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ABSTRACT

This study was motivated by student’s low interest in learning due to use of
learning media that lacked variety and still relied on conventional teaching
methods. The purpose of this study was to describe the development of an
Electronic Snakes and Ladders learning media for the topic of Denotative and
Connotative Expressions. This study employed the Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model, focusing on the Analysis, Design and
Development stages. The results showed that: (1) The Electronic Snakes and
Ladders learning media was categorized as highly valid based on expert validation
results, with a score of 82.95% from the material expert, 95% from the language
espert, and 96.25% from media espert; (2)The teacher response assessment
reached 97.66%. The Electronic Snakes and Ladders learning media developed
for the topic of denotative and connotative expressions received a “very good”
category and was therefore considered highly suitable for use in the learning
process.])

Keywords: Elektronic Snakes and Ladders Media, Denotative and Connotative
Expressions,Learning Media

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya minat belajar siswa karena media
pembelajaran yang digunakan belum bervariasi dan masih menggunakan metode
konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan produk berupa
media Elektronik Ular Tangga pada materi Ungkapan Kata Bermakna Denotatif
dan Konotatif. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang difokuskan pada
tahap Analysis, Design, Development. Hasil menunjukkan bahwa (1) Media
Elektronik Ular Tangga memperoleh kategori sangat valid. Berdasarkan hasil
validasi ahli materi 82,95%, ahli bahasa 95% dan ahli media 96,25%. (2) Hasil
penilaian respon guru memperoleh persentase sebesar 96,25% dan respon siswa
sebesar 97,66%. Media Elektronik Ular Tangga yang dikembangkan pada materi
Ungkapan Kata Bermakna Denotatif dan Konotatif memperoleh kategori “sangat
baik” sehingga dinyatakan sangat layak untuk digunakan])

Kata Kunci: Media Elektronik Ular Tangga, Ungkapan Bermakna Denotatif dan
Konotatif, Media Pembelajaran
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A.Pendahuluan

Undang-Undang Sistem
Pendidikan Nasional Nomor 20
Tahun 2003, Pendidikan diartikan
sebagai suatu usaha yang dilakukan
secara sadar dan terencana untuk
menciptakan suasana serta proses
pembelajaran yang memungkinkan
peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya.
Pendidikan pada era Society 5.0
menunjukkan adanya perubahan
paradigma yang cukup mendasar, di
mana teknologi menjadi unsur yang
tidak  terpisahkan dari  proses
pembelajaran. Pada era ini,
pendidikan tidak hanya dituntut untuk
berlangsung secara efektif dan
efisien, tetapi juga menuntut pendidik
dan peserta didik agar mampu
menyesuaikan diri dengan
perkembangan
Pendidikan

berkembang menjadi ruang yang

teknologi  secara
maksimal. kemudian
dinamis, tidak lagi bergantung
sepenuhnya pada pendekatan
konvensional, melainkan memberi
kesempatan bagi terciptanya
pembelajaran yang lebih personal,
fleksibel, dan berbasis digital Menurut
Usman (dalamAswari & Dafit, 2022).
Media pembelajaran memiliki

peranan yang sangat penting dalam

menyampaikan pesan atau informasi
dari pendidik kepada peserta didik.
Media berfungsi sebagai penghubung
yang membantu peserta didik
memahami materi yang disampaikan
oleh pendidik (Damayanti et al.,

2021).

Penggunaan media ular tangga
memberikan dampak positif terhadap
kegiatan belajar peserta didik karena
mereka tidak hanya mendengarkan
penjelasan, tetapi juga terlibat
langsung dalam menjawab soal yang
disajikan pada setiap langkah
permainan. Dengan demikian, media
ini membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik dan
mendukung  pemahaman  materi
secara lebih baik. Menurut
Lumbantobing & Dimmera, (2022)
bahwa penggunaan media ular
tangga dapat meningkatkan minat
dan hasil belajar peserta didik. Dalam
penelitian tersebut, peserta didik
menunjukkan ketertarikan yang lebih
tinggi selama pembelajaran
berlangsung. Menurut Ayu et al.,,
(2022) Media ular tangga merupakan
media pembelajaran yang diadaptasi
dari permainan tradisional berbentuk
papan permainan yang terdiri atas

kotak-kotak berurutan dan dilengkapi
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dengan aturan langkah tertentu.
Selanjutnya, Menurut Pratiwi et al.,
(2022) Menunjukkan bahwa
pengembangan media ular tangga
pada pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Hal ini terlihat dari
perubahan sikap peserta didik
selama pembelajaran, di mana
peserta didik menjadi lebih
bersemangat mengikuti kegiatan,
lebih fokus saat mengerjakan soal,
serta lebih aktif dalam menyelesaikan
tugas  yang diberikan dalam
permainan. Media yang
dikembangkan juga telah melalui
tahap penilaian kelayakan oleh ahli
dan dinyatakan layak digunakan

dalam pembelajaran.

B. Metode Penelitian

Penelitian Ini menggunakan

metode  pengembangan  (R&D).
Menurut Slamet, (2022)
Pengembangan Merupakan

pendekatan penelitian yang bertujuan
untuk menghasilkan suatu produk
tertentu  serta  menilai  tingkat
efektivitas produk tersebut melalui
proses pengujian yang sistematis.
Untuk menghasilkan suatu produk
tertentu, diperlukan penelitian yang

berfokus pada analisis kebutuhan.

Tahapan pengembangan  dalam
penelitian ini merujuk pada model
ADDIE yang terdiri atas lima langkah
utama, yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, pelaksanaan, dan
evaluasi. Namun, pelaksanaan
penelitian dibatasi hanya sampai
pada tahap pengembangan
(development) karena adanya
keterbatasan waktu serta sumber
daya yang dimiliki.Penggunaan
model ADDIE dalam penelitian ini
didasarkan pada tahapan
pengembangannya yang sistematis
dan terarah, sehingga memudahkan
proses pengembangan media
pembelajaran dari awal hingga akhir.
Selain itu, fokus utama dari penelitian
ini adalah menghasilkan produk awal
yang valid dan layak digunakan
berdasarkan penelitian para ahli dan
respon guru, siswa setelah melihat
media Elektronik ular tangga materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif kelas VI sekolah dasar
yang dikembangkan. Media
Elektronik Ular Tangga memuat
tentang mata pelajaran Bahasa
Indonesia dengan materi ungkapan
kata bermakna  denotatif dan
konotatif. Penelitian ini dilaksanakan
di SD Negeri 193 Pekanbaru pada

tahun ajaran 2025/2026.
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Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini terdiri atas
lembar validasi ahli materi, ahli
bahasa dan ahli media, serta angket
untuk mengetahui respon guru dan
peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Menurut Saputri et
al., (2023)
merupakan alat penilaian yang

Lembar validasi

digunakan untuk menentukan
kelayakan dan mutu produk hasil
pengembangan. Di dalamnya
terdapat aspek-aspek, indikator, serta
pedoman penilaian yang digunakan
oleh ahli untuk memberikan penilaian
terhadap produk yang dikembangkan.
Sedangkan angket respon digunakan
untuk mengetahui tanggapan guru
dan peserta didik terhadap
penggunaan media elektronik ular

tangga yang dikembangkan.

Teknik  pengumpulan  data
dalam penelitian ini dilakukan melalui
validasi oleh para ahli serta
penyebaran angket kepada guru dan
peserta didik. Teknik pengumpulan
data menurut Creswell (dalam
Ardiansyah et al., 2023) Tahap
pengolahan data merupakan langkah
yang sangat strategis dan krusial
dalam penelitian, karena tanpa

penerapan teknik pengolahan yang

tepat, peneliti tidak akan memperoleh
data yang akurat dan sesuai dengan
standar yang ditetapkan. Validasi
dilakukan oleh para ahli untuk menilai
kelayakan media dari aspek materi,
aspek media aspek bahasa dan
kesesuaiannya dengan karakteristij
peserta didik. Sementara itu, angket
diberikan kepada guru dan peserta
didik untuk mengetahui respon
mereka terhadap media elektronik
ular tangga yang dikembangkan.
1. Analisis Validasi ahli materi,
ahli bahasa dan ahli media

Pada tahap analisis validasi,
peneliti menyusun lembar validasi
berisi pertanyaan dan pernyataan
yang kemudian diisi oleh validator
dengan memberikan tanda centang
(checklist) pada kategori yang telah
disediakan. Data hasil validasi
dianalisis  menggunakan  rumus

validasi ahli sebagai berikut:

=== x100%
Keterangan:
P: Persentase
2x: Jumlah  skor yang
diperoleh
SMI: Skor Minimal Ideal

100%: Bilangan konstan

Tabel 1. Kriteria validasi produk

Skor Dalam
N .
0 Persen % Kategori
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Sangat Tidak
! 0-20 %/alidd
2 21-40 Tidak Valid
3 41-60 Cukup Valid
4 61-80 Valid
5 81-100 Sangat Valid

Sumber: (Shofianti & Rachmadyanti, 2025
dimodifikasi penulis)
2. Analisis Respon Guru dan

Siswa
Teknik analisis respon ini
digunakan untuk mengetahui respon
guru dan siswa terhadap media
elektronik ular  tangga yang
dikembangkan dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

Analisis respon guru

=2 +©100%
SMI

Keterangan:

P: Persentase

2x: Jumlah  skor yang
diperoleh

SMI: Skor Minimal Ideal

100%: Bilangan konstan

Analisis respon siswa

_ Jumlah skor perolehan
P= a x 100

Skor maksimal

Tabel 2. Kriteria validasi

No Persentase % Kelayakan
1 80,00% - 100% Sangat Baik
2 60,00% - 80% Baik
3 40,00% - 60% Cukup Baik

4 20,00% - 40% Kurang Baik

5 00,00% - 20,00% Tidak Baik

Sumber : (Efendi & Siregar, 2022)

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil pengembangan media

elektronik ular tangga materi

ungkapan kata bermakna

denotatif dan konotatif kelas VI

SD Negeri 193 Pekanbaru
Analisis (Analysis)

Pada tahap analisis ini adalah
tahap pertama yang dilakukan dalam
penelitian ini. Didalamnya peneliti
melakukan beberapa analisis yaitu
analisis kurikulum, analisis kebutuhan
(guru dan siswa) dan analisis media.
Pertama, analisis kurikulum dilakukan
untuk mengetahui kesesuaian materi
dengan Kurikulum Merdeka. Hasil
analisis menunjukkan bahwa materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas VI sesuai
untuk dikembangkan dalam media
pembelajaran  karena  menuntut
peserta didik mampu memahami,
membedakan, dan menggunakan
kosakata bermakna denotatif dan
konotatif secara tepat. Kedua,
analisis kebutuhan dilakukan melalui
wawancara dengan guru dan

observasi terhadap peserta didik.
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Hasil analisis menunjukkan bahwa
guru mengalami kesulitan dalam
menjelaskan materi denotatif dan
konotatif karena sifatnya yang
abstrak. Selain itu, media yang
digunakan masih sederhana dan
kurang melibatkan peserta didik
secara aktif. Peserta didik juga
cenderung lebih  tertarik pada
pembelajaran yang memanfaatkan
permainan, tampilan visual yang
menarik, dan teknologi digital. Oleh
karena itu, diperlukan  media
pembelajaran yang interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan
pemahaman peserta didik. Ketiga,
analisis media dilakukan terhadap
media yang selama ini digunakan
dalam pembelajaran, yaitu media
kantong kelinci. Hasil analisis
menunjukkan bahwa media tersebut
masih memiliki keterbatasan karena
kurang interaktif, belum
memanfaatkan teknologi digital, serta
kurang mampu mempertahankan
perhatian peserta didik dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil

analisis  tersebut, dikembangkan
media elektronik ular tangga berbasis
digital yang lebih inovatif, menarik,
dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar.

a. Perancangan (Design)

Tahap perancangan dilakukan
dengan membuat storyboard meliputi
penentuan gambar, warna, dan
tulisan yang digunakan pada media
elektronik ular tangga. Gambar yang
digunakan diperoleh dari Canva Pro,
sedangkan ukuran dan tata letak
papan ular tangga dirancang sendiri
oleh peneliti. Pemilihan gambar
disesuaikan dengan tema ular tangga
dan materi yang dipelajari agar
menarik serta dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Warna
yang digunakan merupakan
kombinasi warna-warna dasar yang
cerah dan kontras untuk menarik
perhatian peserta didik. Selain itu,
tulisan yang digunakan dirancang
dengan jenis dan ukuran yang jelas
sehingga memudahkan peserta didik
dalam membaca judul, petunjuk, dan

materi yang terdapat pada media.
b. Pengembangan(Development)

Pada tahap pengembangan,

Peneliti membuat media
pembelajaran elektronik ular tangga
pada materi ungkapan kata
bermakna denotatif dan konotatif.
Media terdiri atas halaman pembuka,
capaian pembelajaran, materi
pembelajaran, papan permainan ular

tangga, dan soal-soal yang disajikan
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secara menarik sesuai karakteristik
siswa sekolah dasar. Melalui
permainan ular tangga digital, siswa
dapat belajar sambil  bermain
sehingga diharapkan dapat
meningkatkan minat dan pemahaman
siswa terhadap materi. Berikut
tahapan pengembangannya:

1) Pembuatan papan elektronik

ular tangga

Gambar 1. Pembuatan papan ularngga
2) Pembuatan kotak kecil

Gambar 2. Pembuatan kotak kecil »
3) Memasukkan gambar, tulisan,

dan warna yang telah didapat.
Kemudian setelah kotak
selesai dibuat, peneliti
memasukkan gambar, tulisan,
dan warna yang telah
didapatkan ke dalam media
elektronik ular tangga

Gambar 4. Memasukkan ikon disetiap
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Gambar 3. Hasil media ular tangga
4) Memasukkan papan ular
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5) Memasukkan soal
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Gambar 5. Memasukkan soal di
quizwhizzer

6) Kemudian setelah ular tangga
disusun, ular tangga bisa
dimainkan dengan cara
menyalin link elektronik ular
tangga, scan barcode dan bisa
memasukkan kode yang ada
di tampilan untuk dimainkan

dengan banyak orang.
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Gambar 6. Tampilan admin saat E-Ular
Tangga aktif
1. Hasil validasi pengembangan

media elektronik ular tangga

materi ungkapan kata

bermakna denotatif dan
konotatif kelas VI SD Negeri
193 Pekanbaru

Validasi ahli materi

Validasi materi adalah proses
penilaian terhadap isi materi yang
dilakukan peneliti kepada 2 orang
validator materi yang terdiri dari 1
orang ahli yaitu bapak Zaka
Hadikusuma Ramadan, S.Pd., M.Pd
dan 1 orang praktisi yaitu ibu Desi
Pebrianti, S.Pd.

Menunjukkan hasil validasi
media elektronik ular tangga materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif oleh 2 orang ahli materi.
Pada validasi pertama, ahli materi 1
diperoleh rata-rata 81,81% dengan
kategori sangat layak dari ahli materi
1.Sementara dari ahli materi 2
diperoleh rata-rata presentasi 84,09%
kategori sangat layak. Berdasarkan
hasil validasi dari kedua ahli materi

tersebut, diperoleh rata- rata

persentase 82,95%. Media elektronik
ular tangga telah memenuhi kriteria
sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran.
Validasi ahli bahasa
Validasi yang dilakukan
peneliti kepada 2 orang validator
bahasa yang terdiri dari 1 orang ahli
yaitu ibu Dr. Roziah, S.Pd., M.A dan
1 orang praktisi yaitu ibu Rafika elsa
oktavianti, S.Pd., M.Pd. hasil dari
validasi berupa data kuantitatif
berupa jumlah (angka) dan data
kualitatif berupa saran dan kritik.
Menunjukkan hasil validasi
media elektronik ular tangga materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif oleh kedua ahli bahasa
pada validasi kedua, ahli bahasa 1
diperoleh rata-rata persentase 92,5%
dengan kategori sangat layak dari
ahli bahasa 1. Sementara dari ahli
bahasa 2 diperoleh rata-rata
presentase 97,5% dengan kategori
sangat layak. Kemudian secara rata-
rata kedua ahli diperoleh rata-rata
presentase 95% dengan kategori
sangat layak.
Validasi ahli media
Validasi yang dilakukan
peneliti kepada 2 orang validator
desain yang terdiri dari 1 orang ahli

yaitu bapak akhmad suyono, S.Pd.,
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M.Pd dan 1 orang praktisi yaitu ibu
Shinta, S.Pd. hasil dari validasi
berupa data kuantitatif berupa jumlah
(angka) dan data kualitatif berupa
saran dan kritik.

Menunjukkan hasil validasi
media elektronik ular tangga materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif oleh kedua ahli media,
ahli media 1 diperoleh rata-rata
persentase 96,25% dengan kategori
sangat layak. Sementara dari ahli
bahasa 2 diperoleh rata-rata
presentase 96,25% dengan kategori
sangat layak. Kemudian secara rata-
rata kedua ahli diperoleh rata-rata
presentase 95% dengan kategori

sangat layak.

2. Hasil Respon Guru Dan Siswa
Pada Pengembangan Media
Elektronik Ular Tangga Materi
Ungkapan Kata Bermakna
Denotatif dan Konotatif Kelas
VI SD Negeri 193 Pekanbaru.

Hasil Respon Guru dan Respon
Siswa

Memperlihatkan hasil respon
guru dan siswa terhadap media
elektronik  ular tangga  materi
ungkapan kata bermakna yang
dikembangkan. Guru memberikan

respon dengan persentase 96,25%,
yang menunjukkan bahwa media
elektronik  ular tangga  materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif dianggap sangat baik
dan sesuai untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Sementara itu, respon siswa
bervariasi. Siswa (1) memberikan
nilai 98,33%, siswa (2) 100%, siswa
(3) 95%, siswa (4) 96,66%, dan siswa
(5) 98,33%. Hasil menunjukkan
bahwa sebagian kategori sangat baik,
meskipun ada sedikit perbedaan
pada siswa 3 yang memberikan
respon lebih rendah dibandingkan
siswa lainnya.

Jika dihitung rata-rata, guru
memberikan  96,25%,

rata-rata respon siswa mencapai

sedangkan

97,66%. Artinya, secara keseluruhan
media pembelajaran dinilai sangat
layak dan sangat baik dari sudut
pandang guru maupun  siswa.
Respon positif ini juga
menggambarkan bahwa media
elektronik  ular tangga  materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif diharapkan dapat
menarik perhatian, mudah dipahami,
serta dapat mendukung proses
Indonesia

pembelajaran  Bahasa

dengan baik.
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Pembahasan

Penelitian  ini  merupakan
penelitian pengembangan (Research
and Development) yang bertujuan
menghasilkan media elektronik ular
tangga pada materi ungkapan kata
bermakna denotatif dan konotatif.
Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE yang
dibatasi pada tahap Analysis, Design,
dan Development. Pada tahap
analisis, peneliti melakukan analisis
kurikulum, kebutuhan guru dan siswa,
serta media yang digunakan dalam
pembelajaran. Hasil analisis
menunjukkan bahwa siswa masih
mengalami kesulitan dalam
membedakan makna denotatif dan
konotatif. Selain itu, siswa lebih
tertarik pada media pembelajaran
yang bersifat interaktif dan berbentuk
permainan  sehingga  diperlukan
media yang dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Tahap perancangan dilakukan
dengan menyusun materi,
merancang desain papan permainan
menggunakan Canva Pro, serta
menyusun soal-soal yang
disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Selanjutnya, media
melalui

dikembangkan platform

QuizWhizzer

mengintegrasikan unsur permainan

dengan

dan materi pembelajaran. Melalui
media ini, siswa dapat belajar sambil

bermain  sehingga pembelajaran
menjadi lebih menarik dan
menyenangkan.

Pada tahap pengembangan,
media  elektronik ular  tangga
divalidasi oleh ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli desain untuk
mengetahui tingkat kelayakannya.
Hasil validasi menunjukkan bahwa
media memperoleh persentase
sebesar 82,95% pada aspek materi,
95% pada aspek bahasa, dan
96,25% pada aspek desain dengan
kategori sangat layak. Selain itu, hasil
angket respon menunjukkan bahwa
guru memberikan penilaian sebesar
96,25% dan siswa sebesar 97,66%
dengan kategori sangat baik. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa media
elektronik ular  tangga yang
dikembangkan  telah memenuhi
kriteria kelayakan dan memperoleh
tanggapan positif dari pengguna.
Oleh karena itu, media ini dapat
dijadikan sebagai alternatif media
pembelajaran untuk membantu siswa
memahami materi ungkapan kata
bermakna denotatif dan konotatif
secara lebih efektif dan menarik
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D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
media elektronik ular tangga pada
materi ungkapan kata bermakna
denotatif dan konotatif dikembangkan
menggunakan model ADDIE yang
dibatasi pada tahap  Analysis
(analisis), Design (perancangan), dan
Development (pengembangan). Pada
tahap analisis, dilakukan identifikasi
kebutuhan pembelajaran,
karakteristik siswa, serta media yang
digunakan guru. Tahap perancangan
meliputi penyusunan materi,
pembuatan desain papan permainan,
dan penyusunan soal yang
terintegrasi dalam media.
Selanjutnya, pada tahap
pengembangan, media direalisasikan
dalam bentuk permainan elektronik
ular tangga yang dapat digunakan
sebagai sarana pembelajaran yang
menarik dan interaktif.

Hasil validasi menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan
memperoleh kategori sangat layak
dengan persentase validasi materi
sebesar 82,95%, validasi bahasa
sebesar 95%, dan validasi desain
sebesar 96,25%. Selain itu, hasil
angket respon menunjukkan bahwa
guru memberikan penilaian sebesar

96,25% dan siswa sebesar 97,66%

dengan kategori sangat baik.

Berdasarkan hasil tersebut, media
elektronik ular tangga dinyatakan
layak digunakan dalam pembelajaran

dan berpotensi membantu

meningkatkan minat serta
pemahaman siswa terhadap materi
ungkapan kata bermakna denotatif
dan konotatif.
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