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MOTTO 

”Setiap langkah yang kutempuh dalam perjalanan ini mengejarkan nahwa keberhasilan 

tidak lahir dari kemudahan, melainkan dari keberanian untuk bertahan di tengah 

kesulitan. Ketika lelah datang dan keraguan menghampiri bahkan air mata tanpa sadar 

turun membasahi pipi, aku belajar bahwa proses yang panjang adalah bagian dari 

pembentukan diri. Karena pada akhirnya bukan seberapa cepat seseorang mencapai 

tujuan yang menentukan nilai, tapi seberapa tulus ia berjuang, seberapa kuat ia bertahan 

can seberapa besar ia mensyukuri setiap pelajaran yang diberikan oleh perjalanan 

tersebut” 

 

 

“Seperti lembut yang mengizinkanku lebih kuat dan tak lemah. Seperti lembuh yang 

memperbolehkanku lebih lemah dan tak gagah” ~Kanyaah 

 

 

”Mari mencintai kesedihan yang kita sembunyikan. Meskipun besok kita terjatuh, jangan 

pernah takut. Terkadang tidak apa-apa membuang waktu sejenak. Dirimu tetap 

berharga, dan sangat berharga” ~Kidult 

 

 

”Di perjalanan pulang hari ini, katakan pada dirimu sendiri : Terimakasih, sudah 

bekerja keras. Hari ini memang tidak mudah, tapi juga tidak seburuk itu. Jadi tidak apa-

apa jika semuanya belum sempurna” ~Cheers To Youth 
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ABSTRAK 

Delia Velati : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kata (Utaka) 

Dalam Materi Sistem Pencernaan Manusia Pada Mata Pelajaran Ipas Untuk Kelas 

V Sekolah Dasar Negeri Gondang 1 Bojonegoro, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 

Kediri, 2026 

Kata Kunci : media pembelajaran, ular tangga kata (UTAKA), sistem pencernaan 

manusia, IPAS. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara degan 

guru kelas V SDN Gondang 1 Bojonegoro yang menunjukkan bahwa pemahaman 

siswa pada materi sistem pencernaan manusia masih belum optimal. Rendahnya 

pemahaman siswa dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran yang 

terbatas dan pembelajaran didominasi metode ceramah sehingga siswa cenderung 

pasif, kurang antusias dan mudah bosan. Selain itu materi sistem pencernaan 

mengandung konsep abstrak yang sulit dipahami siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan medua 

pembelajaran ular tangga kata (UTAKA) pada materi sistem pencernaan manusia 

untu kelas V sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan Borg and Gall. Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas V SDN Gondang 1 Bojonegoro yang berjumlah 24 siswa, terdiri atas uji 

coba terbatas dan uji coba luas. Teknik pengumpulan data yang digunakan 

meliputi instrumen wawancara, instrumen observasi, dokumentasi, angket, dan tes 

hasil belajar. Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis kevalidan 

yang diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan ahli media, analisis kepraktisan 

yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa, serta analisis keefektifan yang 

diperoleh dari hasil tes belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Ular Tangga 

Kata (UTAKA) memperoleh tingkat kevalidan yang sangat tinggi dengan hasil 

validasi ahli materi sebesar 91% dan ahli media sebesar 87,5%, sehingga 

diperoleh rata-rata 89,25% dengan kategori sangat valid. Selain valid, media 

UTAKA juga termasuk sangat praktis digunakan, dengan hasil angket respon guru 

sebesar 94%, angket respon siswa sebesar 90% pada uji coba terbatas, dan 94% 

pada uji coba luas. Media UTAKA juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar ≥75%, di mana 21 

dari 24 siswa mencapai ketuntasan belajar. 

Dengan demikian, media pembelajaran Ular Tangga Kata (UTAKA) pada 

materi sistem pencernaan manusia memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, 

dan efektif sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran IPAS untuk 

siswa kelas V sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Materi tentang sistem pencernaan merupakan salah satu materi yang 

terdapat pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 

kelas 5. Tujuan utama diberikannya materi ini adalah agar siswa mampu 

mengenal organ dalam tubuh manusia beserta fungsinya. Materi sistem 

pencernaan ini tidak hanya membahas tentang organ yang berperan dalam 

proses pencenaan tetapi juga membahas lebih detail terkait proses dari proses 

tersebut. Misalnya saja membahas tentang apa saja bagian terkecil dari organ 

pencernaan yang berperan dalam proses pencernaan, enzim yang membantu 

salam proses pencernaan, dan lain sebagainya. Pemahaman tentang sistem 

pencernaan diberikan sejak dini agar siswa mampu menjaga kesehatan 

tubuhnya dengan baik agar tidak merusak atau menghambat kinerja organ 

tubuh sehingga dapat bekerja dengan baik.  

Menurut Ghaniem dkk. (2023) organ pada tubuh manusia saling bekerja 

sama agar manusia dapat beraktivitas seperti biasanya dengan baik. Namun 

ketika salah satu organ tersebut terganggu maka besar kemungkinan akan 

mengalami masalah pada tubuh dan manusia tidak dapat beraktivitas dengan 

baik. Materi sistem pencernaan tidak hanya agar siswa mengenal atau 

menghafal nama organ namun juga menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 

terhadap tubuh mereka sendiri. Ketika siswa tahu proses makanan dicerna 

siswa akan lebih mudah memahami segala sesuatu yang mereka alami di 

kehidupan sehari-hari. Misalnya saja mengapa kita harus mengunyah makanan 

dengan baik. Melalui materi ini siswa juga diajarkan bagaimana mengerahui 

tanda-tanda yang muncul ketika tubuh atau organ bagian dalam tidak bekerja 

dengan baik sesuai dengan semestinya. Hal ini dapat membuat siswa belajar 

untuk menjaga tubuh dan tidak hanya belajar dan paham secara teori saja.  

Materi ini diberikan agar siswa mampu mengenal, merawat, dan  menjaga   

kesehatan diri masing-masing melalui pemahaman yang diberikan pada materi 

ini. Pada materi ini siswa diajak untuk mengenal lebih dalam terkait organ 
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pencernaan dengan baik agar dapat bekerja sebagaimana mestinya. Dalam 

materi ini siswa juga dikenalkan tentang apa saja penyakit yang dapat 

menjangkit sistem pencernaan beserta cara pengobatan dan cara 

pencegahannya agar siswa mampu memahami dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari. Karena sistem pencernaan memiliki peran penting 

dalam kehidupan manusia maka perlu ditanamkan kesadaran tentang gaya 

hidup sehat kepada anak.  

Menurut Andriani dkk., (2024)melalui pendidikan kesehatan dalam 

kurikulum formal dan informal, anak-anak dapat memahami pentingnya 

menjaga kesehatan dan implementasinya dalam kehidupan sehari-hari. Anak 

dapat membentuk kebiasaan baik yang tentunya memberikan manfaat jangka 

panjang jika dapat mengenal tubuhnya dengan baik sejak dini. Anak akan tahu 

apa pentingnya menerapkan pola hidup sehat dengan berolahraga atau makan 

makanan yang bergizi. Selain itu juga materi ini dapat menumbuhkan 

pemahaman pentingnya menyayangi diri sendiri contohnya dengan merawat 

tubuh dengan baik dan mengajarkan anak untuk bertanggung jawab atas 

kesehatan tubuh mereka. Anak tidak hanya akan belajar tentang sistem 

pencernaan namun juga akan menanamkan pengetahuan gaya hidup sehat 

untuk menjaga kesehatan jangka panjang.  

Hasil belajar siswa kelas 5 SDN Gondang 1 pada materi sistem 

pencernaan menunjukkan capaian yang belum cukup baik secara umum. Dari 

total 34 siswa, nilai rata rata kelas berada di bawah 65, yang berarti sebagian 

besar siswa belum melampaui Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75. 

Meski begitu, masih terdapat sekitar 10 siswa yang nilainya berada di atas rata-

rata kelas. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum memahami 

materi yang disampaikan oleh guru terkait sistem pencernaan manusia. 

Hasil observasi di kelas dan wawancara dengan guru kelas 

menunjukkan masalah utama yang timbul terkait ketidak pahaman siswa 

terhadap materi yang disampaikan adalah karena guru belum menggunakan 

media yang bervariasi. Menurut Asfiana dkk. (2025) Siswa hanya belajar 

melalui buku paket saja dan mendengarkan penjelasan dari guru, akan 

membuat mereka sulit memahami bagaimana proses pencernaan itu terjadi. 
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Cara mengajar guru juga monoton karena hanya dengan menggunakan metode 

ceramah atau tanya jawab saja dan tidak ada variasi baru yang membuat siswa 

juga cepat bosan saat proses pembelajaran berlangsung.  

Solusi yang ditawarkan adalah mengembangkan media pembelajaran 

Ular Tangga Kata (UTAKA), yaitu media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif terkait materi sistem pencernaan yang tidak hanya akan membuat 

siswa memahami materi sistem pencernaan dengan cara yang itu-itu saja 

namun menawarkan cara baru untuk belajar yakni belajar sambil bermain yang 

tidak hanya akan membuat siswa belajar namun juga bermain permainan yang 

menyenangkan sambil mengingat materi yang dipelajari. Menurut Asfiana dkk. 

(2025)Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan alat peraga adalah 

gabungan konsep yang abstrak atau tidak dapat dilihat langsung oleh mata 

dengan dunia nyata sehingga akan ada korelasi antara apa yang dipelajari siswa 

dari teori dan prakteknya di kehidupan nyata.  

Setelah melakukan wawancara dengan beberapa guru di SDN Gondang 

1, didapatkan hasil bahwa di sekolah sendiri beberapa guru hanya 

menggunakan media vidio dalam proses pembelajaran. Meskipun ada beberapa 

guru yang sudah menggunakan media konkret namun media konkret itu adalah 

media yang ditugaskan kepada siswa untuk dibuat dirumah kemudian dibahas 

di sekolah. Menurut Lestari & Wirasty (2019)pengembangan kompetensi guru 

dalam bidang keterampilan pembuatan media sangat penting untuk dilakukan. 

Beberapa guru belum menggunakan media dengan alasan belum ada waktu 

luang untuk membuat media-media pelajaran karena mengejar target mengajar. 

Beberapa guru juga mengatakan dibutuhkan media yang beragam agar siswa 

lebih memahami bagaimana visualisasi dari suatu materi terutama materi ipa 

sehingga siswa mudah memahami materi yang disampaikan karena ada 

visualisasi nyata.  

Media Ular Tangga Kata (UTAKA) adalah media pembelajaran 

permainan edukatif yang dikembangkan untuk membantu siswa memahami 

konsep materi pelajaran melalui aktivitas bermain sambil belajar. Menurut 

Wicaksana & Zulfiati (2024)permainan ular tangga dapat merangsang 

keaktifan siswa dan meningkatkan minat belajar, serta memperkuat 
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pemahaman konsep. Media ini dikolaborasikan dengan materi sistem 

pencernaan untuk kelas 5 agar mereka memahami materi yang telah 

disampaikan dengan cara yang lebih menarik yaitu dengan belajar sambil 

bermain. Dalam ular tangga sendiri terdapat 100 kotak yang dimana setiap 

kotak akan berisikan pertanyaan/tantangan yang ada dalam materi sistem 

pencernaan. Siswa akan dibagi menjadi beberapa kelompok heterogen dan 

nantinya setiap perwakilan kelompok secara bergantian akan melempar dadu 

dan akan mendapatkan pertanyaan/tantangan yang berbeda yang harus dijawab 

baik/melakukan tantangan secara individu atau secara diskusi kelompok. Jika 

dalam kelompok tidak bisa menjawab pertanyaan tersebut maka kelompok lain 

diperbolehkan menjawabnya namun akan dipilih yang tercepat mengangkat 

tangan. Jika berhasil menjawab maka akan mendapatkan reward berupa gift 

kecil. 

Media menjadikan pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton 

karena siswa belajar sambil bermain tidak hanya mendengarkan penjelasan dari 

guru atau menonton video pembelajaran. Membantu siswa memahami konsep 

melalui aktivitas bermain yang membuat kegiatan pembelajaran semakin 

menarik dan menyenangkan. Menurut Sultonurohmah (2024) Penggunaan 

media dan permainan dalam pembelajaran membuat siswa aktif di kelas. 

Pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat mempermudah pemahaman 

siswa. Meningkatkan keterlibatan dan kerja sama antar siswa karena siswa 

akan bekerja secara berkelompok dapat melatih siswa dalam membangun kerja 

sama tim yang baik. Mengakomodasi gaya belajar kinestetik, visual, dan verbal 

karena tidak hanya mendengarkan ceramah yang mudah dipahami anak dengan 

gaya belajar audiotori dan tidak hanya menonton yang mudah dipahami anak 

dengan gaya belajar visual. Meningkatkan daya ingat dan motivasi belajar 

siswa karena terdapat banyak sekali pertanyaan atau istilah ilmiah di dalamnya. 

Hasil penelitian terdahulu menyatakan bahwa penggunaan media 

permainan edukatif ular tangga yang dimodifikasi sedemikian rupa dengan 

memasukkan materi dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa 

secara signifikan. Menurut Novita & Sundari (2020) spesifikasi media ular 

tangga yang dikembangkan dapat membantu guru dan peserta didik dalam 
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proses pembelajaran di kelas. Hal ini sejalan dengan Rizkayati dkk. (2024) 

yang menyatakan media permainan edukatif ular tangga yang dikembangkan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa dengan kriteria sangat tinggi. Karenanya pengembangan media 

pembelajaran ular tangga dapat menjadi salah satu solusi permasalahan dalam 

pembelajaran yang sering dijumpai oleh pendidik. 

Penelitian ini khusus membahas pencernaan manusia dalam mata 

pelajaran IPAS. Menurut Auliyawati & Nugroho (2023) penggunaan media 

pembelajaran dapat membuat penyampaian materi oleh guru disampaikan 

dengan jelas dan memastikan tujuan pembelajaran dapat tercapai. UTAKA 

menggabungkan konsep ular tangga dan tantangan kata yakni istilah ilmiah 

dalam materi, berbeda dari permainan biasa yang hanya berisi pertanyaan. 

Pada pembelajaran sebelumnya yang membahas materi sejenis, seperti 

sistem peredaran darah atau alat gerak manusia, hasil belajar siswa kelas 5 

SDN Gondang 1 menunjukkan pola yang serupa. Sebagian besar siswa belum 

berhasil mencapai nilai di atas KKM, namun masih ada beberapa siswa yang 

sudah memenuhi standar ketuntasan. Dari 33 siswa, tercatat sekitar 8 hingga 10 

siswa sudah mampu mencapai nilai minimal, yang menandakan masih adanya 

kesenjangan pemahaman di antara siswa. Hal ini juga menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa belum memahami materi dengan cukup baik, sebagian lainnya 

membutuhkan pendekatan belajar yang berbeda agar bisa mengikuti dengan 

optimal. 

Materi sistem pencernaan menuntut siswa untuk memahami tidak hanya 

nama-nama organ dalam tubuh, tetapi juga bagaimana organ-organ tersebut 

bekerja secara berurutan dan saling mendukung. Menurut Damayanti dkk., 

(2020) penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam meningkatkan 

prestasi hasil belajar peserta didik. Capaian pembelajaran pada materi ini 

cukup kompleks karena mengharuskan siswa memahami proses internal dalam 

tubuh yang tidak bisa dilihat langsung. Ini serupa dengan materi lain yang juga 

membutuhkan daya pikir logis dan kemampuan membayangkan proses yang 

terjadi di dalam tubuh. Artinya, siswa tidak hanya dituntut menghafal, tapi juga 

memahami alur dan hubungan antarbagian tubuh. Tentu saja, ini menjadi 
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tantangan tersendiri, terutama bagi siswa yang belum terbiasa belajar dengan 

pendekatan visual atau konseptual. 

Salah satu penyebab utama belum meratanya pemahaman siswa adalah 

terbatasnya media pembelajaran yang digunakan. Menurut Aptari (2024) 

penggunaan ilustrasi pembelajaran yang menarik diharapkan dapat membuat 

siswa memahami materi secara optimal. Materi seperti sistem pencernaan 

bersifat abstrak dan tidak mudah dibayangkan jika hanya dijelaskan secara 

lisan atau lewat teks buku. Proses-proses dalam tubuh seperti pencernaan 

makanan adalah hal-hal yang tidak bisa dilihat langsung, sehingga sulit bagi 

sebagian siswa untuk benar-benar memahaminya. Di sinilah pentingnya 

penggunaan media pembelajaran yang tepat. Media-media ini tidak hanya 

membantu siswa membayangkan proses secara lebih konkret, tetapi juga 

membuat pembelajaran jadi lebih menarik dan mudah diingat. Dengan bantuan 

media yang sesuai, siswa yang sebelumnya kesulitan bisa lebih terbantu dalam 

memahami materi, dan hasil belajar mereka pun berpotensi meningkat. 

Media UTAKA sangat dibutuhkan di sekolah tersebut karena di sekolah 

tersebut penggunaan media masih sangat terbatas. Guru belum pernah 

menggunakan media permainan edukatif sebelumnya, hanya menggunakan 

youtube atau gambar saja. Media Youtube atau gambar hanya memberikan 

Gambaran visual saja dan sifatnya cenderung pasif karena siswa hanya 

menonton atau mendengarkan saja tanpa berinteraksi secara langsung sehingga 

membuat siswa cepat bosan atau tidak fokus dalam memperhatikan penjelasan 

guru. Selain itu tidak ada variasi pengunaan media karena hanya bergantung 

pada vidio dari youtube atau gambar ilustrasi saja karena materi tentang sistem 

pencernaan merupakan materi abstrak yang tidak dapat diamati langsung oleh 

siswa. Menurut Fauziyah dkk. (2024) media pembelajaran adalah kreasi 

penyampaian pesan dalam proses pembelajaran untuk menstimulasi pikiran dan 

menarik minat peserta didik. Sehingga penggunaan media UTAKA ini sangat 

dibutuhkan karena selain untuk menambah variasi penggunaan media di 

sekolah tersebut juga dapat meningkatkan minat belajar siswa karena siswa 

tidak hanya akan belajar secara teori saja namun juga akan bermain permainan 

yang menyenangkan. 
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Media pembelajaran UTAKA ini diasumsikan dapat diterapkan di 

sekolah karena untuk memberikan variasi penggunaan media yang sebelumnya 

hanya menggunakan vidio youtube dan gambar saja yang membuat siswa cepat 

bosan. Penggunaan media ini tentunya sangat mudah diterapkan di sekolah 

karena tidak membutuhkan alat yang terlalu banyak dan tidak membutuhkan 

tempat yang luas. Menurut Masdar dkk. (2024) dengan menggunakan media 

pembelajaran pendidik dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam 

mempelajari hal baru yang sulit dipahami. Media UTAKA ini hanya 

membutuhkan papan ular tangga berukuran 100 cm x 70 cm dan beberapa 

kartu kecil berisikan pertanyaan/tantangan dan dadu berukuran sedang beserta 

beberapa bidak untuk siswa. Media ini tidak hanya mudah diterapkan namun 

juga memberikan pengalaman baru bagi siswa dengan bermain sambil belajar. 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di lapangan, diperlukan 

suatu media pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, minat, dan 

pemahaman siswa terhadap materi lingkungan. Media pembelajaran Ular 

Tangga Kata (UTAKA) dikembangkan sebagai alternatif solusi untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan melalui kegiatan belajar sambil bermain. Media ini mudah 

diterapkan di sekolah karena menggunakan alat dan bahan yang sederhana, 

tidak memerlukan teknologi khusus, serta dapat digunakan dalam berbagai 

kondisi pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa terbukti dapat meningkatkan minat belajar, keterlibatan, dan 

antusiasme siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, media 

yang menarik juga membantu siswa memahami materi yang dipelajari dengan 

lebih mudah dan bermakna (Syafitri dkk., 2025). Oleh karena itu, media Ular 

Tangga Kata (UTAKA) diharapkan dapat menjadi salah satu inovasi media 

pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman belajar yang bermakna, 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. Berdasarkan uraian tersebut, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran Ular Tangga Kata (UTAKA) pada materi lingkungan untuk 

siswa kelas III sekolah dasar. 



8 
 

 
 

B. Identifikasi masalah  

1. Guru hanya menggunakan media pembelajaran seperti video yang membuat 

siswa terkadang bosan dan kurang memahami materi. 

2. Pembelajaran di sekolah masih dilakukan dengan metode ceramah dan tanya 

jawab saja meskipun ada beberapa media yang digunakan namun untuk 

keseluruhan metode pembelajaran masih monoton. 

3. Media permainan masih jarang digunakan karena guru mengaku tidak 

memiliki waktu untuk menyiapkan alat peraga dan media nyata. 

4. Materi sistem pencernaan sendiri adalah materi abstrak yang tidak bisa 

diamati secara langsung sehingga sulit untuk dipahami oleh siswa tanpa alat 

peraga yang nyata. 

5. Belum banyak siswa yang sudah memenuhi KKTP dan ada beberapa siswa 

yang mengaku kurang memahami materi yang disampaikan. 

C. Batasan Masalah 

1. Pengembangan materi hanya dibatasi pada materi sistem pencernaan 

manusia sesuai CP IPAS kelas V kurikulum saat ini. 

2. Media yang dikembangkan adalah media permainan edukatif ular tangga 

yang dinamakan Ular Tangga Kata (UTAKA). 

3. Fokus penelitian ini pada tahap pengembangan media. 

4. Pengembangan media UTAKA adalah sebagai media pendukung 

pembelajaran di kelas V. 

5. Model pengembangan yang digunakan adalah Borg and Gall. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran Ular Tangga Kata (UTAKA) pada 

materi sistem pencernaan?  

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Ular Tangga Kata (UTAKA) 

pada materi sistem pencernaan?  

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Ular Tangga Kata (UTAKA) 

pada materi sistem pencernaan?  

E. Tujuan penelitian 

1. Untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran UTAKA yang 

dikembangkan pada materi sistem pencernaan manusia. 
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2. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran UTAKA yang 

dikembangkan pada materi sistem pencernaan manusia. 

3. Untuk mengetahui tingkat keefektifan media pembelajaran UTAKA yang 

dikembangkan pada materi sistem pencernaan manusia.  

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dalam dunia 

pendidikan, khususnya dalam mengembangkan media pembelajaran yang 

kreatif dan menyenangkan, seperti penggunaan permainan edukatif di 

sekolah. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi guru  

Media UTAKA bisa menjadi pilihan baru bagi guru dalam mengajar. 

Dengan media ini, penyampaian materi bisa jadi lebih menarik dan tidak 

membosankan, sehingga suasana belajar di kelas terasa lebih hidup dan 

menyenangkan. 

b. Bagi siswa  

Melalui media UTAKA, siswa diharapkan jadi lebih tertarik untuk 

belajar. Permainan yang seru bisa menumbuhkan semangat belajar 

mereka dan membuat proses belajar jadi terasa lebih menyenangkan. 

c. Bagi sekolah  

Hasil dari penelitian ini bisa menjadi inspirasi bagi sekolah dalam 

menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif dan media yang 

mendukung proses belajar yang aktif, menyenangkan, dan tidak 

monoton.
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