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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media Ular Tangga yang valid, efektif dan praktis pada materi
kalimat transitif dan intransitif pada pembelajaran bahasa Indonesia Kelas IV sekolah dasar. Penelitian
dilakukan di SD Negeri 2 Ngadirejo dengan subjek uji coba sebanyak 15 peserta didik. Jenis penelitian
yang dilakukan menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Model
ini meliputi 5 tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Instrumen
yang digunakan dalam pengumpulan data berupa pedoman wawancara, lembar validasi, angket respon
peserta didik dan pendidik, serta lembar pretest dan posttest. Data yang dihasilkan berupa data kualitatif
dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan media berdasarkan validasi materi sebesar
98% dengan kategori sangat valid dan validasi media sebesar 84% dengan kategori sangat valid.
Keefektifan media berdasarkan hasil angket respon peserta didik sebesar 91,25% dengan kategori sangat
efektif dan angket respon pendidik sebesar 87,5% dengan kategori sangat efektif. Selain itu juga terjadi
peningkatan sedang pada hasil uji coba dengan nilai N-Gain sebesar 0,63. Kepraktisan media berdasarkan
hasil angket respon peserta didik sebesar 89,17% dengan kategori sangat praktis dan angket respon pendidik
sebesar 90,6% dengan kategori sangat praktis. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media Ular Tangga untuk
kalimat transitif dan intransitif pada pembelajaran bahasa Indonesia kelas 1V sekolah dasar dinyatakan
valid, efektif, dan praktis.

Kata Kunci: Media, Ular Tangga, Kalimat Transitif dan Intransitif.

Abstract

This study aims to produce valid, effective and practical Snakes and Ladders media on transitive and
intransitive sentences material in Indonesian language learning in Class IV elementary school. The
research was conducted at SD Negeri 2 Ngadirejo with a test subject of 15 students. The type of research
conducted used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model. This model includes
5 stages, namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The instruments used in
data collection are interview guidelines, validation sheets, learner and educator response questionnaires,
and pretest and posttest sheets. The data generated are qualitative and quantitative data. The results
showed that the validity of the media based on material validation was 98% with a very valid category and
media validation was 84% with a very valid category. The effectiveness of the media is based on the results
of a student response questionnaire of 91.25% with a very effective category and an educator response
questionnaire of 87.5% with a very effective category. In addition, there was also a moderate increase in
the results of the trial with an N-Gain value of 0.63. The practicality of the media based on the results of
the students' response questionnaire was 89.17% with a very practical category and the educator's response
questionnaire was 90.6% with a very practical category. So, it can be concluded that the Snakes and
Ladders media for transitive and intransitive sentences in Indonesian language learning in grade IV
elementary school is valid, effective, and practical.

Keywords: Media, Snakes and Ladders, Transitive and Intransitive Sentences.

tinggi (Sujana, 2019). Memahami pentingnya pendidikan

PENDAHULUAN tidak hanya sebagai sarana pengetahuan tetapi juga
Bagian Pendidikan adalah landasan bagi perkembangan sebagai pembentuk Kkarakter dan keterampilan hidup
individu dan masyarakat. Pendidikan adalah upaya  sangatlah penting (Hendratno dkk., 2021). Pendidikan
mendukung perkembangan peserta didik secara fisik,  memberikan landasan bagi pertumbuhan jiwa anak-anak,
emosional, dan intelektual menuju peradaban yang lebih membentuk manusia yang lebih baik dan lebih beradab
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(Lubis dkk., 2021). Pendekatan yang terencana dan terarah
dalam pendidikan adalah kunci untuk mencapai tujuan ini
(Festiawan, 2020).

Proses pembelajaran adalah inti dari pendidikan
(Kusripinah & Subrata, 2022). Melalui proses
pembelajaran terdapat aktivitas belajar dan mengajar.
Belajar merupakan aktivitas yang berfokus dalam
membantu peserta didik untuk memperoleh pengetahuan
atau mengelola materi. Sedangkan mengajar adalah
aktivitas yang berfokus untuk membantu pendidik dalam
memfasilitasi peserta didik agar memahami materi atau
instruksi dengan benar (Miasari dkk., 2022). Pendidik
memiliki peran penting dalam pelaksanaan kegiatan
pembelajaran dikelas (Hendratno dkk., 2023). Mereka
memiliki tanggung jawab besar dalam memanfaatkan
berbagai sumber belajar, termasuk media pembelajaran,
untuk meningkatkan mutu pembelajaran di kelas.
Tujuannya adalah agar pembelajaran sejalan dengan
tujuan yang telah ditetapkan oleh pendidik dan mampu
mengembangkan potensi serta kreativitas peserta didik
(Nurrita, 2018).

Media pembelajaran memiliki peran krusial dalam
menyampaikan informasi dari pendidik kepada peserta
didik. Media pembelajaran berperan sebagai jembatan
yang menghubungkan informasi atau pesan dari pendidik
kepada peserta didik (Amini & Damayanti, 2021).
Fungsinya adalah mendukung proses pengajaran dengan
cara yang kreatif dan inovatif. Dengan memanfaatkan
media pembelajaran, kegiatan pembelajaran di kelas dapat
menjadi lebih aktif dan bermakna. Hal ini karena media
pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan memikat, terutama untuk peserta didik
di sekolah dasar (Pradana & Gerhni, 2019).

Media pembelajaran bukan hanya sekadar sarana
penyampaian informasi, tetapi juga menjadi alat yang
efektif untuk memperluas wawasan dan meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Miranda, dkk., 2022).
Namun, berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang
dilakukan pada hari Sabtu, tanggal 14 Oktober 2023 di
SDN 2 Ngadirejo, Kecamatan Kromengan, Kabupaten
Malang. Ditemukan bahwa penggunaan  media
pembelajaran oleh pendidik masih terbilang jarang di
kelas. Faktor penyebabnya adalah kesulitan pendidik
dalam menyesuaikan diri dengan perubahan kurikulum
dari Kurikulum 2013 ke Kurikulum Merdeka Belajar.
Pendidik juga merasa bahwa mengimplementasikan media
pembelajaran memerlukan persiapan yang lebih banyak
serta berdampak pada biaya tambahan yang tidak sedikit.
Akibatnya, pendidik lebih cenderung mengandalkan buku
paket dan Lembar Kerja Peserta didik (LKS) sebagai
metode pengajaran utama. Sayangnya, pola pengajaran
yang monoton ini mengakibatkan kurangnya minat dan
semangat belajar pada peserta didik. Mereka cenderung

menjadi bosan dengan metode pembelajaran yang tidak
bervariasi.

Hasil observasi juga ditemukan bahwa pemahaman
peserta didik kelas IV di SDN 2 Ngadirejo terkait materi
kalimat transitif dan intransitif masih belum optimal.
Mereka kesulitan membedakan antara kedua jenis kalimat
tersebut, terutama dalam memahami perbedaan pada segi
verba (kata Kkerja). Menurut (Kartika dkk., 2017),
perbedaan utama antara kalimat transitif dan intransitif
terletak pada penggunaan kata kerja. Kata kerja dalam
kalimat transitif cenderung menggunakan imbuhan me-an,
sementara kata kerja dalam kalimat intransitif tidak
memerlukan subjek sebagai pelakunya. Oleh karena itu,
diperlukan langkah-langkah perbaikan dalam proses
pembelajaran di SDN 2 Ngadirejo.

Media pembelajaran memiliki peran yang krusial dalam
konteks pendidikan. Sebagaimana yang diungkapkan oleh
Nurrita (2018), media pembelajaran bukan hanya
merupakan alat bantu dalam menyampaikan informasi dari
pendidik kepada peserta didik, tetapi juga merupakan
sarana ~ yang ~ memfasilitasi  kelancaran  proses
pembelajaran. Dengan penggunaan media yang inovatif,
peserta didik cenderung lebih termotivasi dan bersemangat
dalam belajar, karena media tersebut dapat menghidupkan
suasana pembelajaran dan  memberikan dorongan
tambahan untuk mengejar pengetahuan (Fahmi dkk.,
2023).

Salah satu cara inovatif untuk menyampaikan materi
pembelajaran, termasuk konsep kalimat transitif dan
intransitif, adalah melalui penggunaan media permainan
(Ratri & Damayanti, 2022). Pendekatan ini bertujuan
untuk meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran dengan mengembangkan media
permainan sebagai sarana interaktif seperti media ular
tangga (Yusuf dkk., 2023). Media permainan ular tangga
adalah salah satu jenis media pembelajaran yang
digunakan untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar mengajar.

Permainan - ular tangga dapat disesuaikan dengan
berbagai materi pembelajaran dan tingkat kesulitan yang
berbeda. Mereka juga bisa dimodifikasi sesuai dengan
kebutuhan dan preferensi pendidik dan peserta didik
(Maryati & Saputra, 2024). Dibandingkan dengan metode
pembelajaran konvensional, media permainan ular tangga
memiliki elemen kejutan dan kegembiraan yang dapat
mengurangi kebosanan dan monoton dalam pembelajaran.
Media permainan ular tangga dapat digunakan sebagai alat
untuk mengukur kemajuan peserta didik melalui
pertanyaan atau tantangan yang disertakan dalam
permainan (Ahmad, 2021).

Media ular tangga membantu pendidik dalam
mengevaluasi pemahaman peserta didik terhadap materi
pembelajaran. Menurut penelitian Afaf dan Sukartiningsih
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(2023) bertujuan menghasilkan media pembelajaran ular
tangga literasi (ULTRASI) yang valid, praktis, dan efektif.
Penelitian Widiana dkk. (2019) juga menggunakan model
ADDIE untuk mengembangkan media permainan ular
tangga. Selain itu, media permainan ular tangga ini efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian
Zakiyah dan Rahmawati (2023) mengembangkan media
pembelajaran "UTAMA" (Ular Tangga Manusia) pada
materi operasi hitung campuran bilangan cacah. Media ini
juga terbukti praktis digunakan pada proses pembelajaran
di sekolah dasar.

Selanjutnya  penelitian  Anggraeni dkk. (2023)
mengembangkan media permainan ular tangga digital
pada tema keragaman budaya di Indonesia. Hasil
penelitian menunjukkan respon positif dari peserta didik
dan pendidik. Penelitian Syafira dkk. (2023) meneliti
pengaruh media ular tangga keberagaman terhadap hasil
belajar peserta didik pada muatan PPKn. Hasil penelitian
menunjukkan  penggunaan media ular tangga
keberagaman memberikan pengaruh positif terhadap hasil
belajar peserta didik.

Pengembangan media permainan ular tangga memiliki
potensi untuk meningkatkan interaksi antara peserta didik
dalam proses pembelajaran. Dengan berpartisipasi dalam
kegiatan permainan, peserta didik dapat saling
berkolaborasi, berdiskusi, dan berbagi pengetahuan satu
sama lain (Mubaraq dkk., 2023). Dengan demikian,
penggunaan media permainan ular tangga tidak hanya
akan membuat pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi
juga dapat memperkaya pengalaman belajar peserta didik
(Nabiilah & Subrata, 2021).

Melalui  penggabungan ~ unsur permainan  dan
pembelajaran, pendidik dapat menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan berkesan bagi peserta
didik, sehingga memudahkan mereka untuk memahami
konsep-konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami (Subrata, 2022). Secara
umum, hasil evaluasi dari penelitian-penelitian tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga, baik
dalam bentuk konvensional maupun digital, memiliki
potensi yang besar dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar. Namun demikian, terdapat
beberapa aspek yang perlu diperhatikan untuk
memaksimalkan potensi media pembelajaran ular tangga
ini.

Pertama, perlu terus dikembangkan metode evaluasi
yang lebih komprehensif untuk mengukur efektivitas
media tersebut secara menyeluruh (Wibowo, 2023).
Kedua, perlu memperhatikan variasi dalam desain dan
implementasi media pembelajaran agar dapat menjangkau
berbagai jenis pembelajar dengan efektif dan kondisi
belajar peserta didik (Kusum dkk., 2023). Ketiga, perlu
diperhatikan pula faktor-faktor kontekstual yang dapat

mempengaruhi penerimaan dan penggunaan media
pembelajaran oleh pendidik dan peserta didik di berbagai
lingkungan pembelajaran (Dananjaya, 2023). Dengan
memperhatikan ~ aspek-aspek  tersebut, diharapkan
pengembangan media pembelajaran ular tangga dapat
terus menjadi ajang inovasi yang memberikan kontribusi
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah  dasar serta  memberikan  pengalaman
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan
bagi seluruh peserta didik.

Berdasarkan penjelasan di atas, peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran ular tangga yang
lebih inovatif dan interaktif untuk mengajarkan materi
kalimat transitif dan intransitif. Media pembelajaran ini
diharapkan dapat menghadirkan suasana pembelajaran
yang segar, meningkatkan minat dan semangat belajar
peserta didik, serta memfasilitasi pemahaman konsep yang
sulit dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami
(Ambarita dkk.,, 2023). Dengan adanya media
pembelajaran, diharapkan dapat memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih bervariasi dan menyenangkan
bagi peserta didik, sehingga proses pembelajaran dapat
berjalan lebih efektif dan efisien sesuai dengan tuntutan
kurikulum terbaru (Suhardi dkk., 2024).

Maka, peneliti merumuskan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Permainan Ular Tangga
dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi
Kalimat Transitif dan Intransitif Kelas IV Sekolah
Dasar". Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan
sebuah terobosan inovatif dalam pembelajaran bahasa
Indonesia di tingkat sekolah dasar. Dengan belajar sambil
bermain, penelitian ini  bertujuan  menyediakan
pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif
bagi peserta didik.

Media ular tangga yang akan dikembangkan akan
memiliki elemen-elemen interaktif meliputi  kartu
tantangan dan bidak-bidak yang memungkinkan peserta
didik untuk berinteraksi secara langsung dengan konten
pembelajaran. Media yang akan dikembangkan ini
memiliki kebaharuan yakni materi, metode permainan,
dan interaksi dengan kartu tantangannya. Media ular
tangga yang akan dikembangkan akan dilengkapi dengan
kartu tantangan (kartu pertanyaan), kartu kalimat (mencari
kalimat), kartu bonus (materi dan bonus). Papan ular
tangga juga akan dihiasi dengan beberapa gambar ular dan
gambar tangga.

Melalui penelitian ini, diharapkan media pembelajaran
yang dikembangkan mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih dinamis dan terhubung dengan dunia
digital yang semakin berkembang. Tujuan utama dari
penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran, memperluas
aksesibilitas terhadap materi pembelajaran, serta

1739



JPGSD. Volume 12 Nomor 09 Tahun 2024, 1737 — 1748

memfasilitasi pemahaman konsep kalimat transitif dan
intransitif dengan cara yang lebih efektif dan menarik.
Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menjadi
sebuah langkah inovatif dalam dunia pendidikan, tetapi
juga merupakan upaya konkret dalam menjawab tantangan
pembelajaran yang efektif.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian
pengembangan yang biasa disebut dengan (R&D)
Research and Development (Branch, 2009). Penelitian dan
pengembangan menghasilkan suatu produk yang nantinya
akan diuji keefektifan produk mendapatkan produk yang
layak tersebut hingga digunakan (Winatha, 2018).

Pada  penelitian  ini, menggunakan  model
pengembangan yaitu model ADDIE yang dikembangkan
oleh Robert Maribe Branch. Model ADDIE sendiri
terdapat beberapa langkah pengembangan yakni
(Analyze), (Design), (Development), (Implementation),
dan (Evaluation) (Branch, 2009). Pada penelitian
pengembangan ini,menggunakan pendekatan yang
membantu perencanaan  instruksional, pembuat konten
atau guru untuk merancang pembelajaran yang jelas dan
mudah dalam mengaplikasikan model ADDIE pada
produk apapun. Tahapan dalam model ADDIE cukup
sederhana dibandingkan dengan model yang lain,
karakteristik dan struktur sistemnya yang sederhana
membuat model ADDIE sangat mudah digunakan oleh
pengembang (Winatha, 2018) Sejalan pengertian di atas
model ADDIE juga merupakan tahapan yang digunakan
untuk membuat produk yang dapat
dipertanggungjawabkan dengan penelitian
pengembangan. Model tersebut mempunyai tujuan untuk
merancang dan mengembangkan media secara praktis dan
efisien.

Analysis

[

Evaluation ] [ Design ]
FY

Tmplementation

Development

Gambar 1. Langkah-langkah model pengembangan
ADDIE

Pada pengembangan ini akan melakukan 5 tahapan,
yaitu analysis (analisis), design (rancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi) dan
evaluation (evaluasi).

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data
yang dilakukan di SD Negeri 2 Ngadirejo berupa
wawancara, kuesioner, dan observasi. Observasi dan

wawancara dilakukan secara langsung untuk mengetahui
keadaan di lapangan dan menganalisis media
pembelajaran yang diterapkan di kelas, dan menyesuaikan
produk vyang dikembangkan. Kemudian, kuesioner
dilakukan untuk mengetahui kualitas produk yang akan
dibuat. Kuesioner ditujukan kepada validator ahli materi
dan ahli media, serta pendidik dan peserta didik untuk
mengetahui kelayakan penggunaan media Ular Tangga.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini terdiri dari analisis kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diambil dari hasil tanggapan dari guru dan
peserta didik yang dicantumkan dalam angket atau
kuisioner berupa pertanyaan pertanyaan yang telah
disediakan. Sedangkan, data kuantitatif diambil dari data
yang menguraikan hasil dari validasi ahli materi, validasi
ahli media, lembar angket peserta didik, dan lembar angket
pendidik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini mengembangkan produk berupa media
permainan ular tangga untuk pembelajaran Bahasa
Indonesia materi kalimat transitif dan intransitif pada
siswa kelas 1V sekolah dasar. Model pengembangan media
ular tangga menggunakan model ADDIE yang meliputi 5
tahapan yang dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Analisis (Analysis)

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan
wawancara dengan wali kelas IV SD Negeri 2 Ngadirejo
terkait pembelajaran Bahasa Indonesia serta bertujuan
untuk mengetahui hal-hal yang dibutuhkan dalam
pengembangan media ular tangga. Dalam penelitian ini,
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar dijadikan sebagai uji
coba. Kurikulum yang digunakan di SD Negeri 2
Ngadirejo yaitu menggunakan kurikulum Merdeka
belajar, sehingga media ular tangga yang dikembangkan
disesuaikan dengan kurikulum Merdeka. Karakteristik
peserta didik di kelas 1V cukup beragam, ada peserta didik
yang aktif ketika diberikan pertanyaan oleh pendidik,
namun ada juga yang masih pasif/diam karena masih ragu
atau takut ketika menjawab pertanyaan maupun bertanya.
Selain itu, ada peserta didik yang memerlukan benda
konkret atau alat peraga untuk memahami materi yang
diajarkan. Oleh karena itu, untuk menyikapi hal tersebut,
pendidik dapat menggunakan metode mengajar yang
menarik dan menyenangkan untuk peserta didik.
Penggunaan media konkret yang berbasis permainan juga
dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
untuk belajar, sehingga mereka dapat terlibat aktif dalam
pembelajaran.

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia, analisis materi
dilakukan sesuai dengan kurikulum Merdeka pada materi
kalimat transitif dan intransitif kelas IV Sekolah Dasar.
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Berdasarkan  hasil wawancara yang dilakukan
menunjukkan bahwa cara yang dilakukan pendidik untuk
menyampaikan materi pembelajaran dengan
menggunakan buku LKS, video, dan gambar sebagai
media. Sejalan dengan hal tersebut, peneliti juga telah
melakukan observasi pada tanggal 14 Oktober 2023. Hasil
observasi yang diperoleh peneliti menunjukkan bahwa
pendidik sering menggunakan metode ceramah dan
menulis di papan tulis saat mengajar Bahasa Indonesia di
kelas, sehingga lebih cepat merasa bosan dan kurang
memperhatikan pelajaran.

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V
khususnya pada materi kalimat transitif dan intransitif,
diperlukan adanya variasi sumber belajar untuk
meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik dalam
memahami Kkalimat transitif dan intransitif. Dengan
bantuan media konkret yang dikembangkan berupa media
permainan ular tangga, peserta didik dapat belajar tentang
kalimat transitif dan intransitif dengan menjawab
pertanyaan di dalam permainan tersebut. Dalam
meningkatkan proses pembelajaran melalui media ular
tangga, diharapkan peserta didik dapat memahami materi
dan membuat suasana pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas menjadi lebih aktif dan menyenangkan.

2. Perancangan (Design)

Tahap selanjutnya dalam model ADDIE vyaitu
mendesain media yang digunakan dalam penelitian. Pada
tahap ini dibagi menjadi 3 tahapan yaitu merancang isi
materi, media, dan lembar validasi (validasi materi,
validasi media, dan lembar kuesioner berupa angket
peserta didik dan lembar pretest dan postest).

Dalam merancang isi materi disesuaikan dengan
analisis yang telah dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 2
Ngadirejo, peneliti menemukan permasalahan yang
dihadapi oleh peserta didik kelas 1V dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia pada materi kalimat transitif dan
intransitif. Oleh karena itu, peneliti membuat soal yang
mengarah pada kalimat transitif dan intransitif. Materi
yang disajikan oleh peneliti dalam media “Ular Tangga”
berupa kartu kalimat yang berisikan pertanyaan untuk
mencari kalimat transitif dan intransitif di dalam sebuah
cerita dan kartu tantangan yang berisi soal biasa dalam
materi kalimat transitif dan intransitif. Soal yang disajikan
dalam bentuk kartu berjumlah 11 kartu kalimat dan 25
kartu tantangan. Peneliti juga menggunakan soal-soal
yang berkaitan dengan aktivitas yang dilakukan peserta
didik dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam merancang media permainan ular tangga
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas 1V
Sekolah Dasar dan sesuai dengan kurikulum Merdeka.
Ada beberapa aspek pada tampilan media yang harus
disesuaikan supaya media menjadi lebih menarik,
diantaranya Papan permainan ular tangga, berbentuk

persegi dengan ukuran 50 cm x 50 cm. Bahan yang
digunakan yaitu dari kayu dan dilapisi dengan kertas stiker
sehingga tidak mudah rusak. Terdapat 70 kotak dengan 3
warna yang berbeda yaitu merah muda, biru dan kuning.
Media dilengkapi kartu tantangan (kartu pertanyaan),
kartu kalimat (mencari kalimat), kartu bonus (materi dan
bonus). Kemudian bidak permainan terbuat dari kayu dan
dadu yang berbentuk kubus.

Dalam merancang lembar validasi, peneliti membuat
lembar validasi materi untuk menguji kelayakan materi
pada media “Ular Tangga”. Lembar validasi yang telah
disusun memuat beberapa aspek terkait materi yang
digunakan, setelah itu ditujukan kepada dosen ahli materi.
Selanjutnya, menyusun lembar validasi media untuk
menguji kelayakan media “Ular Tangga”. Lembar validasi
yang telah disusun memuat beberapa aspek terkait media
yang digunakan, setelah itu akan ditujukan kepada dosen
ahli media.

Langkah terakhir pada tahap perancangan yaitu
kegiatan evaluasi. Setelah merancang desain materi,
media, dan lembar validasi, peneliti mendiskusikan
kepada dosen pembimbing untuk mendapat saran terhadap
media “Ular Tangga” yang telah dibuat. Pada tahap ini,
tidak ada perubahan yang dilakukan, sehingga peneliti
langsung melanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu tahap
pengembangan.

3. Pengembangan (Development)

Pada pengembangan ini, peneliti mengembangkan media
“Ular Tangga” dan melakukan validasi materi dan media
kepada dosen ahli materi dan media. Pada tahap ini,
peneliti juga mencetak media menjadi bentuk fisik yang
akan digunakan dalam pembelajaran menggunakan bahan
yang telah ditentukan pada saat merancang media.

Dalam proses pembuatan media “Ular Tangga” peneliti
menggunakan alat dan bahan yang sudah ditentukan
sebelumnya dan merupakan hasil dari proses desain.

Papan Media Ular Tangga
Desain Hasil Alat
dan
Bahan
Ular Tangga Kalimat Transitif dan Intransii = -
20| 6 o7 %56 64 | 63 Laptob
st |52 6s [ 54 [B8 )| 56
| L = -Papan
31|32 37
| 2 56| 25 | 24 al berukur
- Ry 5¥ - an 50
= allid - | cm x 50
Danim Tontange) cm
-Kertas
stiker
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Kartu Kalimat, Kartu Tantangan, Kartu Bonus, dan

Aturan Permainan

1.Carilah kalimat
transitif yang ada
pada cerita
“Hobiku Bermain
Bulutangkis”
2.Tulislah

Jjawabannya di
LKPD!

2. Ibu Susi menjual beras
diwarungnya.

Kalimat di atas termasuk
dalam jenis kalimat?

a. Transitif

b. Intransitif

<. Aktif

d. Pasif

Ular Tangga ¢
Koot TIane =* ean o st 3

0
2 .,
BONUS
Tabustah Kamu?

C

Kalimat transitif dapat
diubah menjadi bentuk
pasif di mana objek
menjadi subjek.
Contoh: "Budi
membaca buku.”
menjadi "Buku dibaca
oleh Budi.”
Majukan bidak C
sebanyak 1 luqkd\lo

1.Carilah kalimat
intransitif yang
«ada pada cerita
“Hobiku Bermain
Bulutangkis*t
2.Tulislah
jawabannya di

* | 5. Faris sedang duduk di
teras rumah.

- | Kalimat di atas termasuk
' | dalam jenis kalimat?

- § a.Intransitif

b. Transitif

menjadi subjek.
Contoh: "Budi
membaca buku.”
. menjadi "Buku dibaca
oleh Budl."

- Kertas
buffalo

Guntin

- Kayu

- Plastik

- Cat

Media yang sudah dikembangkan, selanjutnya yaitu
akan dilakukan uji validasi. Terdapat dua validasi yang
dilakukan pada media ular tangga yaitu validasi materi dan
validasi media. Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli
materi dan validasi media dilakukan oleh dosen ahli
media. Validasi materi dilakukan oleh salah satu Dosen
yang telah menempuh Pendidikan minimal S2 dan telah
menguasai  bidang tersebut. Proses validasi materi
dilakukan berdasarkan aspek-aspek penilaian yang telah
dibuat, yang terdiri dari 10 butir pertanyaan dengan skala
penilaian 1-5. Berikut hasil uji validasi materi
menggunakan rumus persentase sebagai berikut:

Jumlah seluruh skor yang diperoleh

0f — )
e Jumlah skor maksimal x100%

P% = Q 100%
0—50x 0

= 98% (sangat valid)
Hasil validasi materi dalam permainan ular tangga pada
materi kalimat transitif dan intransitif kelas IV sekolah
dasar, diperoleh persentase sebesar 98%, dengan kriteria
sangat valid dan layak diujicobakan tanpa revisi.
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Selanjutnya yaitu melakukan validasi media. Validasi
media dilakukan oleh salah satu Dosen yang telah
menempuh Pendidikan minimal S2 dan telah menguasai
bidang tersebut. Validasi media mengacu pada instrument
validasi media yang telah dibuat, yang terdapat 10 butir
pertanyaan dengan skala penilaian 1-5. Berikut hasil uji
validasi media menggunakan rumus persentase sebagai
berikut:

Jumlah seluruh skor yang diperoleh

Py, = x100%

Jumlah skor maksimal

P% = 42 100%
0=55% 0

=84%

Hasil validasi media permainan Ular Tangga pada
materi kalimat transitif dan intransitif kelas IV sekolah
dasar, diperoleh persentase sebesar 84%. Oleh karena itu,
media termasuk dalam kriteria sangat valid dan layak
diujicobakan dengan sedikit revisi. Dari hasil validasi
media oleh validator media, terdapat saran berupa
perbaikan pada kartu yang harus disesuaikan dengan
warnanya, pada kartu bonus isinya harus murni bonus atau
reward, sehingga apabila dalam kartu bonus terdapat
materi maka dapat sekaligus diberikan reward.

4. Implementasi (Implementation)

Setelah melakukan validasi materi dan media dengan
dosen ahli materi dan media, media “Ular Tangga” sudah
siap digunakan dan diuji coba di lapangan. Uji coba
dilakukan di SD Negeri 2 Ngadirejo, dengan 15 peserta
didik kelas IV sebagai objek dari penelitian ini. Penelitian
ini dilaksanakan pada hari Jumat tanggal 7 Juni 2024 di
ruang kelas IV SD Negeri 2 Ngadirejo dengan 15 peserta
didik.

Kegiatan uji coba diawali dengan pembukaan yaitu
dengan membuka pembelajaran dengan salam, berdoa
bersama, absensi kehadiran, dan menyanyikan lagu
nasional untuk membangkitkan semangat peserta didik
dalam mengawali kegiatan pembelajaran. - Selanjutnya
peneliti membagikan lembar pretest kepada peserta didik
dan peserta didik mengerjakan pretest terlebih dahulu
sebelum penggunaan media “Ular Tangga”. Setelah
mengerjakan pretest, peneliti menyampaikan informasi
kepada peserta didik bahwa mereka akan melakukan
kegiatan belajar sambil bermain. Sebagian besar peserta
didik merasa sangat senang dan bersemangat setelah
mendengarkan informasi tersebut. Selanjutnya, peneliti
menyampaikan materi kalimat transitif dan intransitif
dengan menggunakan bahan ajar yang telah dibuat.
Setelah menyampaikan materi, peneliti membagi 15
peserta didik menjadi 3 kelompok, setiap kelompok terdiri
dari 5 orang pemain. Masing-masing kelompok akan
diberikan 1 media “Ular Tangga” dan masing-masing

peserta akan mendapatkan LKPD. Kemudian peserta didik
dapat berkumpul bersama kelompoknya, dan peneliti
menjelaskan aturan permainan pada media “Ular Tangga”.

Peserta didik menyiapkan alat tulis seperti buku, pensil
dan penghapus yang akan digunakan saat bermain ular
tangga untuk mengerjakan soal ketika mendapatkan kartu
kalimat dan kartu tantangan. Peserta didik pada setiap
kelompok memulai permainan dengan melakukan
“hompimpa” untuk menentukan siapa yang akan menjadi
pemain pertama, kedua, ketiga, keempat, dan kelima.
Setiap pemain yang mendapat giliran bermain, dapat
memulai permainan dengan melemparkan dadu yang telah
tersedia. Jika pemain berhenti di kotak berwarna merah
muda, maka pemain dapat mengambil kartu “tantangan”
dan menjawab pertanyaan. Kemudian, apabila pemain
berhenti di kotak berwarna biru, maka pemain dapat
mengambil kartu “kalimat” dan menjawab pertanyaan.
Jika pemain berhenti di kotak berwarna kuning, maka
pemain dapat mengambil kartu “bonus” dan mengikuti
perintah yang terdapat pada kartu tersebut. Alur pemainan
tersebut dilanjutkan sampai pemain sampai ke finish atau
disesuaikan dengan jam pelajaran.

Setelah permainan berakhir, peneliti memberikan
penguatan kembali tentang materi dan kegiatan yang telah
dilakukan. Selanjutnya peserta didik mengerjakan soal
posttest yang berisi 10 soal dalam bentuk pilihan ganda
terkait materi kalimat transitif dan intransitif. Setelah itu,
peserta didik diberikan lembar angket respon peserta didik
untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisan dari media
“Ular Tangga”.

Berdasarkan proses implementasi media “Ular
Tangga” di atas, terdapat informasi dan data yang telah
diperoleh dari hasil pretest dan posttest peserta didik kelas
IV. Data tersebut kemudian diolah menggunakan rumus
N-Gain.

- Skor Posttest — Skor Pretest

N — Gain = SMI — Skor Pretest
—. 1280 — 900

1" S Lddod ddn
2 i 380

amn = 600

N — Gain = 0,63 (sedang)

Berdasarkan hasil yang didapatkan, diketahui bahwa
media Ular Tangga yang digunakan dalam pembelajaran
bahasa Indonesia materi kalimat transitif dan intransitif
kelas IV Sekolah Dasar sebesar 0,63 dan masuk pada
kriteria peningkatan hasil sedang.

Selanjutnya peserta didik dan pendidik mengisi
lembar angket untuk mengetahui keefektifan dan
kepraktisan dari media “Ular Tangga. Hasil dari
keefektifan peserta didik dan pendidik sebesar 91,25% dan
87,5 % dan masuk pada kategori sangat efektif. Kemudian,
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hasil kepraktisan dari peserta didik dan pendidik sebesar
89,17% dan 90,6% dan masuk pada kategori sangat
praktis.

5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi yang dilakukan pada tahap ini yaitu evaluasi
dari implementasi media pembelajaran. Evaluasi
dilaksanakan berdasarkan data yang telah diperoleh dari
hasil angket respon peserta didik, angket respon pendidik,
dan hasil uji N-Gain pretest dan posttest. Evaluasi ini
dibagi menjadi evaluasi proses dan evaluasi hasil belajar.
Evaluasi proses berkenaan dengan media Ular Tangga
Kalimat Transitif dan Intransitif yang digunakan dalam
pembelajaran, sedangkan evaluasi hasil belajar berkenaan
dengan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
media Ular Tangga.

Media Ular Tangga sebelum digunakan telah
divalidasi dan direvisi sesuai dengan saran dari validator
supaya layak untuk diujicobakan pada peserta didik.
Berdasarkan hasil validasi, media ini memperoleh
presentase validitas media sebesar 84% dan validitas
materi sebesar 98%, yang berarti media tersebut termasuk
dalam kategori sangat valid dan layak untuk diujicobakan
dalam pembelajaran.

Dalam penggunaan media Ular Tangga, peserta didik
dapat memahami dan ‘memainkannya dengan baik. Hal
tersebut dikarenakan terdapat petunjuk penggunaan media
tersebut. Namun, masih terdapat beberapa peserta didik
yang kurang memahami petunjuk penggunaan media
tersebut, sehingga pendidik harus menjelaskannya secara
langsung. Respon peserta didik terhadap media Ular
Tangga ini cukup bagus karena media ini tergolong masih
baru dan memiliki tampilan yang menarik. Hasil angket
respon peserta didik dan pendidik terhadap media Ular
Tangga menunjukkan hasil yang positif dengan presentase
skor keefektifan sebesar 91,25% dan 87,5% dan presentase
skor kepraktisan sebesar 89,17% dan 90,6%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media dinilai sangat efektif
dan praktis.

Selanjutnya dari hasil pretest dan posttest yang telah
dikerjakan oleh peserta didik sebelum dan sesudah
melakukan pembelajaran menggunakan media Ular
Tangga menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,63 yang
menunjukkan peningkatan sedang. Dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media Ular Tangga
Kalimat Transitif dan Intransitif dapat memberikan
dampak yang positif dan dapat membantu meningkatkan
kualitas pembelajaran kalimat transitif dan intransitif.

Berdasarkan hasil penelitian pada setiap tahap
pengembangan menunjukkan bahwa media Ular Tangga
memiliki tingkat kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan
yang baik dalam pembelajaran kalimat transitif dan
intransitif. Akan tetapi, dalam membuat media Ular
Tangga diperlukan lebih banyak pengembangan untuk

menghasilkan media yang lebih baik dan berkualitas tinggi
dalam pembelajaran.

B. Pembahasan

Pada penelitian pengembangan yang dilakukan
menghasilkan produk berupa media media Ular Tangga
materi kalimat transitif dan intransitif untuk peserta didik
kelas 1V sekolah dasar. Media Ular Tangga ini
dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari 5 tahapan, yaitu Analisis (Analysis), Perancangan
(Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) yang
dilakukan pada setiap tahapannya.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan observasi
untuk mengetahui karakteristik peserta didik (Magdalena
et al., 2023) . Setelah melakukan observasi, peneliti
menemukan kesulitan belajar peserta didik pada materi
kalimat transitif dan intransitif karena adanya keterbatasan
media  pembelajaran dan  pendidik  cenderung
menggunakan metode ceramah sehingga peserta didik
mudah bosan dalam pembelajaran (Hasanah & Ansyah,
2022). Hal tersebut sejalan dengan Mukminah et al.,
(2021) yang menerangkan bahwa apabila kesulitan belajar
tersebut tidak segera ditangani, maka berdampak pada
kesulitan peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran khususnya pada materi kalimat transitif dan
intransitif.

Menurut (Supriadi & Hignasari, 2019) Pendidik
mempunyai peran penting dalam memaksimalkan hasil
pembelajaran, salah satunya dengan mengembangkan
media pembelajaran yang menarik dan inovatif. Hal
tersebut dikarenakan media pembelajaran berpengaruh
positif dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Oleh
karena itu, peneliti membuat media pembelajaran berbasis
permainan yang dapat menarik perhatian peserta didik
untuk belajar khususnya dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Media tersebut yaitu media Ular Tangga
kalimat transitif dan intransitif. Hal tersebut bertujuan agar
peserta didik dapat mengidentifikasi dan membedakan
kalimat transitif dan intransitif yang ada pada media
pembelajaran Ular Tangga (Kasanah et al., 2022). Dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbasis
permainan dapat menciptakan suasana belajar yang
menarik dan tidak membosankan, membuat peserta didik
terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, dan dapat
meningkatkan pengetahuan dan pemahaman peserta didik
(Manokaran et al., 2023).

Pada tahap pengembangan media Ular Tangga
memerlukan biaya, alat, bahan yang beragam dan usaha
yang cukup besar. Biaya yang dikeluarkan untuk membeli
alat dan bahan tidak terlalu besar, walaupun media yang
dibuat berjumlah 3 produk karena digunakan untuk 3
kelompok, namun media ini dapat digunakan berulang

1744



Pengembangan Media Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia

kali. Oleh karena itu, media ini dapat digunakan sebagai
inspirasi bagi pendidik untuk dapat mengembangkan
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif, sesuai
dengan yang disampaikan oleh (Rusdiono, 2020)
menerangkan  bahwa  dalam  pemilihan  media
pembelajaran, pendidik dapat memiliki beberapa kriteria
seperti pemilihan bahan yang tahan lama, fleksibel,
praktis, dan memiliki kualitas yang baik untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Pada tahap menggunakan metode, media, dan bahan
ajar, sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan
validasi terlebih dahulu (Andani, 2022). Validasi yang
dilakukan adalah validasi media dan materi. Tujuan dari
validasi ini supaya media dan materi yang akan diajarkan
kepada peserta didik memenuhi persyaratan dan
spesifikasi yang telah ditetapkan, yang berpengaruh
terhadap kualitas hasil akhir dari media yang dibuat (Saski
& Sudarwanto, 2021).

Hasil analisis validasi media mendapatkan
persentase 84%, yang menunjukkan bahwa media Ular
Tangga termasuk dalam kriteria sangat valid sesuai dengan
kriteria persentase kevalidan media menurut Sugiyono
(2022). Dari hasil validasi media oleh validator media,
terdapat saran berupa perbaikan pada kartu yang harus
disesuaikan dengan warnanya, pada kartu bonus isinya
harus murni bonus atau reward, sehingga apabila dalam
kartu bonus terdapat materi maka dapat sekaligus
diberikan reward. Sementara itu, hasil analisis validasi
materi mendapatkan persentase 98%, yang menunjukkan
bahwa media Kartu Gagasan Bergambar termasuk dalam
kriteria sangat valid dan tidak memerlukan revisi
(Sugiyono, 2022).

Pada tahap uji coba, peneliti melibatkan partisipasi
dari 15 peserta didik kelas 1V. Sebelum melakukan uji
coba, peserta didik mengerjakan pretest, kemudian
peneliti melakukan uji coba dengan menggunakan media
Ular Tangga dalam pembelajaran. Setelah itu, peserta
didik mengerjakan posttest dan pengisian lembar angket
oleh peserta didik dan pendidik. Pretest dan posttest
dilakukan untuk mengetahui perkembangan pengetahuan
peserta didik terhadap materi kalimat transitif dan
intransitif (Balgis & Zuhdi, 2023). Untuk mengetahui hasil
pretest dan posttest menggunakan rumus N-Gain.
Berdasarkan hasil yang didapatkan sebesar 0,63 dan
masuk pada kriteria peningkatan hasil sedang. Hal tersebut
membuktikan bahwa terdapat perkembangan pengetahuan
peserta didik yang cukup signifikan pada materi kalimat
transitif dan intransitif (Hidayati & Aslam, 2021).

Hasil respon peserta didik dan pendidik digunakan
untuk menentukan keefektifan dan kepraktisan media.
Hasil analisis data menunjukkan bahwa skor rata-rata
keefektifan media dari peserta didik adalah 91,25%, yang
menunjukkan bahwa media Ular Tangga termasuk dalam

kriteria sangat efektif (Sugiyono, 2022). Sementara itu,
skor rata-rata keefektifan media dari pendidik adalah
87,5%, yang menunjukkan bahwa media Ular Tangga
termasuk dalam kriteria sangat efektif (Sugiyono, 2022).

Hasil analisis kepraktisan peserta didik memperoleh
persentase 89,17% dengan kriteria sangat praktis,
sedangkan kepraktisan pendidik memperoleh persentase
90,6% dengan kriteria sangat praktis (Riduwan dan
Akdon, 2013). Berdasarkan nilai yang diperoleh, media
Ular Tangga termasuk ke dalam kriteria sangat praktis dan
tidak memerlukan revisi (Riduwan dan Akdon, 2013).

Berdasarkan hasil pengisian angket oleh peserta
didik, terdapat berbagai tanggapan dan saran dari peserta
didik. Beberapa peserta didik mengatakan bahwa
pembelajaran lebih menarik dan materi lebih mudah
dipahami karena adanya media Ular Tangga (Yuliana,
2023). Namun, terdapat juga beberapa peserta didik yang
memberikan saran terkait pion Ular Tangga untuk sedikit
lebih besar dan warna pion yang setiap pemain berbeda
agar tidak tertukar dengan pemain yang lain. Saran ini
diberikan agar media Ular Tangga lebih menarik dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik yang berbeda-
beda. Hal ini sesuai dengan pendapat Muryaningsih (2021)
bahwa pemilihan media harus disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik agar penggunaan media dapat
lebih maksimal dalam pembelajaran.

Langkah terakhir, yaitu evaluasi dan revisi, terdapat
beberapa temuan, seperti pada saat peneliti melakukan
validasi media, terdapat revisi yang harus dilakukan agar
media yang dibuat dapat lebih baik saat digunakan dalam
pembelajaran (Alvita & Airlanda, 2021). Selain itu, dalam
pembelajaran, media cukup mudah untuk digunakan oleh
peserta didik karena terdapat petunjuk penggunaan media
Ular Tangga (Gharini & Subyantoro, 2018). Akan tetapi,
masih perlu pendampingan pada beberapa peserta didik
dengan diberikan bimbingan selama pembelajaran,
sedangkan kelompok berkembang, cakap, dan mahir
sudah hampir dapat mengerjakan sendiri, hanya butuh
sedikit bimbingan. Hasil belajar peserta didik berdasarkan
hasil pretest dan posttest yang dihitung menggunakan uji
N-Gain menunjukkan angka 0,63 dengan kategori
peningkatan sedang.

PENUTUP
Simpulan

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
Ular Tangga pada materi kalimat transitif dan intransitif
peserta didik kelas 1V sekolah dasar yang valid, efektif,
dan praktis. Penelitian ini berkontribusi dalam membantu
peserta didik dalam membedakan kalimat transitif dan
intransitif, serta mampu membuat kalimat transitif dan
intransitif menggunakan kalimat sendiri. Dalam penelitian
ini, juga membantu pendidik dalam mengembangkan
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media pembelajaran konkret yang lebih kreatif dan
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter peserta didik.

Pada petunjuk permainan, terdapat beberapa hal yang
kurang dimengerti peserta didik, sehingga pendidik
memberikan penjelasan secara lisan terkait aturan dalam
permainan Ular Tangga. Selain itu, terdapat peserta didik
yang kurang jujur dalam bermain karena ingin segera
memenangkan permainan, sehingga pendidik
menyiasatinya dengan mengubah aturan yaitu pemain
yang menjawab pertanyaan paling banyak dan benar akan
menjadi pemenangnya dan peserta didik dapat bermain
sesuai dengan alokasi waktu yang sudah ditentukan.

Pada media yang dikembangkan, terdapat batasan
penelitian ini terletak pada subjek uji dan materi yang
digunakan, yaitu peserta didik kelas IV sekolah dasar dan
media ini hanya digunakan untuk materi kalimat transitif
dan intransitif. Oleh karena itu, bagi peneliti selanjutnya,
dapat mengembangkan materi dan desain yang bervariasi
dan dapat disesuaikan dengan karakter dan kebutuhan
peserta didik. Selain itu, Diharapkan bagi peneliti
selanjutnya dapat menambahkan isi materi pada kartu
bonus dalam media Ular Tangga sehingga memiliki
cakupan materi yang lebih luas. untuk mengidentifikasi
kekurangan dan kendala yang akan digunakan untuk
perbaikan pada implementasi selanjutnya.

Saran

Berdasarkan penelitian pengembangan media
permainan Ular Tangga dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia materi kalimat transitif dan intransitif pada
siswa kelas IV sekolah dasar yang telah dilakukan,
terdapat beberapa saran yang dapat diperbaiki.
Penggunaan media permainan Ular Tangga masih bersifat
konvensional, sehingga diperlukan penelitian lanjutan dan
terobosan baru yang inovatif dan ~ mengikuti
perkembangan zaman dan sesuai kebutuhan peserta didik.

Kemudian, pendidik  dapat = meningkatkan
pengawasan kepada peserta didik dalam proses
pembelajaran menggunakan = media - permainan. Ular
Tangga supaya tidak menimbulkan kecurangan dan
kekeliruan dalam memahami materi. Pendidik juga dapat
menggunakan media sebagai acuan untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang
berbasis permainan dengan melibatkan pembelajaran di
dalamnya.
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