-lapisan Bumi, serta berbagai peristiwa alam yang 

menyebabkan perubahan pada permukaan Bumi, seperti gempa bumi, gunung 

meletus, erosi, dan abrasi. 
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A. Kedudukan Bumi dalam Tata Surya 

• Pengertian Tata Surya 

Tata surya adalah kumpulan benda langit yang terdiri atas matahari sebagai 

pusat dan benda-benda langit yang mengelilinginya, seperti planet, satelit, asteroid, 

dan komet. 

• Urutan Planet dalam Tata Surya 

 

Urutan planet dari yang paling dekat dengan Matahari adalah: 

1. Merkurius 

Merkurius adalah planet yang paling dekat dengan Matahari. Planet ini 

berukuran kecil, tidak memiliki satelit, dan memiliki suhu yang sangat panas 

di siang hari serta sangat dingin di malam hari. 

2. Venus 

Venus adalah planet kedua dari Matahari dan sering disebut planet terpanas 

karena memiliki lapisan awan tebal yang menahan panas. Venus juga dikenal 

sebagai bintang fajar atau bintang senja. 
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3. Bumi 

Bumi adalah planet ketiga dari Matahari dan merupakan satu-satunya planet 

yang dapat dihuni makhluk hidup karena memiliki air, udara, dan suhu yang 

sesuai untuk kehidupan. 

4. Mars 

Mars adalah planet keempat dari Matahari dan dikenal sebagai planet merah 

karena permukaannya berwarna kemerahan. Mars memiliki dua satelit dan 

suhu yang dingin. 

5. Jupiter 

Jupiter adalah planet terbesar dalam tata surya. Planet ini tersusun dari gas 

dan memiliki banyak satelit serta badai besar yang disebut Bintik Merah 

Raksasa. 

6. Saturnus 

Saturnus adalah planet keenam dari Matahari yang terkenal dengan cincin 

besar yang mengelilinginya. Saturnus termasuk planet gas dan memiliki 

banyak satelit. 

7. Uranus 

Uranus adalah planet ketujuh dari Matahari yang berwarna kebiruan dan 

berputar dengan posisi miring. Uranus termasuk planet gas dan memiliki suhu 

yang sangat dingin. 

8. Neptunus 

Neptunus adalah planet kedelapan dan terjauh dari Matahari. Planet ini 

berwarna biru tua, memiliki angin sangat kencang, dan termasuk planet 

dengan suhu sangat dingin. 
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Bumi berada pada urutan ketiga dari Matahari. 

• Keistimewaan Bumi 

Bumi menjadi satu-satunya planet yang diketahui mendukung kehidupan, 

karena: 

• Memiliki air 

• Memiliki oksigen 

• Suhu tidak terlalu panas dan tidak terlalu dingin 

• Memiliki lapisan atmosfer yang melindungi makhluk hidup 

e. Gerak Bumi 

• Rotasi Bumi: Perputaran bumi pada porosnya (menyebabkan siang dan 

malam) 

• Revolusi Bumi: Perputaran bumi mengelilingi matahari (menyebabkan 

pergantian musim) 

f. Lapisan Bumi 

1. Pengertian Lapisan Bumi 

Lapisan bumi adalah bagian-bagian penyusun bumi dari luar hingga ke 

dalam. 

2. Macam-Macam Lapisan Bumi 

Lapisan bumi terdiri dari tiga bagian utama: 

a. Kerak Bumi 

• Lapisan paling luar 

• Tempat manusia, hewan, dan tumbuhan hidup 

• Terdiri dari tanah dan batuan 
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b. Mantel Bumi 

• Terletak di bawah kerak bumi 

• Memiliki suhu sangat panas 

• Berisi magma 

c. Inti Bumi 

• Lapisan paling dalam 

• Terdiri dari inti luar dan inti dalam 

• Bersuhu sangat tinggi dan berperan dalam pembentukan medan magnet bumi 

C. Perubahan Bentuk Permukaan Bumi 

1. Pengertian Perubahan Permukaan Bumi 

Perubahan bentuk permukaan bumi adalah perubahan yang terjadi pada 

permukaan bumi akibat tenaga alam maupun aktivitas manusia. 

2. Faktor Penyebab Perubahan Permukaan Bumi 

a. Tenaga Endogen 

Tenaga yang berasal dari dalam bumi, contohnya: 

• Gunung meletus 

• Gempa bumi 

• Pergerakan lempeng bumi 

b. Tenaga Eksogen 

Tenaga yang berasal dari luar bumi, contohnya: 

• Erosi: Pengikisan tanah oleh air atau angin 

• Abrasi: Pengikisan pantai oleh ombak laut 

• Pelapukan: Penghancuran batuan secara alami 

• Longsor: Perpindahan tanah atau batuan 
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3. Dampak Perubahan Permukaan Bumi 

• Positif: tanah menjadi subur, terbentuknya daratan baru 

• Negatif: banjir, longsor, kerusakan lingkungan 
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Lampiran 3 Lembar Penilaian Ahli Materi 

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA AJAR 

ULAR TANGGA BERBANTUAN KARTU UNTUK MENINGKATKAN 

MINAT BELAJAR SISWA SDN 101743 HAMPARAN PERAK  

Tanggal : 5 Februari 2026 

Nama Validator : Indah Pratiwi S.Pad,. M.Pd  

Profesi        : Dosen  

A. PETUNJUK PENGISIAN  

1. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah 

termuat dalam instrumen penelitian.  

2. Berilah tanda (✓) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor 

sesuai dengan kesesuaian dari pernyaatan terhadap media. Terdapat 5 skor 

dengan keterangan sebagai berikut: 

Skor 5 = Sangat baik 

Skor 4 = Baik 

Skor 3 = Cukup Baik 

Skor 2 = Kurang Baik 

Skor 1 = Tidak Baik 

3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai harapan atau beberapa hal yang perlu 

diperbaiki, dimohon untuk memberi tanda sehingga dapat dilakukan revisi 

lanjut lagi. 

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan. 

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan Kesimpulan terkait kelayakan media dengan 

centang terhadap hasil akhir penilaian. 

6. Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih. 

 

 

 



130 
 

 
 

B. TABEL PERNYATAAN 

No Indikator Aspek Penilaian Skor 

5 4 3 2 1 

1 Kesesuaian 

Materi 

1. Kesesuaian Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu dengan modul 

 ✓    

2. Kesesuaian Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu dengan TP  

✓     

3. Kesesuaian Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu dengan CP 

 ✓    

2 Isi Materi 4. Kesesuaian konsep sesuai dengan materi Bumi 

dan Peristiwa Alam 

✓     

5. Materi dalam Media Ular Tangga Berbantuan 

Kartu mencakup semua tentang materi Bumi 

dan Peristiwa Alam 

✓     

6. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

disajikan sesuai dengan materi yang dibahas 

✓     

7. Kejelasan materi disajikan dalam Media Ular 

Tangga Berbantuan Kartu 

✓     

3 Pembelajaran  8. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu dapat 

merangsang aktif peserta didik dalam 

pembelajaran 

✓     

  9. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

Berbantuan Kartu memudahkan guru untuk 

menyampaikan materi 

✓     

  10. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

memberikan dampak kemudahan peserta didik 

dalam memahami materi yang diberikan 

✓     
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C. KESIMPULAN 
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Lampiran 4 Lembar Penilaian Ahli Media 

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA AJAR 

ULAR TANGGA BERBANTUAN KARTU UNTUK MENINGKATKAN 

MINAT BELAJAR SISWA SDN 101743 HAMPARAN PERAK  

Tanggal : 23 Januari 2026 

Nama Validator   : Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd 

Profesi                 : Dosen  

A. PETUNJUK PENGISIAN  

1. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Media Ajar Ular 

Tangga Berbantuan Kartu yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah 

termuat dalam instrumen penelitian.  

2. Berilah tanda (✓) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor 

sesuai dengan kesesuaian dari pernyaatan terhadap media. Terdapat 5 skor 

dengan keterangan sebagai berikut: 

Skor 5 = Sangat baik 

Skor 4 = Baik 

Skor 3 = Cukup Baik 

Skor 2 = Kurang Baik 

Skor 1 = Tidak Baik 

3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai harapan atau beberapa hal yang perlu 

diperbaiki, dimohon untuk memberi tanda sehingga dapat dilakukan revisi 

lanjut lagi. 

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan. 

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan Kesimpulan terkait kelayakan media dengan 

centang terhadap hasil akhir penilaian. 

6. Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih. 
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B. TABEL PERNYATAAN 

No Indikator Aspek Penilaian Skor 

5 4 3 2 1 

1 Media  1. Media Ular Tangga Berbantuan kartu sesuai 

untuk belajar peserta didik secara berkelompok 

atau individu. 

✓     

2. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu sesuai 

digunakan pada kelas 5 SD. 

✓     

3. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu sesuai 

digunakan pada materi Bumi dan Peristiwa alam. 

✓     

4. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu mudah 

digunakan sebagai perangkat pembelajaran. 

✓     

5. Kelengkapan Media Ular Tangga Berbantuan 

Kartu dapat menyajikan untuk menjelaskan 

materi. 

✓     

6. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu dapat 

menyajikan teori dan praktik secara terpadu. 

✓     

2 Tampilan 

Media 

7. Tampilan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan 

Kartu menarik bagi peserta didik.. 

✓     

8. Bentuk Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

yang menarik memberikan pengalaman yang 

baru bagi peserta didik 

✓     

 

C. KESIMPULAN  

Menurut saya berdasarkan angket penilaian media di atas, terhadap materi 

pembelajaran IPAS ini dinyatakan: 

✓ Layak digunakan tanpa revisi 

 Layak digunakan dengan revisi 

 Tidak layak 

 



134 
 

 
 

Komentar/saran perbaikan: 

 

 

  

     Medan, Januari 2026 

                      

Validator 

 

  

   Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



135 
 

 
 

 

Lampiran 5 Lembar Penilaian Ahli Bahasa 

LEMBAR PENILAIAN AHLI BAHASA PENGEMBANGAN MEDIA AJAR 

ULAR TANGGA BERBANTUAN KARTU UNTUK MENINGKATKAN 

MINAT BELAJAR SISWA SDN 101743 HAMPARAN PERAK  

Tanggal : 2 Februari 2026  

Nama Validator   : Amin Basri S.Pd.I,.M.Pd 

Profesi                 : Dosen  

D. PETUNJUK PENGISIAN  

1. Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat dalam 

instrumen penelitian.  

2. Berilah tanda (✓) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor sesuai 

dengan kesesuaian dari pernyaatan terhadap media. Terdapat 5 skor dengan 

keterangan sebagai berikut: 

Skor 5 = Sangat baik 

Skor 4 = Baik 

Skor 3 = Cukup Baik 

Skor 2 = Kurang Baik 

Skor 1 = Tidak Baik 

3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai harapan atau beberapa hal yang perlu 

diperbaiki, dimohon untuk memberi tanda sehingga dapat dilakukan revisi lanjut 

lagi. 

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan. 

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan Kesimpulan terkait kelayakan media dengan 

centang terhadap hasil akhir penilaian. 

6. Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terimakasih. 
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E. TABEL PERNYATAAN 

No Indikator Aspek Penilaian Skor 

5 4 3 2 1 

1 Lugas Bahasa yang digunakan dalam media Ular Tangga 

Berbantuan Kartu disampaikan secara lugas, jelas, 

dan tidak berbelit-belit. 

✓     

Kalimat yang digunakan langsung pada inti materi 

sehingga mudah dipahami oleh peserta didik kelas V. 

✓     

Penggunaan kata dan kalimat dalam media tidak 

menimbulkan penafsiran ganda bagi peserta didik. 

✓     

2 Komunikatif  Bahasa yang digunakan dalam media komunikatif 

dan sesuai dengan tingkat perkembangan peserta 

didik kelas V SD. 

✓     

Penyampaian bahasa dalam media mampu membantu 

peserta didik memahami materi Bumi dan Peristiwa 

Alam sesuai dengan perkembangan kognitifnya 

 ✓    

Bahasa yang digunakan dalam media sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. 

✓     

3 Kesesuaian 

perkembangan 

peserta didik 

Media Ular Tangga Berbantuan Kartu disajikan 

sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif peserta 

didik kelas V sekolah dasar. 

✓     

Tampilan dan bentuk media mampu menarik minat 

serta memfasilitasi keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

✓     

Bahasa yang digunakan dalam media sudah sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia. 

✓     
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F. KESIMPULAN  

Menurut saya berdasarkan angket penilaian media di atas, terhadap materi 

pembelajaran IPAS ini dinyatakan: 
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Lampiran 6 Lembar Angket Respon Guru 

LEMBAR ANGKET RESPON GURU 

Nama : L. Silalahi, S.Pd 

Petunjuk Pengisian: 

a. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan di bawah ini sebelum ana 

mengisi. 

b. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan 

memberikan tanda ( ✓  ) pada salah satu pilihan. 

Keterangan pilihan: 

SS  : Sangat Setuju  

S  : Setuju 

RR : Ragu-ragu  

TS : Tidak Setuju  

STS : Sangat Tidak Setuju  

c. Mohon isi dengan kejujuran  

No Pernyataan SS S RR TS STS 

1. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu yang 

diberikan jelas dan menarik. 

✓     

2. Tulisan pada Media Ular Tangga 

Berbantuan Kartu terlihat jelas. 

✓     

3. Warna Media Ular Tangga Menarik ✓     

4. Pemilihan ilustrasi Menarik  ✓     

5. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

mudah digunakan dalam menjelaskan 

materi 

 ✓    

6. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu dapat 

dioperasikan dengan baik 

✓     

7.  Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

menyajikan materi Bumi dan Peristiwa 

Alam dengan baik 

 ✓    
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8. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu tidak 

hanya dapat menyajikan materi Bumi saja, 

namun, materi tata surya dan kedudukan 

bumi. 

 ✓    

9. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif peserta didik 

✓     

10. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

membantu guru dalam menyampaikan 

materi Bumi dan Peristiwa Alam. 

 ✓    

11. Peserta didik tidak perlu lagi hanya 

membayangkan situasi yang sedang mereka 

pelajari 

 ✓    

12. Guru tertarik menggunakan media Ular 

Tangga Berbantuan Kartu pada saat belajar 

 ✓    

13. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa di kelas 

✓     

14. Media Ular Tangga Berbantuan Kartu 

membuat perhatian peserta didik fokus pada 

media 

✓     

15. Penyampaian menggunakan Media Ular 

Tangga Berbantuan Kartu dapat 

menimbulkan antusias dalam kelas 

✓     

  

               Medan, Februari 2026 

                 Guru Kelas V  

                      

 Silalahi, S.Pd 
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Lampiran 7 Lembar Angket Respon Siswa  

Penilaian Rendah 
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Penilaian Sedang  
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Penilaian Tinggi  
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Lampiran 8 Hasil Angket Respon Siswa  

No Nama 

Siswa 

Pernyataan  F N Presentase  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Aisyah 

Alparis 

5 4 5 4 3 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 69 75 92% 

2 Aldy Adrian 

Pratama 

5 4 4 5 3 5 4 5 4 4 4 4 5 4 3 63 75 84% 

3 Alyka 

Nadira 

Wisya 

5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 66 75 88% 

4 Arkan 

Yudha 

5 4 5 5 3 5 4 5 3 4 5 5 5 4 5 67 75 89% 

5 Arkan 

Pratama 

5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 70 75 93% 

6 Asysyafa 5 4 5 4 3 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 64 75 85% 

7 Aulia Izatun 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 74 75 98% 

8 Farras 

Abdullah 

4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 4 5 5 67 75 89% 

9 Fathan 

Naufal 

5 4 5 4 3 5 4 5 3 5 4 5 4 5 5 66 75 88% 

10 Fauzan 

Andrian 

5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 69 75 92% 

11 Gibran 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 70 75 93% 

12 Jeny Nayla 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 75 100% 

13 Luthfiah 

Zahra 

5 4 3 5 4 5 4 5 3 5 3 5 5 5 5 66 75 88% 

14 Malika  5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 74 75 98% 

15 Muhammad 

Fathir 

4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 4 5 5 67 75 89% 

16 Muhammad 

Habibi 

5 4 5 4 3 5 4 5 3 5 4 5 4 5 5 66 75 88% 
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17 M. Hafiz 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 70 75 93% 

18 M. Naufal 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 72 75 96% 

19 Nabila 

Deswita 

5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 68 75 91% 

20 Ramadhan 

Mirza 

5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 72 75 96% 

21 Rasyid Dwi 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 3 5 67 75 89% 

22 Stevan  5 4 5 5 3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 69 75 92% 

23 Syaqila 

Aprina 

3 4 5 5 5 5 4 3 5 5 5 5 5 5 5 69 75 92% 

24 Ashila Alia 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 75 100% 

25 Siti Fatiyah 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 70 75 93% 

26 Cristiani 

Tampubolon 

5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 72 75 96% 

Jumlah  1.797 1.950 

Rata-rata Kepraktisan 92% 

 

P =∑𝑥 x 100% 
∑𝑥𝑖 

P = 
1.797

1.950
 x 100%  

   = 92% (Sangat Praktis)  
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Lampiran 9 Angket Minat Belajar Siswa  

Penilaian Rendah  
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Penilaian Sedang 
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Penilaian Tinggi  
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Lampiran 10 Hasil Angket Minat Belajar Siswa  

No Nama 

Siswa 

Pernyataan  F N Presentase  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Aisyah 

Alparis 

5 4 5 3 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 70 75 93% 

2 Aldy Adrian 

Pratama 

4 4 4 5 5 4 4 5 4 3 4 5 4 4 3 62 75 82% 

3 Alyka 

Nadira 

Wisya 

4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 67 75 89% 

4 Arkan 

Yudha 

4 5 4 3 5 4 5 3 4 5 4 3 5 5 4 63 75 84% 

5 Arkan 

Pratama 

5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 71 75 95% 

6 Asysyafa 5 4 4 4 4 5 4 4 3 3 4 5 4 3 5 61 75 81% 

7 Aulia Izatun 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 75 100% 

8 Farras 

Abdullah 

5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 67 75 89% 

9 Fathan 

Naufal 

5 5 4 5 5 4 5 5 5 3 5 5 4 5 4 69 75 92% 

10 Fauzan 

Andrian 

4 4 4 5 5 4 4 5 4 3 4 5 4 4 3 62 75 83% 

11 Gibran 4 5 4 4 5 4 5 4 4 3 4 5 4 3 4 62 75 82% 

12 Jeny Nayla 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 71 75 95% 

13 Luthfiah 

Zahra 

5 5 5 5 4 5 3 5 4 5 4 5 4 5 5 68 75 91% 

14 Malika  3 5 5 5 5 3 5 5 3 5 5 5 5 5 3 67 75 89% 

15 Muhammad 

Fathir 

4 4 4 5 5 4 4 5 4 3 5 5 5 3 3 63 75 84% 

16 Muhammad 

Habibi 

4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 65 75 87% 
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17 M. Hafiz 5 4 5 4 5 4 5 3 5 4 5 4 5 4 5 67 75 89% 

18 M. Naufal 5 4 3 4 5 5 4 3 4 5 4 3 4 5 5 63 75 84% 

19 Nabila 

Deswita 

4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 66 75 88% 

20 Ramadhan 

Mirza 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 75 100% 

21 Rasyid Dwi 5 5 5 5 5 5 3 3 3 5 3 5 3 5 3 63 75 84% 

22 Stevan  4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 68 75 91% 

23 Syaqila 

Aprina 

3 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 65 75 87% 

24 Ashila Alia 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 75 100% 

25 Siti Fatiyah 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 69 75 92% 

26 Cristiani 

Tampubolon 

5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 68 75 91% 

Jumlah  1.742 1.950 

Rata-rata Minat Belajar 89% 

 

P =∑𝑥 x 100% 
∑𝑥𝑖 

P = 
1.742

1.950
 x 100%  

   = 89 % (Sangat Tinggi)  
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Lampiran 11 Desain Media  

DESAIN MEDIA ULAR TANGGA  
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DESAIN KARTU 

KARTU PERTANYAAN 

 

 

KARTU AKSI 

        

 

KARTU KEBERUNTUNGAN 
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Lampiran 12 Observasi Awal  

OBSERVASI AWAL 

Peneliti: Selamat pagi bu. 

Guru: Iya, selamat pagi  

Peneliti: Perkenalkan nama saya Mutiara Alya Br. Tarigan. Saya mahasiswi UMSU. 

Nah, saya disini ingin mewawancarai ibu mengenai pembelajaran sekolah ini. 

Menurut ibu apa saja kendala dalam mengajar? 

Guru: keterbatasan di media pembelajaran 

Peneliti: Contohnya di pelajaran apa bu? 

Guru: IPAS  

Peneliti: Apakah ibu menggunakan media pembelajaran pada saat belajar IPAS 

Guru: kadang-kadang, tergantung dengan materi yang diajarkan 

Peneliti: Bagaimana reaksi tanggapan siswa, jika ibu menggunakan media 

pembelajaran? 

Guru: Mereka akan senang 

Peneliti: Seberapa sering ibu menggunakan media pembelajaran? 

Guru: Tidak terlalu sering 

Peneliti: Apa saja media yang ibu gunakan? 

Guru: Seperti kertas yang dipotong dan ditempel  

Peneliti: Menurut ibu, bagaimana partisipasi belajar siswa pada saat pembelajaran 

sedang berlangsung? 

Guru: Selama ini materi yang saya ajarkan mereka paham-paham saja, tetapi 

Sebagian siswa masih bisa belum paham terkait materi yang saya ajarkan.  

Peneliti: Apakah media pembelajaran yang selama ini ibu gunakan memiliki 

pengaruh yang signifikan pada saat pembelajaran? 
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Guru: Kemungkinan iya 

Peneliti: apakah ibu mengetahui Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu? 

Guru: Belum mengetahui yang lebih luas 

Peneliti: Apakah ibu sebelumnya pernah menggunakan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu? 

Guru: Belum, tetapi untuk guru di kelas lain sudah 

Peneliti: Menurut ibu, apakah penggunaan Media Ajar Ular Tangga Berbantuan 

Kartu efektif digunakan dalam upaya meningkatkan partisipasi belajar siswa di 

kelas? 

Guru: Kemungkinan iya 

Peneliti: Jika saya mencoba meneliti menggunakan Media Ajar Ular Tangga 

Berbantuan Kartu pada peserta didik di sekolah ini. Apakah menurut ibu media ini 

dapat membuat peserta didik lebih tertarik dalam pelajaran IPAS? 

Guru: Pasti, Karena anak-anak pasti akan antusias dengan media belajar tersebut 

Peneliti: Apakah ibu setuju jika Media Ajar Ular Tangga Berbantuan Kartu ini 

dikembangkan pada pembelajaran IPAS, agar memudahkan peserta didik dan 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan? 

Guru: Iya, pasti sangat setuju 

Peneliti: Baik ibu, terimakasih atas waktunya 

Guru: Iya, sama-sama    

  

                                                                                                             Guru Kelas V 

 

                                       L. Silalahi, S.Pd 
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Lampiran 13 Dokumentasi Observasi Awal 

DOKUMENTASI OBSERVASI AWAL 
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Lampiran 14 Data Nilai Harian Siswa 

DATA NILAI HARIAN IPAS SISWA  

No Nama Nilai Keterangan 

1 Aisyah Alparis 70 Rendah   

2 Aldy Adrian Pratama 60 Rendah  

3 Alyka Nadira Wisya 95 Baik  

4 Arkan Yudha 75 Sedang   

5 Arkan Pratama 85 Baik  

6 Asysyafa 75 Sedang  

7 Aulia Izatun 75 Sedang  

8 Farras Abdullah 75 Sedang  

9 Fathan Naufal 90 Baik  

10 Fauzan Andrian 75 Sedang 

11 Gibran 65 Rendah  

12 Jeny Nayla 90 Baik  

13 Luthfiah Zahra 60 Rendah  

14 Malika  65 Rendah  

15 Muhammad Fathir 60 Rendah  

16 Muhammad Habibi 60 Rendah  

17 M. Hafiz 90 Baik  

18 M. Naufal 60 Rendah  

19 Nabila Deswita 70 Rendah  

20 Ramadhan Mirza 65 Rendah  

21 Rasyid Dwi 70 Rendah  

22 Stevan  65 Rendah  

23 Syaqila Aprina 65 Rendah  

24 Ashila Alia 60 Rendah  

25 Siti Fatiyah 95 Baik  

26 Cristiani Tampubolon 90 Baik  
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Lampiran 15 Dokumentasi Kegiatan 
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     Lampiran 16 Soal Kartu  
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Lampiran 17 Lembar K-1 
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Lampiran 18 Lembar K-2 
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Lampiran 19 Lembar K-3 
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Lampiran 20 Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran 21 Surat Keterangan Seminar Proposal 
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Lampiran 22 Permohonan Izin Riset 
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Lampiran 23 Surat Balasan  
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Lampiran 24 Pengesahan Proposal 
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Lampiran 25 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 26 Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 27 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 28 Permohonan Ujian Skripsi 
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Lampiran 29 Surat Pernyataan 
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Lampiran 30 Surat Pernyataan 
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Lampiran 31 Pernyataan Keaslian Skripsi 
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Lampiran 32 Lembar Pengesahan Skripsi 
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Lampiran 33 Berita Acara Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 34 Surat Keterangan Perpustakaan 
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Lampiran 35 Turnitin 
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Nama : Mutiara Alya Br. Tarigan 
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Email : mutiaraalya53@gmail.com  
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