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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 
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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. 

 


