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Abstrak  
Minimnya penggunaan media pembelajaran yang bervariatif di SD menyebabkan pembelajaran 

cenderung monoton sehingga mempengaruhi hasil belajar siswa khususnya pada mata pelajaran 

IPAS materi perubahan wujud benda. Tujuan penelitian ini adalah menciptakan media 

pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning untuk siswa kelas IV SD. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. Metode pengumpulan data yang 

digunakan yaitu, observasi, wawancara, angket/kuesioner dan tes. Subjek yang digunakan pada 

penelitian ini adalah 4 orang ahli, 1 orang guru, dan 33 siswa kelas IV SD. Teknik analisis data 

yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif, deskriptif kuantitatif, statistik inferensial. 

Hasil yang diperoleh dari uji ahli rancang bangun sebesar 90,90%, uji ahli materi pembelajaran 

91,07% , uji ahli desain pembelajaran 90%, uji ahli media pembelajaran 90,90%, uji kepraktisan 

media 92,18%, uji coba perorangan 92,5%, uji coba kelompok kecil 92,5%, sehingga secara 

keseluruhan memperoleh kualifikasi sangat baik. Berdasarkan uji efektivitas diperoleh thitung 

sebesar 9,591 dan ttabel sebesar 2,037 pada taraf signifikansi 5%. Hasil ini menunjukan bahwa 

thitung lebih besar dari ttabel, artinya terdapat peningkatan yang signifikan sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga. Maka media pembelajaran permainan 

ular tangga berbasis problem based learning efektif digunakan pada materi perubahan wujud 

benda di kelas IV SD. 
Kata Kunci: media pembelajaran, permainan ular tangga, problem based learning, IPAS 

 

Abstract 

The lack of use of varied learning media in Elementary Schools causes learning to tend to be 

monotonous so that it affects student learning outcomes, especially in the subject of IPAS 

material on changes in the form of objects. The purpose of this research is to create learning 

media for snakes and ladders game based on problem based learning for grade IV Elementary 

School students. The development model used is the ADDIE model. The data collection 

methods used are observation, interviews, questionnaires and tests. The subjects used in this 

study were 4 experts, 1 teacher, and 33 fourth grade students. The data analysis technique used 

descriptive qualitative analysis, descriptive quantitative, inferential statistics. The results 

obtained from the design expert test were 90,90%, the learning material expert test was 91,07%, 

the learning design expert test was 90%, the learning media expert test was 90,90%, the media 

practicality test was 92,18%, the individual trial was 92,5%, the small group trial was 92,5%, so 

that overall it obtained very good qualifications. Based on the effectiveness test, the tcount was 

9,591 and the ttable was 2,037 at the 5% significance level. These results show that the tcount is 

greater than the ttable, meaning that there is a significant increase before and after the use of 

snakes and ladders game learning media. So the learning media of snakes and ladders game 
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based on problem based learning is effectively used on the material of changes in the form of 

objects in grade IV of Elementary School. 

Keywords: learning media, snake and ladder game, problem based learning, IPAS    

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian informasi oleh tenaga pendidik 

kepada peserta didiknya dalam mencapai suatu tujuan pembelajaran. Menurut Fahri dan 

Qusyairi (2019), pada proses pembelajaran antara tenaga pendidik dan peserta didiknya harus 

terjalin suatu interaksi sosial, maka dari itu proses pembelajaran berujung pada pengembangan 

kecerdasan intelektual, sikap, serta keterampilan sesuai dengan kebutuhannya. Pada proses 

pembelajaran ini tidak terlepas dari penggunaan suatu media pembelajaran sebagai penunjang 

pendidik dalam menyampaikan suatu informasi kepada siswa. Media pembelajaran pada suatu 

proses pembelajaran berperan untuk menjadi alat yang digunakan oleh pendidik dalam 

menyampaikan materi, khususnya pada era globalisasi seperti sekarang pendidik harus 

bervariatif dalam mengembangkan suatu media pembelajaran. Hal ini menuntut institusi 

pendidikan untuk menyesuaikan praktik agar sesuai dengan perkembangan globalisasi 

(Wulandari dkk., 2024).  Pendidik dalam memilih media pembelajaran harus menyesuaikan 

antara tujuan, materi, karakteristik serta kemampuan siswa dalam kegiatan pembelajaran, agar 

nantinya dapat mencapai efesiensi dan efektivitas pembelajaran (Hasan, 2021).  

Pada jenjang sekolah dasar, dalam pelaksanaan proses belajar mengajar tentunya tidak 

lepas dengan penggunaan media pembelajaran. Menurut Hijriati (2021) siswa SD lebih 

menyukai pembelajaran yang sifatnya menyenangkan seperti bermain dan menggunakan hal-hal 

konkert. Anak sekolah dasar termasuk pada tahapan operasional konkert, sehingga penggunaan 

alat peraga dan benda konkert dapat membantu dalam menumbuhkan kemampuan berfikir 

siswa.  

Pada pembelajaran IPAS, siswa dipicu dalam menggali fenomena yang berada di 

sekitarnya, sehingga jika menemukan suatu permasalahan siswa dapat menyelesaikannya sesuai 

pengalaman yang dimilikinya. Maka dari itu sangat diperlukan media yang dapat menunjang 

dan dapat menumbuhkan kemampuan siswa dalam memecahkan suatu permasalahan yang 

dialaminya. Peran pendidik juga sebagai fasilitator agar dapat menumbuhkan kemampuan 

berfikir kritis siswa, terampil berkomunikasi serta berkolaborasi agar nantinya dapat menjadi 

sumber daya manusia yang berguna untuk bangsa (Indarta dkk., 2022). Selain itu menurut 

Hannum dkk., (2024) pendidik juga memiliki peran dalam menanamkan sikap kreatif, aktif serta 

mandiri kepada siswa agar dapat bermanfaat untuk kehidupannya sehari-hari. Suatu kegiatan 

pembelajaran yang berkualitas terjadi saat pendidik dan peserta didik aktif berinteraksi pada saat 

proses belajar mengajar (Apsoh dkk., 2023). Namun kenyataan di lapangan masih sangat 

banyak ditemui permasalahan yang terjadi pada kegiatan belajar mengajar khususnya dalam 

proses pembelajaran IPAS.  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru wali kelas IV SD Negeri 9 

Padangsambian menunjukkan bahwa pada proses pembelajaran siswa masih hanya 

mengandalkan pada buku cetak serta papan tulis saja, sehingga mengakibatkan hasil belajar 

siswa tergolong rendah yaitu dari 33 orang sebanyak 19 orang siswa tidak mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran IPAS khusunya materi 

perubahan wujud benda. Proses pembelajaran yang berlangsung cenderung monoton dan hal ini 

juga menyebabkan siswa mudah bosan untuk mengikuti pembelajaran khususnya mata pelajaran 

IPAS. Di sisi lain hasil observasi menunjukkan karakteristik siswa kelas IV senang bermain, 

dan cenderung aktif jika menggunakan media visual yang menarik saat proses pembelajaran 

khusunya. Maka salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran visual yang menarik dan menyenangkan untuk siswa. Media pembelajaran yang 

dapat dikembangkan adalah media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based 

learning. Media ini selain menarik minat siswa dalam belajar, juga dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memecahkan suatu permasalahan sesuai dengan pengalaman yang 

pernah dialaminya. Menurut Rahayu dan Febriandi (2022) permainan ular tangga adalah 

permainan yang sangat banyak digemari dan disukai oleh anak-anak khususnya jenjang sekolah 

dasar, serta penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga ini bermanfaat untuk 
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meningkatkan motivasi belajar siswa dan menumbuhkan sikap kerjasama dalam berkelompok. 

Hal tersebut sejalan dengan Aini Purnama dkk., (2023), yaitu media pembelajaran permainan 

ular tangga berbasis problem based learning juga dapat digunakan untuk meningkatkan dan 

menumbuhkan kemampuan berfikir kritis siswa. Siwa akan berhadapan dengan berbagai macam 

masalah kontekstual, maka dalam memecahkan permasalahannya membutuhkan suatu 

keterampilan berfikir kritis. Hal tersebut juga sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Widiana dkk., (2019) mengenai media permainan ular tangga untuk meningkatkan hasil 

belajar kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV yang terbukti layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Ningrum dan Mizan (2020) 

mengenai pengembangan media edukasi ular tangga berbasis model PBL di kelas V juga 

terbukti sangat layak digunakan pada suatu proses pembelajaran. Hanya saja pada penelitian 

sebelumnya belum terdapat kajian pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga 

yang memfokuskan pada mata pelajaran IPAS materi perubahan wujud benda di kelas IV SD. 

Sehingga penelitian ini memfokuskan pada pengembangan produk yang lebih variatif dari segi 

warna, gambar dan komponen serta lebih memfokuskan pada mata pelajaran IPAS materi 

perubahan wujud benda di kelas IV SD 

 

METODE 

Penelitian pegembangan media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem 

based laerning ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and 

Development (R&D). Model yang digunakan adalah model ADDIE. Menurut Tegeh dkk., 

(2014), model ADDIE ini melalui lima tahap yaitu: 1) Analisis (Analyze), 2) Perancangan 

(Desain), 3) Pengembangan (Development), 4) Implentasi (Implementation), 5) Evaluasi 

(Evaluation). Penggunaan penelitian pengembangan dengan model ADDIE ini karena model ini 

tersusun secara sistematis yaitu bertahap dari langkah awal sampai akhir, sehingga sesuai dan 

cocok digunakan dalam pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga berbasis 

problem based laerning. Tahapan model pengembangan ADDIE disajikan pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Tahap-Tahap Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: (Tegeh dkk., 2014) 

 

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 4 orang ahli yaitu ahli rancang bangun, ahli isi 

atau materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran dan 1 orang wali 

kelas IV SD serta 33 orang siswa kelas IV sekolah dasar. Menurut Suartama, (2016), untuk 

menguji kualitas atau kelayakan suatu media pembelajaran harus melalui beberapa tahap uji ahli 

yaitu ahli materi, ahli desain, ahli media serta uji coba produk. Metode pengumpulan data pada 

penelitian ini yaitu menggunakan metode wawancara, observasi, angket/kuesioner dan tes. 

Angket/kuesioner digunakan untuk uji ahli, uji kepraktisan media dan uji coba siswa. Jenis 

angket yang digunakan pada penelitian ini adalah angket tertutup yang nantinya diberikan 

kepada ahli, guru dan siswa terkait penilaian kelayakan produk yang dikembangkan. Tes yang 

digunakan pada penelitian ini adalah tes pilihan ganda biasa yang nantinya diberikan kepada 33 

orang siswa kelas IV, tes ini nantinya digunakan untuk mengukur efektivitas penggunaan media. 
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Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif, 

deskriptif kuantitatif dan statistik inferensial.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pegembangan media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem 

based laerning ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and 

Development (R&D). Model yang digunakan adalah model ADDIE. Model ADDIE ini melalui 

lima tahap yaitu: 1) Analisis (Analyze), 2) Perancangan (Desain), 3) Pengembangan 

(Development), 4) Implentasi (Implementation), 5) Evaluasi (Evaluation). Tahap pertama model 

ini adalah analisis. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu, melakukan analisis kebutuhan 

pembelajaran, analisis karakteristik siswa, analisis fasilitas dan menentukan Capaian 

Pembelajaran (CP) serta Tujuan Pembelajaran (TP). Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan dengan guru wali kelas IV di SD Negeri 9 Padangsambian, karakteristik siswa 

khususnya kelas IV SD senang bermain serta jika diberikan media visual akan sangat aktif. Pada 

proses pembelajaran siswa masih hanya mengandalkan dan bergantung pada media buku cetak 

sebagai sumber belajar serta papan tulis sebagai sarana belajar. Hasil observasi yang dilakukan 

juga menunjukkan saat proses pembelajaran di kelas siswa kelas IV cenderung aktif, tetapi 

karena mata pelajaran IPAS khususnya materi perubahan wujud benda cukup padat dan rumit, 

menyebabkan proses penyampaian materi di kelas menjadi kurang maksimal, sehingga siswa 

mudah merasa bosan. Maka dari itu guru menyadari jika masih bergantung pada media buku 

cetak dan papan tulis saja tidak akan cukup dalam penyampaian materi agar mudah dipahami 

siswa, sehingga guru membutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar 

siswa, dengan harapan dapat meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar siswa. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk menunjang mata pelajaran IPAS materi perubahan wujud 

benda yaitu media pembelajaran permainan ular tangga berbasis Problem Based Learning. 

Media ini selain dapat menarik motivasi, serta minat belajar siswa, juga dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memecahkan suatu permasalahan sesuai dengan pengalaman yang 

pernah dialaminya. 

Tahap selanjutnya adalah tahap perancangan. Tahap ini meliputi beberapa kegiatan yaitu, 

1) Menentukan sarana, dan prasarana yang digunakan dalam membuat produk, 2) Menyusun 

rancang bangun media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning 

yang terdiri dari perancangan flowchart, storyboard, dan diagram alir model pengembangan 

ADDIE, serta selanjutnya di riview oleh ahli rancang bangun yang memperoleh hasil 90,90%, 

dengan kualifikasi sangat baik yang artinya sudah layak untuk diterapkan. Tujuan perancangan 

flowchart, storyboard, diagram alir ini adalah untuk memberikan suatu gambaran tentang media 

yang akan dikembangkan sehingga nantinya dapat mempermudah dalam proses pembuatannya. 

3) Menyusun materi, yang digunakan sebagai isi dari media pembelajaran permainan ular 

tangga yaitu materi perubahan wujud benda pada mata pelajaran IPAS kelas IV, 4) Merancang 

dan menyusun instrumen penilaian media yang berupa angket/kuesioner, 5) Merancang modul 

ajar sesuai kurikulum merdeka agar pelaksanaan pembelajaran berjalan dengan baik. 

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development). Kegiatan yang 

dilaksanakan tahap pengembangan ini yaitu merealisasikan rancangan yang sebelumnya telah 

dibuat. Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran permainan 

ular tangga ini adalah laptop dan handphone. Pengembangan media ini juga menggunakan 

perangkat lunak untuk mendesain yaitu aplikasi Canva dan Microsoft word. Kegiatan 

selanjutnya yaitu mencetak desain media pembelajaran permainan ular tangga dengan kertas art 

paper agar tidak mudah rusak dan robek, serta kartu (kartu soal, kartu materi, kartu 

hukuman/bonus) di cetak menggunakan kertas buffalo agar warnanya lebih menarik. Kartu yang 

telah dicetak selanjutnya digunting sesuai dengan ukuran yang telah ditentukan. Semua elemen 

media pembelajaran permainan ular tangga tersebut disatukan.  

 Setelah media selesai dibuat, selanjutnya dilakukan uji kelayakan produk oleh para ahli, 

guru dan siswa sebelum nantinya dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Uji 

kelayakan produk ini melibatkan beberapa ahli yaitu, ahli materi pembelajaran, ahli desain 

pembelajaran dan ahli media pembelajaran. Masukan, saran dan revisi dari ahli digunakan untuk 

menyempurnakan produk yang dikembangkan. Kegiatan selanjutnya dilakukan uji kelayakan 
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produk dengan subjek guru wali kelas IV sebagai pengguna media pembelajaran yaitu uji 

kepraktisan media, serta uji kelayakan produk dengan subjek siswa, yaitu uji coba perorangan 

yang melibatkan 3 orang siswa dan uji coba kelompok kecil yang melibatkan 9 orang siswa. 

Hasil dari uji ahli, uji kepraktisan media, dan uji coba produk pada siswa disajikan pada Tabel 

1. 

Tabel 1.  Persentase hasil uji coba media pembelajaran permainan ular tangga 

No Subjek Uji Coba Hasil (%) Kualifikasi 

1 Ahli Materi Pembelajaran 91,07% Sangat baik 

2 Ahli Desain Pembelajaran 90% Sangat baik 

3 Ahli Media Pembelajaran 90,90% Sangat baik 

4 Uji Kepraktisan Media 92,18% Sangat baik 

5 Uji Coba Perorangan 92,5% Sangat baik 

6 Uji Coba Kelompok Kecil 92,5% Sangat baik 

 

Tahap keempat adalah tahap Implementasi (Implementation). Produk media pembelajaran 

permainan ular tangga berbasis problem based learning yang telah dinyatakan layak tahap 

selanjutnya diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran. Tujuan tahap ini adalah untuk 

mengetahui efektifitas dari pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga berbasis 

problem based learning terhadap mata pelajaran IPAS materi perubahan wujud benda. Kegiatan 

yang dilakukan pada tahap ini yaitu, memberikan pre-test kepada siswa kelas IV di SD Negeri 9 

Padangsambian dan memperoleh rata-rata nilai siswa sebesar 61,33, selanjutnya yaitu 

penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga dalam suatu kegiatan belajar mengajar 

selama 3 kali pertemuan dan kegiatan terakhir pada tahap ini adalah memberikan post-test 

kepada siswa kelas IV di SD Negeri 9 Padangsambian dan memperoleh rata-rata nilai siswa 

sebesar 81,72%.  

Tahap kelima dari model pengembangan ADDIE yaitu tahap evaluasi (evaluation). Tahap 

evaluasi ini adalah tahap penilaian terakhir produk yang telah dikembangkan. Tahap evaluasi ini 

dilakukan melalui dua tahap, yaitu evaluasi formatif meliputi penilaian produk dari ahli, uji 

kepraktisan media pada guru dan uji coba pada siswa serta evaluasi sumatif merupakan evaluasi 

yang dilakukan setelah semua tahap selesai dilaksanakan. Tujuan evaluasi ini adalah untuk 

mengetahui keefektifan produk yang dikembangkan yaitu berkaitan terhadap pengambilan 

keputusan hasil belajar siswa sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) menggunakan media 

pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning 

Penelitian ini menghasilkan suatu produk media pembelajaran permainan ular tangga 

berbasis problem based learning pada mata pelajaran IPAS materi perubahan wujud benda di 

kelas IV SD. Tujuan dari pengembangan media ini yaitu untuk menfasilitasi siswa kelas IV agar 

dapat belajar dengan media pembelajaran yang lebih menarik, bervariatif serta mudah untuk 

dipahami, sehingga nantinya dapat meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar siswa. 

Pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga ini telah melalui beberapa tahap, 

yaitu tahap uji ahli, uji coba produk dan perbaikan.  

Rancang bangun dari media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based 

learning pada mata pelajaran IPAS materi perubahan wujud benda di kelas IV SD 

menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu, analisis (analyze), perancangan (design), 

pengembangan (development), implentasi (implementation), serta evaluasi (evaluation). 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli rancang bangun memperoleh persentase sebesar 90,90% 

dengan kualifikasi sangat baik untuk diterapkan.  

Media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning berdasarkan 

uji ahli materi memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik. Kriteria penilaian yang 

digunakan uji materi pada media dinilai dari beberapa aspek, yaitu aspek kurikulum, aspek 

materi, aspek kebahasaan dan aspek evaluasi. Berdasarkan penilaian uji ahli materi, kelebihan 

media pembelajaran permainan ular tangga ini adalah kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Pernyataan tersebut sesuai dengan Malahayati (2021) 

yaitu kriteria dalam memilih suatu media pembelajaran yang baik adalah kesesuaian dengan 

tujuan, materi pembelajaran, teori, gaya belajar serta fasilitas pendukung. Pernyataan tersebut 

diperkuat oleh Hasan (2021) yang menyebutkan bahwa dalam memilih suatu media 
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pembelajaran tenaga pendidik harus menyesuaikannya dengan kurikulum, tujuan, materi, 

karakteristik serta kemampuan peserta didik, sehingga nantinya dapat tercapai efektivitas dan 

efesiensi dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi media 

pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning sudah layak/valid untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran IPAS materi perubahan wujud benda. 

Berdasarkan uji ahli desain pembelajaran, media pembelajaran permainan ular tangga 

berbasis problem based learning memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik dan sudah 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran IPAS khususnya materi perubahan wujud 

benda. Aspek yang dinilai pada uji desain pembelajaran, yaitu aspek tujuan, aspek materi dan 

aspek evaluasi. Desain kegiatan pembelajaran pada media pembelajaran permainan ular tangga 

ini menggunakan sebuah model pembelajaran yaitu model PBL atau problem based learning. 

Pembelajaran berbasis model PBL tentunya dapat melatih kemampuan  siswa untuk berpikir 

kritis. Hal ini sejalan dengan pendapat Pramestika (2020) yang menyatakan bahwa model PBL 

tidak hanya sekedar mengajarkan untuk mendengarkan, mencatat dan menghafal suatu materi 

saja, tetapi model ini menekankan pada pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa dalam 

menggali serta mengkaji suatu masalah atau informasi. Pernyataan tersebut diperkuat oleh 

Faisal dkk., (2022) serta Mayasari dkk., (2022) yang menyatakan bahwa PBL atau problem 

based learning merupakan model pembelajaran yang menekankan pada pengembangan 

kemampuan berpikir kritis siswa serta titik awalnya bersumber dari permasalahan kehidupan 

nyata, kemudian selanjutnya siswa memecahkannya berdasarkan pengalaman yang dimilikinya, 

sehingga nantinya akan terbentuk suatu pengalaman dan pengetahuan baru.  

Media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning berdasarkan 

uji media pembelajaran memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik dan sudah layak untuk 

digunakan. Aspek yang dinilai pada uji media pembelajaran, yaitu aspek tampilan, aspek teks, 

aspek gambar, aspek warna serta aspek tata letak. Berdasarkan hasil penilaian ahli media 

pembelajaran, aspek dalam pemilihan gambar, dan tata letak. Komponen pada media secara 

keseluruhan meperoleh kualifikasi sangat baik yang berarti sangat disetujui ahli. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat Hemawati dkk., (2022) yang menyatakan bahwa tata letak gambar 

adalah hal yang sangat penting untuk diperhatikan dalam pengembangan suatu media 

pembelajaran, tujuannya agar dapat menarik untuk siswa. Disisi lain pendapat dari Yanti dkk., 

(2021) yang menyatakan bahwa kelebihan dalam menggunakan media pembelajaran permainan 

ular tangga yaitu dapat menciptakan lingkungan belajar yang menarik untuk siswa, melatih 

kerjasama antar siswa serta dapat mengembangkan kemampuan kognitif siswa. 

Berdasarkan uji kepraktisan, media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem 

based learning memperoleh hasil dengan kualifikasi sangat baik dan sudah layak untuk 

digunakan. Aspek yang dinilai pada uji kepraktisan ini adalah aspek tampilan, aspek materi, 

aspek kebahasaan, aspek evaluasi dan aspek pengoperasian. Berdasarkan penilaian dari uji 

kepraktisan media, kelebihan dalam media pembelajaran permainan ular tangga ini adalah 

kemudahan dan kepraktisan dalam pengoprasiannya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Alti 

dkk., (2022:96) yang menyebutkan bahwa dalam memilih media pembelajaran juga harus 

mempertimbangkan kemudahan dalam pengoperasian dan penggunaan media pembelajaran 

tersebut agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efesien. 

Berdasarkan uji coba perorangan yang melibatkan 3 orang siswa dengan hasil belajar 

beragam yaitu rendah, sedang dan tinggi. Hasil yang diperoleh yaitu media pembelajaran 

permainan ular tangga berbasis problem based learning diakualifikasikan dalam kateogi sangat 

baik dan layak untuk digunakan. Berdasarkan uji coba kelompok kecil melibatkan 9 orang siswa 

yang selanjutnya dibagi menjadi beberapa kelompok yang heterogen dan terdiri dari 3 orang 

siswa dengan kategori hasil belajar tinggi, 3 orang siswa dengan kategori hasil belajar sedang, 3 

orang siswa dengan kategori hasil belajar rendah. Hasil yang diperoleh yaitu media 

pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning diakualifikasikan dalam 

kateogi sangat baik dan layak untuk digunakan. Tanggapan dari siswa mengenai media 

pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem based learning mendapatkan respon yang 

baik dan positif. Siswa menyatakan bahwa sangat menyukai penggunaan media dan media 

sangat menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat dari 

Rahayu dan Febriandi (2022) yang menyebutkan bahwa permainan ular tangga adalah 
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permainan yang banyak disukai oleh anak-anak khususnya jenjang sekolah dasar, dan manfaat 

yang dapat diperoleh dari penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga yaitu 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Data hasil uji efektivitas media pembelajaran permainan ular tangga berbasis problem 

based learning diperoleh menggunakan metode tes yaitu tes pilihan ganda biasa yang 

melibatkan 33 orang siswa kelas IV SD. Berdasarkan uji efektivitas diperoleh thitung sebesar 

9,591 dan ttabel sebesar 2,037 pada taraf signifikansi 5%. Hasil ini menunjukan bahwa thitung lebih 

besar dari ttabel, artinya terdapat peningkatan yang signifikan sebelum dan sesudah penggunaan 

media pembelajaran permainan ular tangga. Maka media pembelajaran permainan ular tangga 

berbasis problem based learning efektif digunakan pada materi perubahan wujud benda di kelas 

IV SD. Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yaitu media permainan ular tangga 

untuk meningkatkan hasil belajar kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV yang terbukti 

efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran IPA (Widiana dkk., 2019), serta 

penelitian yang dilakukan oleh Andrianto dkk., (2021) mengenai pengembangan media ular 

tangga pintar pada pembelajaran IPA kelas IV SD yang terbukti layak serta efektif untuk 

digunakan dalam suatu proses pembelajaran. Adanya penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa serta memudahkan siswa dalam memahami materi IPAS 

khususnya perubahan wujud benda. Implikasi penelitian ini adalah memberikan kemudahan dan 

memotivasi siswa dalam memahami materi pelajaran IPAS serta memotivasi guru dalam 

menciptakan suatu media yang menarik dan menyenangkan, sehingga proses pembelajaran tidak 

hanya terpaku pada buku cetak dan papan tulis saja. 

 

SIMPULAN 

Produk yang dihasilkan pada penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran 

permainan ular tangga berbasis problem based learning pada mata pelajaran IPAS, materi 

perubahan wujud benda kelas IV SD. Media pembelajaran permainan ular tangga berbasis 

problem based learning layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS materi 

perubahan wujud benda kelas IV SD. Dengan adanya media pembelajaran permainan ular 

tangga berbasis problem based learning ini dapat memotivasi siswa untuk belajar dan 

memahami materi IPAS. Media pembelajaran permainan ular tangga ini juga dapat memberikan 

dampak positif pada guru dalam mengembangkan suatu media pembelajaran yang menarik 

untuk siswa, sehingga proses pembelajaran tidak monoton dan dapat terlaksana dengan baik 
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