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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar serta motivasi siswa kelas V SDN 

03 Batudaa pada materi imbuhan akibat penggunaan metode konvensional yang monoton. 

Masalah utama difokuskan pada kurangnya media konkret yang mengakibatkan siswa jenuh 

dan sulit menguasai konsep kebahasaan. Untuk mengatasi hal itu, dilakukan pengembangan 

media ular tangga inovatif melalui metode Research and Development dengan model ADDIE 

meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data 

dilakukan lewat observasi, wawancara, serta angket validasi. Hasil penelitian kuantitatif 

menunjukkan tingkat kelayakan sangat tinggi dengan skor ahli media 96,47%, pakar materi 

95,55%, serta ahli bahasa 91,42%. Selain itu, penilaian praktisi mencapai 95,48% sehingga 

produk masuk kategori sangat layak. Implementasi pada lima belas peserta didik membuktikan 

bahwa media ini mampu meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan game based 

learning. Simpulan utama riset ini menegaskan bahwa penggunaan ular tangga inovatif efektif 

sebagai sarana evaluasi sekaligus peningkat retensi memori siswa terhadap materi imbuhan 

secara mendalam. Pengembangan ini terbukti mampu mentransformasi suasana kelas yang 

awalnya pasif menjadi lebih dinamis, interaktif, dan riang. Media tersebut memfasilitasi 

pemahaman kognitif melalui visualisasi yang menarik serta aktivitas fisik yang sangat sesuai 

bagi anak tingkat dasar. Kehadiran permainan edukatif modifikasi ini sangat direkomendasikan 

untuk diterapkan guna mewujudkan standar kelulusan akademik yang berkualitas. 

Kata Kunci: Media Ular Tangga, Materi Imbuhan, Motivasi Belajar 

 

ABSTRACT 

This research was motivated by the low learning interest and motivation of fifth-grade students 

at SDN 03 Batudaa on affixes due to the use of monotonous conventional methods. The main 

problem focused on the lack of concrete media, which resulted in student boredom and 

difficulty mastering linguistic concepts. To address this, an innovative snakes and ladders media 

was developed through Research and Development using the ADDIE model, encompassing 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. Data collection was conducted 

through observation, interviews, and validation questionnaires. The quantitative research results 

showed a very high level of feasibility, with scores from media experts of 96.47%, material 

experts of 95.55%, and language experts of 91.42%. Furthermore, the practitioner assessment 

reached 95.48%, categorizing the product as highly feasible. Implementation on fifteen students 

demonstrated that this media was able to increase learning motivation through a game-based 

learning approach. The main conclusion of this research confirms that the use of innovative 

snakes and ladders is effective as a means of evaluation and increases students' memory 

retention of affixes in depth. This development has proven effective in transforming a passive 
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classroom atmosphere into a more dynamic, interactive, and lively one. The media facilitates 

cognitive understanding through engaging visualizations and physical activities, making it 

highly suitable for elementary school children. The implementation of this modified educational 

game is highly recommended to achieve high-quality academic graduation standards. 

Keywords: Snakes and Ladders Media, Supplemental Material, Learning Motivation 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan fondasi utama bagi kemajuan peradaban yang dijalankan 

melalui usaha sadar serta terencana demi mempersiapkan setiap individu dalam menghadapi 

dinamika masa depan secara adaptif (Hastuti & Rohmadi, 2025; Muntasyiroh & Arifin, 2026; 

Setyowati et al., 2025). Secara filosofis, proses pengajaran ini berlangsung sepanjang hayat 

guna mengoptimalkan segala potensi unik yang dimiliki oleh setiap peserta didik melalui 

bimbingan serta latihan yang terstruktur secara sistematis. Dalam ekosistem akademik, 

kehadiran media pembelajaran memegang peranan vital sebagai instrumen penyampai 

informasi yang menjembatani komunikasi antara pendidik sebagai komunikator dengan siswa 

sebagai penerima pesan yang aktif (Damayanti & Muslim, 2025; Fitriyah et al., 2026; 

Muhtarromah et al., 2025). Lingkungan belajar yang dirancang dengan matang dan penuh 

pertimbangan edukatif diharapkan mampu mencapai tujuan pembelajaran secara optimal 

melalui interaksi yang sehat. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi, perangkat lunak serta aplikasi digital mulai menggeser dominasi papan tulis 

konvensional demi menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif serta berdaya ungkit 

tinggi. Esensi pendidikan tidak hanya sekadar mentransfer pengetahuan faktual, melainkan juga 

menumbuhkan karakter kritis dan kreatif agar siswa mampu memainkan peran strategis dalam 

lingkungan hidup mereka yang terus berubah dengan sangat cepat dari waktu ke waktu secara 

bertahap dan juga berkelanjutan (Ilhamdi et al., 2020; Oktaviani et al., 2020). 

Meskipun standar ideal pendidikan menekankan pada keaktifan dan partisipasi total 

siswa, kenyataan yang ditemukan di lapangan sering kali menunjukkan adanya jurang pemisah 

yang cukup lebar dan memprihatinkan. Berdasarkan rangkaian observasi serta wawancara yang 

dilakukan pada bulan 03 tahun 2023 di unit pendidikan 03 Batudaa, teridentifikasi sebuah 

masalah krusial terkait rendahnya minat belajar pada sebagian besar siswa di kelas 5. Kondisi 

ini berimplikasi langsung terhadap merosotnya motivasi belajar karena minimnya penggunaan 

alat peraga atau media pembelajaran konkret yang mampu memvisualisasikan materi secara 

nyata di hadapan para peserta didik. Dalam praktik keseharian, proses instruksional masih 

sangat bergantung pada penggunaan buku cetak yang cenderung statis sehingga membuat siswa 

merasa jenuh dan sulit memahami konsep yang diajarkan secara mendalam. Akibatnya, 

keterlibatan siswa dalam dinamika kelas menjadi sangat terbatas dan mereka hanya berperan 

sebagai penerima informasi pasif tanpa adanya dorongan untuk mengeksplorasi wawasan lebih 

jauh. Fenomena ini diperparah dengan suasana kelas yang kurang menantang sehingga hasil 

belajar yang dicapai tidak menunjukkan performa maksimal sesuai harapan kurikulum nasional 

yang telah ditetapkan oleh para pemangku kebijakan pendidikan (Arung et al., 2023; Kurniasih 

et al., 2022; Nurbaiti et al., 2022; Purba, 2022). 

Salah satu tantangan berat yang dihadapi oleh pengajar di 03 Batudaa adalah 

kecenderungan siswa yang mudah melupakan materi pelajaran setelah sesi pengajaran berakhir 

meskipun sebelumnya telah dijelaskan dengan bantuan infocus. Situasi ini menunjukkan bahwa 

metode evaluasi yang diterapkan belum mampu memperkuat retensi memori jangka panjang 

siswa terhadap pengetahuan yang baru saja diterima di ruang kelas. Kesenjangan ini memicu 

https://jurnalp4i.com/index.php/learning


  LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026 

e-ISSN : 2777-0575 | p-ISSN : 2777-0583 

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/learning 

 
 

Copyright (c) 2026 LEARNING : Jurnal Inovasi Penelitian Pendidikan dan Pembelajaran 

https://doi.org/10.51878/learning.v6i3.11669 

1876  

kebutuhan mendesak akan adanya sebuah inovasi media yang tidak hanya berfungsi sebagai 

alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana pengulangan yang menyenangkan bagi anak-

anak. Rendahnya semangat dalam mengikuti proses belajar mengajar sering kali berakar pada 

ketiadaan elemen permainan yang dapat membangkitkan emosi positif serta rasa ingin tahu 

yang besar pada diri setiap individu. Perbedaan tingkat motivasi antar siswa menuntut adanya 

pendekatan yang lebih inklusif agar mereka yang memiliki minat rendah tetap dapat 

terakomodasi dan merasa dihargai dalam komunitas belajar. Masalah ini menjadi landasan kuat 

untuk melakukan sebuah perubahan metodologis yang mengintegrasikan aspek hiburan ke 

dalam kerangka akademik yang serius namun tetap santai bagi psikologi perkembangan anak 

pada usia sekolah dasar secara menyeluruh (Fadhil & Subiyantoro, 2025; Gasturi & Jamaludin, 

2025; Kawuryan, 2021; Setiana & Eliasa, 2024). 

Menanggapi problematika tersebut, pengembangan permainan ular tangga inovatif 

muncul sebagai sebuah solusi edukatif yang sangat potensial untuk mentransformasi cara siswa 

berinteraksi dengan materi pelajaran Bahasa Indonesia. Permainan yang melibatkan elemen 

dadu, kotak angka, serta simbol tangga dan ular ini mampu mengajak dua orang atau lebih 

untuk berkompetisi secara sehat sekaligus menemukan hasil belajar mereka secara mandiri. 

Melalui mekanisme bermain sambil belajar, siswa dirangsang untuk aktif bergerak dan berpikir 

strategis guna memenangkan tantangan yang ada di dalam setiap langkah kotak permainan 

tersebut. Media ini menawarkan keunggulan berupa pola pembelajaran yang bersifat interaktif 

serta mampu menciptakan suasana yang riang sehingga rasa kantuk atau kebosanan dapat 

diminimalisir secara efektif. Potensi besar yang dimiliki oleh permainan edukatif ini terletak 

pada kemampuannya untuk menyatukan aspek kognitif dengan aktivitas fisik sederhana yang 

sangat disukai oleh anak-anak pada tingkat sekolah dasar. Inovasi ini dirancang khusus untuk 

mengisi kekosongan penelitian yang selama ini masih jarang mengeksplorasi penggunaan 

permainan tradisional yang dimodifikasi secara fisik guna mendongkrak keberhasilan 

pencapaian akademik siswa secara komprehensif dan juga sangat menyenangkan bagi seluruh 

pihak. 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media permainan ular tangga yang 

dikhususkan pada penguasaan materi imbuhan untuk siswa kelas 5 di sekolah 03 Batudaa pada 

tahun ajaran 2023/2024. Nilai kebaruan dari riset ini terletak pada desain media yang secara 

spesifik ditujukan sebagai alat evaluasi berulang guna memperkuat ingatan siswa terhadap 

pelajaran yang telah diterima sebelumnya agar tidak mudah terlupa. Dengan mengintegrasikan 

materi tata bahasa ke dalam dinamika permainan, diharapkan tercipta sebuah stimulasi yang 

mampu membuat siswa menjadi lebih kritis, kreatif, serta inovatif dalam memproses informasi 

linguistik yang kompleks. Langkah strategis ini diharapkan dapat memberikan bukti empiris 

yang kuat mengenai efektivitas penggunaan permainan tradisional yang dimodifikasi dalam 

meningkatkan motivasi intrinsik serta hasil belajar secara signifikan. Pengembangan ini 

merupakan upaya konkret untuk menyediakan sarana pembelajaran yang lebih nyata dan 

relevan dengan karakteristik psikologis siswa masa kini yang membutuhkan rangsangan 

multisensori. Tujuan akhirnya adalah menciptakan proses belajar mengajar yang lebih 

maksimal, berdaya guna, serta mampu membangun semangat kompetisi positif di antara para 

peserta didik demi tercapainya standar kelulusan yang lebih berkualitas di masa mendatang. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan 

mengadopsi model pengembangan ADDIE yang mencakup 5 tahapan sistematis, yaitu analysis, 
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design, development, implementation, dan evaluation. Fokus utama prosedur ini adalah 

merancang serta menghasilkan produk berupa Media Permainan Ular Tangga Inovatif yang 

dikhususkan pada materi imbuhan untuk meningkatkan kualitas instruksional di kelas. Lokasi 

riset ditetapkan di SDN 03 Batudaa, Kabupaten Gorontalo, dengan melibatkan subjek penelitian 

yang terdiri dari 1 orang guru wali kelas dan 15 peserta didik kelas 5. Komposisi siswa 

mencakup 5 laki-laki dan 10 perempuan yang mengikuti rangkaian kegiatan pada bulan 

November 2024. Melalui kerangka kerja ini, peneliti berupaya mengatasi hambatan 

pembelajaran di lapangan secara tuntas tanpa bermaksud menguji teori tertentu. Seluruh 

rangkaian pengembangan dilakukan secara mendalam pada satu materi pokok agar produk yang 

dihasilkan memiliki tingkat validitas serta kepraktisan yang optimal bagi kebutuhan spesifik di 

sekolah tersebut. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui 3 cara utama, yaitu 

observasi harian, wawancara mendalam, dan penyebaran angket secara terstruktur. Observasi 

dijalankan untuk memotret gejala yang muncul selama proses belajar, sementara wawancara 

dilaksanakan bersama guru kelas 5 guna mengidentifikasi kebutuhan aktual terhadap prototipe 

ular tangga inovatif. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi daftar pertanyaan dan 

lembar angket penilaian yang ditujukan kepada tim validator ahli. Tim ini terdiri atas ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa yang bertugas memberikan masukan objektif terkait kualitas 

konten serta aspek kegrafikan produk. Selain itu, angket juga diberikan kepada guru dan 15 

siswa untuk menjaring respon pengguna mengenai kemudahan serta kemenarikan media saat 

diimplementasikan secara nyata. Penggunaan kuesioner dinilai lebih efektif dalam 

menghimpun laporan personal responden terkait efektivitas alat bantu tersebut. Seluruh 

instrumen dirancang secara cermat guna menjamin kecukupan informasi yang kredibel sebagai 

bahan utama melakukan revisi produk secara berkelanjutan. 

Tahapan analisis data dijalankan menggunakan teknik deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif guna mengevaluasi derajat kelayakan produk secara objektif. Data kuantitatif yang 

berasal dari skor angket penilaian diproses menggunakan rumus persentase kelayakan untuk 

menentukan tingkat validitas media. Peneliti menetapkan kriteria penilaian yang terbagi 

menjadi 5 kategori, di mana rentang 81-100% dianggap sangat layak, sedangkan angka 61-80% 

dinyatakan masuk kategori layak. Produk media ular tangga ini dinyatakan memenuhi syarat 

untuk digunakan apabila mencapai nilai rata-rata minimal 61% dari hasil pengujian para pakar 

materi dan media. Sementara itu, data kualitatif berupa catatan, komentar, serta saran perbaikan 

dari validator diolah secara naratif sebagai acuan utama dalam menyempurnakan kekurangan 

teknis perangkat pembelajaran. Rangkaian analisis statistik ini diproses secara teliti agar 

simpulan riset didasarkan pada fakta lapangan yang transparan dan akuntabel. Evaluasi akhir 

ini menjamin bahwa media permainan yang dikembangkan benar-benar siap mendukung tujuan 

pendidikan di tingkat sekolah dasar secara fungsional. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

a. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dalam penelitian ini diperoleh dari hasil observasi yang dilakukan di 

SDN 3 Batudaa. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, diketahui bahwa pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V masih menggunakan metode ceramah dan penugasan 

yang dimana metode tersebut cenderung membuat siswa kurang semangat dan cepat bosan 

ketika belajar. Diketahui juga bahwa dikelas V jarang menggunakan media pembelajaran yang 
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konkrit pada proses pembelajaran, guru hanya berpatokan pada buku tema dan papan tulis tanpa 

adanya media pembelajaran pendukung, sehingga membuat siswa cenderung menunjukkan 

sikap cuek dan acuh pada saat proses pembelajaran. Hal inilah yang membuat peneliti tertarik 

membuat media pembelajaran yang akan dikembangkan dari permainan ular tangga menjadi 

media pembelajaran menarik dan dapat memotivasi siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

khususnya materi Imbuhan dikelas V. 

b. Design (Desain) 

Setelah melakukan analisis, selnajutnya adalah mendesai produk. Pada tahap mendesain 

media Permainan Ular Tangga, ada beberapa langkah yang harus dilakukan yakni pertama 

mengkaji teori tentang Imbuhan, kemudian menentukan kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi.  Selanjutnya peneliti mendesain Permainan ular tangga. Adapun unsur 

unsur penting yang terdapat pada Permainan Ular Tangga adalah papan ular tangga yang terbuat 

dari Spanduk  yang berisi sebanyak 49 kotak yang akan dimainkan, kotak kotak tersebut 

memiliki 5 macam warna warna yang menarik. Terdapat juga dadu yang berisi angka 1 – 6 

yang juga memiliki warna yang selaras dengan papan ular tangga. Selain itu, terdapat juga kartu 

soal yang berisi pertanyaan, tambahan poin, dan ganjaran yang juga di desain semenarik 

mungkin dan memiliki warna yang selaras dengan papan ular tangga. Kemudian terdapat 

Peraturan permainan, dan cara bermain. Media Pembelajaran ular tangga ini dibuat semenarik 

dan sekreatif mungkin agar dapat meningkatkan motivasi dan semngat belajar serta membantu 

siswa dapat memahami materi belajar dengan mudah dan cepat. 

Model papan ular tangga ini dibuat semnarik mungkin dengan tujuan agar dapat menarik 

perhatian siswa. Juga dengan judul yang menarik, font dan warna yang cerah. 

 
Gambar 1. Papan Ular Tangga 

c. Development  (Pengembangan) 

Setelah melakukan desain produk Permainan Ular Tangga, selanjutnya melakukan 

pengembangan sesuai dengan kebutuhan. Semua desai desain yang telah di rancang akan 

dijadikan acuan untuk pembuatan Media Permainan ular tangga. Setelah melakukan 

pengembangan, selanjutnya akan melakukan uji Validasi serta revisi produk yang telah 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. 

1. Validasi desain 
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Setelah melakukan pengembangan, langkah selanjutnya ialah melakukan validasi media 

oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Dua ahli diantara merupakan Dosen UNG di 

jurusan PGSD,  kemudian ahli materi merupakan Wali Kelas V tersebut. Selain itu Permainan 

Ular tangga yang sudah di desain akan dinilai juga oleh guru kelas V serta siswa kelas V di 

SDN 03 Batudaa. Tujuan dari validasi ini yaitu agar peneliti dapat mengetahui kekurangan dari 

produk yang ditelah dikembangkan dan memperbaiki produk sehingga produk yang 

dikembangakn dapat di nilai layak berdasarkan dari hasil validasi tersebut. 

1) Hasil Uji Validasi Permainan Ular Tangga 

a. Hasil Validasi Ahli Media 

Pada validasi media ini peneliti di arahkan agar Permainan Ular Tangga yang telah 

dikembangkan divalidasi oleh Dosen Dr. Rustam I Husain, S.Ag., M.Pd. Validasi ini dilakukan 

pada Rabu 20 November 2024 pukul 14.12 WITA sampai dengan selesai. Beberapa aspek yang 

dinilai oleh ahli media yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1. Validasi ahli media 

No. Aspek yang dinilai 
skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

desain Produk  

1 

Kesesuaian desain media                    

ular tangga dalam mempresentasikan isi 

materi. 4 5 

2 

Bentuk dan ukuran huruf dalam 

Media ular tangga  bervariasi sehingga 

tidak  membosankan 5 5 

3 

Tidak terdapat gangguan saat 

mempraktekan permainan ular tangga. 5 5 

4 

Desain dari ular tangga  menarik 

perhatian siswa serta menyajikan materi 

pembelajaran yang bernuansa 

menyenangkan. 4 5 

penggunaan produk  

 5 

Kemampuan produk sebagai media 

belajar. 5 5 

6 

Kemampuan produk sebagai sumber 

belajar. 5 5 

7 

Kemampuan media dapat menarik 

perhatian peserta didik dalam 

pembelajaran. 5 5 

8 

Kemampuan media dalam 

memotivasi siswa dalam belajar. 5  
Kualitas Produk  

9  

Produk dapat digunakan dalam waktu 

yang lama sehingga tidak mudah 

rusak. 5 5 

10 Produk sesuai dengan kondisi dan 4 5 
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kebutuhan siswa. 

11 

Produk dapat menimbulkan komunikasi 

dua arah interaktif antara 

produk dan pengguna. 5 5 

12 Produk memiliki kualitas baik. 5 5 

13 

Kemampuan produk untuk membantu 

siswa memahami materi imbuhan 5 5 

14 

Kemapuan produk untuk membantu 

guru dalam proses pembelajaran 5 5 

kemudahan pengguna  

 15 

Kolaborasi warna produk sehingga 

menarik perhatian. 5 5 

16 Kelayakan dan efisiensi produk. 5 5 

17 Produk mudah dipahami. 5 5 

 Jumlah 82 85 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media pada permainan ular tangga 

pada materi Imbuhan di kelas V SDN 03 Batudaa memperoleh 96,47% atau bisa dikategorikan 

sangat layak  dan dapat digunakan dengan revisi sesuai dengan saran dari validator. 

Adapun saran atau komentar dari ahli media ialah menghilangkan gambar gambar dan 

tulisan tulisan yang tidak penting dan dapat menimbulkan  tafsir lain, kemudian menambahkan 

judul atau tema untuk media tersebut. saran tersebut sudah di revisi dan diganti dengan 

menambahkan judul pada media dan juga menghilangkan tulisan dan gambar gambar yang 

dimaksud validator.  

a) Hasil Validasi Ahli Materi 

Pada validasi ahli materi peneliti diarahkan agar Permainan Ular Tangga yang telah 

dikembangkan agar divalidasi oleh Guru Wali Kelas V yaitu Arianti Datau, S.Pd. Validasi 

dilakukan pada hari Jumat 15 November 2024 pukul 08.07 WITA sampai dengan selesai. 

Berdasarkan beberapa aspek yang dinilai oleh ahli materi yaitu sebagai beirkut : 

Tabel 2. Validasi ahli materi 

No. Aspek yang dinilai 
skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

ISI  

1 

Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar (KD) 5 5 

2 

Kesesuaian materi dengan indikator 

pembelajaran 5 5 

3 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 4 5 

4 

Kebenaran konsep materi yang ada dalam 

media ular tangga pada materi imbuhan 5 5 

5 

Materi sesuai dengan tingkatan kelas 

siswa 5 5 

6 

Materi yang terdapat dalam media 

memiliki tambahan wawasan bagi siswa 5 5 
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7 

materi yang digunakan sesuai dengan 

pekembangan teknologi 5 5 

8 

Desain pada media dapat meperjelas 

materi 4 5 

9 

Media dapat mendorong keingintahuan 

siswa 5 5 

 JUMLAH 43 45 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli Materi pada permainan ular tangga 

pada materi Imbuhan di kelas V SDN 03 Batudaa memperoleh 95,55% atau bisa dikategorikan 

sangat layak  dan dapat digunakan dengan revisi sesuai dengan saran dari validator. 

Adapun saran atau komentar dari Ahli materi yakni materi sudah sesuai dengan media 

b) Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Pada validasi ahli Bahasa peneliti diarahkan agar Permainan Ular Tangga yang telah 

dikembangkan agar divalidasi oleh Prof. Dr. Rusmin Hussain, S.Pd., M.Pd., MCE. Validasi 

dilakukan pada hari Rabu 20 November 2024 pukul 14.20 WITA sampai dengan selesai. 

Berdasarkan beberapa aspek yang dinilai oleh ahli Bahasa yaitu sebagai beirkut : 

Tabel 3. Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek yang dinilai 
skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

Kebahasaan   

1 

Bahasa yang digunakan untuk 

menguraikan materi sesuai dengan 

PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia) 5 5 

2 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat berpikir siswa 4 5 

3 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

oleh siswa 5 5 

4 

Kesesuaian istilah yang digunakan pada 

materi 4 5 

5 Ketepatan penulisan tanda baca 5 5 

6 

Kebakuan istilah yang digunakan pada 

materi Imbuhan 5 5 

7 Konsistensi penggunaan Istilah 4 5 

 JUMLAH 32 35 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli Bahasa pada permainan ular tangga 

pada materi Imbuhan di kelas V SDN 03 Batudaa memperoleh 91,42% atau bisa dikategorikan 

sangat layak  dan dapat digunakan dengan revisi sesuai dengan saran dari validator. Adapun 

saran dari Ahli bahasa yakni  awali pembelajaran dengan memberikan materi tentang Imbuhan 

awal, Imbuhan akhir, imbuhan gabungan dan imbuhan sisipan. Adapun saran tersebut sudah 

dilaksanakan oleh peneliti pada saat dikelas. 

2) Hasil Penilaian Permainan Ular Tangga Oleh Guru Kelas V 

Penilaian yang dilakukan oleh Guru kelas bertujuan untuk menguji validitas media 

Permainan Ular Tangga yang sudah dikembangkan. Guru kelas yang menilai Permainan Ular 
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Tangga ini merupakan Wali Kelas V SDN 03 Batudaa Yaitu Arianti Datau, S.Pd. penilaian 

dilakukan pada hari Jumat 13 Desember 2024 pukul 10.07 WITA Sampai dengan selesai. 

Berdasarkan aspek yang dinilai oleh guru kelas adalah sebagai berikut.  

Tabel 4. Hasil Penilaian guru kelas V 

No. Aspek yang dinilai 
skor 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

Desain Produk  

1 

Kesesuaian desain media                    

ular tangga dalam mempresentasikan isi 

materi. 5 5 

2 

Bentuk dan ukuran huruf dalam 

Media ular tangga  bervariasi sehingga 

tidak  membosankan 4 5 

3 

Tidak terdapat gangguan saat 

mempraktekan permainan ular tangga. 4 5 

4 

Desain dari ular tangga  menarik 

perhatian siswa serta menyajikan materi 

pembelajaran yang bernuansa 

menyenangkan. 5 5 

penggunaan produk  

 5 

Kemampuan produk sebagai media 

belajar. 5 5 

6 

Kemampuan produk sebagai sumber 

belajar. 5 5 

7 

Kemampuan media dapat menarik 

perhatian peserta didik dalam 

pembelajaran. 4 5 

8 

Kemampuan media dalam 

memotivasi siswa dalam belajar. 5  

Kualitas Produk  

9  

Produk dapat digunakan dalam waktu 

yang lama sehingga tidak mudah 

rusak. 5 5 

10 

Produk sesuai dengan kondisi dan 

kebutuhan siswa. 5 5 

11 

Produk dapat menimbulkan komunikasi 

dua arah interaktif antara 

produk dan pengguna. 4 5 

12 Produk memiliki kualitas baik. 5 5 

13 

Kemampuan produk untuk membantu 

siswa memahami materi imbuhan 5 5 

14 

Kemapuan produk untuk membantu 

guru dalam proses pembelajaran 5 5 
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kemudahan pengguna  

 15 

Kolaborasi warna produk sehingga 

menarik perhatian. 5 5 

16 Kelayakan dan efisiensi produk. 5 5 

17 Produk mudah dipahami. 5 5 

ISI  

18 

Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar (KD) 5 5 

19 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 5 5 

20 

Kebenaran konsep materi yang ada dalam 

media ular tangga pada materi imbuhan 4 5 

21 

Materi sesuai dengan tingkatan kelas 

siswa 4 5 

22 

materi yang digunakan sesuai dengan 

pekembangan teknologi 5 5 

23 

Desain pada media dapat meperjelas 

materi 5 5 

24 

Media dapat mendorong keingintahuan 

siswa 5 5 

Kebahasaan   

25 

Bahasa yang digunakan untuk 

menguraikan materi sesuai dengan 

PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa 

Indonesia) 5 5 

26 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat berpikir siswa 5 5 

27 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

oleh siswa 5 5 

28 

Kesesuaian istilah yang digunakan pada 

materi 5 5 

29 Ketepatan penulisan tanda baca 4 5 

30 

Kebakuan istilah yang digunakan pada 

materi Imbuhan 5 5 

31 Konsistensi penggunaan Istilah   

 JUMLAH 148 155 

Berdasarkan hasil Penilaian yang dilakukan oleh Guru kelas V pada permainan ular 

tangga pada materi Imbuhan di kelas V SDN 03 Batudaa memperoleh 95,48% atau bisa 

dikategorikan sangat layak. Adapun saran dan komentar dari guru kelas V yakni dalam 

penyajian materi sudah bagus, media yang digunakan juga sudah bagus dan dapat menarik 

perhatian siswa dan juga sangat membantu dala proses belajar mengajar. 

d. Implementation (Implementasi) 

Langkah ini yaitu melakukan implementasi media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran disekolah yang dilaksanakan selama 1 hari yaitu pada hari Jumat 13 Desember 
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2024 pukul 08.00 WITA sampai dengan selesai. Dengan melakukan uji coba kelompok kecil 

yang melibatkan siswa untuk mengetahui respon dan kemenarikan media pembelajaran Ular 

Tangga. Produk yang telah dilakukan pengembangan, validasi dan revisi, langkah selanjutnya 

adalah melakukan uji coba kelompok kecil yang melibatkan siswa kelas V dengan jumlah siswa 

15 Orang. Uji coba dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap produk yang 

dikembangkan. 

e. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi ini merupakan tahap akhir yang dilakukan yaitu untuk mengevaluasi 

media pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan hasil penilaian para ahli yaitu ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa, guru kelas V dan siswa kelas V. Kemudian peneliti dapat 

mengetahui bahwa media pembelajaran Ular Tangga Inovatif Sangat Layak digunakan dalam 

proses pembelajaran yang diketahui dari hasil validasi produk dan segi tanggapan siswa bahwa 

media yang dikembangkan sangat layak dan efektif dgunakan di dalam proses pembelajaran. 

Pembahasan 

Pengembangan media ular tangga inovatif ini dilatarbelakangi oleh kondisi 

instruksional di Sekolah Dasar Negeri 3 Batudaa yang masih didominasi oleh pendekatan 

ceramah dan pemberian tugas secara konvensional. Berdasarkan observasi awal, ditemukan 

bahwa peserta didik kelas 5 cenderung menunjukkan sikap apatis dan cepat merasa jenuh 

karena minimnya penggunaan alat peraga yang konkret dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Fokus utama penelitian difokuskan pada materi imbuhan yang sering dianggap sulit untuk 

dipahami tanpa adanya keterlibatan aktif. Implementasi media visual yang interaktif diharapkan 

mampu mengubah suasana kelas dari pasif menjadi lebih dinamis melalui strategi game based 

learning (Dewi et al., 2023; Ningsih et al., 2025; Siagian et al., 2023). Dengan mengganti pola 

pengajaran yang hanya berpatokan pada buku teks dan papan tulis, permainan ini berfungsi 

sebagai stimulan kognitif yang memicu rasa ingin tahu siswa. Kesenjangan antara metode lama 

yang monoton dengan kebutuhan gaya belajar generasi digital saat ini menjadi alasan kuat di 

balik penciptaan produk ini. Melalui pergeseran paradigma dari pengajaran searah menjadi 

pembelajaran yang menyenangkan, motivasi intrinsik siswa dapat ditingkatkan secara alami 

sehingga proses internalisasi pemahaman materi imbuhan dapat berjalan lebih cepat dan 

bermakna bagi seluruh siswa (Lestari et al., 2024; Nurmelati, 2023; Rosmalinda et al., 2025). 

Rancangan media ular tangga ini mengintegrasikan berbagai elemen penting untuk 

mendukung tercapainya kompetensi dasar dan indikator pencapaian belajar yang telah 

ditentukan sebelumnya. Secara teknis, papan permainan dibuat menggunakan material spanduk 

berukuran luas yang menampung 49 kotak dengan kombinasi 5 variasi warna berbeda guna 

menarik perhatian visual siswa secara maksimal. Komponen pendukung lainnya meliputi dadu 

dengan angka 1 sampai 6 serta kartu soal yang berisi tantangan, tambahan poin, maupun 

ganjaran yang dikemas secara kreatif. Dalam tahap uji coba kelompok kecil yang dilaksanakan 

pada 13 Desember 2024, peneliti melibatkan 15 orang siswa untuk mengukur respon serta 

tingkat kemenarikan produk secara nyata di lapangan. Penggunaan 49 kotak permainan tersebut 

dirancang sedemikian rupa agar durasi permainan selaras dengan waktu pembelajaran efektif 

di kelas yang dimulai pukul 08.00. Setiap elemen dalam desain ini memiliki fungsi edukatif 

tertentu, di mana kartu soal bertindak sebagai instrumen evaluasi yang disamarkan dalam 

bentuk permainan. Struktur permainan yang tertata rapi membantu siswa memahami aturan 

main sekaligus menyerap konsep kebahasaan tanpa merasa terbebani oleh tugas akademik yang 

berat di dalam lingkungan kelas (Armelia et al., 2024; Khoirunni’ma et al., 2024; Lailia, 2020; 

Sofyanti & Aripradono, 2024). 
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Kualitas produk dijamin melalui proses validasi yang ketat oleh para pakar serta praktisi 

pendidikan dengan perolehan angka yang menunjukkan tingkat kelayakan sangat tinggi. Pada 

aspek desain, ahli media memberikan skor 82 dari total 85 yang tersedia, sementara pada aspek 

substansi materi, guru kelas memberikan penilaian sebesar 43 dari skor maksimal 45. Di sisi 

lain, kualitas linguistik produk mendapatkan nilai 32 dari batas tertinggi 35 dari pakar bahasa, 

yang mempertegas bahwa istilah serta struktur kalimat dalam media sudah sesuai dengan 

perkembangan kognitif anak. Validasi akhir dilakukan oleh guru kelas 5 yang memberikan 

apresiasi berupa skor total 148 dari total 155 poin penilaian. Data angka tersebut membuktikan 

bahwa media ular tangga ini memenuhi standar teknis, pedagogis, dan estetika yang diperlukan. 

Implikasi dari tingginya skor validasi ini menunjukkan bahwa penggunaan media konkrit yang 

dirancang secara sistematis dapat menjadi solusi atas rendahnya keterlibatan siswa (Handayani 

et al., 2025; Ikun & Sefaverdiana, 2022; Jendriadi et al., 2023). Meskipun demikian, terdapat 

revisi kecil berupa penghilangan gambar yang membingungkan serta penambahan judul tema 

yang lebih spesifik untuk menyempurnakan tampilan visual produk agar tidak menimbulkan 

penafsiran ganda saat digunakan oleh siswa (Muktiani et al., 2022; Nugroho et al., 2021; Sari 

et al., 2023; Winarto et al., 2023). 

Penggunaan media ular tangga inovatif ini memberikan implikasi luas bagi praktik 

pengajaran di sekolah dasar, khususnya dalam menciptakan lingkungan belajar yang berpusat 

pada siswa. Melalui permainan ini, hambatan psikologis seperti rasa jenuh dapat direduksi 

sehingga interaksi sosial antar siswa menjadi lebih interaktif selama proses edukasi 

berlangsung. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan tertentu yang perlu diperhatikan 

untuk pengembangan di masa depan, salah satunya adalah lingkup uji coba yang terbatas hanya 

pada 15 orang siswa. Selain itu, cakupan materi yang dibahas masih berfokus secara eksklusif 

pada materi imbuhan, sehingga efektivitas media untuk materi kebahasaan lainnya masih 

memerlukan pengujian lebih lanjut. Kendala waktu dalam implementasi yang dilaksanakan 

selama 1 hari juga membatasi observasi terhadap retensi pemahaman jangka panjang siswa. 

Keterbatasan sarana fisik di sekolah terkadang juga memengaruhi kelancaran sirkulasi pemain 

di atas papan spanduk saat dimainkan. Walaupun memiliki keterbatasan, data angka validasi 

yang melampaui standar membuktikan bahwa inovasi ini layak dijadikan rujukan bagi guru 

untuk meningkatkan kualitas instruksional. Penyesuaian terus menerus terhadap kebutuhan 

siswa akan memastikan media ini tetap relevan dalam mencapai tujuan pendidikan. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran ular tangga inovatif 

pada materi imbuhan untuk siswa kelas 5 di SDN 03 Batudaa dengan menerapkan model 

ADDIE. Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan sangat tinggi, di mana ahli media 

memberikan skor 96,47%, ahli materi 95,55%, dan ahli bahasa 91,42%. Selain itu, penilaian 

guru kelas mencapai angka 95,48% sehingga produk masuk kategori sangat layak. 

Implementasi pada 13 Desember 2024 terhadap 15 peserta didik membuktikan media mampu 

mengubah suasana belajar menjadi lebih interaktif melalui pendekatan game based learning. 

Penggunaan 49 kotak permainan dengan desain visual menarik terbukti efektif meningkatkan 

motivasi serta pemahaman konsep kebahasaan siswa secara signifikan. Sebagai saran untuk 

penelitian kedepannya, peneliti diharapkan memperluas subjek uji coba dengan jumlah sampel 

lebih besar serta menguji efektivitas media pada materi bahasa lainnya. Disarankan pula 

melakukan observasi jangka panjang guna mengukur retensi memori siswa terhadap materi 
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yang diajarkan melalui permainan edukatif ini agar kebermanfaatan media dapat terlihat secara 

lebih komprehensif bagi pengembangan kualitas pendidikan dasar. 
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