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ABSTRAK 
 

Mahesa Dwi Andrianti: Pengembangan Media Pembelajaran Snader Game  

Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Suku Kata Siswa Kelas 1 di 

SDN Jatirejo. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Snader Game, Suku Kata 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan pengambilan angket need assessment 

kepada guru dan siswa kelas 1 SDN Jatirejo ditemukan beberapa permasalahan 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi suku kata. Hal ini dibuktikan 

dari hasil wawancara dan need assessment bahwa siswa kelas 1 mengalami 

kesulitan pada materi suku kata, karena minimnya inovasi pembuatan media dan 

kurang bervariasi. Untuk meminimalisir permasalahan tersebut, peneliti melakukan 

pengembangan media pembelajaran snader game  pada materi suku kata kelas 1 di 

SDN Jatirejo. 

 Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui kevalidan media 

pembelajaran snader game dalam meningkatkan keterampilan membaca suku kata 

di SDN Jatirejo, (2) mengetahui kepraktisan media pembelajaran snader game 

dalam meningkatkan keterampilan membaca suku kata di SDN Jatirejo, (3) 

mengetahui keefektifan media pembelajaran snader game dalam meningkatkan 

keterampilan membaca suku kata di SDN Jatirejo.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Validasi produk dilakukan melalui 2 tahapan yaitu tahap uji coba 

terbatas dan uji coba luas. Lokasi penelitian uji coba terbatas dilakukan di SDN 4 

Klodan dengan subjek penelitian 10 siswa. Sedangkan lokasi uji coba luas, 

dilakukan di SDN Jatirejo dengan subjek penelitian sebanyak 27 siswa. Instrumen 

pengumpulan data pada penelitian ini berupa  angket validasi ahli media dan materi, 

angket respon guru dan angket respon siswa, tes.  Instrumen analisis berupa 

deskriptif kuantitatif. 

Setelah dilakukan analisis data diperoleh hasil sebagai berikut. (1) Hasil uji 

validitas dari ahli materi menunjukkan presentase skor sebesar 80%, sedangkan dari 

ahli media sebesar 87%, jadi rata-rata kevalidannya adalah 83,5% memenuhi 

kriteria sangat valid. (2) Hasil uji kepraktisan dari angket respon guru mendapatkan 

skor 87%  dan angket respon siswa mendapatkan skor 91% sehingga pada uji coba 

luas memperoleh rata-rata 89% dengan kategori sangat praktis. (3) Hasil uji 

keefektifan media snader game mengalami peningkatan nilai N-gain  0,708025 

dengan kriteria tinggi sehingga memenuhi kriteria keefektifan yaitu sangat efektif. 
Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran snader game 

layak digunakan untuk meningkatkan keterampilan membaca suku kata.  
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BAB 1  

 

PENDAHULUAN 
 

 

 Latar Belakang Masalah 

 

Pembelajaran atau dalam bahasa Inggris biasa diucapkan dengan 

learning merupakan kata yang berasal dari to learn atau belajar. 

Pembelajaran merupakan perpaduan dari dua aktivitas belajar dan mengajar. 

Menurut Suyono & Hariyanto (2014:183), mengatakan bahwa pembelajaran 

identik dengan pengajaran, suatu kegiatan dimana guru mengajar atau 

membimbing anak-anak menuju proses pendewasaan diri. Hal ini berarti 

keberhasilan suatu individu dalam pencapaian tujuan pendidikan banyak 

bergantung pada bagaimana pembelajaran dapat berlangsung secara efektif 

(Amna, 2018). Pembelajaran pendidikan dan pelatihan kepada siswa untuk 

mencapai hasil belajar. 

Belajar merupakan suatu usaha sadar yang dilakukan oleh individu 

dalam perubahan tingkah laku baik melalui latihan dan pengalaman yang 

menyangkut aspek-aspek kognitif, afektif dan psikomotor untuk 

memperoleh tujuan tertentu (Emda, 2018). Pembelajaran yang berkualitas 

tergantung dari motivasi siswa dan guru. 

Motivasi belajar mempunyai peranan besar dari keberhasilan 

seorang siswa. Hasil belajar akan menjadi optimal kalau ada motivasi 

belajar. Menurut Mc Donald (dalam Kompri, 2016:229), motivasi adalah 

suatu perubahan energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan 

timbulnya afektif (perasaan) dan reaksi untuk mencapai tujuan. Siswa yang
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bermotivasi tinggi didukung oleh guru yang dapat menumbuhkan motivasi 

tersebut, yang berujung pada pencapaian tujuan pembelajaran. Perencanaan 

pembelajaran yang baik, didukung oleh fasilitas yang memadai, serta 

kreativitas guru akan memudahkan siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajarannya (Emda, 2018). 

Keberhasilan pembelajaran dapat dilihat dari lingkungan belajar, 

fasilitas belajar, perhatian orang tua, dan media pembelajaran dan kegiatan- 

kegiatan yang ada di sekolah (Amna, 2018). Sekolah merupakan lembaga 

atau bangunan yang dipakai untuk aktivitas belajar dan mengajar sesuai 

dengan jenjang pendidikannya (SD, SLTP, SLTA). Salah satunya dijenjang 

pendidikan sekolah dasar, sekolah dasar adalah tempat dimana siswa dapat 

memperoleh pendidikan dasar guna melanjutkan pendidikan menuju tahap 

yang lebih tinggi (Juniawan, 2022). Terdapat berbagai mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah dasar upaya yang dapat dilakukan untuk 

mengembangkan prestasi siswa yaitu dapat melalui aspek kognitif,afektif, 

dan psikomotorik. Salah satu muatan pembelajaran di sekolah dasar adalah 

muatan Bahasa Indonesia. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu rumpun ilmu 

yang harus bisa dikuasai siswa dalam menempuh jenjang sekolah dasar. 

Khair (2018:81) Pembelajaran Bahasa Indonesia adalah proses memperoleh 

pengetahuan, memahami dengan baik wacana tulisan dan lisan, berlatih 

menerapkannya dalam praktek kebahasaan, dan terbiasa menggunakannya 

dalam kehidupan sehari-hari dengan baik. Pembelajaran bahasa Indonesia di 

sekolah dasar (SD) menitik beratkan pada aspek keterampilan berbahasa 
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(Fahrurrozi 2016:111). Keterampilan berbahasa meliputi keterampilan 

menyimak, membaca, menulis dan berbicara. Dalam kurikulum SD keempat 

keterampilan tersebut diajarkan secara terintegratif dalam rangka 

meningkatkan hasil belajar bahasa Indonesia. Sebagai bagian dari 

keterampilan berbahasa, membaca merupakan keterampilan yang berperan 

penting dalam pembelajaran di SD. Dari kedua pendapat tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran bahasa Indonesia merupakan proses 

memperoleh pengetahuan yangmenitik beratkan pada beberapa aspek yaitu 

seperti keterampilan menyimak, membaca, menulis dan berbicara. 

Membaca adalah salah satu kegiatan yang tidak bisa dipisahkan 

dalam dunia pendidikan, karena kegiatan membaca merupakan suatu proses 

transformasi ilmu melalui cara melihat dan memahami isi yang tertulis 

didalam sebuah buku pengetahuan maupun buku pelajaran (Nugraha 

etal.,2018). Keterampilan membaca berguna untuk memperluas 

pengetahuan, juga dapat menambah kosakata yang diperoleh mempengaruhi 

kelancaran dalam menulis. Proses membaca harus memiliki makna dan 

tujuan agar siswa selalu termotivasi untuk melakukan kegiatan membaca. 

Sebagian besar anak membutuhkan dukungan untuk terus membaca. 

Banyak faktor yang menyebabkan siswa masih rendah dalam 

keterampilan membaca yaitu siswa kurang gemar dalam keterampilan 

membaca, terlepas dari kesadaran diri akan pentingnya membaca untuk 

meningkatkan pengetahuan. Faktor lainnya banyak media elektronik yang 

berisi tentang hiburan dan permainan sehingga membuat siswa malas dalam 
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keterampilan membaca (Almana et al.,2019). 

 

Pelaksanaan pembelajaran yang baik untuk keterampilan membaca 

harus ada proses timbal balik atau proses interaksi antara siswa dan guru 

serta penggunaan model, metode, dan media pembelajaran yang menarik 

dan efektif sesuai dengan materi yang akan diajarkan (Safithri & 

Rukmi,2013). Dengan memperhatikan faktor tersebut maka pembelajaran 

bisa berjalan dengan lancar dan optimal. Media pembelajaran merupakan 

perantara penyalur/informasi yang dapat merangsang siswa agar mendapati 

rasa ingin belajar (Antero, 2016). Pengembangan sebuah media dalam 

pembelajaran harus ada perencanaan yang baik,agar media yang dihasilkan 

inovatif dan mempunyai kriteria yang di harapkan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. Media dalam pembelajaran di hasilkan menarik, maka media 

tersebut membuat siswa lebih antusias dalam proses pembelajaran,yang 

perlu diperhatikan dalam hal ini yaitu dalam pemilihan media pembelajaran 

harus mempertimbangkan jenis dan model yang cocok untuk pelajaran 

ataupun materi pembelajaran yang akan di ajarkan. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas 1 di 

SDN Jatirejo Kecamatan Rejoso Kabupaten Nganjuk pada tanggal 23 

Oktober 2023, terdapat kendala atau kesulitan dalam keterampilan membaca 

pada capaian pembelajaran (CP) yaitu mengenali dan mengeja kombinasi 

huruf pada suku kata dan kata yang sering ditemui sehari-hari. Minimnya 

inovasi pembuatan media dan kurang bervariasi pada siswa. Dari siswa kelas 

1 yang berjumlah 27, ada 10 siswa yang belum bisa membaca sedangkan 17 

siswa sudah bisa 
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membaca. 

 

Berdasarkan dari permasalahan tersebut diperlukannya media 

pembelajaran yang menarik dan efektif untuk meningkatkan keterampilan 

membaca siswa. Selain itu untuk mengembangkan media pembelajaran 

harus sesuai dengan karakteristik yang dimiliki siswa dan kondisi sekolah. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam keterampilan 

membaca adalah media snakes and ladders game. Media pembelajaran 

tersebut dinamai dengan snader game. Snader game merupakan salah satu 

alat permainan yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran. Alat 

permainan yang bertujuan sebagai media pembelajaran ini harus 

dipersiapkan pendidik sesuai dengan tingkat kesulitan kompetensi yang 

akan dicapai. Snader game merupakan salah satu jenis permainan yang 

sering dimainkan oleh anak-anak, permainan ini dimainkan oleh dua orang 

atau lebih. Rahina (2017:43) juga menyatakan bahwa media pembelajaran 

ular tangga merupakan media yang efektif untuk meningkatkan daya serap 

dan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran ular tangga itu memberikan pengaruh terhadap 

pemahaman siswa. 

Permainan ular tangga adalah permainan menggunakan dadu untuk 

menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak, papan ularnya sendiri 

berupa gambar kotak-kotak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan 

nomor 1-100, serta bergambar ular dan tangga (Ningtyas, 2018). 

Penggunaan media pembelajaran snader game di nilai dapat menarik 

perhatian siswa untuk mengikuti kegiatan literasi karena di dalam snader 
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game tersebut terdapat keunikan yaitu di setiap kotak angka 1-100 nanti 

terdapat ejaan suku kata, terdapat kartu-kartu yang berisi ejaan suku kata. 

Cara bermainnya menggunakan teknik yang sama dengan permainan 

aslinya, tetapi yang membedakan adalah makna bermain didalamnya. Siswa 

akan disuguhi oleh pengalaman bermain sambil belajar yang menyenangkan 

dalam upaya meningkatkan kemampuan membaca siswa. Media snader 

game sangat praktis dan mudah untuk dibawa kemana- mana, permainan ular 

tangga dapat membantu guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Wati, 2021). Snader game adalah permainan yang sudah banyak dikenali 

oleh masyarakat sehingga tidak butuh waktu yang lama untuk mengenalkan 

dan menjelaskan nama permainan ini kepada siswa. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran snader game ini 

menarik dan efektif untuk dikembangkan untuk meningkatkan keterampilan 

membaca serta di dalam media ini memiliki keunikan-keunikan yaitu 

memiliki kolom yang terdapat dari angka 1-100, disetiap kolom terdapat 

ejaan suku kata dan kartu berisi ejaan suku kata. Media pembelajaran snader 

game juga sangat praktis untuk dibawa kemana-mana, media ini sangat 

membantu guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Mengembangkan media pembelajaran berbasis snader game pada 

keterampilan membaca adalah salah satu langkah untuk mempermudah 

siswa dalam memahami dan mempelajari pada keterampilan membaca. 

Nabila Putri Herdianti 2024 pernah menggunakan media pembelajaran yang 

berjudul “Pengembangan Media Ular Tangga Digital Pada Pembelajaran 

IPS untuk Meningkatkan Partisipasi Belajar Siswa Kelas IV Sekolah 
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Dasar”. 

 

Media yang dikembangkan oleh penelitian terdahulu berupa media 

ular tangga digital berbasis genially, media tersebut berisi terkait materi 

pada pembelajaran IPS dan memiliki audio serta animasi dengan visual yang 

interaktif. 

Perbedaan dari media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti 

terdahulu dan media yang ingin dikembangkan penilitian ini yaitu, untuk 

penelitian terdahulu mengembangkan media pembelajaran secara digital 

berbasis genially yang memiliki audio serta animasi dengan visual yang 

interaktif. Penelitian yang terdahulu memfokuskan pada peningkatan 

partisipasi belajar siswa kelas IV pada pembelajaran IPS. Pengembangan 

media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti mengembangkan 

media pembelajaran visual. Media yang ingin dikembangkan peneliti ini 

terbuat dari bahan kertas stiker dan bidak papan catur supaya mudah untuk 

membawanya. Pada media snader game ini memiliki buku panduan dan 

kartu jalan yang terbuat dari kertas art paper. Pada penelitian ini 

memfokuskan pada peningkatan keterampilan membaca suku kata siswa 

kelas 1. 

Kelebihan dari media pembelajaran permainan ular tangga yaitu (1) 

siswabisa belajar sambil bermain, (2) siswa tidak belajar sendiri, melainkan 

harusberkelompok, (3) memudahkan siswa belajar karena dibantu dengan 

gambar yang ada dalam permainan ular tangga, dan (4) tidak memerlukan 

biaya mahal dalam membuat media pembelajaran permainan ular tangga 

(Wati, 2021). 
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Berdasarkan data hasil dari penelitian di atas, media ular tangga ini 

sangat berpengaruh untuk meningkatkan motivasi belajar pada siswa. 

Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan yang 

berjudul pengembangan media pembelajaran snader game untuk 

meningkatkan keterampilan membaca suku kata siswa kelas 1 di SDN 

Jatirejo. Penelitian ini di perlukan karena guru di tuntut lebih kreatif dalam 

melakukan proses belajar mengajar. Karakteristik mediapembelajaran ini 

adalah mengandung nilai valid, praktis, dan efektif. 

 

 

 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan paparan dari latar belakang di atas, terdapat 

permasalahan yang timbul. Adapun identifikasi masalah dalam penelitian 

ini sebagai berikut. 

1. Siswa kelas 1 kesulitan pada materi suku kata. 

 

2. Minimnya inovasi pembuatan media. Baik konvesional atau digital. 

 

3. Dari siswa kelas 1 yang berjumlah 27, ada 10 siswa yang belum bisa 

membaca sedangkan 17 siswa sudah bisa membaca. 

 

 

 Pembatasan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka peneliti membatasi permasalahan sebagai fokus penelitian sebagai 

berikut : 

1. Subjek penelitian yaitu siswa kelas 1 SDN Jatirejo. 

 

2. Dari jumlah 27 siswa kelas 1, 10 siswa mengalami kesulitan dalam 



9 

 

 

 

keterampilan membaca. Karena disebabkan minimnya inovasi 

pembuatan media, baik konvesional atau digital. 

3. Pengembangan media pembelajaran snader game sebagai solusi 

mengatasi permasalahan kurangnya media di pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada materi suku kata. 

 

 

 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut,maka dapat di simpulkan 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Snader Game dalam 

meningkatkan keterampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Snader Game dalam 

meningkatkan keterampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Snader Game dalam 

meningkatkan keterampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo? 

 

 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, 

penelitian dengan tujuan untuk: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Snader Game 

dalamketerampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo. 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Snader 

Game dalamketerampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 

di SDN Jatirejo. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran Snader Game 

dalamketerampilan membaca suku kata pada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo. 

 

 

 Manfaat Penelitian 

 

Sejalan dengan tercapainya tujuan diadakannya penelitian ini, 

diharapkan penelitian ini memiliki banyak manfaat, baik itu secara teoritis 

maupun praktis. Manfaat dari penelitian ini dijelaskan pada paparan berikut 

ini. 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan ide pemikiran bagi sekolah dasar yang terus 

berkembang sesuai dengan kebutuhan perkembangan siswa. 

2. Manfaat Praktis 

 

Secara praktis peneliti ini dapat bermanfaat sebagai berikut : 

 

a. Bagi Peneliti 

 

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung 

tentang pengembangan media pembelajaran snader game dalam 

keterampilan membaca. 

b. Bagi Guru 

Dapat menambah pengetahuan dan pemikiran tentang 

pengembangan media pembelajaran snader game dalam 
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keterampilan membaca. 

 

c. Bagi Siswa 

 

Siswa sebagai objek penelitian, di harapkan mampu 

memperoleh pengalaman langsung mengenai media pembelajaran 

snader game dan siswa dapat tertarik dalam keterampilan membaca. 

d. Bagi Pembaca 

 

Diharapkan dapat menjadi sumber informasi tambahan bagi 

pembaca tentang pengembangan media pembelajaran yang kreatif 

dan menyenangkan,sehingga nanti dapat di gunakan sebagai 

referensi di pendidikan sekolah dasar.
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BAB II  

 

LANDASAN TEORI 
 

 

 

A. Hakikat Pembelajaran 

 

1. Pengertian Pembelajaran 

 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan proses interaksi antara 

guru dan siswa, baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap muka 

maupun secara tidak langsung, yaitu dengan menggunakan berbagai 

mediapembelajaran didasari oleh adanya perbedaan interaksi tersebut, maka 

kegiatan pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan berbagai pola 

pembelajaran. Pembelajaran merupakan proses dasar dari sanalah lingkup 

terkecil secara formal yang menentukan dunia pendidikan berjalan baik atau 

tidak (Rusman, 2015:85). Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan 

bahwapembelajaran merupakan proses dasar interaksi antara guru dan siswa 

secaralangsung maupun tidak langsung. 

2. Ciri – ciri Pembelajaran 

 

Ada tiga ciri khas yang terkandung dalam sistem pembelajaran 

(Hamalik, 2015:65), sebagai berikut. 

a. Rencana Penataan ketenagaan, material, dan prosedur, yang 

merupakan unsur-unsur sistem pembelajaran, dalam suatu rencana 

khusus. 

b. Kesalingtergantungan 

Saling tergantung antara usur-unsur sistem pembelajaran yang 

serasi dalam suatu keseluruhan Tiap unsur bersifat esensial, dan 

masing-masing memberikan sumbangannya kepada system 

pembelajaran. 

c. Tujuan 

Sistem pembelajaran mempunyai tujuan tertentu yang hendak
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dicapai. Ciri ini menjadi dasar perbedaan antara sistem yang 

dibuat     oleh manusia dan sistem yang alami (natural). 

Sistem yang dibuat oleh manusia, seperti sistem transportasi, 

sistem komunikasi, sistem pemerintahan, semuanya 

memiliki tuujuanTujuan utama sistem pembelajaran agar 

siswa belajar Tugas seorang perancang sistem ialah 

mengorganisasi tenaga, material, dan prosedur agar siswa 

belajar secara efisien dan efektif. Dengan proses mendesain 

sistem pembelajaran si perancang membuat rancangan untuk 

memberikan kemudahan dalam upaya mencapai tujuan 

sistem pembelajaran tersebut. 

 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa ciri-ciri pembelajaran ada 

tiga yaitu unsur-unsur system pembelajaran (penataan ketenagaan, material, 

dan prosedur), kesalingtergantungan, dan memiliki tujuan. 

 

 

B. Hakikat Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang menyalurkan materi 

pelajaran, merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa 

(Mashuri 2019:4). 

1. Pengertian Media 

 

Media adalah sarana untuk menyampaikan suatu pesan medium yang 

disebut sebagai media pendidikan. Media merupakan komponen pendukung 

yang sangat penting dalam kaitannya dengan pemberian ilmu pengetahuan 

kepada peserta didik (Ramen A, 2020). Penggunaan media sangatlah 

penting, tidak mungkin mengkoordinasikan kegiatan pembelajaran tanpa 

menggunakan media. Media bersifat fleksibel karena dapat digunakan untuk 

semua tingkatan peserta didik dan di semua  kegiatan  pembelajaran.  

Media  pembelajaran  juga  dapat mendorong peserta didik untuk lebih 

bertanggung jawab dan mengontrol pembelajaran mereka sendiri, dan 

mengambil perspektif jangka panjang peserta didik tentang pembelajaran 
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mereka. Berdasarkan dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

merupakan sarana untuk menyampaikan suatu materi pada kegiatan 

pembelajaran dan dapat digunakan untuk semua tingkatan peserta didik. 

2. Pengertian Pembelajaran 

 

Menurut Undang-undang Republik Indonesia, pembelajaran 

adalah proses interaksi siswa dengan pengajar dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar (Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

Tahun 2003 2003:2). Pembelajaran yakni suatu kegiatan berkomunikasi 

yang bertujuan untuk menyampaikan pesan dari pusat pesan dengan 

menggunakan saluran atau media, dan penerimaan pesan ini 

adalahkomponen komunikasi (Jauhari, 2018). Pembelajaran sebagai 

proses interaksi antara siswa dengan guru dan sumber belajar lainnya perlu 

didukung dengan penggunaan media yang tepat. Proses pembelajaran 

akanlebih efektif dan berhasil jika pendidik mampu untuk menciptakan 

media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan jenjang usia peserta 

didik (Ani Daniyati et al., 2023). Proses pembelajaran terjadi karena 

adanya interaksi antara manusia dengan lingkungannya. Berdasarkan 

kedua pendapat ahli, dapat disimpulkan bahwa pengertian pembelajaran 

yaitu proses interaksi antara siswa dengan guru. Dari proses interaksi 

tersebut akan menghasilkan proses pembelajaran yang efektif jika guru 

dapat menciptakan sebuah media pembelajaran. 

 

3. Pengertian Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran merupakan media yang menyampaikan pesan 

atau informasi yang memuat maksud atau tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran sangat penting untuk membantu peserta didik memperoleh 
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konsep baru, keterampilan dan kompetensi. Menurut Afandi (2015: 80) 

media pembelajaran merupakan pengganti contoh yang nyata dalam 

menyampaikan informasi ketika guru belum bisa memberikan sesuatu yang 

nyata. Pendapat serupa menyatakan bahwa media pembelajaranadalah alat 

bantu pendorong terlaksananya proses belajar mengajar, dalammerangsang 

perhatian peserta didik, pikiran, perasaan serta kemampuan atau 

keterampilan peserta didik Tafonao (2018: 105). Berdasarkan kedua 

pendapat tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran 

yaitu sarana untuk membantu guru dalam menyampaikan sebuah materi atau 

informasi pelajaran kepada siswa, supaya kegiatan proses belajar mengajar 

berjalan dengan baik. 

4. Manfaat Media Pembelajaran 

 

Berdasarkan pengertian media pembelajaran yang telah dipaparkan 

di atas adapun manfaat dari media pembelajaran yang dijelaskan pada 

paparan berikut ini. 

a. Media pembelajaran sebagai sumber belajar 

Sumber belajar yang memiliki makna tersirat artinya ketangkasan 

atau keaktifan yaitu memiliki tugas sebagai penyalur, penyamai, 

penghubung, dan lain sebagainya. Secara garis besar bahwa 

sumber belajar adalah fungsiutama dari media pembelajaran 

selain itu terdapat fungsi-fungsilain-lainnya (Syastra, 2015). 

b. Media pembelajaran sebagai semantic 

Semantik ini menambah arti kata memiliki bermakna serta dapat 

dipahami oleh anak didik. Kata dan bahasa tersebut seperti 

lambang dari isi keyakinan pikiran dan perasaan (Syastra, 2015). 

c. Media pembelajaran sebagai manipulatif 

Dasar dari manipulatif ini terdapat dalam ciri-ciri umum seperti 

terletak pada kemampuan media pendidikan untuk merekam, 

kemampuan untuk melestarikan, kemampuan untuk 

merekonstruksikan kemampuan untuk menyimpan,dan 

kemampuan untuk mentransportasi suatu peristiwa atau objek. 

Dengan berdasarkan karakteristik yang dimiliki oleh media untuk 

menjalankan perannya sesuai dengan fungsinya, maka media 

pendidikan (pembelajaran) memiliki dua kemampuan berupa 

dapat meminimalisir batas antara ruang dan waktu, serta memiliki 
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kemampuan untuk dapat mengatasi keterbatasan inderawi 

(Syastra, 2015). 

 

 

Adapun manfaat media pembelajaran yang dipaparkan oleh 

Nurrita (2018) sebagai berikut. 

a. Memberikan petunjuk bagi guru untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, yang sangat memungkinkannya 

menjelaskan materi pembelajaran secara sistematis, dan 

membantu dalam menyajikan materi yang menarik untuk 

meningkatkan kualitaspembelajaran. 

b. Dapat meningkatkan motivasi belajar dan minat belajar 

siswa sehingga agar siswa berpikir dengan baik dan 

menganalisis topik yang diberikan oleh guru dalam situasi 

pembelajaran yang menarik di mana siswa dapat dengan 

mudah memahami topik tersebut. 

 

Berdasarkan penjelasan dari kedua ahli tersebut, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa manfaat media pembelajaran digunakan sebagaisumber 

belajar, sebagai semantik, sebagai manipulatif, dan membantu dalam 

menyajikan materi serta meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

5. Jenis – Jenis Media Pembelajaran 

 

Jenis-jenis media pembelajaran sangat diperlukan bagi guru untuk 

membuat siswa semakin bersemangat. Menurut Hamdani (2011, 248) 

media dapat di kelompokkan menjadi tiga jenis yaitu: 

a. Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan 

menggunakan indra pengelihatan. Jenis media inilah yang sering 

di gunakan oleh para guru untuk membantu menyampaikan isi 

materi pelajaran. Media visual terdiri atas media yang tidak 

dapatkan diproyeksikan (non projected visual) dan media yang 

dapat di proyeksikan (project visual). Contohnya, film slide, foto, 

transparansi, lukisan, gambar dan berbagai bentuk bahan yang di 

cetak seperti media grafis. 

b. Media Audio 

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk 

auditif (hanya dapat di dengar) yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemampuan para siswa untuk 

mempelajari bahan ajar. Program kaset suara dan program radio 
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adalah bentuk media audio. Penggunaan media audio dalam 

pembelajaran pada umumnya untuk menyampaiakn materi 

pelajaran tentang mendengarkan. 

c. Media audio visual 

Sesuai dengan namanya media ini merupakan kombinasi audio 

dan visual atau biasa di sebut media pandang-dengar. Audio 

visual akan menjadikan penjayajian bahan ajar kepada siswa 

semakin lengkap dan optimal. Selain itu, media ini dalam batas-

batas tertentu dapat juga menggantikan peran guru. Sebab, 

penyajian materi bisa diganti oleh media, dan guru bisa beralih 

menjadi fasiltatator belajar, yaitu memberikan kemudahan bagi 

para siswa untuk belajar. Contoh media audio visual, diantaranya 

program video atau televisi, video atau televisi intruksional, dan 

program slide suara (sound slide). 

 

 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki 3 jenis seperti media audio, media visual, media 

audio visual. 

C. Snader Game 

 

1. Pengertian Snader Game 

 

Pengunaan media pembelajaran dalam dunia pendidikan dapat 

membantu siswa dalam menyerap materi pembelajaran. Dengan adanya 

media pembelajaran ini siswa cenderung lebih mudah mengingat sesuatu 

yang menarik dan unik. Beragam jenis media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan, snader game ini termasuk jenis pembelajaran media visual. 

Dimana media tersebut dapat dirasakan oleh penggunaan dalam panca 

indranya. 

Aminah (2021), penggunaan media snader game merupakan salah 

satu media yang menarik daninovatif yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran serta media permainan ini dapat menumbuhkan minat dan 

pemahaman siswa dalam memahami materi yang diajarkan. Menurut Said 

(2015), snader game adalah sebuah jenis permainan yang menggunakan 
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papan sebagai alat untuk bermain yang digunakan oleh anak-anak dan 

dimainkan oleh dua orang atau lebih. Penggunaan media snack and ladders 

game dalam pembelajaran mempunyai tujuan untuk memberikan siswa 

pengalaman belajar sambil bermain, bereksplorasi, mencoba hal yang 

sebelumnya belum pernah dilakukan dan memberikan pembelajaran yang 

bermakna bagi peserta didik. Menurut Salombe (2021, p. 63), permainan 

ular tangga merupakan salah satu jenis permainan yang sering dimainkan 

oleh anak-anak, permainan ular tangga dapat dimainkan oleh dua orang atau 

lebih untuk melatih siswa dalm berkompetisi dan bertindak secara sportif. 

Berdasarkan dari ketiga pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

media snader game merupakan salah satu media yang menarik dan inovatif. 

Media tersebut terbuat dari papan sehingga bisa dimainkan oleh dua orang 

atau lebih. 

2. Kelebihan Snader Game 

 

Menurut (Setiawati et al., 2019), terdapat beberapa kelebihan 

dari snader game sebagai berikut. 

a. Dapat memberikan wawasan bagi anak didik ketika 

terjadinyaPBM dalam bentuk aktivitas bermain dan belajar. 

b. Menstimulus terhadap tumbuh kembang daya pikir siswa. 

c. Terciptanya tempat bermain dengan penuh rasa aman, serta 

penuh dengan kebahagiaan. 

 

Adapun kelebihan snader game yang dipaparkan oleh (Wati, 

2021) sebagai berikut. 

a. Siswa belajar sambil bermain. 

b. Siswa harus bekerja dalam kelompok bukan sendirian. 

c. Permainan gambar membantu siswa belajar. 

d. Pembuatan snader game sebagai sarana pembelajaran tidak  

membutuhkan biaya yang mahal. 

 

Dari uraian pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa 
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kelebihan snader game yaitu sebagai berikut. 

a. Snader game ini merupakan game yang bisadigunakan untuk 

belajar sambil bermain. 

b. Snader game ini bisa membantu siswa dan gurudalam proses 

belajar. 

c. Dalam pembuatan snader game ini tidak membutuhkan biaya 

mahal, bahan untuk pembuatan game ini juga sangat mudah 

ditemukan dimana-mana. 

 

3. Kelemahan Snader Game 

 

Snader game memiliki keistimewaan tersendiri yang berbeda dengan 

game lain. Namun disisi lain, snader game ini memiliki kelemahan yaitu 

sebagai berikut. 1) memiliki perencanaan yang matang agar dapat 

menyesuaikan rancangan materi dengan aktivitas belajar, 2) jika ditemukan 

siswa yang mudah bosan, siswa akan mengalami kehilangan minat 

bermain, 3) membutuhkan durasi yang banyak dalam bermain, serta 4) 

Permainan ini tidak bisa menggembangkan seluruh materi pembelajaran 

(Setiawati et al., 2019). 

Berdasarkan dari penjelasan di atas dapat disimpulkan media 

`pembelajaran snader game ini tidak hanya memiliki kelebihan namun juga 

memiliki kelemahan yaitu seperti penggunaan media terlalu banyak 

menghabiskan waktu dan dapat menimbulkan kebosanan serta kehilangan 

minat untuk bermain. 

Dari beberapa kelemahan tersebut, maka terbentuklah sebuah media 

pembelajaran snader game yang berbeda dari sebelumnya. Dimana media 

pembelajaran tersebut akan di buat semenarik mungkin dan lebih praktis. 
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Media ini menggunakan papan permainan, bidak/pion, dan dadu dengan 

memindahkan atau meletakkan di atas papan sesuai dengan aturan yang 

telah ditetapkan (Andrianto et al., 2021). 

4. Kriteria Media Pembelajaran 

 

Adapun kriteria media pembelajaran yang dipaparkan oleh ( Dewi, 

2021) sebagai berikut. 

a. Tujuan instruksional yang ingin dicapai. 

b. Karakteristik siswa. 

c. Jenis rangsangan belajar yang diinginkan (audio atau visual), 

keadaan latar atau lingkungan, dan gerak atau diam. 

d. Ketersediaan sumber setempat. 

e. Apakah media siap pakai, ataukah media rancang. 

f. Kepraktisan dan ketahanan media. 

g. Efektifitas biaya dalam jangka waktu panjang. 

 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa menetukan media 

pembelajaran yang tepat dan baik itu harus mengetahui terlebih dahulu 

kriteria dari media pembelajaran tersebut. 

 

 

D. Hakikat Keterampilan Membaca 

Membaca adalah salah satu kegiatan yang penting di kehidupan 

manusia. Membaca yaitu mengetahui apa yang ingin kita ketahui darisebuah 

tulisan, agar kita tahu apa yang ada didalam sebuah tulisan, maka harus 

diketahui dulu isi bacaannya, karena membaca bukan sekedar menyuarakan 

bunyi dari sebuah tulisan atau mencari kata sulit dalam sebuahtulisan (Laily, 

2014:56). Hakikat keterampilan membaca akan dijelaskan pada uraian 

berikut ini. 

1. Pengertian Keterampilan Membaca 

 

Keterampilan adalah suatu kemampuan untuk dapat melakukan 

sesuatu yang harus dilakukan (Anwar, 2019). Keterampilan membaca 
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merupakan suatu keterampilan yang berperan penting bagi siswa pada 

proses pembelajaran dan memperoleh ilmu pengetahuan. Siswa akan lebih 

mudah dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru apabila 

keterampilan membaca sudah terpenuhi secara baik. 

Membaca adalah salah satu keterampilan yang sangat baik untuk 

mengembangkan ilmu pengetahuan ( Nahar, 2020). Membaca merupakan 

proses memahami makna apa saja yang terkandung dalam bacaan. Terdapat 

pesan dan makna yang mungkin saja terkandung dalam teks bacaan yang 

merupakan interaksi timbal balik, interaksi aktif, dan juga interaksi dinamis 

antara pengetahuan dasar yang memiliki kalimat- kalimat, fakta, serta 

informasi yang tertuang dalam bacaan tersebut (Sultan et al., 2020). 

Pada dasarnya kemampuan dan keterampilan membaca menjadi 

suatu kebutuhan yang harus dipenuhi, sehingga kemampuan membaca 

harus dilatih sejak dini (Kurniawan, 2019). Berdasarkan dari penjelasan di 

atas, dapat disimpulkan bahwa membaca adalah keterampilan yang 

berperan penting untuk mengembangan suatu ilmu pengetahuan sejak dini 

dan membaca merupakan interaksi untuk mengetahui pengetahuan dasar. 

2. Manfaat Keterampilan Membaca 

Selain itu, membaca juga memiliki banyak manfaat lainnya seperti 

pendapat Saddhono dan Slamet (2014) menyatakan bahwa manfaat 

membaca yaitu mendapatkan pengalaman yang berguna bagi kehidupan, 

memperoleh pengetahuan dan informasi, mengetahui banyak peristiwa 

tentang peradaban dan kebudayaan suatu bangsa, 
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mengetahui perkembangan iptek, memperluas cara pandang dan pola pikir, 

mengantarkan pembaca menjadi seseorang yang cerdik serta pandai, 

menambah pembendaharaan kosakata, ungkapan, istilah, sehingga dapat 

digunakan untuk menunjang keterampilan menyimak, berbicara, membaca, 

dan menulis; menjadikan potensialitas seseorang lebih tinggi, dan 

eksistensimenjadi lebih mantap. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat membaca 

bisa mendapatkan pengalaman dan memperluas pola pikir dalam 

keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. 

3. Penyebab Rendahnya Membaca 

 

Linane (dalam Ariawan et al., 2018), menemukan setidaknya enam 

penyebab rendahnya penguasaan membaca pemahaman siswa yang terdiri 

dari. 

a. Penggunaan bahasa wacana yang terlalu rumit. 

b. Topik wacana yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa. 

c. Teks wacana yang terlalu Panjang 

d. Soal evaluasi yang tidak sesuai dengan wacana atau tidak 

berkaitan dengan wacana. 

e. Rendahnya kemampuan guru memberi umpan balik pada 

siswasehingga terjadi kesalahpahaman makna. 

f. Penyajian pembelajaran yang hanya menekankan pada 

konsepbaca kemudian menjawab pertanyaan. 

 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa penyebab 

rendahnya membaca disebabkan adanya penggunaan bahasa yang sulit 

untuk dipahami dan kurangnya penyajian pembelajaran serta rendahnya 

kemampuan yang dimiliki oleh guru. 
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E. Kajian Materi Suku Kata 

 

Dalam melakukan penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran snader game , peneliti memfokuskan pada satu capaian 

pembelajaran yang dimuat dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Berikut 

merupakan uraian mengenai capaian pembelajaran dan isi materi 

pembelajaran. 

1. Capaian Pembelajaran 

 

CP merupakan salah satu perangkat Kurikulum Merdeka yang 

menjadi perbedaan dengan K13, dimana adanya CP ini merupakan 

kebaruan dari perancangan KI dan KD demi memfokuskan pembelajaran 

kepada pengembangan kompetensi (Amiruddin et al., 2020). Pada 

pengembangan media pembelajaran snader game , peneliti menyajikan 

materi pembelajaran pada materi pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1 

dengan capaian pembelajaran sebagai berikut. 

Tabel 2. 11 CP dan TP Bahasa Indonesia Kelas 1 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik dapat mengenali 

dan mengeja kombinasi huruf 

pada suku kata dan kata yang 

sering ditemui sehari-hari. 

1. Peserta didik dapat 

mengenali suku kata dan 

kata yang searing ditemui 

sehari – hari. 

2. Peserta didik dapat 

mengeja suku kata dan 

kata yang seering ditemui 

sehari – hari. 
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2. Pengertian Suku Kata 

 

Suku kata adalah cara pengenalan huruf kepada siswa dengan 

merangkaikan suku kata menjadi huruf dan akhirnya menjadi kata untuk 

menunjukkan bahwa membaca merupakan kesatuan kegiatan seperti 

mengenali huruf dan kata-kata, menghubungkannya dengan bunyi dan 

maknanya (Havisa et al., 2021). 

Proses pembelajaran ini diawali dengan pengenalan suku kata, 

seperti : ba, bi, bu, be,bo, dan seterusnya. Suku kata tersebut dirangkai 

menjadi kata-kata bermakna sebagai contoh : ba – tu, ba – ta dan seterusnya. 

Sedangkan menurut Mulyati (2008) langkah-langkah membaca permulaan 

dengan suku kata adalah : a) pengenalan suku kata; b) perangkaian suku kata 

menjadi kata; c) perangkaian kata menjadi kalimat sederhana. 

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa suku kata 

merupakan dasar pengenalan huruf kepada siswa seperti mengenali huruf 

dan kata-kata dengan cara menghubungkan bunyi dan maknanya. Untuk 

awal membaca harus mengenal suku kata terlebih dahulu. 

3. Contoh Suku Kata 
 

Suku kata dalam Bahasa Indonesia adalah bagian terkecil dari suatu 

kata yang dapat dibaca atau di ucapkan sebagai satu kesatuan bunyi. 

Menurut Mustikawati (2015: 46) suku kata di awali dengan pengenalan 

suku kata dan di rangkai menjadi kata-kata bermakna. Dalam suku kata ini 

anak tidak perlu mengenal huruf satu persatu, namun akan di perkenalkan 

seperti ba, bi, bu, be, bo. ca, ci, cu, ce, co,
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dan seterusnya. Pengenalan suku kata dapat memudah siswa dalam 

pembelajaran membaca permulaan pada kelas I. 

Menurut Dewi (2017) Membaca permulaan merupakan tahap awal 

anak dalam proses belajar membaca. Membaca permulaan sebagai 

keterampilan dasar membaca siswa dan alat bagi siswa untuk mengetahui 

makna dari isi mata pelajaran yang dipelajarinya di sekolah. Semakin cepat 

siswa dapat membaca makin besar peluang untuk memahami isi makna 

mata pelajaran di sekolah. Menurut Halimah (2014 : 4) metode 

pembelajaran membaca permulaan ada 5 yaitu sebagai berikut. 

a. Metode Eja, metode ini memulai pengajarannya dengan 

memperkenalkan huruf-huruf secara alfabetis. Huruf-huruf 

tersebut dihafalkan dan dilafalkan anak sesuai dengan bunyinya 

menurut abjad. Sebagai contoh A/a, B/b. C/c, D/d, E/e, F/f dan 

seterusnya, dilafalkan sebagai (a), (be), (ce), (de), (ef) dan 

seterusnya. 

b. Metode bunyi merupakan bagian dari metode eja, hanya saja dalam 

pelaksanaannya metode bunyi melalui proses latian dan tubian. 

Contoh : huruf b dilafalkan (eb), d dilafalkan (ed) dan seterusnya. 

c. Metode suku kata juga disebut dengan metode silabel. Proses 

pembelajaran metode ini diawali dengan pengenalan suku kata, 

seperti : ba, bi, bu, be,bo, ca, ci, cu, ce, co, da, di, du, de, do, ka, 

ki, ku, ke, ko dan seterusnya. Suku-suku kata tersebut dirangkai 

menjadi kata-kata bermakna sebagai contoh : ba - ju, bi -bi, bo - 

la, ka - ki dan seterusnya. Kegiatan ini dapat dilanjutkan dengan 

proses perangkaian kata menjadi kalimat sederhana. 

d. Metode kata adalah metode yang diawali dengan pengenalan kata 

yang bermakna fungsional, dan kontekstual. Sebaiknya 

dikenalkan dengan kata yang terdiri dari dua suku kata terlebih 

dahulu. 

e. Metode global adalah cara belajar membaca kalimat secara utuh. 

Metode global ini didasarkan pada pendekatan kalimat. 
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Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa suku kata 

merupakan satu kesatuan bunyi yang dirangkai menjadi kata-kata yang 

bermakna. Contoh suku kata yaitu sebagai berikut, ba, bi, bu, be,bo, ca, ci, 

cu, ce, co, da, di, du, de, do, ka, ki, ku, ke, ko. Jika dirangkai menjadi kata-

kata bermakna sebagai contoh : ba - ju, bi - bi, bo - la, ka - ki dan seterusnya. 

 

 

F. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

 

Penelitian ini juga berlandaskan pada hasil penelitian terdahulu yang 

sesuai dengan rencana penelitian. Berikut beberapa kajian hasil penelitian 

terdahulu sebagai referensi. 

1. Hasil Penelitian Terdahulu yang Pertama 

 

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar di Sekolah Dasar 

Peneliti / tahun : Rifki Afandi/2015 

Perbedaan : 

Media yang dikembangkan oleh peneliti terdahulu memiliki kotak yang 

terdiri dari 36 kolom (kotak), setiap kotak berisi informasi isi konten materi 

yang diberikan dalam pembelajaran, dan ada beberapa kolom (kotak) yang 

berisikan gambar beserta isi konten meteri pembelajaran ilmu pengetahuan 

sosial (IPS) materi ajar jenis-jenis pekerjaan pada kelas 3 Sekolah Dasar. 

Sedangkan, media yang dikembangkan oleh peneliti saat  ini media 

snader game yang dibuat terdiri beberapa komponen yaitu kotak yang 

terdapat di snader game berjumlah 100 kotak. Setiap kotak berisi materi 

ajar yaitu suku kata, untuk ukuran papan snader game ini 32 cm bentuknya 

dibuat seperti papan catur. Gambar dan warana pada snader game terbuat 
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dari kertas stiker yang kemudian akan ditempelkan di papan. Terdapat buku 

panduan dan kartu jalan. 

Persamaan : 

 

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti terdahulu dan 

peneliti saat ini yaitu media pembelajaran visual. Konsep bermainnya pun 

sama bisa dalakukan secara kelompok maupun individu. Bahan- bahan 

yang digunakan sangat mudah untuk didapatkan ditoko mana saja dan hemat 

biaya. Dapat digunakan dalam jangka waktu yang lama. 

2. Hasil Penelitian Terdahulu yang Kedua 

 

Judul : Analisis Kebutuhan Pengembangan Ular Tangga Digital Pada 

Pembelajaran IPS untuk Meningkatkan Partisipasi Belajar Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar 

Peneliti/tahun : Nabila Putri Herdianti/2024 

Perbedaan : 

Media yang dikembangkan oleh penelitian terdahulu berupa digital 

berbasis genially. Pada media tersebut berisi materi pembelajaran IPS dan 

memiliki audio serta animasi dengan visual interaktif. Sedangkan, media 

yang dikembangkan oleh peneliti saat ini yaitu media snader game berupa 

media visual. Media yang dikembangkan oleh peneliti ini terbuat dari 

bahan kayu dan kertas stiker. Didalam media tersebut terdapat buku 

panduan dan kartu jalan yang terbuat dari kertas art paper.  

Persamaan : 

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti terdahulu dan 

peneliti saat ini memiliki konsep bermain yang sama bisa dilakukan secara 

kelompok maupun individu. 
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G. Kerangka Berpikir 

 

Dari hasil wawancara yang dilakukan di SDN Jatirejo Nganjuk 

pada siswa kelas 1, terdapat permasalahan yang timbul. Adapun 

permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut. Siswa kelas 1 

mengalami kesulitan pada materi suku kata, minimnya inovasi pembuatan 

media, baik konvesional atau digital. Kurangnya penggunaan model 

pembelajaran yang bervariasi. Dari siswa kelas 1 yang berjumlah 27, ada 10 

siswa yang belum bisa membaca sedangkan 17 siswa sudah bisa membaca. 

Maka dari itu perlu adanya media pembelajaran yang yang menarik 

dan memudahkan dalam menjelaskan materi yang akan disampaikan. 

Media yang sesuai dari permasalahan diatas yaitu media yang berupa 

permainan. Media pembelajaran berbasis permainan ini berupa snakes and 

ladders game (Snader Game). Berikut adalah kerangka berpikir dalam 

penyusunan laporan penelitian sebagai berikut 
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PERMASALAHAN 

1. Siswa kelas 1 kesulitan pada materi suku kata. 

2. Minimnya inovasi pembuatan media. Baik 

konvesional atau digital. 

3. Kurangnya penggunaan model pembelajaran yang 

bervariasi. 

4. Dari siswa kelas 1 yang berjumlah 27, ada 10 siswa 

yang belum bisa membaca sedangkan 17 siswa 

sudah bisa membaca. 

pembelajaran snader game, diharapkan 

mampu meningkatkan keterampilan 

membaca pada materi suku kata. 

media mengembangkan Dengan 

SOLUSI 

 

METODE 

 

Dalam model penelitian pengembangan ADDIE 

tahap pertama adalah menganalisis perlunya 

pengembangan produk (model, metode, media, 

bahan ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta 

syarat-syarat pengembangan produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PENELITIAN TERDAHULU 

 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Ular 

Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Siswa dan Hasil Belajar di Sekolah 

Dasar 
2. Analisis Kebutuhan Pengembangan Ular 

Tangga Digital Pada Pembelajaran IPS 

untuk Meningkatkan Partisipasi Belajar 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar 

  

KAJIAN TEORI 

 

1. Hakikat Pembelajaran 

2. Hakikat Media Pembelajaran 

3. Snader Game 

4. Hakikat Keterampilan Membaca 

5. Materi Suku Kata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir

 

HASIL 

MEDIA PEMBELAJARAN SNADER GAME 

UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN 

MEMBACA SUKU KATA SISWA KELAS 1 DI 

SDN JATIREJO 
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METODE PENGEMBANGAN 
 

 

 

A. Model Pengembangan 

 

Penelitian ini menggunakan R & D (Research and Development) 

yang merupakan metode penelitian yang dipakai untuk menghasilkan 

sebuah produk tertentu dan menguji coba keefektifan dari produk 

tersebut. Model pengembangan yang dipilih oleh peneliti yaitu model 

ADDIE. Menurut Pribadi (2014) model ADDIE adalah model yang 

mencerminkan adanya tahapan-tahapan yang sistemik dan sistematik 

yang berguna untuk mencapai target yang diinginkan. Model ADDIE 

memiliki beberapa tahapan yaitu tahap analisis (analysis), desain 

(design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Adapun desain model 

menurut ADDIE sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Bagan Pengembangan Model ADDIE 

Sumberr: Firtrir (2020) 
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B. Prosedur Pengembangan 

 

Prosedur pengembangan merupakan tahapan yang harus dilalui 

oleh pengembang dalam mengembangkan suatu produk. Prosedur 

pengembangan yang mengacu pada model ADDIE yang sebagai 

berikut. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 

Pada tahapan analisis ini terdiri dari dua tahap, yaitu analisis 

kinerja (performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). 

Analisis kinerja yaitu bertujuan untuk mengetahui dan mengklarifikasi 

masalah yang dihadapi dalam pembelajaran materi tentang 

meningkatkan keterampilan membaca suku kata siswa kelas 1 di SDN 

Jatirejo. 

Menurut Pribadi (2009:128) Analisis kinerja adalah kegiatan yang 

dilakukan untuk mengetahui dan mengklarifikasi apakah masalah kinerja 

yang dihadapi memerlukan solusi berupa penyelenggaraan program 

pembelajaran atau perbaikan manajemen. 

 

Pada tahapan ini peneliti mencari permasalahan yang akan 

dianalisis. Dari hasil wawancara dengan guru kelas 1 SDN Jatirejo, 

diketahui terdapat permasalahan yang berkaitan dengan kesulitan 

dalam keterampilan membaca. Dari jumlah 27 siswa , 10 siswa masih 

belum bisa dalam keterampilan membaca, 17 siswa sudah bisa dalam 

keterampilan membaca. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 

permasalahan dalam keterampilan membaca pada siswa 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, maka dihasilkan 
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Analisis kebutuhanya itu bertujuan untuk mengetahui hal-hal 

yang harus dikembangkan dalam pengembangan suatu media 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan lapangan. 

Menurut Pribadi (2009:128) Ánalisis kebutuhan merupakan 

langkah yang diperlukan untuk menentukan kemampuan untuk 

meningkatkan kinerja atau prestasi belajar. 

 

Dibutuhkan solusi berupa perbaikan kualitas dalam proses 

pembelajaran. Salah satu solusinya yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar untuk 

menjelaskan materi meningkatkan keterampilan membaca suku 

kata. 

2. Tahap Desain (Design) 

 

Desain merupakan tahap melakukan perencanaan desain 

produk media yang akan dikembangkan berdasarkan karakteristik 

media yang dipilih dan materi yang telah ditentukan. Pada tahap ini 

peneliti melakukan perencanaan terhadap pengembangan media yang 

akan dibuat untuk siswa kelas 1. Media pembelajaran yang akan 

peneliti rancang ini merupakan media visual, dimana media tersebut 

dapat dirasakan oleh penggunaan dalam panca indranya. Dalam tahap 

ini peneliti akan membuat produk awal atau bisa disebut rancangan 

produk. Rancangan produk media pembelajaran snader game sebagai 

berikut. 

a. Papan Snader Game 

 

Papan snader game ini terbuat dari bahan kayu, bentuk dari 

papan snader game ini sama persis seperti papan catur. 
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Ukuran papan snader game ini yaitu 32 cm. Tujuannya dibuat seperti 

papan catur supaya mudah untuk dibawa kemana- mana. Berikut 

dibawah ini gambar dari papan snader game. 

 

 

Gambar 3. 2 Tampilan Papan Snader Game 

b. Gambar dan Warna Snader Game 

Untuk papan snader game nanti akan diberi stiker yang 

sudah ada desain gambar garis kotak yang menyerupai permainan 

ular tangga. Setiap kotak akan diberi warna yang berbeda, angka, 

nomor, gambar ular, tangga, dan hiasan yang menarik. Setiap 

kotak pada snader game akan diberi tulisan suku kata. Berikut 

dibawah ini gambar dan warna snader game. 

 
Gambar 3. 3 Tampilan Gambar Snader Game 
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c. Kartu 

 

Pada papan snader game terdapat 3 kartu yaitu kartu naik, 

kartu turun, dan kartu ejaan suku kata. Kartu naik dan turun 

tersebut berisi petanyaan-pertanyaan mngenai pengejaan suku 

kata dan melengkapi suku kata. Pada kartu snader game didesain 

dengan menarik, untuk mendesain kartu tersebut bisa 

menggunakan aplikasi canva. Untuk mencetak kartu tersebut 

peneliti menggunakan kertas art paper . Berikut dibawah ini kartu 

snader game. 

 

Gambar 3. 4 Tampilan Gambar Kartu 

d. Buku Panduan Snader Game 

 

Di dalam media snader game terdapat buku panduan, di 

dalam buku panduan tersebut ada profil, capaian pembelajaran, 

tujuan pembelajaran, dan cara penggunaan media pembelajaran. 

Untuk mendesain buku tersebut menggunakan aplikasi canva. 

Untuk mencetak buku tersebut menggunakan 
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kartas art paper. Berikut di bawah ini buku panduan snader game. 

 
Gambar 3. 5 Tampilan Buku Panduan 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 

Pada tahapan ini bertujuan untuk mengembangankan desain 

produk menjadi nyata dan memvalidasi produk yang telah 

dikembangkan. Pada tahap pengembangan ini peneliti akan membuat 

media pembelajaran yaitu snader game untuk meningkatkan 

keterampilan membaca. Peneliti mengembangkan media pembelajaran 

ini dengan unik yaitu belajar sambil bermain. Dengan diciptakannya 

media ini bertujuaan untuk meningkatkan keterampilan membaca 

siswa. 

Produk yang telah dikembangkan berupa media pembelajaran 

yang konkrit, selanjutnya media akan diujikan kepada ahli media dan 

ahli materi. Ahli materi yang akan memberikan penilaian terhadap 

media pembelajaran yang akan dikembangkan dari segi materi. 

Beberapa aspek yang dinilai oleh 
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ahli materi yaitu kesesuaian materi dan kualitas materi. Ahli materi 

akan memberikan penilain serta masukkan. Sedangkan ahli media 

akan memberikan penilaian pada segi bentuk dari papan snader game, 

gambar, warna, dan kartu yang dikembangkan. Masing – masing ahli 

akan memberikan penilaian serta masukan guna perbaikan terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

4. Tahap Implementasi ( Implementation) 

 

Pada tahap ini peneliti mengimplementasikan dalam proses 

kegiatan membaca kepada 27 siswa kelas 1 di SDN Jatirejo sebagai objek 

uji coba. Pada tahap uji coba, melalui 2 tahapan yaitu uji coba skala 

terbatas dan uji coba skala luas. Uji coba pada skala terbatas dilakukan 

pada 10 siswa di SDN 4 klodan, sedangkan uji coba skala luas dilakukan 

pada 27 siswa di SDN Jatirejo. Peneliti akan melakukan uji coba produk 

kepada siswa untuk menguji keefektifan dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Kemudian melakukan evaluasi untuk mengetahui 

apakah produk yang diimplementasikan sudah layak ataukah atau perlu 

di revisi kembali yang nantinyakan di lanjutkan pada proses evaluasi. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 

Evaluasi produk berupa media pembelajaran snader game adalah 

untuk melihat dalam pengembangan media pembelajaran. Evaluasi yang 

dilakukan melalui beberapa kali evaluasi. Evaluasi 

hasil ahli, baik ahli materi maupun ahli media. Ahli media akan 

memberikan penilaian pada bentuk, gambar, warna, kartu yang 

dikembangkan. Ahli media akan memberikan penilaian serta masukan 

guna perbaikan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Ahli 
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materi akan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dari segi materi. Beberapa aspek yang dinilai oleh ahli 

materi diantaranya adalah kesesuaian materi dan kualitas materi. Ahli 

materi akan memberikan penilaian serta masukan. Penilaian serta 

masukan dari ahli materi digunakan untuk perbaikan terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Revisi dilakukan apabila ada saran 

dar masukan dari para ahli. Kemudian peneliti menindak lanjuti saran 

dari para ahli hingga media dinyatakan layak. 

 

C. Lokasi dan Subjek Penelitian 

 

Pemilihan lokasi dan subjek penelitian ini berdasarkan atas hasil 

wawancara dan observasi dengan guru. Lokasi dan subjek penelitian 

yang dipilih peneliti sebagai berikut. 

1. Lokasi Penelitian 

 

Lokasi yang dipilih untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran snader game di SDN Jatirejo, 

Kecamatan Rejoso, Kabupaten Nganjuk. Dari hasil wawancara dengan 

guru kelas 1, diketahui bahwa terdapat permasalahan yang berkaitan 

dengan kesulitan dalam  keterampilan  membaca.  Selain  itu,  

Guru  hanya menggunakan media pembelajaran buku saja pada saat 

penyampaian materi suku kata dan kurang bervariasi. Jadi peneliti bisa 

mengembangkan suatu media pembelajaran yang menarik di SDN 

Jatirejo. Selain itu guru di SDN Jatirejo sangat ramah dan terbuka 

selama pengambilan data. 

2. Subjek Penelitian 



38 

 

 

 

 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 1 SDN Jatirejo. 

Uji coba pada skala terbatas dilakukan pada 10 siswa di SDN 4 Klodan, 

sedangkan uji coba skala luas dilakukan pada 27 siswa di SDN Jatirejo. 

Menurut Arikunto (2010:254) subjek uji coba kelompok kecil dilakukan 

kepada 4-14 responden dan untuk kelompok besar antara 15-50 

responden.  

 

 

D. Uji Coba Produk 

 

Uji coba produk dilakukan untuk melihat sejauh mana produk 

dapat mencapai sasaran dan tujuan yang ingin dicapai. Tujuan uji coba 

produk dalam pengembangan ini adalah untuk mengetahui kepraktisan 

dan keefektifan dari snader game. Uji coba produk dilaksanakan 

setelah tahap-tahap perancangan produk selesai adapun paparan 

mengenai desain uji coba, subjek uji coba, jenis data, imstrumen 

pengumpulan data dan teknis analisis data. 

1. Desain Uji Coba 

 

Desain uji coba dilakukan untuk mengetahui apakah hal ini 

layak atau tidak terkait dengan pengembangan produk. Uji kevalidan 

dilakukan oleh ahli materi dan media. Uji kepraktisan dilakukan oleh 

guru dan siswa dengan memberikan angket. Angket digunakan sebagai 

data respon guru dan siswa. Uji keefektifan dilakukan selama proses 

belajar mengajar menggunakan media pembelajaran snader game dan 

memberikan tes membaca sebagai evaluasi untuk siswa. Sehingga 

setelah melalui beberapa tahapan pengujian, dapat diketahui apakah 
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video edukasi tersebut layak atau tidak. 

2. Subjek Uji Coba Skala T erbatas 
 

 

Subjek uji coba skala terbatas yang di ambil oleh peneliti 

adalah siswa kelas 1 di SDN 4 Klodan dengan jumlah 10 siswa. Untuk 

uji coba skala terbatas peneliti memberikan soal Pre-Test dan Post-

Test. 

3. Subjek Uji Coba Skala Luas 

 

Subjek uji coba skala luas yang diambil oleh peneliti adalah 

siswa kelas 1 di SDN Jatirejo dengan jumlah 27 siswa. Untuk uji coba 

skala luas peneliti memberikan soal Pre-Test dan Post-Test 

 

E. Validasi Produk 

 

Validasi produk merupakan kegiatan untuk menguji kevalidan 

media pembelajaran yang dikembaangkan. Validator ahli dalam 

pengembangan produk ini dilakukan oleh tiga ahli meliputi ahli media, 

ahli materi, guru kelas 1 sebagai kepraktisan media pembelajaran. Para 

validator akan menilai, menanggapi, mengkritik dan memberikan 

saran dengan mengisi lembar validasi yang sudah disusun oleh 

peneliti. Tanggapan tersebut akan digunakan untuk mengetahui layak 

atau tidaknya media pembelajaran snader game untuk dilanjutkan ke 

tahap uji coba produk. Apabila media pembelajaran tersebut masih 

memiliki kekurangan perlu dilakukan perbaikan atau revisi sesuai 

dengan penilaian validator. 

a. Ahli Materi 

 

Ahli materi pada pengembangan media pembelajaran ini adalah 
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Encil Puspitoningrum, M. Pd selaku dosen Universitas Nusantara 

PGRI Kediri. Ahli materi akan memberikan penilaian terhadap segi 

materi dari media pembelajaran yang akan dikembangkan. Beberapa 

aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah kesesuaian materi dan 

kualitas materi yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Setelah ahli sudah melakukan penilaian,maka akan 

diketahui beberapa masukan yang perlu direvisi kembali. 

b. Ahli Media 

 

Setelah validasi kepada ahli materi selesai, maka tahap 

selanjutnya adalah melakukan validasi kepada ahli media. Ahli media 

pada pengembangan media pembelajaran ini yaitu Bagus Amirul 

Mukmin, M. Pd selaku dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri. Ahli 

media akan memeberikan penilaian dari segi desain dari media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Setelah ahli media 

melakukan penilaian maka akan diketahui beberapa masukan yang 

perlu direvisi kembali. 

 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

 

Untuk memperoleh data dari sumber data diperlukan alat 

pengumpulan data yang tepat. Alat pengumpulan data inilah yang 

disebut dengan instrumen pengumpulan data. Menurut Sugiyono 

(2016:102) menjelaskan bahwa intrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan uuntuk mengukur fenomena alam dan fenomena sosial 

dalam suatu lingkungan yang dapat diamati. 

1. Pengembangan Instrumen 
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Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

a. Uji Kevalidan 

 

Formulir validasi ini digunakan untuk mengetahui validitas 

dan kelayakan media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Formulir validasi berisi angket yang valid untuk ahli materi dan ahli 

media pembelajaran. Tujuan surve validasi ini adalah untuk 

mengetahui validitas dan kelayakan media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Instrumen validasi dari produk dapat dilihat pada 

table berikut ini.  
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Tabel 3.  1 Lembar Angket Uji Validasi Ahli Media 

No. Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Desain Media 

1 Kemudahan bahan media      

2 Kemudahan media untuk disimpan      

3 Kemudahan media untuk digunakan      

4 Penggunaan media dapat digunakan 

berulang kali 

     

5 Tingkat keawetan media      

6 Ketepatan penempatan tampilan gambar      

7 Ketepatan ukuran pada gambar      

8 Ketepatan penggunaan warna      

9 Media mampu menarik minat peserta didik 

untuk belajar 

     

Penggunaan Bahasa 

1 Bahasa mudah dipahami oleh peserta didik      

2 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf      

3 Kesesuain pemilihan jenis huruf      

4 Kesesuain pemilihan warna huruf      

Kemudahan Penggunaan Media 

1 Kejelasan petunjuk penggunaan media 

pembelajaran 

     

2 Kesesuaian media pembelajaran      

Total Skor  

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 

 

 

Keterangan : 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Kurang Sekali 
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Tabel 3.  2 Lembar Angket Uji Validasi Ahli Materi 

No Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Isi Materi 

1 Konsep materi yang sesuai dengan 

capain pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran 

     

2 Gambar yang disajikan sesuai dengan 

materi 

     

3 Kemudahan materi untuk dipahami      

4 Soal yang disajikan sesuai dengan materi      

Kebahasaan 

1 Kesesuaian penggunaan Bahasa dengan 

tingkat perkembangan siswa 

     

2 Bahasa yang digunakan mudah dipahami      

3 Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

EYD (ejaan,istilah, dan tanda baca) 

     

 Total Skor  

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 

 

Keterangan : 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Kurang Sekali 

 

 

 

b. Instrumen Pengumpulan Data Untuk Menguji Kepraktisan 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti untuk 

menguji kepraktisan dari media pembelajaran snader game yaitu 

lembar angket Guru kelas 1 dan siswa kelas 1 di SDN Jatirejo. 

Adapun wali kelas 1 yaitu ibu Ginarti S. Pd yang akan mengisi 

lembar angket guru. Data yang diperoleh dari uji kepraktisan 

berupa skor. Instrumen kepraktisan dari produk ini dapat dilihat 

pada tabele berikut. 
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Tabel 3.  3 Lembar Angket Guru 

No Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Aspek Media 

1 Keamanan bahan yang digunakan pada media 
snader game 

     

2 Ketahanan dari media pembelajaran snader 

game 

     

3 Kepraktisan dari bahan yang digunakan pada 

media snader game 

     

4 Kejelasan gambar      

5 Kesesuaian warna,tulisan,dan gambar      

6 Kemudahan penggunaan media snader game      

Aspek Materi 

1 Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran 

     

2 Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran      

3 Ketepatan media pembelajaran snader game 
untuk meningkatkan keterampilan membaca 

     

4 Kejelasan materi yang terdapat dalam media 
snader game 

     

5 Kesesuaian media yang digunakan dengan 

materi pelajaran 

     

Aspek Bahasa 

1 Kesesuaian Bahasa berdasarkan dengan tingkat 

pemahaman peserta didik 

     

2 Bahasa yang digunakan mudah dipahami      

Total Skor  

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 

Keterangan : 

5 = Sangat Baik 

4 = Baik 

3 = Cukup 

2 = Kurang 

1 = Kurang Sekali 
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Jawablah pernyataan di bawah ini dengan memberikan tanda check list (√) 

pada kolom Ya / Tidak. 

 

Tabel 3.  4 Lembar Angket Siswa 

 

No Aspek Pernyataan Alternatif 

 

Jawaban 

Ya Tidak 

1 Aspek Media Kemenarikan desain papan snader 

game 

  

Kejelasan penggunaan Bahasa dalam 

media 

  

Media snader game membuat suasana 

belajar lebih menyenangkan 

  

Penggunaan media pembelajaran 

snader game dapat memotivasi 
semangat belajar siswa 

  

2 Aspek Pembelajaran Soal-soal yang disajikan mudah 

dikerjakan 

  

Kemudahan dalam memahami materi 

pelajaran pada saat menggunakan 

media pembelajaran snader game 

  

3 Aspek Materi Materi mudah untuk dipahami   

Materin menarik dan mudah dipelajari   

 

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 
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c. Intrumen Pengumpulan Data untuk Menguji Keefektifan 

Pemberian soal post-test pada siswa guna memperoleh data 

terkait penguasaan materi yang diberikan setelah siswa 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran snader game yang dikembangkan. Soal post-test 

terdiri dari 10 pertanyaan pilihan ganda. Hasil dari post-test 

digunakan sebagai bahan perbandingan untuk mengetahui 

keefektifan media snader game. 

Ada sepuluh soal dalam tes yang akan diujikan di SPSS. 

Sepuluh pertanyaan ini akan menunjukkan mana pertanyaan 

yang valid dan mana yang tidak. Jika soal sudah benar setelah 

dilakukan pengujian SPSS, maka dapat digunakan dalam 

penelitian. Soal harus diuji dengan validitas dan reliabilitas, agar 

pertanyaan yang dibuat benar-benar layak digunakan dalam 

penelitian. Uji SPSS (Statistical Program for Social Science) 

digunakan dalam penelitian ini untuk menguji validitas dan 

reliabilitas. 

d. Uji Validitas 

 

Uji validitas merupakan uji yang berfungsi untuk melihat 

apakah suatu alat ukur tersebut valid atau tidak valid. Menurut 

Sugiyono (2018:267), uji validitas merupakan persamaan data 

yang dilaporkan oleh peneliti dengan data yang diperoleh 

langsung yang terjadi pada subyek penelitian. Untuk uji validitas 
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ini menggunakan bantuan SPSS. Adapun kriteria untuk 

pengujian validitas sebagai berikut. 

• Jika rhitung > rtabel, maka soal tersebut dinyatakan 

valid. 

• Jika rhitung < rtabel, maka soal dinyatakan tidak valid 

 

Tabel 3.  5 Hasil Uji Validitas 

 

No.Soal Rhitung Rtabel Keterangan 

1. 0,504 0,004 Valid 

2. 0,504 0,004 Valid 

3. 0,504 0,004 Valid 

4. 0,504 0,004 Valid 

5. 0.504 0,004 Valid 

6. 0,504 0,004 Valid 

7. 0,504 0,004 Valid 

8. 0,504 0,004 Valid 

9. 0,504 0,004 Valid 

10. 0,504 0,004 Valid 
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Tabel 3.  6 Kisi-kisi soal 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Dibawah ini ejaan suku kata yang benar adalah?.................. 

A. Bu-ru-ng 

B. Ma-ta 
C. Bu-ng-a 

B 

2 Ejaan suku kata yang benar pada gambar sayur 

disamping adalah?................. 

A. Sa-wi 

B. S-a-wi 

C. Saw-i 

A 

3 Pemenggalan ejaan suku kata “sepeda” yang benar 

adalah?........................ 

A. Da-pe-sa 

B. Pe-da-sa 
C. Se-pe-da 

C 

4 Hallo, namaku Putri. 

Umur aku enam tahun. 

Aku suka makan cokelat. 

Bagaimana ejaan suku kata “Cokelat” yang benar?............... 

A. Co-kel-at 

B. Coke-lat 
C. Co-ke-lat 

C 

5 Pemenggalan ejaan suku kata “Kuda” yang benar 

adalah?.................. 

A. Da-ku 

B. Ku-da 
C. Ad-uk 

B 

6 …-yam 

Suku kata yang tepat pada gambar 

disamping adalah?................ 

A. B 

B. U 

C. A 

C 

7 
Ejaan suku kata yang benar pada gambar 

hewan disamping adalah?........... 

A. R-u-s-a 

B. R-us-a 

C. Ru-sa 

 

 

 

 

 

C 

8.  C 
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Pilihlah ejaan yang benar dari gambar 

disamping! 

A. Pencil 

B. Pensel 

C. Pensil 

 

9 Dibawah ini ejaan suku kata yang benar adalah?.................. 

A. Bu-ru-ng 

B. Ma-ta 

C. Bu-ng-a 

B 

10 
….-cak 

Suku kata yang tepat pada gambar 

disamping adalah?......... 
A. Co 

B. Ci 

C. Ca 

B 

 

 

e. Uji Reliabilitas 

 

Reliabilitas adalah pengujian yang menunjukkan sejauh mana 

suatu alat pengukuran dapat digunakan. Hal ini menunjukkan 

sejauh mana hasil pengukuran data tetap konsisten ketika bila 

dilakukan dua kali atau lebih terhadap data yang sama, dengan 

menggunakan alat ukur yang sama (Taherdoost, 2018). Alat ukur 

dikatakan reliabel jika menghasilkan hasil pengukuran yang 

sama meskipun dilakukan pengukuran berkali-kali. Kuesioner 

Ukuran yang paling umum dikenal dalam pengukuran reliabilitas 

adalah koefisien Cronbach Alpha. Hal ini merupakan ukuran 

reliabilitas yang paling tepat digunakan ketika instrumen 

penelitian disusun menggunakan skala Likert. Jika suatu variabel 
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menunjukkan nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka dapat 

disimpulkan bahwa variabel tersebut dapat dikatakan reliabel 

atau konsisten dalam mengukur (Taherdoost, 2018). 

2. Validasi Instrumen 

 

Validasi instrumen dalam penelitian pengembangan ini 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan suatu instrument dengan 

kriteria- kriteria tertentu dan dilakukan. Caranya dengan menguji 

cobakan instrument yang telah dibuat. Setelah didapatkan instrumen 

yang valid, maka instrumen tersebut dapat digunakan untuk 

memperoleh data yang digunakan dalam penelitian. 

 

 

 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini 

adalah analisis data deskriptif kuantitatif dan analisis data deskriptif 

kualitatif. Data kualitatif berupa komentar dan saran produk dari ahli 

materi, media dan guru yang nantinya akan dideskriptifkan secara 

deskriptif kualitatif untuk merevisi produk yang dikembangkan 

sebelum diuji cobakan. Adapun data kuantitatif yaitu data berupa skor 

(angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, dan angket 

respon guru) dan skor soal post-test. Adapun rincian analisis data yang 

dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagi berikut. 

1. Analisis Data Kevalidan 

Data kevalidan diperoleh dari dua ahli yaitu ahli materi dan ahli 

media. Langkah – langkah analisis data kevalidan akan 
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dijabarkan sebagai berikut. 

 

a. Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil 

validasi ahli media dan materi. 

b. Menghitung presentase hasil validasi berdasarkan angket 

validasi, dengan menggunakan rumus sebagai berikut menurut 

Akbar (2013) 

 

 

 

Keterangan : 

 

Tse : Total skor empiris 

TSh : Total skor maksimal 

c. Menghitung rata-rata hasil angket validasi dari ahli materi dan ahli 

media. Dengan menggunakan rumus menurut Tegeh (dalam 

Aprilia, 2014) yaitu sebagai berikut : 

 

 

Keterangan : 

 

Σx = Jumlah skor perolehan 

SM = Skor maksimal 

d. Mengubah pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif, mengacu 

pada kategori kevalidan menurut Riduwan (dalam Pattimura, 

dkk., 2020) yaitu sebagai berikut : 

Kevalidan media pembelajaran = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = …. % 
 

Presentase rata-rata = 𝛴𝑥 x 100% 
 



52 

 

 

 

 

Tabel 3.  7 Kriteria Kevalidan 

Presentase Kategori 

Validitas 

Keterangan 

80%< p ≤ 100% Sangat valid Sangat valid digunakan 

60%< p ≤ 80% Valid Boleh digunakan ada revisi kecil 

40%< p ≤ 60% Cukup valid Boleh digunakan setelah revisi besar 

20%< p ≤ 40% Kurang valid Kurang valid digunakan 

0%< p ≤ 20% Tidak valid Tidak valid digunakan 

Pattimura, dkk., 2020 

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa media dikatakan valid apabila pada kategori kevalidan 

yaitu ≥ 60%. 

2. Analisi Data Kepraktisan 

Data kepraktisan diperoleh melalui angket respon guru dan 

respon siswa. Selanjutnya penilaian angket dari respon guru dan 

respon siswa menggunakan skala likert. Menurut Milala, dkk 

(2022) bahwa "Kepraktisan dapat dilihat melalui angket respon 

guru dan angket respon siswa melalui proses belajar mengajar). 

Jadi penilaian angket respon guru dan angket respon siswa ini 

digunakan untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 

Data hasil dari angket nilai secara deskriptif kuantitatif 

dengan cara 

1. Menghitung total skor maksimal yang diperoleh dari hasil 

angket respon guru. 
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2. Menghitung presentase hasil penilaian berdasarkan angket 

respon guru, dengan menggunakan rumus sebagai berikut 

menurut Akbar (2013) 

 

 

 

Keterangan: 

 

Tse: Total skor empiris 

TSh: Total skor maksimal 

3. Sedangkan pada perhitungan respon siswa menggunakan 

tabulasi skor dengan memberikan nilai I pada "Ya" dan 

nilai 0 pada "Tidak". 

4. Untuk menghitung skornya maka menggunakan rumus 

menurut 

Hikmiyah & Ismail (2021) yaitu sebagai berikut: 

 

 

e. Menghitung rata-rata hasil angket respon guru dan siswa. 

 

Dengan menggunakan rumus menurut Tegeh (dalam Aprilia, 

2014) yaitu sebagai berikut: 

 

Kepraktisan media pembelajaran = 𝑇𝑆𝑒x100% = ….% 
 

 
 

Presentase rata-rata = 𝛴𝑥 x 100% 
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Keterangan : 

 

Σx = Jumlah skor perolehan 

SM = Skor maksimal 

f. Mengubah pencapaian skor menjadi bentuk kualitatif, 

mengacu pada kategori kepraktisan menurut Riduwan 

(dalam Pattimura, dkk., 2020) yaitu sebagai berikut: 

 

 

Tabel 3.  8 Kriteria Kepraktisan 

 

Presentase Kategori 

Validitas 

Keterangan 

80%< p ≤ 100% Sangat praktis Sangat praktis digunakan 

60%< p ≤ 80% Praktis Boleh digunakan ada revisi kecil 

40%< p ≤ 60% Cukup praktis Boleh digunakan setelah revisi besar 

20%< p ≤ 40% Kurang praktis Kurang praktis digunakan 

0%< p ≤ 20% Tidak praktis Tidak praktis digunakan 

Pattimura, dkk., 2020  

Berdasarkan tabel di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa media dikatakan praktis apabila pada kategori 

kepraktisan yaitu ≥ 60%. 

3. Analisis Data Keefektifan 

 

Data keefektifan diperoleh dari perbandingan hasil pre-test 

dan post-test. Dibawah ini merupakan langkah-langkah menurut 

Riduwan (2013) yang dilakukan untuk mengetahui data keefektifan 

media melalui hasil dari post test siswa sebagai berikut. 
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𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 = 
 

 

1. Menghitung skor hasil postest setiap siswa. 

 

2. Menghitung nilai setiap siswa dengan menggunakan rumus 

menurut Riduwan (2013) yaitu sebagai berikut: 

 

 

3. Untuk mengetahui keefektifannya dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 3.9 Kriteria Keefektifan 
 

Tingkat Pencapaian 

(%) 

Kategori 

Keefektivan 

Keterangan 

81.00% - 100.00% Sangat efektif Tidak revisi 

61.00% - 80.00% Efektif Revisi kecil 

41.00% - 60.00% Cukup efektif Revisi sedang 

21.00% - 40.00% Kurang efektif Revisi besar 

0.00% - 20.00% Sangat kurang 
efektif 

Tidak dapat 
digunakan 

Sumber (Akbar, 2015:110-114) 

 

4. Untuk menghitung peningkatan hasil belajar dapat 

dihitung           menggunakan perhitungan N-Gain score secara 

manual. Rumus dapat dilihat sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

3.10 Tabel Kriteria Keefektifan 

Nilai N-Gain Interpretasi 

0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 

0,00 < g < 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi 

-1,00 ≤ g < 0,00 Terjadi penurunan 

Sumber (Sukarelawan, 2024) 
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 Norma Pengujian 

 

Norma pengujian digunakan untuk mengambil keputusan akhir 

mengenai produk yang akan dikembangkan menurut Akbar dalam 

(Kamsena, 2023), sebagai berikut: 

1. Norma Pengujian Kevalidan 

 

Media snader game dikatakan valid jika presentase dari 

penilaian angket validasi ahli materi dan ahli media pembelajaran 

mencapai 81.00%- - 100.00% dengan kriteria sangat valid dan 

dapat digunakan tanpa perbaikan. 

2. Norma Pengujian Kepraktisan 

 

Media snader game dikatakan praktis jika presentase dari 

penilaian angket respon guru pembelajaran mencapai 81% - 100% 

dengan kriteria sangat praktis dan tidak perlu revisi. 

3. Norma Pengujian Keeefektifan 

 

Media pembelajaran snader game  dengan materi suku 

kata dikatakan efektif jika nilai N-gain siswa kelas 1 mencapai 

lebih dari 0,7. Sedangkan, media dianggap tidak efektif dan perlu 

revisi apabila nilai N-gain kurang dari 0,7. 
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BAB IV  

 

DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

 Hasil Pengumpulan Data Awal Pengembangan Media Pembelajaran 

 

1. Deskripsi Hasil Studi Lapangan 

 

Studi lapangan dilakukan peneliti untuk mencari informasi dan 

mengumpulkan permasalahan, serta menentukan solusi dari permasalahan 

yang terjadi. Pada studi lapangan ini meliputi observasi, wawancara dan 

penyebaran kuisioner. 

a. Deskripsi Hasil Wawancara 

 

Hasil wawancara peneliti dengan wali kelas 1 SDN Jatirejo berisi 

tentang pertanyaan dan respon guru yang terlampir di lampiran. Berikut 

pembahasan dari hasil wawancara dengan guru kelas 1. 

1. Pembahasan Hasil Wawancara dengan Guru Kelas 1 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas 1, 

ditemukan informasi bahwa jumlah siswa kelas 1 yaitu 27 anak. 

Model pembelajaran yang diterapkan pada siswa yaitu ceramah dan 

demonstrasi. Selain itu permasalahan di mata pelajaran Bahasa 

Indonesia pada materi suku kata penggunaan pada media 

pembelajaran terbatas. Pada angket yang ditujukan kepada guru kelas 

1 dan siswa kelas 1 SDN Jatirejo. Guru menyatakan bahwa sangat 

setuju bila dikembangkan media pembelajaran pada materi suku kata. 

Berdasarkan angket, siswa lebih menyukai belajar sambil bermain. 
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2. Interpretasi Hasil Studi Lapangan 

 

Dari hasil need assessment dapat diketahui permasalahan 

yang dialami oleh siswa kelas 1 SDN Jatirejo. Faktor yang 

memepengaruhinya yaitu keterbatsan penggunaan media 

pembelajaran khususnya pada materi suku kata. Sehingga dalam 

pembelajaran, buku siswa yang menjadi acuan guru dan siswa sebagai 

sumber belajar. Oleh sebab itu, pembaharuan media pembelajaran 

perlu dilakukan dengan tujuan agar siswa dapat berperan secara aktif 

dan lebih bersemangat dalam proses pembelajaran. 

Salah satu solusi yang tepat untuk permasalahan yang terdapat pada 

siswa kelas 1 SDN Jatirejo yaitu dengan pembuatan media 

pembelajaran Snader Game yang menampilkan banyak gambar dan 

menarik. Tampilan media Snader Game didesain sedemikian rupa 

untuk menggambarkan materi suku kata secara konkret dan 

kompleks. Sehingga dapat meningkatkan minat dan semangat siswa 

dalam proses pembelajaran. 

3. Desain Awal (draft) Model 

 

Tahap ini merupakan tahap peneliti mulai merangkai semua 

komponen kedalam media yang dikembangkan. Komponen tersebut 

meliputi jenis bahan yang akan digunakan untuk pembuatan media, 

ukuran media, pemilihan gambar, hingga warna dan ukuran font pada 

media. Berikut merupakan tampilan desain media snader game sesuai 

dengan rancangan yang akan dijabarkan berikut. 

Adapun desain media snader game pada materi suku kata 

adalah sebagai berikut. 

a. Papan Snader Game 
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Papan snader game ini berfungsi sebagai alas dari gambar 

snader game itu sendiri. 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Papan Snader Game 

 

 

b. Gambar dan Warna Snader Game 

Gambar dan warna ini yang nantinya akan ditempelkan di papan. 
 

Gambar 4. 2 Tampilan Gambar Snader Game 

c. Kartu 

 

Terdapat 3 kartu pada media snader game yaitu kartu naik, 

kartu turun, kartu jalan. 
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Gambar 4. 3 Tampilan Gambar Kartu 

 

 

d. Buku Panduan 

 

Buku panduan snader game berisi profil peneliti, capain 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan cara penggunaan media 

pembelajaran. 

 
Gambar 4. 4 Tampilan Buku Panduan 
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4. Development 

 

Sebelum penerapan media snader game kepada siswa kelas 1 di 

SDN Jatirejo akan dilakukian validasi kepada ahli materi dan ahli media. 

 

 

 Hasil Pengumpulan Data untuk Menguji Kevalidan 

 

Dalam penelitian ini, instrument pengumpulan data yang digunakan 

untuk menguji kevalidan adalah lembar angket validasi ahli materi dan ahli 

media. Validasi ahli dilakukan setelah produk awal terselesaikan. Uji validasi 

produk dilakukan untuk menguji kevalidan media yang dikembangkan. Para 

validator dapat menilai, menanggapi, mengkritik, dan memeberi saran dengan 

mengisi lembar validasi yang sudah disusun oleh peneliti. Tanggapan tersebut 

akan digunakan untuk mengetahui layak atau tidaknya media snader game. 

Media snader game dikatakan valid jika presentase dari penilaian angket 

validasi ahli materi dan ahli media pembelajaran mencapai 81.00% - 100.00% 

dengan kriteria sangat valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan. Validasi 

produk pada peneliti ini melibatkan dua validator sebagai berikut. 

1. Ahli Materi 

 

Ahli materi pada pengembangan media ini adalah Encil 

Puspitoningrum, M.Pd., selaku dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri. 

Ahli materi akan memeberikan penilaian terhadap segi materi dari media 

pembelajaran yang dikembangkan. Materi yang akan dinilai berdasarkan 

aspek isi materi dan kebahasaan. Berikut merupakan hasil uji validasi ahli 

materi. 
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Tabel 4.  1 Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 

Berdasarkan hasil uji validitas ahli materi pada tabel 4.1, dapat dilihat bahwa 

media snader game memperoleh skor validasi dari ahli materi sebanyak 80%. Hasil 

tersebut didapatkan dari hasil perhitungan menggunakan rumus : 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan valid, sehingga dapat dinyatakan 

bahwa media pembelajaran snader game pada materi suku kata valid digunakan 

tetapi ada revisi kecil. Berikut merupakan kritik dan saran perbaikan dari ahli media. 

No Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Isi Materi 

1 Konsep materi yang sesuai dengan 

capain pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran 

   ✓  

2 Gambar yang disajikan sesuai 

dengan materi 

   ✓  

3 Kemudahan materi untuk 

dipahami 

   ✓  

4 Soal yang disajikan sesuai dengan 

materi 

   ✓  

Kebahasaan 

1 Kesesuaian penggunaan Bahasa 

dengan tingkat perkembangan 

siswa 

   ✓  

2 Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 

   ✓  

3 Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan EYD (ejaan,istilah, dan 

tanda baca) 

   ✓  

Jumlah Skor 28 

Skor Maksimal 35 

Presentase Skor 80% 

Kriteria Valid 

 

(Kevalidan Media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 28 X 100% = 80% 
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Gambar 4. 5 Kritik dan Saran Perbaikan 

 

 

 

Tabel 4.  2 Perbedaan Desain Awal dan Akhir Modul 

Sebelum Sesudah 
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2. Ahli Media 

 

Setelah validasi kepada ahli materi selesai, maka tahap 

selanjutnya adalah melakukan validasi kepada ahli media. Ahli media 

pada pengembangan media ini yaitu Bagus Amirul Mukmin, M.Pd., 

selaku dosen Universitas Nusantara PGRI Kediri. Ahli media akan 

memeberikan penilaian pada segi tampilan dari media pembelajaran 

yang dikembangkan. Tampilan media pembelajaran meliputi desain 

media, penggunaan Bahasa, kemudahan penggunaan media. Berikut 

merupakan hasil uji validasi ahli media.
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Tabel 4.  3 Hasil Uji Validasi Ahli Media 

No. Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Desain Media 

1 Kemudahan bahan media    ✓  

2 Kemudahan media untuk disimpan     ✓ 

3 Kemudahan media untuk digunakan    ✓  

4 Penggunaan media dapat digunakan 

berulang kali 

   ✓  

5 Tingkat keawetan media     ✓ 

6 Ketepatan penempatan tampilan gambar    ✓  

7 Ketepatan ukuran pada gambar     ✓ 

8 Ketepatan penggunaan warna    ✓  

9 Media mampu menarik minat peserta didik 

untuk belajar 

    ✓ 

Penggunaan Bahasa 

1 Bahasa mudah dipahami oleh peserta didik    ✓  

2 Kesesuaian pemilihan ukuran huruf     ✓ 

3 Kesesuain pemilihan jenis huruf    ✓  

4 Kesesuain pemilihan warna huruf    ✓  

Kemudahan Penggunaan Media 

1 Kejelasan petunjuk penggunaan media 

pembelajaran 

   ✓  

2 Kesesuaian media pembelajaran    ✓  

Jumlah Skor 65 

Skor Maksimal 75 

Presentase Skor 87% 

Kriteria Sangat Valid 

(Sumber : Aulivia, 2023) telah dimodifikasi 
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Berdsarkan hasil uji validasi ahli media pada table 4.3, dapat dilihat 

bahwa media snader game memperoleh skor validasi dari ahli media 

sebanyak  87  %.  Hasil  tersebut  didapatkan  dari  hasil  perhitungan 

menggunakan rumus: 
 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan sangat valid, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media snader game pada materi suku kata sangat valid 

untuk digunakan. 

3.  Interpretasi Hasil Uji Validasi 

Hasil uji kevalidan dapat diperoleh dari rata-rata kedua nilai 

presentase hasil uji kevalidan. Berikut ini merupakan nilai rata – rata hasil 

validasi media. 

Tabel 4.  4 Hasil Uji Kevalidan 

No. Aspek Nilai 

1 Validasi Materi 80% 

2 Validasi Media 87% 

Jumlah Skor 167 % 

Skor Maksimal 2 

Presentasi Skor 83,5% 

 

 

Berdasarkan tabel 4.4 diperoleh nilai rata – rata hasil uji validitas 

ahli materi dan media yaitu 83%. Hasil tersebut didapatkan dari hasil 

perhitungan rumus : 

 
  

(Kevalidan Media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 65 X 100% = 87% 
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dari nilai tersebut dapat dikategorikan sangat valid, sehingga dapat 

digunakan sebagai penelitian uji kepraktisan dan keefektifan. 

 

 

 Hasil Pengumpulan Data untuk Menguji Kepraktisan 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk menguji kepraktisan 

yaitu angket respon guru dan angket respon siswa. Guru dapat menilai, 

menanggapi, mengkritik dan memberikan saran dengan mengisi angket respon 

yang sudah disusun oleh peneliti. Media pembelajaran snader game dikatakan 

praktis jika presentase dari penilaian angket respon guru mencapai 81% - 100% 

dengan kriteria sangat praktis dan tidak perlu revisi. 

1. Hasil Uji Kepraktisan pada Skala Terbatas 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk menguji 

kepraktisan yaitu angket respon guru dan angket respon siswa. Uji coba 

pada skala terbatas dilaksanakan pada tanggal 10 Juni 2024 di SDN 4 

Klodan. 

a. Angket Respon Guru Kelas 1 SDN 4 Klodan 

 

Penilaian kepraktisan dalam penelitian ini adalah Ibu Lola Maya 

selaku guru pada kelas 1 SDN 4 Klodan. Berikut merupakan hasil angket 

respon guru. 
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Tabel 4.  5 Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru 

No Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Aspek Media 

1 Keamanan bahan yang digunakan pada media 
snader game 

    ✓ 

2 Ketahanan dari media pembelajaran snader 

game 

   ✓  

3 Kepraktisan dari bahan yang digunakan pada 

media snader game 

   ✓  

4 Kejelasan gambar     ✓ 

5 Kesesuaian warna,tulisan,dan gambar    ✓  

6 Kemudahan penggunaan media snader game    ✓  

Aspek Materi 

1 Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran 

   ✓  

2 Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran    ✓  

3 Ketepatan media pembelajaran snader game 
untuk meningkatkan keterampilan membaca 

   ✓  

4 Kejelasan materi yang terdapat dalam media 
snader game 

   ✓  

5 Kesesuaian media yang digunakan dengan 

materi pelajaran 

   ✓  

Aspek Bahasa 

1 Kesesuaian Bahasa berdasarkan dengan tingkat 

pemahaman peserta didik 

    ✓ 

2 Bahasa yang digunakan mudah dipahami    ✓  

Jumlah Skor 55 

Skor Maksimal 65 

Presentase Skor 84% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Berdasarkan hasil respon guru pada tabel 4.5, dapat dilihat bahwa 

media pembelajaran snader game memperoleh skor dari guru sebesar 84%. 

Hasil tersebut didapatkan dari hasil perhitungan rumus: 
 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan sangat valid, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media pembelajaran snader game pada materi suku kata 

sangat praktis dengan keterangan tidak perlu revisi. 

b. Angket Respon Siswa Kelas 1 SDN 4 Klodan 

Dibawah ini hasil rekapitulasi angket kepraktisan yang diberikan 

kepada 10 siswa kelas 1 di SDN 4 Klodan. Berikut merupakan hasil 

angket respon siswa. 

(Kepraktisan media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 55 X 100% = 84% 
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Tabel 4.  6 Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa 

No Nama Skor Perolehan Responden 

Tiap Pertanyaan 

Hasil 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1. AWP 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

2. ABW 1 1 1 1 1 0 1 1 7 

3. EDL 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

4. HAD 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

5. IMS 1 1 1 1 0 0 1 1 6 

6. LSP 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

7. LPZ 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

8. MPP 1 1 1 1 1 0 1 1 6 

9. MZ 1 1 1 1 0 0 1 1 7 

10. RDO 1 1 1 1 1 0 1 1 7 

Jumlah Skor “Ya” 64 

Skor Maksimal 80 

Skor Presentase 80% 

Kriteria Praktis 

 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket respon siswa pada tabel 4.6, 

dapat dilihat bahwa media pembelajaran snader game memperoleh skor dari 

respon siswa sebesar 80%. Hasil tersebut didapatkan dari hasil perhitungan 

rumus: 

 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan praktis, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media pembelajaran snader game pada materi suku kata 

praktis untuk digunakan. 

(Kepraktisan media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 64 X 100% = 80% 
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2. Hasil Uji Kepraktisan pada Skala Luas 

 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk menguji 

kepraktisan yaitu angket respon guru dan angket respon siswa. Uji coba 

pada skala luas dilaksanakan pada tanggal 11 Juni 2024 di SDN Jatirejo. 

a. Angket Respon Guru Kelas 1 SDN Jatirejo 

 

Penilaian kepraktisan dalam penelitian ini adalah Ibu Ginarti 

selaku guru pada kelas 1 SDN Jatirejo. Berikut merupakan hasil angket 

respon guru. 
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Tabel 4.  7 Hasil Uji Kepraktisan Angket Guru 

No Aspek Nilai 

1 2 3 4 5 

Aspek Media 

1 Keamanan bahan yang digunakan pada media 
snader game 

   ✓  

2 Ketahanan dari media pembelajaran snader 

game 

   ✓  

3 Kepraktisan dari bahan yang digunakan pada 

media snader game 

   ✓  

4 Kejelasan gambar     ✓ 

5 Kesesuaian warna,tulisan,dan gambar    ✓  

6 Kemudahan penggunaan media snader game     ✓ 

Aspek Materi 

1 Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran 

    ✓ 

2 Kesesuain materi dengan tujuan pembelajaran    ✓  

3 Ketepatan media pembelajaran snader game 
untuk meningkatkan keterampilan membaca 

   ✓  

4 Kejelasan materi yang terdapat dalam media 
snader game 

   ✓  

5 Kesesuaian media yang digunakan dengan 

materi pelajaran 

    ✓ 

Aspek Bahasa 

1 Kesesuaian Bahasa berdasarkan dengan tingkat 

pemahaman peserta didik 

    ✓ 

2 Bahasa yang digunakan mudah dipahami    ✓  

Jumlah Skor 57 

Skor Maksimal 65 

Presentase Skor 87% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Berdasarkan hasil respon guru pada tabel 4.7, dapat dilihat bahwa 

media pembelajaran snader game memperoleh skor dari guru sebesar 87%. 

Hasil tersebut didapatkan dari hasil perhitungan rumus: 
 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan sangat valid, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media pembelajaran snader game pada materi suku kata 

sangat praktis dengan keterangan tidak perlu revisi. 

b. Angket Respon Siswa Kelas 1 SDN Jatirejo 

Dibawah ini hasil rekapitulasi angket kepraktisan yang diberikan 

kepada 27 siswa kelas 1 di SDN Jatirejo. Berikut merupakan hasil 

angket respon siswa. 

(Kepraktisan media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 57 X 100% = 87% 
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Tabel 4.  8 Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa 

No Nama Skor Perolehan Responden Tiap 

Pertanyaan 

Hasil 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1. AAA 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

2. AS 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

3. AR 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

4. AY 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

5. AS 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

6. BS 1 1 1 1 0 1 1 0 6 

7. CF 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

8. CA 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

9. DAI 1 1 1 0 1 1 1 1 7 

10. ENA 1 1 1 0 1 1 1 1 7 

11. FDN 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

12. GSA 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

13. ID 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

14. IBP 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

15. MN 1 1 1 0 0 1 1 1 6 

16. MW 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

17. MY 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

18. NN 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

19. ND 1 1 1 0 0 1 1 1 6 

20. OA 1 1 1 0 1 1 1 0 6 

21. OEZ 1 1 1 1 0 1 1 1 7 

22. PB 1 1 1 1 1 0 1 1 7 

23. PN 1 0 1 1 1 1 1 1 7 

24. RPS 1 1 1 0 1 1 1 1 7 

25.. SAZ 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

26. TDK 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

27. ZU 1 1 1 1 1 1 1 1 8 

 Jumlah Skor 197 

 Skor Maksimal 216 

 Presentase Skor 91% 

 Kriteria Sangat 

Praktis 
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Berdasarkan hasil respon guru pada tabel 4.8, dapat dilihat bahwa 

media pembelajaran snader game memperoleh skor dari guru sebesar 91%. 

Hasil tersebut didapatkan dari hasil perhitungan rumus: 
 

Dari nilai tersebut dapat dikategorikan sangat valid, sehingga dapat 

dinyatakan bahwa media pembelajaran snader game pada materi suku kata 

sangat praktis dengan keterangan tidak perlu revisi. 

c. Hasil Akhir Kepraktisan 

Hasil akhir kepraktisan dapat diperoleh dari rata-rata hasil angket 

respon guru dan siswa berdasarkan uji coba skala luas. Berikut ini 

merupakan nilai rata-rata dari hasil angket respon guru dan siswa. 

Tabel 4.  9 Hasil Akhir Kepraktisan Berdasarkan Uji Coba Skala Luas 

No. Aspek Nilai 

1. Hasil Angket Respon Guru 87% 

2. Hasil Angket Respon Siswa 91% 

Jumlah Skor 178% 

Skor Maksimal 2 

Presentase Skor 89% 

 

Berdasarkan tabel 4.9 diperoleh nilai rata – rata hasil kepraktisan 

berdasarkan uji coba skala luas pada angket respon guru dan siswa yaitu 89 

%. Hasil tersebut didapatkan dari hasil perhitungan rumus : 
 

(Kepraktisan media) = 𝑇𝑆𝑒 X 100% = 197 X 100% = 91% 
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 Hasil Pengumpulan Data untuk Menguji Keefektifan 

 

Data keefektifan didapat dari nilai pre-test dan post-test siswa, baik pada 

skala terbatas maupun skala luas. Berikut data dari hasil uji keefektifan media 

pembelajaran snader game. 

1. Uji Keefektifan Skala Terbatas 

 

Uji coba skala terbatas dilakukan kepada siswa kelas 1 SDN 4 

Klodan dengan jumlah 10 siswa. Uji coba ini diawali dengan guru 

memberikan soal pre-test dan post-test dikerjakan secara mandiri. Berikut 

data dari hasil pre-test dan post-test siswa pada skala terbatas. 

Tabel 4.  10 Hasil Analisis Perbandingan Nilai Pre-test dan Post-Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
84 − 56

100 − 56
=  0,63 

 

Ditinjau dari tabel 4.10, hasil uji coba terbatas peningkatan hasil 

belajar dari nilai N-gain 0,63 dengan kriteria sedang. Jadi media 

pembelajaran snader game materi suku kata terbukti adanya 

peningkatan setelah diimplementasikannya media tersebut.

No Nama Siswa Pre-Test Post-Test 

1. AWP 60 80 

2. ABW 60 80 

3. EDL 40 90 

4. HAD 50 80 

5. IMS 70 90 

6. LSP 50 80 

7. LPZ 80 100 

8. MPP 50 80 

9. MZ 60 80 

10 RDO 40 80 

Rata-rata 56 84 

N-gain 0,63 
Kriteria Sedang  



77 

 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
86,29 − 60,37

100 − 60,37
=  0,65 

 

2. Uji Keefektifan Skala Luas 

 

Uji coba skala luas dilakukan kepada siswa kelas 1 SDN Jatirejo 

dengan jumlah 27 siswa. Uji coba ini diawali dengan guru memberikan soal 

pre-test dan post-test dikerjakan secara mandiri. Berikut data dari hasil pre- 

test dan post-test siswa pada skala luas. 

Tabel 4.  11 Hasil Analisis Perbandingan Nilai Pre-Test dan Post-Test 

No Nama Siswa Pre-Test Post-Test 

1. AAA 60 80 

2. AS 80 100 

3. AR 50 80 

4. AY 50 80 

5. AS 40 80 

6. BS 40 80 

7. CF 70 90 

8. CA 70 90 

9. DAI 50 90 

10. ENA 70 80 

11. FDN 60 90 

12. GSA 70 90 

13. ID 60 90 

14. IBP 40 80 

15. MN 40 80 

16. MW 70 90 

17. MY 70 90 

18. NN 80 100 

19. ND 50 80 

20. OA 80 100 

21. OEZ 60 80 

22. PB 80 90 

23. PN 80 90 

24. RPS 70 90 

25. SAZ 60 80 

26. TDK 40 80 

27. ZU 40 80 

Rata-rata 60,37 

 
86,29 

 
N-gain 0,65 

 
Kriteria  Sedang  
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Ditinjau dari tabel 4.11, hasil uji coba luas peningkatan hasil belajar 

dari nilai N-gain 0,65 dengan kriteria sedang. Jadi media pembelajaran 

snader game materi suku kata terbukti adanya peningkatan setelah 

diimplementasikannya media tersebut. 

3. Desain Akhir Model 

Melalui tahapan validasi yang dilakukan oleh validator diperoleh 

komentar atau saran untuk pengembangan sehingga snader game dapat 

digunakan. Berikut desain akhir model dalam penelitian ini. 

a. Papan Snader Game 

 

Papan snader game ini dibuat persis seperti papan catur, untuk 

ukurannya 32 cm. 

Tabel 4.  12 Perbedaan Desain awal dan  

Desain Akhir pada Papan 

Desain Awal Desain Akhir Keterangan 

 

 

 

 

Tidak direvisi 

oleh ahli media 

 

b. Gambar dan Warna Snader Game 

 

Gambar dan warna snader game dibuat semenarik mungkin. 

Gambar dan warna tersebut nantinya akan ditempelkan diatas untuk 

bahanya ini terbuat dari kertas stiker. 
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Tabel 4.  13 Perbedaan Desain Awal dan Desain Akhir  

Gambar dan Warna Snader Game 

Desain Awal Desain Akhir Keterangan 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tidak direvisi 

oleh ahli media 

 

c. Kartu 

 

Terdapat 3 jenis kartu didalam snader game yaitu kartu naik, 

kartu turun dan kartu jalan. Kartu tersebut terbuat dari kertas art paper. 

Tabel 4.  14 Perbedaan Desain Awal dan Desain Akhir Kartu 

Desain Awal Desain Akhir Keterangan 
 

 
 

 
 

 
Kartu Jalan 

 

 
Kartu Jalan 

Untuk kartu naik 

dan kartu turun 

tidak usah 

digunakan saat 

bermain. 
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d. Buku Panduan 

 

Buku panduan ini berisi profil peneliti, capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan cara bermainnya. Buku 

panduan ini terbuat dari kertas art paper. 

Tabel 4.  15 Perbedaan Desain Awal dan Desain Akhir Buku Panduan 

Desain Awal Desain Akhir Keterangan 

 

 

 

 

Tidak direvisi 

oleh ahli media 

 

 

 Pembahasan Hasil Penelitian 

 

1. Spesifikasi Media Pembelajaran Snader Game 

 

Spesifikasi media pembelajaran dilakukan untuk memberikan 

gambaran lengkap mengenai karakteristik media yang akan dikembangkan. 

Media yang dikembangkan oleh peneliti memiliki judul “ Media 

Pembelajaran Snader Game Membaca Suku Kata”. Tema yang digunakan 

pada media ini yaitu ular dan tangga. Penentuan tema ini didasari sesuai 

dengan nama medianya snack and ladder game (snader game). Gambar 

yang ditanpilkan berupa animasi ular dan tangga. Pemilihan gambar animasi 

dengan memperhatikan sasaran rentang usia siswa yang suka dengan 

gambar. Selain memperhatikan tema, peneliti juga memperhatikan warna 
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background, jenis, dan ukuran font pada media. Background yang 

digunakan dalam media tersebut memiliki warna biru dan gradasi warna 

ungu putih. Jenis font yang digunakan dalam media yaitu cute alphabet 

letter. Pemilihan jenis font ini karena tulisan mudah dibaca, font memiliki 

warna warni, bentuk yang unik , dan cocok digunakan untuk anak-anak. 

Adapun ukuran font yang digunakan pada media yaitu 25. 

Media yang dikembangkan peneliti sejalan dengan penelitian yang 

telah dilakukan oleh penelitian terdahulu. Pertama, media ular tangga dari 

penelitian Afandi (2015) media yang dikembangkan oleh peneliti terdahulu 

memiliki kotak yang terdiri dari 36 kolom (kotak), setiap kotak berisi 

informasi isi konten materi yang diberikan dalam pembelajaran, dan ada 

beberapa kolom(kotak) yang berisikan gambar beserta isi konten materi 

pembelajaran ilmu pengetahuan sosial (IPS) materi ajar jenis-jenis 

pekerjaan pada kelas III Sekolah Dasar. 

Sedangkan pada penelitian saat ini media snader game yang dibuat 

terdiri beberapa komponen yaitu kotak yang terdapat di snader game 

berjumlah 100 kotak. Setiap kotak berisi materi ajar yaitu suku kata,untuk 

ukuran papan snader game ini 32 cm bentuknya dibuat seperti papan catur. 

Gambar dan waran pada snader game terbuat dari kertas stiker yang 

kemudian akan ditempelkan di papan. Terdapat buku panduan dan kartu 

jalan. 

Meskipun ada perbedaan antara peneliti terdahulu dengan peneliti saat 

ini, namun tetap ada persamaan dari keduanya. Media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti terdahulu dan peneliti saat ini yaitu media 
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pembelajaran visual. Konsep bermainnya pun sama bisa dalakukan secara 

kelompok maupun individu. Bahan-bahan yang digunakan sangat mudah 

untuk didapatkan ditoko mana saja dan hemat biaya. Dapat digunakan dalam 

jangka waktu yang lama. 

2. Prinsip- prinsip, Keunggulan, dan Kelemahan Snader Game 

 

a. Prinsip-prinsip Media Snader Game 

 

Prinsip pengembangan media snader game digunakan sebagai alat 

bantu guru dalam penyampaian materi suku kata. dengan adanya media 

snader game dapat memudahkan peserta didik untuk memahami materi 

suku kata. Berdasarkan penelitian yang dilakukan saat ini, berikut 

merupakan prinsip-prinsip media snader game. Prinsip media snader 

game dapat diuraikan sebagai berikut. 

1. Digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu guru 

menjelaskan materi suku kata. 

2. Memudahkan peserta didik dalam memahami materi suku kata 

dengan menggunakan media snader game. 

3. Menumbuhkan semangat dan motivasi peserta didik dalam belajar 

materi suku kata. 

b. Keunggulan Media Snader Game 

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk, berikut 

kelebihan dari media snader game. 

1. Mudah dibawa kemana-mana karena ukuranya yang tidak terlalu 

besar. 

2. Alat dan bahan mudah didapatkan ditoko mana saja. 

3. Media memiliki ketahanan yang cukup lama. 
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4. Terdapat buku panduan bermain pada media snader game. 

 

5. Peserta didik dapat belajar sambil bermain. 

 

6. Peserta didik tidak belajar sendiri, melainkan berkelompok. 

 

7. Tidak memerlukan biaya yang mahal dalam pembuatan media 

pembelajaran tersebut. 

c. Kelemahan Media Snader Game 

 

Adapun kelemahan dari media snader game sebagai berikut. 

 

1. Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh siswa sehingga dapat 

menimbulkan kericuhan. 

2. Membutuhkan tempat yang luas agar siswa lebih leluasa saat 

bermain. 

3. Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi 

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia di materi suku kata, faktor-faktor 

pendukung yang membantu penerapan media pembelajaran snader game 

sebagai berikut. 

a. Peserta didik antusias dalam mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan media snader game. 

b. Peserta didik sangat senang belajar suku kata sambil bermain 

menggunakan media snader game. 

c. Guru cepat memahami dalam penggunaan media snader game. 

 

d. Tampilan fisik dan cara penggunaan media snader game yang menarik 

membuat siswa semangat dalam pembelajaran. 
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Sedangkan faktor penghambat implementasi media ini adalah sebagai 

berikut. 

a. Kurangnya pemahaman dalam bermain sehingga mengakibatkan kelas 

tidak bisa kondusif. 

b. Siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. Sehingga ada yang 

aktif dan ada yang pasif. 

c. Ujian akhir semester. Sehingga mengharuskan pengunduran waktu 

untuk implementasi media snader game di ruang kelas. 
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BAB V  

 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

snader game yang dilaksanakan di kelas 1 SDN Jatirejo dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Kevalidan pada penilaian ahli materi memperoleh 80% dan ahli media 

memperoleh 87% . Berdasarkan penilaian gabungan dari validator ahli 

media dan materi memperoleh skor 83,5% yang menyatakan media 

pembelajaran snader game yang dikembangkan dapat di kategorikan 

sangat valid. 

2. Kepraktisan pada penilaian angket respon guru memperoleh 87% dan 

angket respon siswa 91%.  Berdasarkan penilaian gabungan rerata 

angket respon guru dan siswa uji coba skala luas memperoleh rata-rata 

89%, menyatakan bahwa media pembelajaran snader game yang 

dikembangkan sangat praktis dan dapat digunakan. 

3. Media snader game dinyatakan efektif, keefektifan berdasarkan pada 

hasil uji post-test uji coba skala luas yang dibuktikan menggunakan N-

gain yang mengalami peningkatan 0,70802 dengan kriteria tinggi. Kriteria 

ini menunjukkan kategori sangat efektif, sehingga siswa kelas 1 SDN 

Jatirejo Kecamatan Rejoso dapat belajar menggunakan media 

pembelajaran snader game.  
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B. Implikasi 

 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media pembelajaran 

snader game dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Dengan 

dikembangkan  media  snader  game  diharapkan  bagi  pendidik  bisa 

menambah kreativitas dalam membimbing dan mengajarkan materi suku 

kata dengan konsep pembelajaran yang mudah dipahami oleh siswa 

berdasarkan kebutuhan dan karakteristik pada siswa. Selain itu media 

snader game mampu memudahkan siswa untuk memahami materi suku 

kata, mampu memotivasi siswa dalam belajar, semangat dan tidak bosan 

dalam proses pembelajaran terutama pada materi suku kata. 

 

C. Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

diuraikan pada bab IV, dapat diajukan beberapa saran sebagai berikut. 

1. Hasil penelitian dapat dijadikan bahan referensi bagi guru untuk mencoba 

mengembangkan media pembelajaran snader game yang lebih kreatif dan 

menarik. 

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pustakawan untuk menambah 

litelatur mengenai pemanfaatan media pembelajaran snader game dan dapat 

dijadikan sebagai referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya guna 

menyempurnakan pada penelitian ini. 

3. Hasil penelitian dapat digunakan oleh siswa untuk membantu proses 

pembelajaran terutama pada materi suku kata. 
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BERITA ACARA KEMAJUAN 

BIMBINGAN 
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LAMPIRAN 5  
PERMOHONAN VALIDASI MATERI DAN 
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LAMPIRAN 6  
LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI DAN 

AHLI MEDIA 
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LAMPIRAN 7 
 HASIL WAWANCARA DENGAN GURU 
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HASIL WAWANCARA DENGAN GURU 

 

 

NAMA : GINARTI, S.Pd.SD 

SEKOLAH : SDN JATIREJO 

No.  Pertanyaan  Jawaban  

1.  Berapa jumlah siswa kelas 1 di SDN 

Jatirejo? 

Siswa laki-laki 14 siswa 

perempuan. Jadi ada 27 siswa. 

 

2.  Apakah ibu pernah menggunakan 

meia pembelajaran?, jika pernah 

sebutkan medianya? 

Pernah, medianya berupa PPT, 

video pembelajaran 

3.  Siswa mengalami kesulitan dalam 

pembelajaran apa? 

Bahasa Indonesia 

4.  Pada materi apa siswa mengalami 

kesulitan pada pembelajaran Bahasa 

Indonesia ? 

Membaca suku kata 

5.  Berapa siswa yang mengalami 

kesulitan dalam membaca suku kata ? 

Ada 10 siswa  yang masih 

kesulitan membaca  

 

6.  Apakah ibu pernah menggunakan 

media pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada materi suku kata? 

Sudah, tetapi berupa buku saja 
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INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN 

GURU 
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LAMPIRAN 9  
INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN 

SISWA 
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27  

20 7 

27  

10 17 

27  

27  

27  
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LAMPIRAN 10  
LEMBAR ANGKET GURU 
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LEMBAR ANGKET SISWA 
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 HASIL REKAPITULASI ANGKET RESPON SISWA KELAS 1 

SDN 4 KLODAN 

 

NAMA : 

KELAS : 

 

PETUNJUK PENGERJAAN 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberikan tanda check list (√) 

pada kolom Ya / Tidak.   

 

 

 

 

 

 

 

 

No Aspek  Pernyataan   Alternatif 

Jawaban 

   Ya  Tidak 

1 Aspek Media Kemenarikan  desain papan snader 

game 

 

10  

 Kejelasan penggunaan Bahasa dalam       

media 

 

10  

  Media snader game membuat suasana 

belajar lebih menyenangkan 

 

10  

       Penggunaan media pembelajaran 

snader game dapat memotivasi  

semangat  belajar  siswa 

10  

  2      Aspek Pembelajaran Soal-soal yang disajikan mudah 

dikerjakan 

 

6 4 

Kemudahan dalam memahami materi 

pelajaran pada saat menggunakan 

media pembelajaran snader game 

5 5 

3 Aspek Materi Materi mudah untuk dipahami 10  

Materin menarik  dan mudah dipelajari  10  
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HASIL REKAPITULASI ANGKET RESPON SISWA KELAS 1 SDN 

JATIREJO 

 

NAMA : 

KELAS : 

 

PETUNJUK PENGERJAAN 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan memberikan tanda check list (√) 

pada kolom Ya / Tidak.   

 

 

 

 

 

 

 

No Aspek  Pernyataan   Alternatif 

Jawaban 

   Ya  Tidak 

1 Aspek Media Kemenarikan  desain papan snader 

game 

 

27  

 Kejelasan penggunaan Bahasa dalam       

media 

 

26 1 

  Media snader game membuat suasana 

belajar lebih menyenangkan 

 

27  

       Penggunaan media pembelajaran 

snader game dapat memotivasi  

semangat  belajar  siswa 

21 6 

  2      Aspek Pembelajaran Soal-soal yang disajikan mudah 

dikerjakan 

 

18 9 

Kemudahan dalam memahami materi 

pelajaran pada saat menggunakan 

media pembelajaran snader game 

26 1 

3 Aspek Materi Materi mudah untuk dipahami 27  

Materin menarik  dan mudah dipelajari  25 2 
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LAMPIRAN 12  
HASIL PRE-TEST DAN POST-TEST 
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Hasil Pre-Test dan Post-Test Siswa  Kelas 1 SDN 4 Klodan 
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Hasil Pre-Test dan Post-Test Siswa  Kelas 1 SDN Jatirejo 
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PERANGKAT PEMBELAJARAN 
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LAMPIRAN 14  
HASIL PLAGIASI 
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DOKUMENTASI 
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SISWA KELAS 1 SDN 4 KLODAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menjelaskan cara pengerjaan pre-test 

 

Menjelaskan cara pengerjaan pre-test 

 

Membagikan soal pre-test  

Membagikan soal pre-test 

Mengerjakan soal pre-test Foto bersama setelah kegiatan 
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Memberikan penjelasaan sebelum 

pengisian need assesment siswa 

 

 

 

Membagikan need assessment kepada 

siswa 

 

 

 

 

 

 

 

Menjelaskan materi kepada siswa 

 

 

 

Membentuk kelompok  

 

Menjelaskan cara penggunaan media 

 

 

 

Siswa menggunakan media 

pembelajaran 
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