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ABSTRAK 

 

Puspita, Selly Anggun Dilla Puspita 2023. Pengembangan Permainan Ular 

Tangga Berbantuan Flash Card Dalam Mengenal Kosa Kata Siswa Kelas I UPT 

SDN 68 Gresik. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang. Dosen Pembimbing Skripsi: Muh. Zuhdy Hamzah, S.S., M.Pd. 
 

  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam proses 

pembelajaran sebagai alat atau benda yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi. Selain itu, adanya media tersebut sangat baik untuk membangun 

keaktifan komunikasi guru dan siswa. Namun, fakta yang ada guru hanya 

menggunakan buku lembar kerja siswa dan paket saja membuat pembelajaran 

terkesan monoton dan dan kurang menarik minat siswa. Media pembelajaran yang 

akan digunakan guru harus disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 

Seperti pada kelas 1  UPT SDN 68 Gresik mayoritas siswanya aktif dan komunikatif 

dalam proses pembelajaran sehingga dapat membuat dan menggunakan media yang 

dapat menjadi sarana dalam mewujudkan karakter siswa tersebut. supaya 

pembelajaran lebih kreatif, inovatif, dan memudahkan siswa dalam memahami 

materi.  

Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Mendeskripsikan desain dan tingkat 

kevalidan media permainan ular tangga berbantuan flash card (2) mendeskripsikan 

respon siswa dan implikasi terhadap media permainan ular tangga berbantuan flash 

card dalam mengenal kosakata siswa kelas I UPT Sekolah Dasar Negeri 68 Gresik.  

Bentuk penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) karena penelitian tersebut untuk 

menghasilkan sebuah produk media. Metode penelitian dan pengembangan ini 

mengadopsi dari model pengembangan ADDIE (Analize, Design, Develop, 

Implement, Evaluate). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 

angket, wawancara, observasi, dan dokumentasi.  

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

menghasilkan: (1) produk media permainan ular tangga berbantuan flash card yang 

memiliki beberapa komponen yaitu wadah, alas permainan, buku pedoman, dadu, 

miniatur pemain, flash card alfabet dan pertanyaan. Hasil validasi produk 

mendapatkan kriteria valid dengan nilai dari validator ahli materi 100%, validator 

ahli media 92,5% validator ahli pembelajaran 87,5%. Hasil persentase tersebut 

dikategorikan valid sehingga media dapat diujicobakan. (2) Presentase respon siswa 

98,25% sehingga media permainan ular tangga berbantuan flash card dapat 

dikategorikan sangat positif dan dapat diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran kelas I. Media permainan ular tangga berbantuan flash card juga 

dapat dikembangkan kembali menjadi lebih variatif dan inovatif sesuai dengan 

kebutuhan kelas. 

 

Kata Kunci: Pengembangan media, permainan ular tangga, Flash Card 
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ABSTRACT 
 

Puspita, Selly Anggun Dilla. 2023. Development of the Snakes and Ladders 

Game with the Assistance of Flash Cards in Recognizing the Vocabulary of Class 

I UPT SDN 68 Gresik. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study 

Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University of 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Advisor: Muh. Zuhdy Hamzah, S.S., M.Pd. 
 

 

Learning media is one of the components in the learning process as a tool 

or object used to convey information. In addition, the existence of this media is very 

good for building active communication between teachers and students. However, 

the fact that there are teachers only using student worksheets and packages makes 

learning seem monotonous and less attractive to students. The learning media that 

the teacher will use must be adapted to the needs and characteristics of students. As 

in class 1 UPT SDN 68 Gresik, the majority of students are active and 

communicative in the learning process so that they can create and use media which 

can be a means of realizing the character of these students. so that learning is more 

creative, innovative, and makes it easier for students to understand the material. 

The aims of this study were: (1) to describe the design and validity level of 

the flash card-assisted snakes and ladders game media (2) to describe students' 

responses to the flash card-assisted snakes and ladders game media in recognizing 

the vocabulary of grade I students at UPT SD Negeri 68 Gresik. 

The form of research used by researchers is research and development 

(Research and Development) where the aim of the research is to produce a media 

product. This research and development method adopts the ADDIE development 

model (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). Data collection 

techniques in this study used questionnaires, interviews, observation, and 

documentation. 

Based on the research and development that has been carried out, the 

following results: (1) a snake and ladder game media product assisted by flash cards 

which has several components, namely containers, game mats, manuals, dice, 

player miniatures, alphabet flash cards and questions. The product validation results 

obtained valid criteria with a score of 100% material expert validator, 92.5% media 

expert validator, 87.5% learning expert validator. The percentage results are 

categorized as valid so that the media can be tested. (2) The percentage of student 

responses was 98.25% so that the flash card-assisted snakes and ladders game 

media can be categorized as very positive and can be implemented in the class I 

learning process. The flash card-assisted snakes and ladders game media can also 

be redeveloped to be more varied and innovative according to needs class. 

 

Keywords: Media development, snakes and ladders game, Flash Card 
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 مستخلص البحث

 

عرفة مفردات م. تطوير لعبة السلم والثعبان بمساعدة بطاقة الإستذكار في ٢٠٢٣فوسفيتا, سلّي اڠكون ديلّّ. 

لمدرسة اكريسيك. البحث الجامعي، قسم تعليم معلمي  ٦٨مدرسة الإبتدائية الحكومية  لطلّب فصل الأول ب

الانج. المشرف: محمدالتربية والتعليم، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلّمية الحكومية مالابتدائية، كلية علوم   

زهدي همزة الماجستير.   

 

تعد الوسائط التعليمية أحد المكونات في عملية التعلم كأداة أو كائن يستخدم لنقل المعلومات. بالإضافة إلى ذلك 

ل نشط بين المعلمين والطلّب. ومع ذلك ، فإن حقيقة وجود ، فإن وجود هذه الوسائط مفيد جداً لبناء تواص

مدرسين يستخدمون أوراق عمل وحزم الطلّب فقط يجعل التعلم يبدو رتيبًا وأقل جاذبية للطلّب. يجب أن 

   تتكيف وسائط التعلم التي سيستخدمها المعلم مع احتياجات وخصائص الطلّب. كما هو الحال في الفصل الأول

لطلّب نشيطون ومتواصلون في عملية التعلم حتى يتمكنوا من إنشاء واستخدام الوسائط التي يمكن فإن غالبية ا

 أن تكون وسيلة لإدراك شخصية هؤلاء الطلّب. بحيث يصبح التعلم أكثر إبداعًا وابتكارًا ويسهل على الطلّب

.فهم المواد   

 

( وصف التصميم ومستوى الصلّحية لوسائط ألعاب الثعابين والسلّلم 1كانت أهداف هذه الدراسة هي: )  

( لوصف استجابات الطلّب لوسائط ألعاب الأفاعي والسلّلم المدعومة ببطاقة2المدعومة ببطاقة الفلّش )  

.ريسيكك ٦٨مدرسة الإبتدائية الحكومية  فلّش في معرفة مفردات طلّب الصف الأول في   

 

شكل البحث الذي يستخدمه الباحثون هو البحث والتطوير )البحث والتطوير( لأن هذا البحث هو إنتاج منتج 

)تحليل ، تصميم ، تطوير ، تنفيذ ، تقييم(. استخدمت  إعلّمي. تعتمد طريقة البحث والتطوير هذه نموذج تطوير  

.والمقابلّت والملّحظة والتوثيقتقنيات جمع البيانات في هذه الدراسة الاستبيانات   

 

يحتوي منتج وسيلة لعبة السلم والثعبان بمساعدة بطاقة الإستذكار على العديد من المكونات، وهي الحاويات، 

حصائر الألعاب، الكتيبات، النرد، مُنمنمات اللّعب، بطاقة الإستذكار الأبجدية، والأسئلة. حصلت نتائج 

٪، ومدقق ٩٢،٥٪، ومدقق وسائل هي ١٠٠مع درجة من مدقق المواد هي تصديق المنتج على معايير صدق، 

٪ بحيث يمكن استخدام وسيلة لعبة السلم ٩٨،٢٥٪. النسبة المئوية لاستجابات الطلّب هي ٨٧،٥تعليم هي 

 والثعبان بمساعدة بطاقة الإستذكار في عملية التعليمية للفصل الأول. يمكن أيضا إعادة تطوير وسيلة لعبة

م والثعبان بمساعدة بطاقة الإستذكار لتكون أكثر تنوعا وابتكارا.السل   

 

بطاقة الإستذكارتطوير وسائل، لعبة السلم والثعبان،  الكلمات الرئيسية:  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan pada tingkat sekolah dasar hendaknya siswa sudah 

mampu membaca supaya dapat mengembangkan pengetahuan dan juga 

menambah penguasaan kosakata yang dimilikinya. Namun, fakta di 

lapangan yang terjadi bahwasannya masih terdapat siswa kelas I yang belum 

bisa mengenal kosakata. Siswa dapat mengucapkan kata yang sesuai dengan 

gambar, tetapi jika diberi tulisan kosakata masih kesulitan dalam membaca. 

Kemudian, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas I beliau 

mengatakan bahwa “Siswa kelas I memang masih kesulitan dalam 

mengenal kosakata, terutama yang memiliki huruf akhiran. Bahkan, 

biasanya huruf diakhir itu diabaikan tidak dibaca karena masih belum 

memahami dengan benar”. 

Mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirancang, dibutuhkan 

kreatifitas guru dalam mengelola proses pembelajaran yang berlangsung. 

Salah satunya yaitu proses dalam menyampaikan materi kepada siswa. 

Fakta yang diperoleh dari observasi yang telah dilakukan bahwasannya 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru hanya menggunakan buku 

lembar kerja siswa dan paket tematik saja. Selain itu, penyampaian materi 

pada siswa menggunakan metode ceramah. Sehingga siswa kurang 

memperhatikan apa yang telah disampaikan guru karena penyampaiannya 

monoton dan kurang ada interaksi antara guru dan siswa.  
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Kemudian, dalam penggunaan media pembelajaran pada kelas 1 

UPT SDN 68 Gresik dari hasil wawancara guru kelas didapatkan 

bahwasannya guru pernah menggunakan media dari kardus bekas yang 

dibentuk menyerupai bangun datar. Pada saat menggunakan media tersebut, 

guru menjelaskan kemudian membuat beberapa pertanyaan yang 

berhubungan dengan media tersebut dan meunujuk beberapa siswanya 

untuk maju mengerjakan. Tetapi, hal tersebut membuat perhatian siswa 

lainnya yang tidak maju teralihkan sehingga tidak terkondisikan. Karena 

dalam penggunaan media tersebut tidak melibatkan seluruh siswa untuk 

andil ikut serta maju mencoba. Melainkan, guru hanya menunjuk beberapa 

siswa yang dirasa kurang dapat memahami materi yang dijelaskan.  

Saat ini, guru masih belum pernah membuat dan menggunakan 

media pembelajaran yang dapat dimainkan oleh seluruh siswanya. Setelah 

membuat dan menggunakan media tersebut, guru tidak mencoba 

mengembangkan media lagi. Karena tidak ada waktu dalam membuat media 

pembelajaran maka dari itu pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 

buku tematik saja. Sedangkan, Observasi awal yang telah dilakukan peneliti 

mendapati bahwa mayoritas siswa kelas I memiliki karakteristik aktif dan 

responsive. Sehingga jika guru menggunakan media pembelajaran dengan 

hanya melibatkan beberapa siswa saja maka yang akan terjadi media 

tersebut tidak dapat maksimal untuk siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan.  
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Selain itu, berhubung siswa kelas 1 merupakan masa awal dari 

jenjang taman kanak-kanak sehingga sifat dan perilaku masih dibawa di 

bangku sekolah dasar. Salah satunya yaitu kebebasan berekpresi dan tidak 

dituntut. Sehingga jika membuat media pembelajaran diusahakan harus bisa 

digunakan oleh seluruh siswa supaya semuanya ikut andil dan dapat 

terkondisikan kelasnya. Selaras dengan pernyataan tersebut, maka pada 

kelas 1 belum ada sarana untuk mewujudkan keaktifan dan keresponsivan. 

Sehingga jika guru hanya menggunakan metode ceramah dan 

mengandalkan buku teks saja siswa akan sulit untuk memahami materi dan 

merasa tidak ada ketertarikan dalam mengikuti pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan fakta-fakta yang telah peneliti sampaikan, maka dapat 

ditarik benang merah bahwasannya problematikanya ada pada kurangnya 

variasi dan kreatifitas yang dilakukan guru dalam menggunakan media 

pembelajaran  pada proses belajar mengajar dengan siswa. Sehingga 

keaktifan siswa belum dapat terealisasikan secara maksimal, tidak semua 

siswa dapat ikut serta andil dalam implementasi media yang telah digunakan 

guru. Tingkat kemampuan membaca siswa juga cukup rendah. Selain itu, 

pada jenjang kelas I siswa masih dalam tahap peralihan dari taman kanak-

kanak menuju sekolah dasar. Maka, sebagai guru harus dapat memberi 

variasi dalam kegiatan belajar mengajar. Supaya siswa dapat beradaptasi 

dengan lingkungan yang baru.  

Solusi untuk mengatasi problematika tersebut, salah satunya yaitu 

dalam proses pembelajaran dibutuhkan suatu media pembelajaran yang 

menggunakan konsep belajar sambil bermain. Dengan begitu siswa dapat 
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tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Pada penelitian ini, peneliti memiih 

media permainan ular tangga karena permainan tersebut sudah dikenal oleh 

siswa dan mudah untuk dimainkan secara bersama. Sehingga semua siswa 

kelas 1 dapat ikut serta andil dalam permainan tersebut. Selain itu, dalam 

permainan ular tangga juga terdapat flash card huruf yang berfungsi supaya 

siswa dapat merangkai kosakata secara langsung sehingga guru akan mudah 

mengetahui pemahaman siswa. Untuk itu penulis melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Permainan Ular 

Tangga Berbantuan Flash Card dalam Mengenal Kosakata Siswa Kelas I 

UPT SD Negeri 68 Gresik”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian dan pengembangan yang didapatkan setelah 

pemaparan pra peneltian sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain dan tingkat kevalidan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dalam mengenal kosakata siswa kelas I UPT SD 

Negeri 68 Gresik? 

2. Bagaimana respon siswa dan implikasi media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dalam mengenal kosakata siswa kelas I UPT SD 

Negeri 68 Gresik? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan  

1. Untuk mendeskripsikan desain dan tingkat kevalidan media permainan 

ular tangga berbantuan flash card dalam mengenal kosakata pada siswa 

kelas I UPT SD Negeri 68 Gresik. 
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2. Untuk menganalisis respon siswa dan implikasi media permainan ular 

tangga berbantuan flash card dalam mengenal kosakata pada siswa kelas 

I UPT SD Negeri 68 Gresik. 

 

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat menambah referensi dalam pengembangkan produk yang 

berkaitan dengan media ular tangga berbantuan flash card dalam 

mengenal kosakata pada siswa kelas I terutama dalam bidang Bahasa 

Indonesia. 

2. Manfaat Praktis 

a. Siswa, penelitian ini dapat memudahkan siswa dalam 

menyelesaikan pembelajaran bahasa Indonesia mengenal kosakata 

benda hidup dan tak hidup dengan peggunaan media ular tangga 

yang lebih menyenangkan dan tidak monoton sehingga diharapkan 

siswa dapat lebih semangat dan menambah kosakata. 

b. Guru, memberikan kemudahan kepada guru dalam menyampaikan 

materi pada proses pembelajaran dan dapat menjadi inspirasi dalam 

mengembangkan media pembelajaran supaya lebih bervariasi. 

c. Peneliti, mendapatkan pengetahuan dan pengalaman dalam hal 

pengembangan media khususnya media permainan ular tangga 

berbantuan flash card. Sehingga kedepannya, peneliti dapat 

mengembangan berbagai media untuk menunjang proses 

pembelajaran.  
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E. Spesifik Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk pengembangan media permainan ular tangga 

berbantuan flashcard sebagai berikut penjelasannya: 

1. Wadah/box media 

Media ular tangga berbantuan Flash Card dikemas dalam 

sebuah kardus berbentuk balok dengan ukuran panjang 30 cm, lebar 30 

cm, dan tinggi 5 cm. Box tersebut dilapisi dengan desain yang dirancang 

peneliti. Di dalam box tersebut sebagai tempat ular tangga, flash card, 

dadu, miniatur pemain, dan juga buku panduan penggunaan.  

2. Ular tangga 

Alas ular tangga dicetak dengan kertas berbahan art papper 

berukuran 58 cm x 58 cm. Alas permainan ular tangga berisi 35 petak 

yang terdiri dari 1 petak start, 33 petak bermain, dan 1 petak finish. 

3. Dadu dan Miniatur Pemain 

Dadu permainan menggunakan dadu plastik berukuran 2 cm x 2 

cm x 2 cm. Miniatur permainan terbuat dari plastik dengan panjang 5 

cm 

4. Flash Card / Kartu 

Kartu pada permainan ular tangga terdiri dari 2 macam. Kartu 

pertama berjumlah 20 berisikan pertanyaan dan infromasi yang 

berhubungan dengan materi kosakata. Ukuran kartu tersebut 10,5 cm x 

6 cm. Kartu kedua, berisikan alfabet dengan ukuran 7 cm x 7 cm.  

5. Buku Panduan Penggunaan 
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Buku Panduan penggunaan terdiri dari kompetensi dasar, 

indikator, cara bermain, dan petunjuk. 

6. Materi dalam media ular tangga berbantuan flash card adalah 

menguraikan kosakata, bernyanyi, menyusun huruf, dan membuat 

kalimat sesuai kata yang didapatkan.  

 

F. Asumsi Penelitian dan Pengembangan 

Media permainan ular tangga berbantuan flash card dapat 

memudahkan penyampaian serta pemahaman materi kosakata kepada 

siswa. Desain pada permainan ini dibuat semenarik mungkin dan dilengkapi 

dengan dua macam flash card sehingga dapat menarik minat siswa dalam 

belajar bahasa. Tidak hanya itu, siswa juga bisa bermain sambil belajar di 

dalam maupun di luar ruang kelas. Media memiliki ukuran yang 

proporsional sehingga mudah dibawa. 

 

G. Definisi Istilah 

Supaya terhindar dari kesalahpahaman tenrkait rumusan masalah 

yang dirumuskan peneliti, berikut merupakan definisi istilah tentang 

penelitian ini: 

1. Media pembelajaran merupakan alat, perangkat, atau benda yang 

digunakan dalam bidang pendidikan dengan fungsi sebagai penunjang 

proses pembelajaran. 

2. Permainan ular tangga merupakan permainan dua dimensi yang 

bertujuan sebagai media untuk belajar sambil bermain. 
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3. Flash card, kartu yang berisikan pertanyaan dan juga alfabet sebagai 

bahan pelengkap dalam permainan ular tangga.  

4. Kosakata adalah unsur penting dalam keterampilan berbahasa dan 

memudahkan berkomunikasi. 

 

H. Orisinalitas Pengembangan 

Supaya menghindari persamaan kajian dengan penelitian 

sebelumnya, oleh karena itu peneliti menciptakan originalitas penelitian 

yang telah ada. Judul penelitian ini tidak seutuhnya murni dari pemikiran 

peneliti. Peneliti menganalisis penelitian terdahulu sebagai acuan pemikiran 

dan pembahasan selanjutnya. Tujuan pemaparan penelitian terdahulu 

supaya tidak terjadi penelitian ulang yang telah diteliti oleh peneliti lainnya. 

Berikut merupakan beberapa penelitian terdahulu yang menjadikan acuan 

pada judul peneliti saat ini. 

Pertama, penelitian skripsi oleh Barik Azzahroh Ilmi (2020) dengan 

judul “Pengembangan Media Ular Tangga Materi Ciri-Ciri Makhluk Hidup 

Berbasis HOTS untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III MI 

Muhammadiyah 01 Sukodadi Lamongan.” (Ilmi, 2020). Penelitian tersebut 

dilakukan analisis tentang pentingnya media pembelajaran ular tangga 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian tersebut membuktikan 

bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena 

lebih mudah dipahami dan juga minat siswa yang besar dalam 

melaksanakan proses pembelajaran.   
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Kedua, penelitian skripsi oleh Cornelia Kristania Primadewi (2021) 

dengan judul “Pengembangan Media dan Modul Papan Kosakata Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Penguasaan Kosakata untuk Peserta 

Didik Autisme Kelas IV Sekolah Dasar Inklusi” (Primadewi, 2021). 

Penelitian tersebut mengembangkan media papan kosakata dengan tujuan 

memudahkan siswa mengenal kosa kata dan kualitas media tersebut juga 

sangat baik sehingga dapat dipakai dalam proses pembelajaran.  

Ketiga, penelitian skripsi oleh Widy Rahma Sari dengan judul 

“Efektivitas Media Papan Selip Terhadap Penguasaan Kosakata Pada Siswa 

Kelas II SD 106162 Medan Estate” (Sari, 2022). Penelitian tersebut 

mengungkapkan bahwa media yang telah dikembangkan dapat 

meningkatkan kemampuan kosakata siswa. Peneliti dapat mengetahui 

peningkatan kosakata yang dimiliki siswa dikarenakan melakukan pre test 

dan juga post test. Dari hasil post test tersebut, didapatkanlah kesimpulan 

dan pembuktian penggunaan media.   

Keempat, penelitian jurnal oleh Gusti Ayu Komang Setiani, dkk 

dengan judul “Permainan Ular Tangga: Media Pembelajaran Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar (2022). penelitian tersebut mengungkapkan bahwa 

minimnya ketersediaan media pembelajaran yang mengadaptasi suatu 

permainan tradisional sehingga peneliti mengembangkan media ular tangga 

pada pelajaran IPS di kelas V. Penggunaan media ular tangga tersebut 

mampu memfasilitasi siswa dalam memahami materi yang telah 

disampaikan (Ayu et al., 2022). 
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Tabel 1.1 Tabel Orisinalitas Pengembangan 

N

o 

Nama, Judul, 

dan Jenis 

Penelitian 

Persamaan 

Penelitian 

Perbedaan 

Penelitian 

Orisinalitas 

1.  

Barik 

Azzahroh Ilmi 

(2020) 

Pengembangan 

Media Ular 

Tangga Materi 

Ciri-Ciri 

Makhluk 

Hidup Berbasis 

HOTS untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Kelas III 

MI 

Muhammadiya

h 01 Sukodadi 

Lamongan. 

(RnD) 

Pengembanga

n produk ular 

tangga. 

Perbedaannya 

adalah materi 

yang 

dicantumkan 

dan juga 

tingkatan 

kelasnya.  

 

Penelitian 

tersebut sama-

sama 

pengembangan 

prosuk ular 

tangga, tetepi 

juga ada 

perbedaan 

antara lain 

materi dan kelas 

yang digunakan 

pelajaran IPA 

kelas III 

sedangkan 

materi yang 

digunakan 

peneliti Bahasa 

Indonesia kelas 

I 

2. Cornelia 

Kristania 

Primadewi 

(2021) dengan 

judul 

“Pengembanga

n Media dan 

Modul Papan 

Kosakata Pada 

Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

Materi 

Penguasaan 

Kosakata untuk 

Peserta Didik 

Autisme Kelas 

IV Sekolah 

Dasar Inklusi 

(R&D) 

Materi yang 

disajikan 

sama yaitu 

kosa kata. 

 

Media 

pembelajaran 

yang 

dikembangka

n berbeda dan 

juga jenjang 

kelasnya. 

Penelitian 

tersebut, sama-

sama tentang 

materi kosakata. 

Perbedaan 

penelitian 

tersebut dengan 

peneliti adalah 

media aau 

pengembangan 

produknya 

adalah mosul 

papan kosakata, 

sedangkan 

peneliti akan 

mengembangka

n produk ular 

tangga 

berbantuan 

flash card. 

3.  Widy Rahma 

Sari dengan 

judul 

“Efektivitas 

Materi yang 

disajikan atau 

dihubungkan 

Media yang 

dikembangka

n berbeda. 

Penelitian 

tersebut sama-

sama 

mengambil 
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Media Papan 

Selip Terhadap 

Penguasaan 

Kosakata Pada 

Siswa Kelas II 

SD 106162 

Medan Estate”  

(R&D) 

dengan media 

pembelajaran. 

materi yang 

sama yaitu 

kosakata. 

Adapun 

perbedaannya 

yaitu pada 

produk yang 

dikembangkan 

papan selip 

sedangkan 

peneliti akan 

mengembangka

n produk ular 

tangga 

berbantuan 

flash card. 

4. Gusti Ayu 

Komang 

Setiani, dkk 

dengan judul 

“Permainan 

Ular Tangga: 

Media 

Pembelajaran 

Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar 

(2022) R&D 

Pengembanga

n media ular 

tangga  

Materi dan 

jenjang kelas 

yang dipilih 

dalam 

penelitian 

Penelitian 

tersebut sama-

sama 

mengembangka

n media ular 

tangga. Adapun 

perbedaannya 

yaitu materi 

yang dipilih 

pada pelajaran 

IPS kelas V 

sedangkan 

peneliti materi 

Bahaasa 

Indonesia kelas 

I 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Hakikat Pengembangan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengembangan 

adalah proses, cara, perbuatan mengembangkan (KBBI, 2023). Lebih 

dijelaskan lagi dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia karya WJS 

Poerwadarminta, bahwa pengembangan adalah perbuatan menjadikan 

bertambah, berubah sempurna (pikiran, pengetahuan dan sebagainya). Jadi, 

dari uraian diatas pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi suatu produk. Pengembangan dapat 

berupa proses, produk dan rancangan.  

Pengembangan adalah penerapan pengetahuan yang terorganisasi 

untuk membantu memecahkan masalah dalam masyarakat termasuk di 

bidang pendidikan. Penelitian merupakan kegiatan pengumpulan, 

pengolahan, analisis, dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis 

dan objektif untuk memecahkan suatu persoalan atau ingin menguji suatu 

hipotesis untuk mengembangkan prinsip-prinsip umum. Sedangkan 

pengembangan adalah proses atau cara yang dilakukan untuk 

mengembangkan sesuatu menjadi baik atau sempurna. Kalau arti penelitian 

dan arti pengembangan dikaitkan menjadi satu kata utuh yaitu penelitian 

dan pengembangan, maka dapat diartikan sebagai “kegiatan pengumpulan, 

pengolahan, analisis, dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis
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dan objektif yang disertai dengan kegiatan mengembangan sebuah produk 

untuk memecahkan suatu persoalan yang dihadapi (Munawaroh, 2020). 

Berdasarkan pengertian pengembangan yang telah diuraikan yang 

dimaksud dengan pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan 

potensi yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna sedangkan 

penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang 

telah ada menjadi produk yang dapat dipertanggung jawabkan. 

2. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata “media” merupakan bentuk jamak dari bahasa latin “medium” 

dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar. National Education 

Association (NEA) mengartikan media sebagai semua benda yang dapat 

ditirukan, dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan beserta instrumen 

pelengkap yang digunakan dalam kegiatan (Nurfadhillah, 2021). Menurut 

Sadiman, media adalah perantara dalam mengirim pesan oleh pengirim 

kepada penerima pesan. Media adalah wadah pesan dari sumbernya yang 

akan diteruskan kepada sasarannya, pesan yang disampaikan dapat berupa 

sebuah materi, pesan intruksional, dan tujuan yang ingin dicapai oleh 

pengirim (Darmawan, 2020).  

Menurut Heinich, media merupakan alat sebagai saluran kegiatan 

komunikasi seperti halnya media televise, film, diagram, benda cetak dua 

dimensi, komputer, dan instruktur (Hamid, 2020). Menururt Hamka bahwa 

media pembelajaran adalah suatu alat bantu berupa fisik maupun non fisik 

yang sengaja digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan 
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peserta didik dalam memahami materi pembelajaran supaya lebih efektif 

dan efisien. Sehingga materi pembelajaran lebih cepat diterima peserta didik 

dengan utuh serta menarik minat peserta didik untuk belajar lebih lanjut.  

Menurut Azhar, media pembelajaran adalah alat bantu atau sumber 

belajar berupa materi instruksional di lingkungan siswa pada proses belajar 

sehingga dapat merangsang siswa untuk belajar (Audie, 2019).  

Peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar merupakan 

satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar (Tafonao, 

2018). Jadi, pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar bagi guru 

untuk menyampaikan materi, meningkatkan kreatifitas siswa dan 

meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Dengan media 

siswa akan lebih termotivasi untuk belajar, mendorong siswa menulis, 

berbicara dan berimajinasi semakin terangsang. Dengan demikian, melalui 

media pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif 

dan efesien serta terjalin hubungan baik antara guru dengan peserta didik. 

Selain itu, media dapat berperan untuk mengatasi kebosanan dalam belajar 

di kelas . Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat 

maupun benda yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran 

supaya memudahkan dalam penyampaian informasi kepada siswa.  
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3. Karakteristik Media Pembelajaran  

Media pembelajaran memiliki karakteristik masing-masing, berikut 

merupakan beberapa jenis media beserta karakteristik yang dimilikinya 

(Jalius, 2016): 

a. Media grafis 

Media grafis adalah ilmu atau seni yang berhubungan dengan 

menggambar. Media grafis jika digunakan dalam pembelajaran, maka dapat 

dipadukan atau dikolaborasikan dengan fakta atau gagasan secara jelas dan 

kuat. Sehingga dapat berupa ungkapan kata atau kalimat dengan dilengkapi 

gambar (Safei, 2007). Media grafis memiliki prinsip bahwasannya pada 

pengelompokkan ini, media menyampaikan informasi maupun pesan 

melalui visual sehingga menggunakan rangsangan indra penglihatan. Ada 

juga karakteristik media grafis sebagai berikut: bersifat nyata, dapat 

mengatasi batasan ruang dan waktu, harganya terjaungkau dan mudah 

didapatkan serta digunakan, pesan yang disampaikan bersifat interpretative.  

Macam-macam media grafis yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran meliputi: bagan, papan tulis, diagram, gambar, peta dan 

lainnya yang termasuk dua dimensi. Fungsi media grafis sebagai media 

yang digunakan untuk menyalurkan informasi, mengilustrasikan fakta yang 

memperjelas, dengan asumsi bahwa mungkin akan cepat dilupakan atau 

diabaikan bila tidak digrafiskan. Media grafis yang baik harus 

mengembangkan imajinasi siswa. Daya imajinasi dapat dibangkitkan 

dengan menata dan menyusun unsur visual dan materi pembelajaran. Dalam 

mendesain media grafis perlu memperhatikan beberapa kriteria antara lain 
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kesederhanaan, keterpaduan, penekanan, keseimbangan garis, bentuk, 

tekstur, ruang dan warna. 

b. Media audio 

Media audio grafis memiliki prinsip bahwasannya pada 

pengelompokkan ini, media menyampaikan informasi maupun pesan 

melalui simbol-simbol auditif (verbal/non verbal) dan melibatkan 

rangsangan indra pendengar. Karakteristik yang dimiliki media audio 

adalah dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu artinya bisa 

digunnakan dimana saja dan jangkauannya luas, siswa dapat merekam dan 

memutar kembali pesan dan informasi yang telah disampaikan hingga 

memahaminya, dapat mengembangkan daya imajinasi dan merangsang 

partisipan untuk aktif, sangat sesuai dalam pengajaran musik maupun 

bahasa.  

Contoh media audio yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

salah satunya bisa berupa podcast, rekaman suara, atau pun radio. Meskipun 

hanya melalui indra pendengar saja, tetapi manfaatnya juga tidak kalah 

penting. Penggunaan media audio dapat menumbuhkan konsentrasi siswa 

dalam hal mendengarkan dan menyimak.  

 

c. Media proyeksi diam 

Media proyeksi diam ini memutuhkan alat bantu untuk 

menyajikannya misalnya saja menggunakan proyektor. Media proyeksi 

diam dapat disajikan secara visual dan juga dapat ditambahkan audio. 

Karakteristik yang dimiliki media proyeksi diam sebagai berikut: 
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penyajiannya dapat dilakukan secara serentak kepada siswa, hanya guru 

yang dapat mengontrol penyajian, objek yang disajikan berupa visual dan 

terkadang membutuhkan ruangan yang sedikit gelap supaya penyajian 

visualnya terlihat jelas, dapat menggunakan teknik animasi, warna, gerak 

lambat untuk menampilkan objek maupun kegiatan tertentu, dan 

pengoperasiaannya juga mudah karena dapat diulang, dihentikan, maupun 

dipercepat atau diperlambat.  

 

d. Media permainan dan simulasi  

Media ini berupa permainan-permainan yang dapat menyampaikan 

materi sekaligus bermain dan cocok digunakan pada jenjang sekolah dasar 

terutama kelas rendah. Karakteristik yang dimiliki media tersebut sebagai 

berikut: melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar, peran guru 

terlihat samar karena lebih pada interaksi komunikasi guru dan siswa, dapat 

memberikan feedback secara langsung memungkinkan menerapkan konsep-

konsep atau peran dalam situasi nyata, dan mampu mengatasi keterbatasan 

siswa yang sulit belajar dalam metode tradisional.  

Salah satu contoh media permainan dan simulasi yang dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran yaitu permainan ular tangga dan 

monopoli. Kedua media tersebut dapat diterapkan dalam pembelajaran 

matematika (Helmanto et al., 2023). Selain itu, penerapan media tersebut 

juga dapat disesuaikan dengan materi lainnya yang akan disampaikan oleh 

guru kepada siswa.  
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4. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media menurut Sudjana dan Rivai (Jalius, 2016) media memiliki 

4 macam fungsi yaitu sebagai berikut:  

a. Proses pembelajaran akan lebih membuat siswa tertarik untuk andil 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa.  

b. Tercapainya penguasaan dan tujuan pembelajaran karena dengan 

adanya media pembelajaran, makna yang dapat diambil dan didapatkan 

siswa lebih mudah dan jelas. 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi tidak selalu monoton atau 

tradisional sekedar komunikasi kata-kata. 

d. Dapat merangsang keaktifan siswa sehingga dapat mendengarkan, 

mengamati, mendemonstrasikan, dan ikut serta dalam proses 

pembelajaran bermain sambil belajar. 

Selain itu, media juga memiliki fungsi dalam penyajian materi, salah 

satunya dapat mempermudah guru untuk memberikan informasi mengenai 

materi kepada siswa dan juga meningkatkan kualitas pengajaran. 

Sedangkan, bagi siswa memudahkan dalam memahami dan menerima 

materi yang telah disampaikan, menciptakan kondisi dan situasi belajar 

tanpa tekanan dan mernagsang siswa untuk berpikir, beranalisis sehingga 

menumbuhkan rasa ingin tahu yang tinggi (Sanaky, 2009). Adanya media 

pembelajaran tersebut sangat baik untuk membangun keaktifan komunikasi 

siswa. Selain itu, juga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 

pelajaran (Qomarudin, 2021). 
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5. Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga  

Media ular tangga merupakan pengembangan media berdasarkan 

permainan tradisional yang disesuaikan dengan karakteristik siswa dan juga 

kebutuhan pada proses pembelajaran tersebut. Permainan ular tangga adalah 

permainan yang dapat dimainkan oleh minimal 2 orang dan maksimal lebih 

dari 2 orang tergantung kesepakatan para pemain. Permainan ular tangga 

berupa dua dimensi atau media cetak yang dimana didesain berupa petak-

petak persegi dan terdapat dadu serta miniatur pemain sebagai alat mainnya. 

Permainan ular tangga terdapat petak start dan juga finish. Jadi, siapa yang 

sampai pada petak finish terlebih dahulu, maka dialah pemenang dalam 

permainan tersebut. Tidak hanya itu dalam desain ular tangga tentunya 

biasanya ada ular dan tangga (Yuliana, 2018) 

Permainan ular tangga ini, jika miniatur pemain berhenti dan berada 

di petak yang ada ularnya, maka miniatur tersebut harus turun mengikuti 

alur ular. Kemudian, jika miniatur pemain berhenti dan berada di petak yang 

ada tangganya, maka miniatur pemain dapat naik ke petak berikutnya sesuai 

alur tangga. Sedangkan, jika miniatur pemain berhenti dan berada di petak 

yang ada gambar benda, maka pemain harus menyusun huruf sesuai benda 

tersebut. dan yang terakhir jika miniatur pemain berhenti dan berada di 

petak tanda tanya, maka pemain mengambil flash card pertanyaan dan 

menjawab pertanyaan yang ada pada kartu tersebut.  

Manfaat permainan ular tangga dalam pembelajaran yaitu dapat 

melatih kognitif siswa saat menjumlah angka pada dadu yang keluar, 

memberikan atau mentransfer pengetahuan kepada siswa melalui proses 
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belajar sambil bermain, merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, 

dan bahasa supaya dapat menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang 

baik. Karena dalam permainan ular tangga, pemain atau siswa harus sabar 

mengantri giliran bermain dan mengajarkan sikap rendah hati jika menang 

dan menerima jika kalah.  

 

6. Flash Card 

Media flash card merupakan media visual dua dimensi berupa kartu 

bisa berisi gambar maupun tulisan sesuai dengan kebutuhan. Pembuatan 

flash card didesain sebaik dan semenarik mungkin supaya dapat 

membangkitkan semangat siswa. flash card terdiri dari dua sisi depan dan 

belakang. Bagian depan berisi gambar dan bagian belakang berisi tulisan. 

Pada penelitian pengembangan ini, flash card sebagai media pelengkap 

yang dapat memperkaya dan meningkatkan kosakata siswa. ukuran flash 

card  yaitu 8 cm x 12 cm. Adapun beberapa kelebihan flash card yaitu 

mudah dibawa karena ukurannya pas, praktis, sehingga mudah digunakan 

oleh guru, siswa mudah mengingat karena perpaduan antara gambar dan 

tulisan, menyenangkan karena pengimplementasiannya sambil bermain.  

 

7. Keterampilan Berbahasa 

Bahasa adalah bunyi yang diucapkan manusia, memiliki struktur, 

konvensional, digunakan sebagai alat komunikasi oleh manusia, dan 

potensinya sejak lahir. Bahasa indonesia merupakan ujaran atau bunyi 

bahasa yang dihasilkan dan digunakan oleh masyarakat yang berada di 
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kepulauan timur dunia yang awal mulanya dipengaruhi kuat oleh budaya 

hindu (Abidin, 2019). Bahasa indonesia dalam dunia pendidikan sebagai 

bahasa komunikasi dalam menerangkan sebuah materi kepada siswa. dalam 

pendidikan pun ada keterampilan berbahasa.  

Keterampilan berbahasa mencakup 4 komponen antara lain 

menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keterampilan berbahasa 

merupakan kemamuan dan kecekatan dalam mengiplementasikan bahasa 

sebagai alat komunikasi baik secara lisan maupun tulis. Keterampilan juga 

dibagi menjadi dua yaitu pertama, keterampilan reseptif meliputi 

keterampilan menyimak dan membaca. Kedua, keterampilan produktif 

meliputi keterampilan berbicara dan menulis. Dari empat komponen 

keterampilan membaca tersebut, dalam jenjang sekolah dasar yang 

diajarkan dasarnya adalah membaca. Karena dari membaca, siswa dapat 

memahami cara berbicara dan menulis (Gereda, 2020). 

Membaca menurut Tarigan, merupakan suatu proses yang dilakukan 

oleh seseorang guna mendapat suatu informasi maupun pesan yang 

diutarakan penulis melalui tulisan. Kemudian menurut Finochiaro dan 

Bonomo mengatakan bahwa membaca adalah memetic dan memahami 

makna yang terkandung dalam tulisan yang telah disajikan. Maka, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa membaca merupakan suatu proses yang 

dilakukan seseorang untuk memahami tulisan atau informasi yang 

diutarakan seorang penulis dengan bahasa tertentu. Proses membaca pada 

jenjang sekolah dasar ada beberapa tahapan yaitu mulai dari mengenal 

huruf, suk kata, kosakata, hingga menjadi kalimat.  
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8. Kosakata  

Peran kosakata sangat penting dalam berbahasa, karena orang lain 

akan dapat memahami ide dan pikiran seseorang dengan baik apabila 

perkataan yang diucapkan menggunakan kosakata yang tepat dan mudah 

dimengerti pendengar. Menurut Shinmura dalam Sudjianto dan Dahidi 

mengartika kosakata sebagai kumpulan kata yang dapat menghubungkan 

dengan bahasa atau bidang tertentu yang termasuk di dalamnya (Switri, 

Endang, Apriyanti, 2021). Menurut Adiwinarta dalam Khomsah 

mendefinisikan kosakata yaitu: kata yang digunakan dalam bahasa, kata 

yang digunakan oleh sekumpulan orang dari lingkungan tertentu, kata-kata 

yang digunakan dalam bidang ilmu pengetahuan, dan daftar atau kumpulan 

frase dari bahasa yang disusun secara alfabetis. Jadi, dapat disimpulkan 

babhwa pengertian kosakata adalah bagian dari suatu bahasa yang 

merupakan kumpulan kata yang diketahui oleh seseorang.  

Pengajaran dan pembelajaran kosakata terdapat tiga pendekatan. 

Pertama, belajar incidental yaitu pada pendekatan ini siswa dapat 

menambah pengetahuan kosakata dengan cara membaca dan mendengar. 

Kedua, instruksi yang tegas. Ketiga, pengembangan strategi bebas dalam 

artian guru dapat menerapkan strategi apa saja supaya dapat menambah 

kosakata siswa.  

a. Jenis-jenis kosakata  

Jenis kosakata atau part of speech dibagi menjadi tiga yaitu, noun (kata 

benda), verb (kata kerja), dan adjective (kata sifat).  
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1) Kata Benda 

Kata benda merupakan kata yang digunakan untuk 

menunjukkan atau mengungkapkan nama benda itu sendiri ang 

memiliki sifat konkret maupun abstrak. Kata benda dari proses 

pembentukkannya dibagi lagi menjadi dua yaitu yang pertama, kata 

benda dasar dan kedua kata benda turunan. Kata benda dasar adalah 

kata sebenarnya yang menunjukkan identitas suatu benda sesuai 

dengan benda yang ada dan tidak bisa diuraikan ke dalam bentuk 

lainnya. Contohnya buku, pensil, kursi, meja, dan lainnya. Kata 

benda turunan adalah jenis kata benda yang ada karena proses 

afiksasi. Contohnya makanan dan kata dasarnya adalah makan.  

2) Kata kerja 

Kata kerja adalah kata yang digunakan untuk 

mengungkapkan atau menggambarkan suatu kegiatan, proses atau 

situasi. Verba dibagi menjadi dua, yaitu verba dasar bebas dan verba 

turunan. Kata kerja dasar bebas, misalnya main, makan, nyanyi, 

mandi, dan sebagainya. sedangkan verba turunan adalah verba yang 

diberi kata tambahan atau tidak hanya kata dasarnya saja, misalnya 

angkat tangan, jalan-jalan, dan sebagainya. 

Kata kerja turunan juga terbagi menjadi dua jenis, yaitu kata 

kerja transitif dan kata kerja intransitif. Kata kerja transitif adalah 

kata kerja yang selalu diikuti oleh subjek. Kata kerja intransitif 

adalah kata kerja yang dapat berdiri sendiri dan perlu menggunakan 

pelengkap. Ciri-ciri kata kerja sebagai berikut: dapat digunakaan 
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bersamaan dengan kata “tidak”, dapat digunakan bersama dengan 

kata benda atau kata sifat, dan dalam penggunaan kata kerja dapat 

ditambahkan aspek waktu misalnya sedang, telah, dan akan.  

3) Kata sifat 

Kata sifat adalah kata yang mampu menjelaskan atau 

mengubah kata benda atau ganti menjadi lebih spesifik. Kata sifat 

menjelaskan tentang sifat orang, benda, maupun hewan. Kata sifat 

memiliki fungsi sebagai predikat, objek, dan penjelas dari subjek 

pada kalimat. Contoh kata sifat yaitu rendah hati, baik, budiman, dan 

lain sebagainya.  

 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Membaca merupakan kegiatan penting, terutama dalam dunia 

pendidikan saat ini. Seperti yang ada pada Al-Qur’an yang menunjukkan 

keutamaan ilmu pengetahuan dengan memerintahkan membaca sebagai 

kunci pengetahuan. Begitu pentingnya membaca sehingga Allah SWT 

menurunkan wahyu-Nya kepada Nabi Muhammad SAW salah satunya 

adalah Qs. Al-‘Alaq ayat 1-5.  

٣اِقْرَأْ وَرَبُّكَ الْاكَْرَمُُۙ  نْسَانَ مِنْ عَلقَ     ٢ خَلقََ الْاِ ١قَ  اِقْرَأْ بِاسْمِ رَبِّكَ الَّذِيْ خَلَ    

نْسَانَ مَا لَمْ يعَْلَمْْۗ  ٥عَلَّمَ الْاِ ٤قَلَمُِۙ الَّذِيْ عَلَّمَ بِالْ    

Artinya: (1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 

menciptakan! (2) Dia menciptakan manusia dari segumpal darah (3) 

Bacalah! Tuhanmulah yang Maha Mulia (4) yang mengajar (manusia) 
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dengan pena (5) Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya. 

(Q.S. Al-‘Alaq [96]: 1-5) 

Ayat 1 sampai 3 merupakan penjelasan perintah untuk membaca. 

Pada ayat pertama “Bacalah!” dapat dipahami dengan jelas bahwasannya 

membaca adalah hal yang penting dan harus dilakukan manusia. Membaca 

sekurang-kurangnya memiliki lima arti, yaitu: melihat serta memhami isi 

dari apa yang tertulis dengan melisankan atau hanya dalam hati,  mengeja 

atau melafalkan apa yang tertulis, mengucapkan, mengetahui, dan 

memahami. Kemudian juga terdapat pengulangan kaa “Iqra” pada ayat di 

atas yang menegaskan bahwa (secara umum) kegiatan membaca dapat 

membuahkan hasil jika dilakukan secara berulang-ulang (muraja’ah). Dari 

penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa membaca merupakan 

kegiatan yang harus dilakukan bahkan jika bisa dilakukan secara berulang-

ulang supaya benar-benar dapat memahami apa yang telah dibaca (Afif, Nur 

dan Bahary, 2020).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



26 
 

 
 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan problematika yang ditemukan peneliti dapat dijelaskan 

dalam skema kerangka berpikir di bawah ini: 

 

 

 

  

Masalah di lapangan 

Terbatasnya media 

pembelajaran pada proses 

belajar mengajar sehingga 

membuat siswa tidak 

semangat dalam 

melaksanakannya dan 

guru hanya menggunakan 

bahan ajar buku paket dan 

LKS Tematik saja.  

Solusi yang dapat 

dilakukan peneliti: 

Mengembangkan media 

pembelajaran supaya 

siswa dapat semangat 

pada proses pembelajaran  

Media Ular Tangga 

Berbantuan Flashcard 

Media pembelajaran 

tersebut sebuah 

permainan yang didesain 

dan dikombinasi dengan 

flashcard berisikan soal 

terkait materi.  

Perolehan hasil 

Penggunaan media 

pembelajaran tersebut 

mengubah suasana kelas 

yang awalnya monoton 

menjadi lebih aktif dan 

interaktif. siswa juga 

dapat belajar sambil 

bermain serta materi yang 

didapatkan lebih singkat 

dan jelas. 

Gambar 2.1 kerangka berfikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan 

Penelitian ini, memiliki tujuan yaitu mengembangkan media 

berbasis kelas sehingga menghasilkan sebuah produk media permainan ular 

tangga berbantuan flash card. Media tersebut dipilih karena telah 

disesuaikan dengan analisis kebutuhan kelas yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran siswa. Selain itu, selama pembuatan produk tersebut 

peneliti telah melakukan proses validasi produk dan telah dilakukan uji 

coba. Berdasarkan fakta tersebut tampak bahwa penelitian ini termasuk 

penelitian dan pengembangan atau research and development.  

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini 

yang pertama adalah melakukan analyze terhadap kebutuhan untuk 

merumuskan problematika dan solusi yang sesuai ddengan keadaan. Tahap 

kedua design dilakukan perancangan produk atau media yang akan 

dikembangkan disesuaikan dengan tahap analisis sebelumnya. Tahap 

ketiga, development melakukan pengembangan dari rancangan produk yang 

telah ditentukan. Tahap keempat implementation menguji coba atau 

mengimplementasikan produk secara langsung. Tahap kelima evaluation 

melakukan evaluasi terhadap produk yang telah diimplementasikan dan 

memperbaiki sesuai dengan hasil evaluasi yang didapatkan. Berdasarkan 
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tahapan-tahapan tersebut, metode penelitian yang digunakan  merujuk pada 

model ADDIE. Apabila digambarkan seperti berikut (Winarni, 2018):  

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model ADDIE 

 

Dengan demikian penelitian ini penting yang nantinya dapat 

mengembangkan dan menghasilkan produk pembelajaran yang bernilai dan 

berdaya guna tinggi. Selain menghasilkan produk yang berguna, produk ini 

juga telah melewati proses uji coba produk dan juga validasi produk, 

sehingga menunjang proses belajar mengajar dikelas dan tujuan 

pembelajaran tercapai. Adapun ruang lingkupnya adalah pengembangan 

media berupa permainan ular tangga berbantuan flash card yang 

dimodifikasi berdasarkan materi pada buku tematik tema 7 kelas 1 tentang 

benda hidup dan tak hidup.  

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Sebelum melaksanakan penelitian, peneliti telah melaksanakan pra 

penelitian. Pada pra penelitian tersebut, peneliti menyusun timeline kegiatan 

penelitian yang mengacu pada prosedur penelitian dan pengembangan. 

Maka, pemaparan rancangan penelitian dan pengembangan media 



29 
 

 
 

permainan ular tangga berbantuan flash card dalam mengenal kosakata pada 

siswa kelas I UPT SD Negeri 68 Gresik sebagai berikut:  

1. Penelitian  

Perencanaan kegiatan penelitian dan pengembangan: 

a. Proposal penelitian dibuat mulai bulan Desember sampai Januari. 

b. Seminar proposal akan dilaksanakan antara bulan Januari atau 

Februari. 

c. Pengembangan dan konsultasi produk akan dilaksanakan bulan 

Februari hingga Maret 

d. Validasi media akan dilaksanakan bulan Maret 

e. Penelitian observasi dalam kelas juga akan dilaksanakan pada bulan 

April karena untuk mengimplementasikan media sekaligus uji 

respon siswa. 

f. Penyusunan hasil pra-penelitian hingga penelitian dilaksanakan 

pada bulan Desember hingga Mei 

g. Ujian skripsi akan dilaksanakan bulan Juni  

2. Pengembangan  

Model pengengembangan pada media pembelajaran ini menggunakan 

model ADDIE. 

a. Analysis 

Analisis, tahap pertama pada pengembangan telah melakukan 

kegiatan analisis karakteristik siswa, kondisi lingkungan kelas saat 

proses pembelajaran, indikator yang perlu dicapai siswa, masalah yang 
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ada selama proses pembelajaran berlangsung dan  solusi yang harus 

dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut.  

b. Design 

Desain merupakan tahap kedua, yang telah dilakukan proses 

perancangan suatu produk sesuai dengan masalah yang ada di 

lapangan sehingga dapat menjadi solusi. Fokus perencanaan produk 

sebagai berikut:  

1) Kesesuaian media dengan karakteristik dan lingkungan belajar 

yang dimiliki siswa dapat membuat daya tarik dan keinginan 

belajar meningkat. 

2) Rancangan produk pengembangan media ular tangga berbantuan 

flashcard meliputi beberapa komponen yaitu ukuran, bentuk, 

warna, desain media dan juga tata letak yang digunakan media. 

Proses perancangan media ular tangga berbantuan flash card , 

peneliti berkonsultasi dengan validator dan dosen pembimbing.  

c. Development  

Tahap penyatuan kerangka atau rancangan media (desain, 

alat, dan juga materi) yang ada dalam struktur media ular tangga 

berbantuan flash card. Proses penyatuan kerangka tersebut, akan 

dikembangkan oleh peneliti menjadi permainan ular tangga 

berbantuan flash card  dalam mengenal kosa kata pada siswa kelas 

I.  
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d. Implementation  

Implementasi produk pada tahap ini merupakan kegiatan uji 

coba media yang telah dikembangkan. Setelah melalui uji coba 

media dan hasil validitasnya sudah didapatkan ada dua 

kemungkinan. Jika presentase  validitas pada produk tersebut kurang 

atau belum memenuhi, maka peneliti harus melalui tahap revisi 

terlebih dahulu. Tetapi, jika presentase validitas sudah terpenuhi, 

maka peneliti dapat melanjutkan ke tahap selanjutnya.  

Pelaksanaan implemenasi produk pengembangan media 

permainan ular tangga berbantuan flash card akan dilaksanakan 

secara langsung di UPT SD Negeri 68 Gresik pada kelas I dengan 

jumlah siswa 20.  

e. Evaluation  

Evaluasi merupakan tahap akhir, pada tahap ini bertujuan 

untuk memperbaiki media hingga menghasilkan kevalidan yang 

seharusnya dicapai. Apabila masih membutuhkan perbaikan pada 

media yang dikembangkan, maka peneliti akan merevisi dan 

melakukan uji coba kembali sampai prodik media benar-benar valid 

dan layak diimplementasikan dalam pembelajaran bahasa Indonesia 

kelas I materi kosakata. 

 

C. Uji Produk 

Pengujian produk bertujuan untuk memastikan kelayakan produk 

yang telah dikembangkan. Pengujian produk melalui dua tahapan yakni uji 
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ahli dan uji coba. Pertama, uji ahli meliputi uji ahli materi, media, dan 

pembelajaran. Penguji atau validator ahli materi dan media ditujukan 

kepada salah satu dosen sesuai dengan ahli uji tersebut. Sedangkan ahli 

pembelajaran ditujukan kepada guru kelas I UPT SD Negeri 68 Gresik. 

Kedua, uji coba produk yang telah dikembangkan kepada siswa kelas 1 UPT 

SD Negeri 68 Gresik, dengan jumlah siswa sebanyak 20 siswa. 

 

D. Jenis Data 

Data yang dibutuhkan peneliti yaitu Jenis data pada penelitian dan 

pengembangan terdiri dari dua jenis yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. 

Penelitian ini menggunakan sumber data primer dan sekunder.  

1. Sumber data primer: 

Peneliti menggunakan data berupa hasil wawancara, observasi, dan 

angket validasi dan respon siswa. Data yang diperoleh berupa angka 

validasi dan respon siswa kemudian dideskripsikan menjadi kalimat. 

Tidak hanya itu, tetapi juga wawancara guru kelas. Sumber data yang 

dipilih oleh peneliti yaitu guru kelas dan siswa kelas I. 

2. Sumber data sekunder  

Peneliti mengambil sumber data sekunder berupa data yang diperoleh 

secara langsung. Dalam penelitian ini berupa dokumentasi foto dan 

video selama proses penelitian berlangsung.  
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E. Instrumen Pengumpulan Data  

1. Angket  

Pengumpulan data mmenggunakan angket dengan cara 

mengajukan pertanyaan tertulis kepada responden dan akan dijawab 

secara tertulis juga. Angket pada instrumen ini bertujuan untuk menilai 

atau mengetahui tingkat presentase kevalidan media permainan ular 

tangga berbantuan flashcard.  

a) Instrumen Validasi Ahli Materi 

Tabel 3.1 Tabel Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 

1. Kesesuaian isi materi kosakata pada 

media dengan kompetensi inti dan 

kompetensi dasar. 

    

2. Materi kosakata media ular tangga 

berbantuan flash card memudahkan 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

    

3. Kesesuaian penyajian materi kosakata 

media permainan ular tangga berbantuan 

flashcard dengan kemampuan siswa. 

    

4. Penyajian materi kosakata media media 

permainan ular tangga berbantuan 

flashcard dapat dipahami siswa. 

    

5. materi kosakata media permainan ular 

tangga berbantuan flashcard sesuai 

dengan tema dan subtema. 

    

6. Bahasa yang digunakan pada media 

permainan ular tangga berbantuan 

flashcard jelas dan dapat dipahami. 

    

7. Pertanyaan pada media permainan ular 

tangga berbantuan flashcard jelas. 

    

8. Gambar pada media jelas dan menarik.     

9. Gambar pada media sesuai dengan 

materi. 

    

10. Materi dapat membantu siswa belajar 

lebih dalam mengenai materi kosakata. 

    

 Jumlah Skor     

 Total Skor     
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b) Instrumen Validasi Ahli Desain Media 

Tabel 3.2 Tabel Instrumen Validasi Ahli Desain Media 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 

1. Media memiliki warna yang menarik.     

2. Media dapat digunakan untuk belajar 

kelompok. 

    

3. Media menggunakan bahasa yang 

mudah dimengerti. 

    

4. Media menggunakan kalimat yang baik 

dan benar. 

    

5. Media memiliki gambar yang menarik.     

6. Media sesuai dengan materi 

pembelajaran. 

    

7. Media mudah digunakan pada 

pembelajaran. 

    

8. Media menarik untuk digunakan.     

9. Media memiliki ukuran yang 

proposional. 

    

10. Media memiliki bahan yang layak 

sehingga tidak mudah rusak. 

    

 Jumlah Skor     

 Total Skor     

 

c) Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran 

Tabel 3.3 Tabel Instrumen Validasi Ahli Pembelajaran 

No Aspek Penilaian 
Skor 

1 2 3 4 

1. Kesesuaian isi materi kosakata pada 

media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dengan 

kompetens dasar. 

    

2. Strruktur kalimat pada media mudah 

dipahami siswa. 

    

3. Media permainan ular tangga 

berbantuan flash card memiliki 

tampilan yang menarik. 

    

4. Penyajian materi kosakata benda hidup 

dan tak hidup dapat dipahami siswa. 

    

5. Media mudah dibawa dan dimainkan 

diluar maupun dalam kelas. 
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6. Media permainan ular tangga 

berbantuan flas card dapat digunakan 

untuk pembelajaran berkelompok. 

    

7. Materi sesuai dengan tema dan subtema 

yang digunakan dalam pembelajaran di 

kelas. 

    

8. Gambar pada media jelas dan 

meningkatkan daya tarik siswa. 

    

9. Media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dapat 

meningkatkan semangat siswa. 

    

10. Materi pada media dapat membantu 

siswa belajar dan memahami benda 

hidup dan tak hidup. 

    

 Jumlah Skor     

 Total Skor     

 

d) Instrumen respon siswa  

Tabel 3.4 Instrumen respon siswa 

No Pertanyaan Jawaban 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

1. Media permainan 

ular tangga 

menambah 

semangat belajar  

 

    

 

2. Tampilan media 

permainan ular 

tangga menarik 

 

 

    

 

3. Media permainan 

ular tangga 

membantu dalam 

mengenal kosakata 

benda hidup dan tak 

hidup 

    

 

4. Media permainan 

ular tangga 

membantu dalam 

belajar membaca 

    

 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 
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dengan baik dan 

benar 

5. Media permainan 

ular tangga mudah 

digunakan 

 

 

    

 

6. Media permainan 

ular tangga dapat 

dimainkan dimana 

saja 

 

    

 

7. Tulisan dan gambar 

pada media 

permainan ular 

tangga terlihat jelas 

 

    

 

8. Bahasa mudah 

dipahami 

 

 

 

    

 

9. Pembelajaran lebih 

menyenangkan 

dengan media  

permainan ular 

tangga. 

 

    

 

10. Dapat dimainkan 

secara berkelompok 

 

 

 

    

 

 

2. Observasi  

Peneliti akan melakukan observasi partisipan dalam artian 

peneliti ikut berpartisipasi dalam kegiatan yang sedang berlangsung. 

Observasi tersebut bertujuan untuk mengetahui implementasi media 

yang telah dikembangkan pada proses pembelajaran siswa sebagai 

subjek penelitian. Jumlah siswa di kelas I UPT SD Negeri 68 Gresik 

sebanyak 20 siswa. Observasi dilakukan saat siswa 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1 2 3 4 
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mengimplementasikan media permainan ular tangga berbantuan flash 

card. 

Tabel 3.5 Tabel Instrumen Observasi Implementasi 

No Aspek Observasi 
Hasil Observasi 

Keterangan 
Ya Tidak 

1. Penggunaan media permainan 

ular tangga berbantuan flash 

card menumbuhkan partisipasi 

aktif siswa 

   

2. penggunaan media ular tangga 

berbantuan flash card 

menumbuhkan semangat belajar 

siswa 

   

3. Penggunaan media ular tangga 

berbantuan flash card 

menumbuhkan rasa ingin tahu 

siswa 

   

4. Penggunaan media ular tangga 

berbantuan flash card 

melibatkan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

   

5. Media ular tangga berbantuan 

flash card menambah variasi 

media pembelajaran materi 

kosakata 

   

6. Melalui media ular tangga 

berbantuan flash card siswa 

dapat mengungkapkan ide dan 

gagasan yang dimiliki 

   

7. Melalui media ular tangga 

berbantuan flash card dapat 

menambah kosakata yang 

dikuasai siswa 

   

8. Media ular tangga berbantuan 

flash card dapat dimainkan di 

luar maupun dalam kelas 

   

9. Terjalin interaksi antara siswa 

dan guru selama implementasi 

media berlangsung 

   

10. Penggunaan media ular tangga 

berbantuan flash card sebagai 

media pembelajaran materi 

kosakata dinilai positif. 
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3. Wawancara  

Wawancara dilakukan dengan tujuan menggali informasi yang 

diperlukan selama penelitian berlangsung. Informasi tersebut mengenai 

jumlah siswa, proses pembelajaran, dan masalah yang dihadapi saat 

pembelajaran berlangsung.  

Tabel 3.6 Tabel Instrumen Wawancara Implementasi Media  

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana pembelajaran berlangsung 

selama ini? 
 

2. Bagaimana jika diterapkan media pada 

materi kosakata supaya siswa menjadi 

tidak bosan dalam pembelajaran? 

 

3. Berapa jumlah siswa kelas I UPT SDN 68 

Gresik? 
 

4. Bagaimana tanggapan ibu terkait 

penerapan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dalam 

pembelajaran? 

 

5. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card sesuai untuk 

diterapkan pada pembelajaran khususnya 

materi kosakata? 

 

6. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card mudah 

dioperasikan? 

 

7. Apakah siswa lebih bersemangat dalam 

pembelajaran ketika menggunakan media 

tersebut? 

 

8. Bagaimana perbedaan perilaku siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan media 

permainan ular tangga berbantuan flash 

card? 

 

9. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card yang dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik siswa? 

 

10. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dirasa efektif dan 

tepat digunakan sebagai media 

pembelajaranmateri kosakata? 
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F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis data kualitatif 

Analisis data kualitatif mengambil melalui hasil wawancara, 

observasi, kritik dan saran dari para ahli validator materi, media, dan 

pembelajaran selama proses penelitian.  

 

2. Analisis data kuantitaif 

a. Analisis data kuantitatif validasi 

Analisis data kuantitatif peroleh dari hasil validasi uji ahli 

terhadap media permainan ular tangga berbantuan flash card  yang 

telah dikembangkan. Kevalidan tersebut dihasilkan dari analisis data 

angket. Data validasi media yang didapatkan dari angket dapat 

dianalisis menggunakan teknik kuantitatif : 

P =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 𝑋 100% 

Keterangan:  

P=  Presentase kelayakan 

      ∑𝑥 = Jumlah total skor jawaban (nilai nyata) 

 ∑𝑥𝑖 = Jumlah nilai tertinggi (nilai harapan) 

100% = Bilangan Konstan 

 Hasil dari perhitungan tersebut memiliki tingkatan makna 

menurut kualifikasi kriteria sebagai berikut: 
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Tabel 3.7 Tabel Kriteria persentase validitas 

Persentase (%) Kualifikasi Tingkat Kevalidan 

76%-100% Baik Valid/tidak revisi 

51%-75% Cukup Cukup valid/sebagian 

revisi 

26%-50% Kurang Kurang valid/revisi 

0%-25% sangat kurang Sangat kurang valid 

  

Krtiteria presentase pada tabel di atas sebagai dasar penilaian 

media pembelajaran yang telah divalidasi. Apabila media tersebut 

mendapatkan presentase 76%-100% dengan kualifikasi baik, maka 

dapat dikatakan bahwa media tersebut valid dan dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran. Sedangkan, jika presentase 

yang didapatkan dari hasil validasi 0%-25% maka artinya media belum 

valid dan peneliti harus memperbaiki hingga mendapatkan kevalidan 

yang cukup.  

 

b. Analisis data kuantitatif respon siswa 

Analisis data kuantitatif peroleh dari hasil respon siswa 

terhadap media pembelajaran permainan ular tangga berbantuan 

flash card kemudia dianalisis dengan menggunakan rumus : 

P =
∑𝑁𝑅𝑆

∑𝑁𝑅𝑆𝑖
 𝑋 100% 

Keterangan:  

P  =  Presentase nilai respon siswa 

      ∑𝑁𝑅𝑆 = Jumlah nilai respon siswa (nilai nyata) 

∑𝑁𝑅𝑆𝑖 = Jumlah nilai respon siswa tertinggi (nilai harapan) 

100%  = Bilangan Konstan 
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Tabel 3.8 Kriteria persentase respon siswa 

No Persentase % Kategori 

1 88,25 <NRS ≤100% Sangat positif 

2 62,5 <NRS ≤81,25% Positif 

3 43,75 <NRS ≤62,5% Kurang Positif 

4 25 <NRS ≤43,75% Tidak Positif 

Sumber: (Zahara, 2021) 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Desain dan Tingkat Kevalidan Media Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Flash Card  

Penelitian dan pengembangan produk media ular tangga berbantuan 

flash card dilaksanakan di UPT SDN 68 Gresik pada siswa kelas I. Media 

permainan ular tangga tersebut dikembangkan yang terdiri dari box, papan 

permainan, flash card alfabet dan pertanyaan, panduan permainan, 

miniature pemain dan dadu. Pngembangan media tersebut untuk penunjang 

kegiatan belajar siswa.khususnya dalam pembelajaran materi benda hidup 

dan tak hidup pelajaran bahasa Indonesia. Media tersebut dapat dimainkan 

secara bersama maupun kelompok. 

1. Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 

model ADDIE. Berikut pemapan prosedur penelitian dan pengembangan 

produk media permainan ular tangga kosakata menggunakan model 

ADDIE: 

a. Analisis (Analyze) 

Tahap pertama yaitu melakukan kegiatan analisis karakteristik 

siswa, lingkungan sekolah maupun kelas, dan indikator yang dicapai 

siswa. Sehingga dapat menemukan problematika yang terjadi selama 

proses belajar mengajar berlangsung dan mengetahui solusi yang perlu 

dilakukan untuk mengataasi problematika tersebut. Tahap analisis 

tersebut peneliti melakukan pengumpulan data informasi melalui proses 
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wawancara bersama guru kelas I UPT SDN 68 Gresik. Adapun 

informasi yang didapatkan yaitu sebagai berikut: 

1) Pembelajaran berlangsung hanya menggunakan buku LKS dan 

Paket saja. Cara penyampaian yang dilakukan dengan ceramah 

dan tanya jawab kepada siswa. 

2) Karakteristik siswa pada sekolah tersebut tergolong aktif. 

3) Beberapa siswa kurang bisa memahami kosakata, bahkan ada 

yang belum bisa membaca kata yang memiliki akhiran. 

Sesuai dengan permasalahan di atas, salah satu solusi yang dapat 

dilakukan adalah dengan pengembangan media permainan ular 

tangga berbantuan flash card dalam mengenal kosakata. Hasil dari 

analisis masalah yaitu: 

1) Proses pembelajaran pada siswa kelas I kurang menarik dan 

monoton.  

2) Pengembangan media permainan ular tangga dipilih untuk 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

b. Desain (Design) 

Tahap desain dalam pengembangan media permainan ular 

tangga berbantuan flash card dilakukan dalam 3 tahapan yaitu: 

1) Penyusunan materi kosakata 

Penyusunan materi berupa macam-macam kosakata 

yang ada di lingkungan sekitar siswa, terutama pada lingkungan 

sekolah dan kelas. Pada media permainan ular tangga terdapat 

beberapa gambar benda yang akan ditebak oleh siswa. Materi 
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pada media tersebut mengacu pada buku paket tema 7 kelas I 

yaitu tentang benda hidup dan tak hidup. 

2) Merancang model produk  

Merancang model produk atau media meliputi bentuk, 

ukuran, desain, warna, dan bahan yang akan dipilih digunakan 

dalam produk. Hasil perancangan model produk media permainan 

ular tangga berbantuan flash card sebagai berikut:  

 Wadah/box merupakan kotak yang sudah jadi dengan lapisan 

desain yang dicetak menggunakan bahan stiker dan ditempel ke 

kotak dengan ukuran 30x30x5 cm.  

 Papan permainan ular tangga dibuat dengan ukuran 58x58 cm. 

Pada beberapa petak papan tersebut terdapat gambar benda, 

tanda tanya, ikon ular, dan juga ikon tangga. Bagian sisi bawah 

terdapat kotak pertanyaan dan alfabet.  

 Flash card pada media ini terdiri dari 2 macam, pertama berisi 

pertanyaan tentang koskata yang harus dijawab oleh siswa. 

Kedua berisikan alfabet digunakan siswa dalam merangkai huruf 

menjadi kata berdasarkan gambar.  

 Buku panduan berisi panduan penggunaan media, cara bermain, 

kompetensi dasar, dan indikator. Buku panduan tersebut 

didesain dengan ukuran 15 x 15 cm. 

 Warna pada desain tersebut tergolong warna cerah yang dapat 

menarik minat siswa dalam menggunakannya.  

3) Penyusunan instrumen validasi produk dan instrumen respon siswa. 
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Instrumen masing-masing validasi produk berisi 10 

pertanyaan dan 4 macam kolom penilaian yang dapat dipilih 

salah satu setiap masing-masing pertanyaan. Serta, terdapat 

kritik dan saran juga supaya validator dapat menambahkan 

penilaian secara deskripsi. Kemudian, instrumen respon siswa 

berisi 10 pertanyaan dan 4 macam kolom penilaian yang dapat 

dipilih salah satu setiap masing-masing pertanyaan dengan cara 

memberikan tanda X pada angka yang dipilih pada kolom. 

c. Pengembangan (development) 

1) Pembuatan media  

Tahapan pembuatan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card melalui beberapa tahapan yaitu: 

a) Wadah/box 

Desain wadah atau box dibuat menjadi 2 bagian yaitu 

depan belakang dengan ukuran 30x30 cm dan bagian samping 

dengan ukuran 30x5cm. Desain tersebut dibuat melalui aplkasi 

canva. Kemudian, dicetak menjadi stiker supaya dapat ditempel 

pada box. Bahan yang dipilih untuk mencetak adalah bahan 

vynil glossy sehingga terlihat lebih mewah dan elegan. 

 

 

Gambar 4.1 Bagian Samping Depan Box 
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Gambar 4.2 Samping Depan Box 

 

Gambar 4.3 Samping Kanan Kiri Box 

 

Gambar 4.4 Depan Box 
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Gambar 4.5 Belakang Box 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Wadah/box yang Sudah Dicetak 
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b) Papan/alas ular tangga 

Papan atau alas ular tangga dibuat dengan ukuran 58x58 

cm. desain yang dibuat dari aplikasi canva dengan petak-petak 

yang dibuat beralur menyerupai ular. Jumlah petak tersebut 

adalah 35 petak, 1 petak start, 1 petak finish, dan 33 petak 

permainan. Petak tersebut juga berisi ikon benda, ikon tanda 

tanya, ikon ular, dan ikon tangga. Pada bagian bawah juga 

terdapat petak alfabet dan kartu pertanyaan. Papan atau alas 

tersebut akan dicetak menjadi dua dimensi dengan bahan art 

paper. 

 

Gambar 4.7 Papan atau Alas Permainan  
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Gambar 4.8 Papan/Alas yang Telah Dicetak 

 

c) Flash Card pertanyaan  

Kartu pertanyaan berisi pertanyaan kosakata berjumlah 30 

kartu. Ukuran  kartu tersebut 10,5 x 6 cm. pertanyaan pada kartu 

berisikan terkait materi benda hidup dan hidup. Kartu pertanyaan 

tersebut sudah menerangkan dengan jelas pertanyaan-pertanyannya. 

Seperti halnya meryusun kata menggunakan flash card alfabet, 

membaca kata, membuat kalimat, menyebutkan, maupun 

menyanyikan lagu. Sehingga siswa mudah untuk menjawab 

pertanyaan tersebut.  
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Gambar  4.9 Flash Card  Pertanyaan 

 

d) Flash card alfabet 

Flash card alfabet dibuat dengan ukuran 7 x 7 cm. 

Desain flash card alfabet dibuat sangat simple dengan 

mencantunkan huruf kapital dan huruf kecil. Gambar di bawah 

ini merupakan salah satu contoh flash card alfabet. Tujuan 

mencantumkan huruf kapital dan kecil supaya siswa dapat 

mengenal dan mengetahui perbedaan bentuk kedua macam 

huruf tersebut. 

 

Gambar 4.10 Flash Card Alfabet 
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e) Buku panduan permainan ular tangga 

Buku tersebut menjelaskan tentang kompetensi dasar, indikator, 

cara bermain, dan petunjuk. Buku panduan dicetak dengan ukuran 

15x15 cm dan dibagian samping kiri diberi ring. Desain buku 

panduan dibuat menggunakan aplikasi canva. Buku panduan 

tersebut sebagai acuan guru dalam menjelaskan permainan ular 

tangga kepada siswa sebelum memainkannya. 

 

Gambar 4.11 Cover Buku Panduan 

 

Gambar 4.12 Isi Buku Panduan 
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f) Miniatur pemain 

Miniatur pemain berbahan plastik, memiliki 5 warna yang 

berbeda, dan berukuran tinggi 5cm. siswa dapat memilih salah satu 

dari lima warna yang tersedia.   

 

Gambar 4.13 Miniatur Pemain 

g) Dadu  

Dadu yang digunakan dalam permainan ini adalah dadu 

berukuran 5x5 cm. ukuran tersebut cukup besar dari dadu biasanya. 

Berikut adalah gambar dadu yang digunakan. 

  

Gambar 4.14 Dadu Permainan Ular Tangga 

 

d. Implementasi (implementation) 

Implementasi pengembangan produk media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dilakukan setelah memenuhi tahap validasi media dan 

juga materi. Implementasi media tersebut dilaksanakan di kelas I UPT SD 

Negeri 68 Gresik dengan jumlah peserta didik 20. Tahap awal sebelum 
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bermain, siswa telah melaksanakan pembelajaran tentang benda hidup dan 

tak hidup. Sehingga mengulas sedikit tentang kosakata benda hidup dan tak 

hidup yang ada di sekitar lingkungan kelas maupun sekolah. Kemudian, 

siswa dikenalkan dengan media permainan ular tangga berbantuan flash 

card beserta cara bermainnya dan juga cara menjawab pertanyaan yang ada. 

Setelah selesai menjelaskan panduan permainan, siswa mulai belajar sambil 

bermain media permainan ular tangga tetap dengan pantauan dan 

dampingan guru. 

Berdasarkan hasil observasi selama siswa mengimplementasikan 

media permainan tersebut dapat dilihat bahwasannya siswa menjadi lebih 

aktif dan antusias dalam belajar mengenai kosakata benda hidup dan tak 

hidup. Mereka sangat semangat jika gilirannya dan saat menyusun kata 

menggunakan flash card alfabet. Tidak hanya itu, antusiasnya dalam 

memperhatikan teman lainnya menjawab pertanyaan sangat teliti jika ada 

yang salah dalam menjawab maka bisa memberitahu. Sehingga saling 

mengingatkan jawabannya salah atau benar dan menjadikan hal tersebut 

sama-sama belajar.  

e. Evaluasi (evaluation) 

Evaluasi dilakukan dengan tujuan mendeskripsikan dan 

menganalisis hasil dari masing-masing validasi media permainan ular 

tangga berbantuan flash card sekaligus hasil dari respon siswa. Proses 

evaluasi, utamanya digunakan untuk mengetahui kevalidan pada media 

permainan ular tangga berbantuan flash card dengan demikian dapat 

diimplementasikan pada kelas I UPT Sekolah Dasar Negeri 68 Gresik.  
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2. Hasil Data Pengembangan 

1. Validasi materi 

Validator ahli materi dilakukan oleh dosen Fakultas Humaniora 

di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang.  

a. Data kuantitatif 

Tabel 4.1 Tabel validasi materi 

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Maks. 
Nilai 

Tingkat 

Kevalidan 

1. Kesesuaian isi 

materi kosakata 

pada media 

dengan 

kompetensi inti 

dan kompetensi 

dasar. 

4 4 100% Valid 

2. Materi kosakata 

media ular tangga 

berbantuan flash 

card memudahkan 

tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

4 4 100% Valid 

3. Kesesuaian 

penyajian materi 

kosakata media 

permainan ular 

tangga berbantuan 

flashcard dengan 

kemampuan 

siswa. 

4 4 100% Valid 

4. Penyajian materi 

kosakata media 

media permainan 

ular tangga 

berbantuan 

flashcard dapat 

dipahami siswa. 

4 4 100% Valid 

5. materi kosakata 

media permainan 

ular tangga 

4 4 100% Valid 



55 
 

 

berbantuan 

flashcard sesuai 

dengan tema dan 

subtema. 

6. Bahasa yang 

digunakan pada 

media permainan 

ular tangga 

berbantuan 

flashcard jelas dan 

dapat dipahami. 

4 4 100% Valid 

7. Pertanyaan pada 

media permainan 

ular tangga 

berbantuan 

flashcard jelas. 

4 4 100% Valid 

8. Gambar pada 

media jelas dan 

menarik. 

4 4 100% Valid 

9. Gambar pada 

media sesuai 

dengan materi. 

4 4 100% Valid 

10. Materi dapat 

membantu siswa 

belajar lebih 

dalam mengenai 

materi kosakata. 

4 4 100% Valid 

Nilai Akhir (P) 40 40 100% Valid 

 

b. Analisis data kuantitatif 

P =
40

40
 𝑋 100 = 100% 

Validasi materi diperoleh presentase nilai sebesar 100% dan 

memiliki kriteria valid. Hasil tersebut menyatakan bahwa materi 

yang dicantumkan pada media permainan ular tangga berbantuan 

flash card tidak perlu revisi.  

c. Data kualitatif  

Data kualitatif yang telah dituliskan oleh validator adalah 

terkait kreatifitas dalam mendesain media permainan ular tangga 
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sehingga sesuai dengan jenjang kelasnya dan menjadikan siswa 

lebih bisa memahami materi yang disampaikan oleh media tersebut. 

Tabel 4.2 Tabel kritik dan saran validasi materi 

Validator Kritik dan Saran 

Dr. Susilo Mansurudin, M.Pd Bagus, kreatifitas ular tangga 

menjadikan siswa lebih bisa 

memahami. 

 

2. Validasi ahli media 

Validator ahli media dilakukan oleh dosen Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. 

a. Data Kuantitatif 

Tabel 4.3 Tabel validasi media 

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Maks. 
Nilai 

Tingkat 

Kevalidan 

1. Media memiliki 

warna yang 

menarik. 

4 4 100% Valid 

2. Media dapat 

digunakan untuk 

belajar kelompok. 

4 4 100% Valid 

3. Media 

menggunakan 

bahasa yang 

mudah 

dimengerti. 

4 4 100% Valid 

4. Media 

menggunakan 

kalimat yang baik 

dan benar. 

4 4 100% Valid 

5. Media memiliki 

gambar yang 

menarik. 

4 4 100% Valid 
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6. Media sesuai 

dengan materi 

pembelajaran. 

4 4 100% Valid 

7. Media mudah 

digunakan pada 

pembelajaran. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

8. Media menarik 

untuk digunakan. 
3 4 75% 

Cukup 

Valid 

9. Media memiliki 

ukuran yang 

proposional. 

4 4 100% Valid 

10. Media memiliki 

bahan yang layak 

sehingga tidak 

mudah rusak. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

Nilai Akhir (P) 37 40 92,5% Valid 

 

b. Analisis data kuantitatif 

P =
37

40
 𝑋 100 = 92,5% 

Validasi ahli media diperoleh presentase nilai sebesar 92,5% 

dan memiliki kriteria valid. Hasil tersebut menyatakan bahwa materi 

yang dicantumkan pada media permainan ular tangga berbantuan 

flash card tidak perlu revisi.  

c. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang telah dituliskan oleh validator adalah terkait 

pengembangan kembali media permainan ular tangga berbantuan flash 

card supaya lebih banyak lagi petak permainan. Dapat dikembangkan 

hingga nomor 100 atau 100 petak. 

Tabel 4.4 Tabel kritik dan saran validasi desain media 

Validator Kritik dan Saran 

Nuril Nuzulia, M.Pd.I. Ular tangga kosakata bagus dan 

menarik. Dapat menjadi media belajar 

anak sekolah dasar untuk peneliti 
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berikutnya bisa dikembangkan sampai 

no 100. 

 

3. Validasi ahli pembelajaran 

Validator ahli pembelajaran dilakukan oleh guru kelas 1 UPT 

SD Negeri 68 Gresik. 

a. Data kuantitatif 

Tabel 4.5 Tabel Validasi Pembelajaran 

No Aspek Penilaian Skor 
Skor 

Maks. 
Nilai 

Tingkat 

Kevalidan 

1. Kesesuaian isi 

materi kosakata 

pada media 

permainan ular 

tangga berbantuan 

flash card dengan 

kompetens dasar. 

4 4 100% Valid 

2. Strruktur kalimat 

pada media mudah 

dipahami siswa. 

4 4 100% Valid 

3. Media permainan 

ular tangga 

berbantuan flash 

card memiliki 

tampilan yang 

menarik. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

4. Penyajian materi 

kosakata benda 

hidup dan tak 

hidup dapat 

dipahami siswa. 

3 4 100% 
Cukup 

Valid 

5. Media mudah 

dibawa dan 

dimainkan diluar 

maupun dalam 

kelas. 

4 4 100% Valid 

6. Media permainan 

ular tangga 

berbantuan flas 

card dapat 

digunakan untuk 

4 4 100% Valid 
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pembelajaran 

berkelompok. 

7. Materi sesuai 

dengan tema dan 

subtema yang 

digunakan dalam 

pembelajaran di 

kelas. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

8. Gambar pada 

media jelas dan 

meningkatkan 

daya tarik siswa. 

4 4 100% Valid 

9. Media permainan 

ular tangga 

berbantuan flash 

card dapat 

meningkatkan 

semangat siswa. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

10. Materi pada media 

dapat membantu 

siswa belajar dan 

memahami benda 

hidup dan tak 

hidup. 

3 4 75% 
Cukup 

Valid 

Nilai Akhir (P) 35 40 87,5% Valid 

 

b. Analisis data kuantitatif 

P =
35

40
 𝑋 100 = 87,5% 

Validasi ahli pembelajaran diperoleh presentase nilai sebesar 

87,5% dan memiliki kriteria valid. Hasil tersebut menyatakan bahwa 

materi yang dicantumkan pada media permainan ular tangga 

berbantuan flash card tidak perlu revisi.  

c. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang dituliskan validator pada kolom kritik 

dan saran adalah bagus.  

Tabel 4.6 Tabel kritik dan saran validasi ahli pembelajaran 
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Validator Kritik dan Saran 

Qurrotu’ Ainy Bagus 

 

B. Hasil Data Respon Siswa terhadap Media Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Flash Card 

Media permainan ular tangga berbantuan flash card diuji cobakan 

pada siswa kelas I UPT SD Negeri 68 Gresik yang berjumlah 20. 

Dikarenakan siswanya banyak, sehingga dalam uji coba tersebut dibagi 

menjadi 2. Jadi, setiap media permainan ular tangga dimainkan oleh 10 

siswa. Sebagai upaya untuk mengetahui respon siswa terhadap media 

permainan ular tanggaberbantuan flash card: 

 

Tabel 4.7 Tabel respon siswa 

NO Pertanyaan Presentase Skor Kriteria 

1. Media permainan ular tangga 

menambah semangat belajar  

 

98,75% Sangat setuju 

2. Tampilan media permainan ular 

tangga menarik 

 

97,75% Sangat setuju 

3. Media permainan ular tangga 

membantu dalam mengenal 

kosakata benda hidup dan tak 

hidup 

 

98,75% Sangat setuju 

4. Media permainan ular tangga 

membantu dalam belajar 

membaca dengan baik dan 

benar 

98,75% Sangat setuju 

5. Media permainan ular tangga 

mudah digunakan 

 

100% Sangat setuju 

6. Media permainan ular tangga 

dapat dimainkan dimana saja 

96,25% Sangat setuju 



61 
 

 

7. Tulisan dan gambar pada media 

permainan ular tangga terlihat 

jelas 

100% Sangat setuju 

8. Bahasa mudah dipahami 97,5% Sangat setuju 

9. Pembelajaran lebih 

menyenangkan dengan media 

permainan ular tangga. 

100% Sangat setuju 

10. Dapat dimainkan secara 

berkelompok 

95% Sangat setuju 

 Rata-rata 98,25% Sangat setuju 

 

 Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa respon siswa terhadap 

media permainan ular tangga berbantuan flash card dinilai sangat positif karena 

telah memperoleh rata-rata 98,25%.  
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Desain dan Tingkat Kevalidan Media Permainan Ular Tangga 

Berbantuan Flash Card 

1. Desain media permainan ular tangga berbantuan flash card 

Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan harus 

disesuaikan dengan materi ajar supaya penggunaannya dapat proporsional. 

Media pembelajaran saat ini mengalami pengembangan yang sangat drastis. 

Berawal dari penggunaan media berbasis manusia hingga berkembang 

sampai media yang sangat kompleks yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran oleh pendidik diharapkan 

dapat menciptkan pengalaman belajar yang lebih bermakna, memfasilitasi 

proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik, sesama peserta didik, 

dan peserta didik dengan ahli bidang ilmu yang relevan di mana saja, serta 

memperkaya pengalaman belajar (Cahyadi, 2019). 

Pengembangan media permainan ular tangga berbantuan flash card 

didesain dengan menambahkan materi benda hidup dan tak hidup. Produk 

media permainan ular tangga berbantuan flash card dikembangkan sebagai 

media pembelajaran materi benda hidup dan tak hidup kelas I UPT SDN 68 

Gresik. Media yang dikembangkan ini berupa permainan ular tangga 2 

dimensi dicetak menggunakan bahan yang tidak mudah rusak dan mudah 

dimainkan di dalam kelas maupun luar kelas. Permainan ular tangga 

tersebut juga dilengkapi dengan flash  



63 
 

 
 

card yang terdiri dari dua macam yaitu flash card alfabet dan flash card 

pertanyaan. Materi pada flash card pertanyaan dibuat berdasarkan acuan 

dari buku Tema 7 kelas I dan dilengkapi dengan gambar-gambar yang dapat 

menarik rasa ingin tahu siswa. Kemudian, desain flash card alfabet didesain 

sesimpel dengan menampilkan huruf kapital dan huruf kecil. Desain dibuat 

seperti itu supaya siswa mudah dalam mengenal huruf. Penelitian dan 

pengembangan media permainan ular tangga berbantuan flash card 

dilakukan dengan mengadopsi model ADDIE yang berarti telah melalui 

tahap analyze, design, development, implementation, evaluation (Winarni, 

2018).  

 

2. Tingkat kevalidan media permainan ular tangga berbantuan flash 

card  

Produk media permainan ular tangga berbantuan flash card  

divalidasi oleh para ahli. Hasil dari validasi produk masuk dalam kriteria 

valid. Validasi ahli materi mendapat skor 100%, validasi ahli media 

mendapat skor 92,5%, dan validasi pembelajaran mendapat skor 87,5%. 

Dari ketiga hasil validasi produk didapatkan hasil keseluruhan 93,3%. 

Sehingga, produk yang telah dibuat dinyatakan valid dan dapat diuji 

coba. Berikut adalah hasil analisis validasi produk media permainan ular 

tangga berbantuan flash card dari masing-masing validasi: 

a. Analisis hasil validasi ahli materi 

Media permainan ular tangga dilengkapi oleh flash card 

pertanyaan dan alfabet. Flash card pertanyaan pada permainan tersebut 
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mencakup materi tentang benda hidup dan tak hidup yang diambil 

berdasarkan pada buku tema 7 kelas 1 “Benda, Hewan, dan Tanaman di 

Sekitarku”. Selama proses pengembangan materi kosakata benda hidup 

dan tak hidup peneliti melakukan proses konsultasi dengan dosen 

pembimbing dan juga meminta pendapat maupun masukan kepada 

validator mengenai isi pertanyaan pada flash card dan gambar yang 

terdapat pada permainan ular tangga. 

Setelah pegembangan materi selesai, maka peneliti melakukan 

validasi ahli materi kepada validator yang telah dipilih dan pada validasi 

tersebut diperoleh presentase dengan nilai 100% dan dapat dikriteriakan 

valid. Kriteria tersebut memberikan kesimpulan bahwa materi yang ada 

dalam media permainan ular tangga berbantuan flash card  sangat valid 

untuk diuji cobakan kepada siswa dan sudah sesuai KI dan KD yang ada 

pada buku Tema 7 kelas I. Validator juga menambahkan kritik dan saran 

“Bagus, kreatifitas ular tangga menjadikan siswa lebih bisa memahami 

materi.” 

b. Analisis hasil validasi ahli media 

Validasi ahli media, hasil validasi ahli desain media diperoleh 

presentase sebesar 92,5% dan berarti media tersebut masuk dalam 

kriteria valid. Media permainan ular tangga berbantuan flash card 

menarik untuk digunakan dalam jenjang kelas I. Ukuran media 

proposional sehingga mudah digunakan oleh siswa baik secara individu 

maupun kelompok. Bahan media layak sehingga tidak mudah rusak dan 

dapat digunakan di dalam maupun luar ruangan. Sehingga media 
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permainan ular tangga berbantuan flash card  dapat diuji cobakan 

kepada siswa kelas 1 UPT Sekolah Dasar Negeri 68 Gresik. Adapun 

kritik dan saran yang dituliskan oleh validator ahli desain media yaitu 

“Ular tangga kosakata bagus dan menarik. Dapat menjadi media belajar 

anak sekolah dasar untuk peneliti berikutnya bisa dikembangkan sampai 

no 100.” 

c. Analisis hasil validasi ahli pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran Hasil validasi ahli pembelajaran 

diperoleh presentase sebesar 87,5% dan berarti media tersebut masuk 

dalam kriteria valid. Materi pada media permainan ular tangga 

berbantuan flash card sudah sesuai dengan kompetensi dasar. Struktur 

kalimat mudah dipahami oleh siswa karena to the point tidak bertele-

tele. Penampilan media sangat menarik, baik dari segi box maupun 

medianya mampu membuat siswa tertarik untuk belajar sambil bermain. 

Penyajian materi pada media dapat dipahami oleh siswa kelas I karena 

disajikan secara singkat dan jelas. Media mudah dibawa dan dimainkan 

di dalam maupun luar kelas karena ukuran box yang tidak terlalu besar 

dan kertas ular tangga yang dapat dilipat sehingga tempat mainnya dapat 

disesuaikan. 

Media mudah dibawa dan dimainkan di dalam maupun luar kelas 

karena ukuran box yang tidak terlalu besar dan kertas ular tangga yang 

dapat dilipat sehingga tempat mainnya dapat disesuaikan. Media 

permainan ular tangga berbantuan flash card dapat digunakan untuk 

pembelajaran kelompok, tetapi harus diberi batasan maksimal siswanya 
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kalau bisa tidak dibuat berkelompok supaya siswa dapat bermain dengan 

leluasa setiap individunya. Materi sesuai dengan tema dan subtema yang 

digunakan dalam pembelajaran di kelas. Media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dapat meningkatkan semangat siswa. Pemaparan 

hasil validasi pembelajaran tersebut, maka media permainan ular tangga 

berbantuan flash card  dapat diuji cobakan kepada siswa kelas 1 UPT 

Sekolah Dasar Negeri 68 Gresik.  

 

B. Analisis Respon dan Implikasi Siswa Terhadap Media Permainan 

Ular Tangga Berbantuan Flash Card 

1. Analisis Respon Siswa 

Subjek dalam penelitian dan pengembangan media permainan ular 

tangga berbantuan flash card adalah siswa kelas I UPT SDN 68 Gresik. 

Respon siswa tersebut diperoleh dengan cara, siswa mengisi angket yang 

telah diberikan oleh peneliti. Berikut adalah paparan anailis respon siswa 

terhadap media permainan ular tangga berbantuan flash card yang 

dikembangkan:  

a. Pernyataan “Media permainan ular tangga menambah semangat belajar” 

mendapatkan hasil presentase akhir 98,75% dengan kriteria sangat 

setuju. Media permainan ular tangga berbantuan flash card membuat 

siswa menjadi semakin semangat dalam melaksanakan proses 

pembelajaran. Terutama siswa yang memiliki karakteristik pendiam, 

menjadi lebih semangat untuk berinteraksi dengan temannya. Selain itu, 

siswa yang belum bisa membaca juga semangat mencoba membaca saat 
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bermain ular tangga tersebut. Mayoritas siswa dengan karakteristik aktif 

semakin semangat dan komunikatif dengan teman bermainnya tersebut. 

Beberapa karkteristik yang dimiliki siswa tersebut dapat menjadikan 

proses pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card. Hasil kriteria tersebut, dapat disimpulkan bahwa  

mengembangan kreatifitas guru dalam membuat media pembelajaran 

saat pembelajaran dapat meningkatkan semangat belajar siswa (Aspar, 

2020). 

b. Pernyataan “Tampilan media permainan ular tangga menarik” 

mendapatkan hasil presentase akhir 97,5% dengan kriteria sangat setuju. 

Siswa sangat tertarik bermain media permainan ular tangga berbantuan 

flash card dikarenakan pada papan ular tangganya memiliki gambar 

yang bagus dan mudah dikenal oleh siswa. Warna pada media juga 

menarik perhatian siswa untuk memainkan media tersebut. Perpaduan 

warna latar belakang biru dengan beberapa warna terang pada kotak 

permainan. Tidak hanya itu, flash card  pertanyaan juga terdapat 

beberapa gambar yang membuat rasa ingin tahu siswa semakin tinggi. 

Kemudian, flash card alfabet juga sangat simple dan mudah dikenal 

siswa. Hasil kriteria tersebut dapat disimpulkan bahwa desain media 

permainan ular tangga berbantuan flash card membuat  pembelajaran  

menarik sehingga  membuat  siswa  aktif  dan  tertarik  dalam  mengikuti  

pembelajaran (Hamid, 2020). 

c. Pernyataan “Media permainan ular tangga membantu siswa dalam 

mengenal kosakata benda hidup dan tak hidup” mendapatkan hasil 
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presentase akhir 98,75% dengan kriteria sangat setuju. Media permainan 

ular tangga dan juga flash card yang digunakan berisi materi benda 

hidup dan tak hidup yang ada di lingkungan sekitar siswa. Siswa tidak 

hanya mengetahui gambarnya saja, tetapi juga dapat menyebutkan dan 

merangkai huruf dari gambar benda hidup maupun tak hidup  tersebut. 

Siswa merangkai huruf menggunakan flash card alfabet yang menjadi 

pelengkap pada media ular tangga tersebut. Berdasarkan kriteria yang 

didapatkan, maka media permainan ular tangga berbantuan flash card 

dapat membantu siswa dalam memahami materi (Darmawan, 2020). 

d. Pernyataan “Media permainan ular tangga membantu dalam belajar 

membaca dengan baik dan benar” mendapatkan hasil presentase akhir 

98,75% dengan kriteria sangat setuju. Siswa dapat belajar membaca kata 

demi kata yang terdapat pad flash card pertanyaan. Flash card 

pertanyaan terdapat kalimat “Bacalah kata di bawah ini”. Jika siswa 

mendapatkan flash card pertanyaan tersebut, maka siswa diharuskan 

untuk membaca kata yang terdapat pada flash card. Hal tersebut 

membantu siswa dalam belajar membaca, terutama ada beberapa siswa 

yang belum dapat membaca kata yang memiliki akhiran huruf 

dibelakang. Berdasarkan kriteria yang didapatkan, maka media 

permainan ular tangga berbantuan flash card dapat membantu siswa 

dalam membaca kosakata dengan baik dan benar. Siswa tidak merasa 

takut salah dan berani mencoba membaca kata tersebut. 

e. Pernyataan “Media permainan ular tangga mudah digunakan” 

mendapatkan hasil presentase akhir 100% dengan kriteria sangat setuju. 
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Permainan ular tangga sudah dikenal oleh siswa kelas I UPT SDN 68 

Gresik. Hanya saja ada tambahan variasi tanda tanya pada kolom ular 

tangga, sehingga permainan sedikit berbeda dengan adanya tantangan 

pada flash card pertanyaan. Untuk implementasi media ular tangga 

berbantuan flash card tersebut tidak membuat siswa kesulitan dalam 

mengoperasikannya. Sehingga pembelajaran sambil bermain dapat 

berjalan dengan baik dan lancar. Berdasarkan kriteria yang didapatkan, 

maka siswa mudah dan dapat mengoperasikan media permainan ular 

tangga berbantuan flash card pada pembelajaran benda hidup dan tak 

hidup (Yuliana, 2018).  

f. Pernyataan “Media permainan ular tangga dapat dimainkan dimana 

saja” mendapatkan hasil presentase akhir 96,25% dengan kiteria sangat 

setuju. Media permainan ular tangga berbantuan flash card dapat 

dimainkan di dalam kelas maupun luar kelas. Menyesuaikan dengan 

kondisi lingkungan kelas. Jika dalam kelas merasa kurang nyaman 

untuk tempat implementasi media tersebut, maka siswa dapat 

memainkan media di luar kelas tetap dengan pantauan guru kelasnya 

masing-masing. Berdasarkan kriteria yang didapatkan, maka media 

permainan ular tangga berbantuan flash card dapat dimainkan dimana 

saja. 

g. Pernyataan “Tulisan dan gambar pada media permainan ular tangga 

terlihat jelas” mendapatkan hasil presentase akhir 100% dengan kriteria 

sangat setuju. Tulisan pada flash card sudah jelas dari segi ukuran 

maupun keselarasan warna huruf dengan latar belakang. Siswa dapat 
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membaca tulisan dengan mudah tanpa bertanya kepada guru. Gambar 

yang digunakan pada media ular tangga maupun flash card juga sudah 

jelas dan tidak pecah. Sehingga siswa dapat mengenali dan mengetahui 

gambar apa yang ada pada media tersebut. Berdasarkan kriteria yang 

didapatkan, maka media permainan ular tangga berbantuan flash card 

memiliki tulisan yang jelas dan gambar yang sesuai dengan keadaan di 

sekitar lingkungan siswa. Sehingga siswa mudah dalam mengenal 

gambar dan membaca tulisan yang ada (Nurfadhillah, 2021). 

h. Pernyataan “Bahasa mudah dipahami” mendapatkan hasil presentase 

akhir 97,5% dengan kriteria sangat setuju. Bahasa banyak digunakan 

pada flash card pertanyaan. Kalimat pada flash card tersebut singkat 

dan jelas, seperti kalimat tanya “Gambar apa ini?”. Kalimat tanya 

tersebut memiliki bahasa yang mudah dipahami dan mudah dibaca oleh 

siswa. Berdasarkan kriteria yang didapatkan, maka bahasa pada media 

tersebut mudah dipahami siswa sehingga siswa juga mudah dalam 

memahami materi yang disampaikan pada media pembelajaran 

(Nurfadhillah, 2021). 

i. Pernyataan “Pembelajaran lebih menyenangkan dengan media 

permainan ular tangga” mendapatkan hasil presentase akhir 100% 

dengan kriteria sangat setuju. Siswa senang saat menggunakan media 

permainan ular tangga berbantuan flash card dikarenakan pada proses 

pembelajaran biasanya hanya menggunakan LKS dan Paket saja. 

Sehingga jika ada media dalam pembelajaran tersebut, mereka merasa 

semangat dan antusias dalam menggunakan media. Tidak hanya itu, 
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beberapa siswa yang memiliki karakteristik suka berkomunikasi juga 

semakin senang karena dapat menuangkannya pada permainan tersebut. 

kerjasama antar tim juga dibutuhkan, sehingga siswa juga bisa saling 

komunikasi dan bekerjasama. Siswa yang awalnya datang ke sekolah 

lesuh jadi bersemangat dan senang untuk mengikuti pembelajaran. 

Berdasarkan kriteria yang didapatkan, siswa lebih senang dalam 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media permainan ular 

tangga berbantuan flash card  tersebut.  

j. Pernyataan “Dapat dimainkan secara berkelompok” mendapatkan hasil 

presentase akhir 95% dengan kriteria sangat setuju. Permainan ular 

tangga jika dimainkan secara berkelompok bisa. Tetapi, tetap diberi 

batasan setiap kelompoknya 2 atau 3 orang maksimal. Adanya 

permainan berkelompok tersebut supaya setiap tim dapat membagi 

tugas, ada yang bermain lempar dan memindahkan dadu, ada yang 

menjawab pertanyaan, dan jika mendapatkan flash card menyusun 

huruf menjadi kata lebih mudah dilakukan salah satu teman satu 

kelompoknya. Kemudian, saat ada pertanyaan yang tergolong sulit 

siswa dapat berdiskusi dengan tim satu kelompoknya. Berdasarkan 

kriteria yang didapatkan, maka media permainan ular tangga berbantuan 

flash card dapat dimainkan secara berkelompok tetapi setiap pion harus 

diberi batasan siswa misalkan saja setiap 1 pion terdiri dari 3 siswa 

(Yuliana, 2018).  
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2. Implikasi Media Permainan Ular Tangga Berbantuan Flash Card 

Terdapatnya implikasi media pembelajaran permainan ular tangga 

berbantuan flash card terhadap siswa  kelas 1 UPT SDN 68 Gresik. 

Penggunaan media permainan ular tangga berbantuan flash card 

menumbuhkan partisipasi aktif siswa, seluruh siswa turut berpartisipasi dan 

juga aktif dalam mengimplementasikan media tersebut. Penggunaan media 

ular tangga berbantuan flash card menumbuhkan semangat belajar siswa. 

Rasa ingin tahu siswa menjadi meningkat, terutama adanya flash card 

pertanyaan. Sehingga siswa ingin tahu isi pertanyaan yang ada dan berusaha 

menjawabnya. Pembelajaran berlangsung sepenuhnya melibatkan siswa 

dalam penggunaan media tersebut (Cahyadi, 2019). 

Media permainan ular tangga digunakan pertama kali dalam 

pembelajaran kosakata benda hidup dan tak hidup. Siswa dapat membuat 

kalimat secara lisan sesuai dengan gambar menggunakan ide dan gagasan 

yang dimilikinya. Siswa lebih mudah membaca kata yang memiliki akhiran 

huruf, kata tersebut terdapat pada flash card pertanyaan. Media permainan 

ular tangga tersebut dapat dimainkan di luar maupun dalam kelas yang 

terpenting dalam keadaan kering dan nyaman untuk siswa. Komunikasi 

antara siswa dan guru menjadi lebih dekat, karena dalam pembelajaran guru 

memperhatikan dan mengikuti alurnya. Terutama pada saat siswa 

menjawab pertanyaan dan guru dapat memberikan umpan balik atau 

feedback kepada siswa tersebut.
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Kesimpulan yang diperoleh dari proses pengembangan dan uji coba 

media permainan ular tangga berbantuan flash card siswa kelas I UPT SDN 

68 Gresik yaitu: 

1. Media permainan ular tangga berbatuan flash card dikembangkan 

dengan model ADDIE. Model pengembangan tersebut memiliki lima 

tahapan. Pertama, tahap Analyze dengan mengidenifikasi permasalahan 

yang ada, kemudian melakukan analisis kebutuhan dan lingkungan 

siswa melalui proses pra penelitian. Kedua, tahap Design menentukan 

materi dan merancang desain media permainan ular tangga berbantuan 

flash card. Ketiga, tahap Development (Pengembangan) menyusun 

materi dan media yang telah dirancang melalui konsultasi kepada dosen 

pembimbing dan validasi dari validator. Hasil validasi tersebut 

memperoleh beberapa hasil yaitu validasi materi 100%, validasi ahli 

media 92,5%, dan validasi ahli pembelajaran 87,5%. Keempat, 

Implementation, melakukan uji coba media permainan ular tangga 

berbantuan flash card pada siswa kelas I UPT SDN 68 Gresik. Tahap 

ini dilakukan penilaian kepada siswa dengan tujuan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap implementasi media permainan ular tangga 

berbantuan flash card. Kelima, tahap evaluation (evaluasi) melakukan 
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perbaikan kekurangan pada media selama proses pengembangan dan 

melakukan evaluasi media berdasarkan hasil uji coba.  

2. Hasil perolehan uji coba produk media permainan ular tangga 

berbantuan flash card menyatakan bahwa respon siswa kelas I UPT 

SDN 68 Gresik terhadap media pembelajaran kosa kata menghasilkan 

skor angket sebesar 98,25% dengan begitu dapat diartikan bahwa siswa 

sangat setuju menggunakan media pembelajaran tersebut.  

 

B. Saran  

Beberapa saran yang dipertimbangkan peneliti setelah 

menyelesaikan penelitian dan pengembangan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card . 

1. Kreativitas guru sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan, terutama 

guru kelas rendah (kelas 1-3). Kelas rendah masih tertarik dengan media 

pembelajaran berupa permainan terutama pada kelas I yang mayoritas 

siswanya aktif, responsive, dan komunikatif saat proses belajar 

berlangsung.  

2. Penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti lain 

dapat dikembangkan lebih kreatif dan inovatif. Dapat lebih diperbanyak 

petak yang ada dalam permainan ular tangga supaya siswa dapat lebih 

lama bermain dan belajar. Ukurannya juga bisa lebih diperbesar supaya 

semakin nyaman dalam menggunakan media permainan ular tangga 

tersebut.   
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Lampiran 1 

Surat Balasan UPT SDN 68 Gresik 
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Lampiran 2 

Bukti Konsultasi Skripsi 
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Lampiran 3 

Hasil wawancara 

INSTRUMEN WAWANCARA IMPLEMENTASI  

MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA BERBANTUAN FLASH CARD 

DALAM MENGENAL KOSA KATA SISWA KELAS I 

UPT SDN 68 GRESIK 

 

Narasumber : Qurrotu ‘Ainy, S.Pd. 

Jabatan : Guru Kelas I UPT SDN 68 Gresik 

Tempat : UPT SDN 68 Gresik 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana pembelajaran berlangsung 

selama ini? 

Pembelajaran berlangsung 

berjalan dengan lancar. 

2. Bagaimana jika diterapkan media pada 

materi kosakata supaya siswa menjadi 

tidak bosan dalam pembelajaran? 

Medianya kalua bisa benda 

yang konkrit supaya siswa 

lebih mudah dalam 

memahami. Misalnya 

membawa benda hidup 

seperti tumbuhan. 

3. Berapa jumlah siswa kelas I UPT SDN 68 

Gresik? 

Siswanya berjumlah 35, 

tetapi ada beberapa yang 

pindah dan keluar jadi 

sekarang berjumlah 31. 
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4. Bagaimana tanggapan ibu terkait 

penerapan media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dalam 

pembelajaran? 

Cukup bagus, karena 

dasarnya anaknya aktif. 

Sehingga aktifnya 

tersalurkan dalam 

permainan tersebut. 

5. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card sesuai untuk 

diterapkan pada pembelajaran khususnya 

materi kosakata? 

Sesuai 

6. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card mudah 

dioperasikan? 

Mudah, tetapi kalua bisa 

medianya dioperasikan 

secara individu tidak 

berkelompok. Supaya lebih 

efektif.  

7. Apakah siswa lebih bersemangat dalam 

pembelajaran ketika menggunakan media 

tersebut? 

Siswa lebih semangat dalam 

pembelajaran 

8. Bagaimana perbedaan perilaku siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan media 

permainan ular tangga berbantuan flash 

card? 

Kalua sebelumnya wajarnya 

anak belajar aja, tetapi 

setelah memakai media 

tersebut anak menjadi 

semangat. 
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9. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card yang dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik siswa? 

Sesuai, karena karakteristik 

anak di kelas 1 sangat aktif. 

Sehingga dapat tersalurkan 

pada media tersebut. 

10. Apakah media permainan ular tangga 

berbantuan flash card dirasa efektif dan 

tepat digunakan sebagai media 

pembelajaran materi kosakata? 

Sudah efektif dan tepat 

dalam proses pembelajaran.  
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Lampiran 4 

Hasil Observasi 

INSTRUMEN OBSERVASI IMPLEMENTASI 

MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA BERBANTUAN FLASH CARD 

DALAM MENGENAL KOSAKATA KELAS I UPT SDN 68 GRESIK 

 

No Aspek Observasi 

Hasil Observasi 

Keterangan 

Ya Tidak 

1. Penggunaan media permainan 

ular tangga berbantuan flash 

card menumbuhkan 

partisipasi aktif siswa 

  Seluruh siswa turut 

berpartisipasi dan juga 

aktif dalam 

mengimplementasikan 

media tersebut. 

2. penggunaan media ular tangga 

berbantuan flash card 

menumbuhkan semangat 

belajar siswa 

  Siswa menjadi 

semakin semangat 

dalam pembelajaran. 

3. Penggunaan media ular 

tangga berbantuan flash card 

menumbuhkan rasa ingin tahu 

siswa 

  Rasa ingin tahu siswa 

menjadi meningkat, 

terutama adanya flash 

card pertanyaan. 

Sehingga siswa ingin 

tahu isi pertanyaan 

yang ada dan 
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berusaha 

menjawabnya. 

4. Penggunaan media ular 

tangga berbantuan flash card 

melibatkan siswa dalam 

proses pembelajaran. 

  Pembelajaran 

berlangsung 

sepenuhnya 

melibatkan siswa 

dalam penggunaan 

media tersebut. 

5. Media ular tangga berbantuan 

flash card menambah variasi 

media pembelajaran materi 

kosakata 

  Media permainan ular 

tangga digunakan 

pertama kali dalam 

pembelajaran 

kosakata benda hidup 

dan tak hidup.  

6. Melalui media ular tangga 

berbantuan flash card siswa 

dapat mengungkapkan ide dan 

gagasan yang dimiliki 

  Siswa dapat membuat 

kalimat secara lisan 

sesuai dengan gambar 

menggunakan ide dan 

gagasan yang 

dimilikinya. 

7. Melalui media ular tangga 

berbantuan flash card dapat 

membantu membaca dengan 

baik. 

  Siswa lebih mudah 

membaca kata yang 

memiliki akhiran 

huruf, kata tersebut 
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terdapat pada flash 

card pertanyaan. 

8. Media ular tangga berbantuan 

flash card dapat dimainkan di 

luar maupun dalam kelas 

  Media permainan ular 

tangga tersebut dapat 

dimainkan di luar 

maupun dalam kelas 

yang terpenting dalam 

keadaan kering dan 

nyaman untuk siswa. 

9. Terjalin interaksi antara siswa 

dan guru selama implementasi 

media berlangsung 

  Interaksi siswa 

dengan guru terjalin 

erat, karena dalam 

pembelajaran guru 

memperhatikan 

alurnya. Ketika siswa 

menjawab pertanyaan 

dan memberikan 

umpan balik kepada 

siswa tersebut. 

10. Penggunaan media ular 

tangga berbantuan flash card 

sebagai media pembelajaran 

materi kosakata dinilai positif. 

  Media tersebut dapat 

digunakan dengan 

baik dan sesuai 

dengan tujuan 

maupun fungsinya.  
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Lampiran 5 

Hasil Instrumen Validasi Ahli Materi 

    



 
 

86 
 

 



 
 

87 
 

 

 

 



 
 

88 
 

 

Lampiran 6 

Hasil Instrumen Validasi Ahli Media 
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Lampiran 7 

Hasil Instrumen Validasi Pembelajaran 

 



 
 

91 
 

 

 

 

  



 
 

92 
 

Lampiran 8 

Dokumentasi Respon Siswa 
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Lampiran 9  

Hasil respon siswa 
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Lampiran 10 

Dokumentasi Proses Implementasi 
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