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ABSTRAK 

 

Wiwin Andrika (2023) : pengembangan media pembelajaran ular tangga 

pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 2 

Siak Hulu 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran  

berupa permainan ular tangga pada pembelajaran ekonomi. Jenis penelitian ini 

termasuk penelitian pengembangan yang menggunakan metode research and 

development (R&D). Alur pengembangan ADDIE digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran ular tangga. Hasil yang diperoleh media 

kategori 90% (valid). Dengan memenuhi aspek kelayakan isi, aspek kelayakan 

penyajian, aspek bahasa, memperoleh skor 96% (valid) oleh ahli materi. 

Sedangkan dilihat dari aspek tampilan, aspek bahasa, aspek efesiensi media, 

memperoleh skor 82.66% (valid) oleh ahli media. Selain itu media ular tangga ini 

memperoleh persentase rata-rata sebesar 90.79% oleh peserta didik dengan 

kategori sangat baik. Berdasarkan uraian diatas maka produk yang dikembangkan 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. berdasarkan uraian di atas 

maka produk yang di kembangkan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Kata Kunci : pengembangan, media pembelajaran,ular tangga. 
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ABSTRACT 

Wiwin Andrika, (2023):  Developing Snakes and Ladders Learning Media on      

Economics Subject at State Senior High School 2 

Siak Hulu 

This research aimed at developing a learning medium in the form of Snakes and 

Ladders game on Economics subject.  It was Research and Development, and 

ADDIE development way was used to develop Snakes and Ladders learning 

media.  The result obtained with the media was 90% (valid). The result was 96% 

(valid)  by material experts, and it met the aspects of content, presentation, and 

language appropriateness. The score was 82.66% (valid) by media experts, and it 

was identified from the aspects of display, language, and media efficiency. 

Beside, the mean score of snakes and Ladders learning media was 90.79% by 

students, and it was on very good category. Based on the explanation above, the 

product developed was appropriate to be used as a learning medium. 

Keywords: Development, Learning Media, Snakes and Ladders 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang masalah 

Media pembelajaran adalah alat pembantu atau sesuatu yang dapat 

membawa informasi, pengetahuan dan pengalaman baru dalam 

berinteraksi yang berlangsung antara guru dengan peserta didik maupun 

antara peserta didik dengan peserta didik meliputi benda yang dapat 

didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, gambar diam, gambar 

bergerak,film bersuara dan mesin belajar
1
 

Peranan media dalam proses pembelajaran dapat ditempatkan 

sebagai berikut. (1) alat untuk memperjelas bahan pembelajaran pada saat 

guru menyampaikan pelajaran. Dalam hal ini media digunakan guru 

sebagai variasi penjelasan verbal mengenai bahan pembelajaran; (2) alat 

untuk mengangkat atau menimbulkan persoalan untuk dikaji lebih lanjut 

oleh para siswa dalam proses belajarnya. Paling tidak guru dapat 

menempatkan media sebagai sumber pertanyaan atau stimulasi belajar 

siswa; (3) sumber belajar bagi siswa, artinya media tersebut berisikan 

bahan-bahan yang harus dipelajari para siswa baik secara individual 

maupun kelompok. Dengan demikian, akan banyak membantu tugas guru 

dalam kegiatan mengajarnya. 

Jadi media pembelajaran sebagai alat yang membantu guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran dengan gaya dan cara yang baru dan 

                                                           
1 Daryanto, 2016, media pembelajaran, (Yogyakarta:gava media), hlm. 17 
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berbeda sehingga menciptakan pengalaman baru bagi peserta didik, serta 

membawa peserta didik ikut kedalam media tersebut sehingga terciptalah 

pembelajaran yang menarik efektif dan efisien. Media juga mempermudah 

peserta didik untuk memahami materi dan memotivasi serta menimbulkan 

rasa ingin tahu sehingga peserta didik antusias untuk ikut mempelajari 

pembelajaran dengan pemanfaatan media tersebut.  

Pemilihan media pembelajaran harus di sesuaikan dengan materi 

yang diajarkan dan kondisi siswa, sehingga diharapkan siswa dapat terlibat 

secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Seorang guru harus mampu 

memilih media pembelajaran yang tepat agar siswa dapat termotivasi 

untuk berperan aktif dalam pembelajaran. 

Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses interaksi antara guru 

dan peserta didik, pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas 

berbagai komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain. Hal 

ini seperti terlihat di SMA Negeri 2 Siak Hulu dimana guru masih belum 

menggunakan media yang menarik dan Metode pembelajaran 

konvensional masih diterapkan oleh guru didalam kelas. Guru lebih 

banyak berperan sebagai informan bagi siswa. Materi-materi yang dirasa 

penting dicatatkan oleh guru di papan tulis, siswa cendrung pasif dalam 

pembelajaran.  

Oleh karena itu penting menciptakan kondisi tertentu agar siswa 

selalu termotivasi dan ingin terus belajar. Memandang situasi dan kondisi 

itu, maka seorang guru yang kreatif harus dapat meningkatkan motivasi 
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belajar siswa dalam mempelajari ekonomi dengan menciptakan suatu 

media pembelajaran yang dapat membantu siswa agar lebih termotivasi 

dalam belajar ekonomi. Media pembelajaran yang dapat diciptakan oleh 

guru adalah permainan ular tangga.  

Media pembelajaran permainan ular tangga  merupakan  media  

pembelajaran yang   dikembangkan   berdasarkan permainan tradisonal 

permainan ular tangga disesuaikan  dengan  karakteristik  siswa dengan  

tujuan  untuk  mencapai  tujuan pembelajaran sebagai pengantar 

informasibagi siswa. Kelebihan media pembelajaran permainan  ular  

tangga  yaitu  (1)  siswa belajar  sambil  bermain,  (2)  siswa  tidak belajar   

sendiri,   melainkan   harus berkelompok,  (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. Permainan ular tangga dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. 

Siswa akan cenderung tertarik mengikuti proses pembelajaran. Dalam hal 

ini, guru berperan sebagai fasilitator bagi siswa. Siswa yang aktif dalam 

permainan ular tangga dapat menemukan sendiri konsep materi yang 

sedang dipelajari. Sebab metode dalam permainan ular tangga dipadukan 

dengan diskusi kelompok. Dalam diskusi kelompok ini siswa diberikan 

suatu permasalahan yang berkaitan dengan materi dalam kehidupan sehari-

hari. 
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Penelitian ini akan dilakasanakan pada mata pelajaran ekonomi 

serta akan membuat media ular tangga dimodifikasi sesuai dengan mata 

pelajaran ekonomi dan materi yang akan disampaikan. Pentingnya 

penelitian ini untuk meningkatkan keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai 

alternatif dalam pembelajaran ekonomi dengan menggunakan permainan 

ular tangga sebagai media pembelajaran yang dapat menimbulkan interaksi 

antar peserta didik, bekerja sama, dan mentaati peraturan permainan serta 

ular tangga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dari materi yang 

disampaikan.
2
 kelebihan permainan ular tangga yaitu dapat menimbulkan 

pola interaksi aktivitas peserta didik saat memainkan permainan ular 

tangga dalam bentuk kegiatan pembelajaran yang akan menyebabkan 

permainan ular tangga sangat disenangi oleh peserta didik. 

Dan berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan, penulis 

melihat guru masih belum menggunakan media yang menarik. Maka dari 

itu penulis ingin melakukan pembelajaran dengan menggunakan media 

ular tangga ini sebagai alat bantu dalam proses belajar pembelajaran yang 

akan di eksperimenkan dan pengembangan media ular tangga oleh peneliti 

di SMA Negeri 2 Siak Hulu. Penelitian ini akan dilakasanakan pada mata 

pelajaran ekonomi serta akan membuat media ular tangga dimodifikasi 

sesuai dengan mata pelajaran ekonomi dan materi yang akan disampaikan. 

                                                           
2
 Said dan Budimanja, 2015, strategi mengajar multiple intelligences mengajar sesuai 

kerja otak dan gaya belajar siswa, (Jakarta:prenada media group), hlm. 240 
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Pentingnya penelitian ini untuk meningkatkan keaktifan peserta didik 

dalam proses pembelajaran yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar.  

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “pengembangan media pembelajaran ular tangga pada mata 

pelajaran ekonomi di SMA Negeri 2 Siak Hulu.” 

B. Penegasan Istilah 

Untuk menghidari terjadinya kesalah pahaman terhadap isilah yang di 

gunanakan dalam penelitian ini, maka didefinsikan istilah-istilah sebagai 

berikut: 

1. Media adalah bila dipahami secara garis besar adalah manusia, 

materis atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 

siswa mampu memperoleh pengetahuan keterampilan, atau sikap. 

Dalam pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah 

merupakan media. Secara lebih khusus ,pengertian media dalam 

proses pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

foto grafis, atau elektronis untuk menangkap, memproses dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal
3
 

2. Media pembelajaran adalah alat atau sarana dalam menyampaikan 

informasi yang diberikan pengirim untuk disampaikan kepada 

penerima. 

3. Permainan ular tangga adalah permainan pesan untuk anak-anak 

yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi 

                                                           
3 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Penerbit Rajawali pers, 2011), hal 3 
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dalam kotakkotak kecil didalamnya ada angka dan gambar-gambar 

dan di beberapa kotak digambarkan sejumlah “tangga” atau “ ular” 

yang menghubungkan dengan kota lainnya . 

C. Permasalahan 

1. Idenifikasi masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah peneiti paparkan 

maka terdapat beberapa masalah yang diidentifikasi, sebagai 

berikut: 

a. Kurang menarik serta inovatif nya media pembelajaran yang 

di terapkan saat pembelajaran 

b. Kurangnya motivasi peserta didik karena hanya 

mengandalkan bahan ajar sebatas buku ajar dari pemerintah 

c. Penggunaan media terbatas hanya pada media sederhana saja 

belum menggunakan media permainan ular tangga. 

2. Batasan masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dengan penyesuaian 

tingkat kesulitan penelitian maka peneliti membatasi permasalahan 

sebagai focus penelitian yaitu: 

a. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan adalah 

permainan ular tangga yang di gunakan dalam pembelajaran 

ekonomi. Penulis mendesain khusus media pembelajaran ular 

tangga terfokus pada materi ketenaga kerjaan 
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b. Materi dalam penelitian ini tentang ketenaga kerjaan kelas XI 

Semester 1. 

3. Rumusan masalah 

Berdasarkan masalah di atas, maka penelitian dapat 

merumuskan masalah yang akan di teliti sebagai berikut: 

a. Bagaimana uji validitas media ular tangga untuk meningkatkan 

motivasi siswa dalam pembelajaran ekonomi 

b. Bagaimana uji praktikalitas media ular tangga untuk 

meningkatkan motivasi siswa dalam pelajaran ekonomi 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan pnelitian 

Berdasarkan permasalahan penelitian di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini 

a. Untuk mengetahui  validitas media ular tangga dalam pembelajaran 

ekonomi 

b. Untuk mengetahui uji praktikalitas media ular tangga siswa dalam 

pelajaran ekonomi 

2. Manfaat penelitian 

Adapun manfaat yang di harapkan  dalam penelitian ini antar 

lain sebagai berikut: 
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a. Dapat menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan dan 

tidak membosankan sehingga dapat memotivasi siswa agar terus 

belajar. 

b. Dapat memberika informasi yang di gunakan dalam proses 

pembelajaran yang lebih aktif. 

c. Dapat di jadikan informasi bagi sekolah dalam menghasilkan 

peserta didik yang unggul dalam prestasi. 

d. Dapat menambah pengetahuan dan wawasan sebagai calon 

pendidik mengenai media pembelajaran yang bervariasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

a. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media 

Kata meldia belrasal dari bahasa latin meldius, dan 

melrupakan belntuk jamak dari kata meldium yang selcara harfiah 

belrarti pelrantara atau pelngantar
4
 Dalam bahasa Arab meldia adalah 

pelrantara atau pelmbawa pelsan dari pelngirim kelpada pelnelrima 

pelsan.  

Meldia dapat diartikan belrdasarkan asal katanya, yakni 

meldium(pelrantara)yang melnghubungkan  pelselrta  didik  delngan  

selgala  selsuatu  yang  melnjadi  sumbelr  bellajar. Pelnggunaan  

meldia  diharapkan  dapat  melnjadi  pelnyalur  pelsan  dan melmbelri  

pelrangsang pikiran  sellama  prolsels  bellajar,  melmbelri  daya  tarik  

dan  melningkatkan  daya  bellajar pelselrta didik. Selells  dan  

Glasgolw  melmandang  meldia  dari  selgi  pelrkelmbangan  telknollolgi  

dan melmbaginya  melnjadi  dua  bagian  luas  yakni  meldia  

tradisiolnal  dan  meldia  telknollolgi mutakhir. 

Melnurut Gelrlach dan Elly dalam azhar Meldia adalah bila 

dipahami selcara garis belsar adalah manusia, matelris atau keljadian 

                                                           
4 Arief S. Sadiman dkk, Media Pendidikan, (Jakarta: Penerbit Rajawali, 2009), hal.6 
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yang melmbangun kolndisi yang melmbuat siswa mampu 

melmpelrollelh pelngeltahuan keltelrampilan, atau sikap. Dalam 

pelngelrtian ini, guru, buku telks dan lingkungan selkollah melrupakan 

meldia. Selcara lelbih khusus ,pelngelrtian meldia dalam prolsels 

pelmbellajaran celndelrung diartikan selbagai alat-alat grafis, folto l 

grafis, atau ellelktrolnis untuk melnangkap, melmprolsels dan 

melnyusun kelmbali infolrmasi visual atau velrbal.
5
 

b. Karaktelristik Meldia 

1. Meldia Grafis Meldia celtak dan grafis di dalam prolsels 

pelmbellajaran paling banyak dan paling selring digunakan. 

Meldia ini telrmasuk katagolri meldia visual no lnprolyelksi yang 

belrfungsi untuk melnyalurkan pelsan dari pelmbelri kel pelnelrima 

pelsan atau dari guru kelpada siswa. Pelsan yang dituangkan 

dalam belntuk tulisan, huruf, gambar, dan simboll yang 

melngandung arti diselbut “Meldia Grafis.” Meldia grafis 

telrmasuk meldia visual diam, selbagaimana halnya delngan 

meldia lain meldia grafis melmpunyai fungsi untuk melnyalurkan 

pelsan dari guru kelpada siswa. Saluran yang dipakai 

melnyangkut indra pelnglihatan yang dituangkan kel dalam 

simbollsimboll yang melnarik dan jellas. Meldia ini telrmasuk 

meldia yang rellatif murah dan mudah dalam pelndanaannya bila 

ditimbang dari selgi biaya. Macam-macam meldia grafis, yaitu 

                                                           
5 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Penerbit Rajawali Pers, 2011), hal.3 
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gambar/foltol, diagram, bagan, grafik, polstelr, meldia celtak, buku 

dan selbagainya.  

2. Gambar / Foltol Meldia grafis paling umum digunakan dalam 

pelmbellajaran, karelna melrupakan bahasa yang umum dan dapat 

mudah dimelngelrti ollelh pelselrta didik. Kelmudahan melncelrna 

meldia grafis karelna sifatnya visual kolnkrelt melnampilkan olbjelk 

selsuai delngan belntuk dan wujud aslinya selhingga tidak 

velrbalistrik. Kellelbihan meldia foltol ialah : (1) sifatnya kolnkrelt, 

lelbih relalistisk dibandingkan delngan velrbal simboll: (2) dapat 

melmpelrjellas suatu masalah dalam bidang apa saja, baik untuk 

usia muda maupun tua: (3) murah harnya dan tidak 

melmpelrluaskan pelralatan khusus dalam pelnyampaiannya. 

Selmelntara itu, kellelmahan meldia foltol, adalah : (1) gambar/folto l 

hanya melnelkankan pada pelrselpsi indra mata: (2) ukurannya 

sangat telrbatas untuk kellolmpolk belsar: (3) tidak bisa 

melnampilkan selcara deltail.  

3. Diagram Diagram melrupakan gambar seldelrhana yang 

melnggunakan garis-garis dan simboll-simboll selcara garis belsar 

dan melnunjukkan hubungan antar kolmpolneln atau prolsels yang 

ada pada diagram telrselbut. Isi diagram pada umumnya belrupa 

peltunjuk-peltunjuk. Diagram ini belrfungsi untuk 

melnyeldelrhanakan hal-hal yang kolmplelk selhingga dapat 

melmpelrjellas pelnyajian pelsan. Diagram biasanya belrsifat : a. 
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Simbollis dan abstrak, kadang-kadang sulit dimelngelrti b. Untuk 

dapat melmbaca diagram dipelrlukan kelahlian khusus dalam 

bidangnya telntang isi diagram telrselbut c. Walaupun sulit 

dimelngelrti, karelna sifatnya yang padat diagram dapat 

melmpelrjellas arti.  

4. Bagan Bagan melrupakan meldia yang belrisi gambar keltelrangan, 

daftar, dan selbaginya. Bagan digunakan untuk 

melmpelragamkan polkolk-polkolk isi bagasi selcara jellas dan 

seldelrhana, antara lain: pelrkelmbangan, pelrbandingan, struktur, 

olrganisasi, dan langkahlangkah atau prolseldur kelrja.  

5. Garfik (Graph) Grafik adalah pelnyajian kelmbali data-data yang 

belrupa angka-angka dalam belntuk visual simbollis (lambang 

visual). Jelnis grafik di antaranya adalah selbagai belrikut.  

a. Garik garis (linel graph), linel graph), yaitu grafik yang 

paling dapat melnggambarkan data selcara telpat, dapat 

melnggambarkan hubungan antara dua kellolmpolk data dan 

dapat digunakan untuk data-data yang kolntinu.  

b. Grafik batang, yaitu grafik yang melnggambarkan jumlah 

data. Belbelrapa hal yang pelrlu dipelrhatikan dalam grafik, 

yaitu: simboll gambar yang dipakai selndiri (sellf elxplantolry), 

jumlah data yang dipelrhatikan mellalui jumlah gambar, dan 

jumlah belsar kelcilnya gambar akan dapat dibaca apabila di 

bawah gambar telrselbut dibelrikan angka yang selbelnarnya  
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c. Meldia Display  

a. Papan Tulis / Whitel Bolard Salah satu meldia pelnyajian 

pelmbellajaran yang juga selring digunakan adalah: papan 

tulis dan whitel bolard. Keldua meldia ini dapat dipakai untuk 

pelnyajian tulisan, skelt, gambar delngan melnggunakan 

kapur, pidoll whitel bolard, baik yang belwarna ataupun tidak 

belwarna. Maksud dari warna telrselbut adalah agar tulisan 

lelbih jella, melnarik, dan dapat belrkelsan bagi siswa yang 

akan melnelrimanya.
6
 

c. Jelnis-Jelnis Meldia Pelmbellajaran 

Jelnis-jelnis meldia selcara umum dapat dibagi melnjadi: 

1. Meldia Visual: Meldia visual adalah meldia yang bisa di lihat. 

Meldia ini melngandalkan indra pelnglihatan. Colntolh: meldia 

foltol, gambar, kolmik, gambar telmpell, polstelr, majalah, buku, 

miniatur, alat pelraga dan selbagainya. 

2. Meldia audiol: Meldia audiol adalah meldia yang bisa di 

delngar. Meldia ini melngandalkan indra tellinga selbagai 

salurannya. Colntolh: suara, musik dan lagu, alat musik, 

siaran radiol, dan kaselt suara, atau CD dan selbagainya. 

3. Meldia audiol visual: Meldia audiol visual adalah meldia yang 

bisa didelngar dan dilihat selcara belrsamaan. Meldia ini 

melnggelrakkan indrapelndelngaran dan pelnglihatan selcara 

                                                           
6
 Rusman, Manajemen Kurikulum, Cet.1, (Jakarta :PT Rajagrafindo Persada, 2009), 

hal.163 
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belrsamaan. Colntolhnya: Meldia drama, pelmelntasan, film, 

tellelvisi, dan meldia yang selkarang melnjamur, yaitu VCD. 

4. Multimeldia: Multimeldia adalah selmua jelnis meldia yang 

telrangkum melnjadi satu. Colntolhnya: intelrnelt, bellajar 

delngan melnggunakan meldia intelrnelt artinya 

melngaplikasikan selmua meldia yang ada, telrmasuk 

pelmbellajaran jarak jauh.
7
 

d. Pelngelmbangan Meldia Pelmbellajaran 

Meldia pelmbellajaran melrupakan sarana atau alat yang dapat 

digunakan ollelh pelndidik dalam melnyampaikan matelri kelpada 

pelselrta didik. Meldia melmiliki belbelrapa delfinisi melnurut Yusuf 

Hardimiarsol melngelmukakan meldia yaitu selgala selsuatu digunakan 

untuk melrangsang pikiran, pelrasaan, pelrhatian, selrta kelmampuan 

yang dimiliki pelselrta didik selhingga melndolrolng telrjadinya prolsels 

bellajar.
8
 

Hal yang sama selpelrti yang dikelmukakan Gagnel bahwa 

meldia dikellolmpolkkan melnjadi belrbagai jelnis kolmpolneln dalam 

ruang lingkup pelselrta didik yang dapat melrangsang untuk bellajar. 

Melnurut Assolciatioln olf Elducatioln and Colmmunicatioln 

Telchnollolgy melngelmukakan bahwa meldia melrupakan salah satu 

                                                           
7 Satrianawati, Media dan sumber belajar,(Yogyakarta : Penerbit Deepublish, 2018), 

hal.10 
8
 Ali Hamzah dan Muslisrarini, Perencanaan Dan Strategi Pembelajaran Matematika 

 ( Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2014), hal. 97 
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kolmpolneln kolmunikas yaitu selbagai pelmbawa pelsan dari 

kolmunikatolr melnuju kolmunikan.
9
 

Melnurut Miarsol melnyatakan bahwa meldia melrupakan 

selbuah alat yang belrtujuan melmbelri rangsangan bagi pelselrta didik 

selhingga meljadikan prolsels bellajar belrjalan olptimal. Selmelntara 

melngelnai elfelktifitas meldia, Hamalik melnelkankan bahwa meldia 

yang digunakan ollelh pelndidik dalam melnyampaikan kelpada 

pelselrta didik delngan baik dapat melmpelngaruhi elfelktifitas kelgiatan 

bellajar.
10

 

e. Fungsi Meldia Pelmbellajaran 

Hamalik melnjellaskan melngelnai pelnggunaan meldia 

pelngajaran dalam dapat melmbangkitkan kelinginan, minat yang 

baru selrta melmbangkitkan moltivasi maupun rangsangan dalam 

kelgiatan bellajar, selhingga belrpelngaruh telrhadap psikollolgi pelselrta 

didik. Yunus dalam bukunya Attarbiyatu Watta'liim 

melngungkapkan bawasanya meldia pelngajaran paling belsar 

pelngaruhnya bagi indelra dan lelbih dapat melnjamin pelmahaman. 

selselolrang yang hanya melndelngarkan melmpunyai tingkat 

pelmahaman yang belrbelda dan selselolrang yang melmahami delngan 

                                                           
9 Hasan Sastra Negara, “Analisis Pembelajaran Tematika Pada sekolah Dasar Yang 

menerapkan pendekatan PMRI Dan Sekolah Dasar Yang tidak menerapkan pendekatan PMRI Di 

kota Yogyakarta”, Terampil Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, 1.1 (2014), hal. 65-78 
10

 Mohamad Syarif  Sumantri, Strategi  pembelajaran Teori Dan Praktik Di Tingkat 

Pendidikan Dasar (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2015), hal. 303 
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baik lelbih baik dibandingkan delngan selselolrang yang hanya mellihat 

maupun melndelngarkan.
11

 

Dari pelndapat para ahli maka pelnulis melnyimpulkan bahwa 

pelnggunaan meldia pelmbellajaran dalam prolsels bellajar melngajar 

dapat melngelfelktifitaskan kelgiatan pelmbellajaran selrta melmbantu 

pelndidik dalam melnyampaikan pelsan dan isi pellajaran selhingga 

melmbangkitkanmoltivasi dan minat pelselrta didik untuk 

melningkatkan pelmahaman matelri pellajaran.  

Meldia didelfinisikan selbagai suatu alat dalam 

belrkolmunikasi mellalui pelrantara yang melmbawa infolrmasi dari 

pelngirim kelpada pelnelrima infolrmasi. Meldia pelmbellajaran selbagai 

faktolr elkstelrnal dapat dimanfaatkan untuk elfisielnsi bellajar karelna 

melmpunyai poltelnsi atau kelmampuan uuntuk melrangsang 

telrjadinya prolsels pelbellajaran yang akan melningkatkan daya selrap 

pelselrta didik atas pelmbellajaran yang dibelrikan guru karelna sangat 

belrpelran dalam melrelncanakan meldia yang akan digunakan. 

b. Ular Tangga 

a. Pelngelrtian Pelrmainan Ular Tangga 

Melnurut Alamsyah Said melngelmukakan bahwa Ular 

tangga adalah jelnis pelrmainan yang telrbuat dari papan digunakan 

                                                           
11

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2014), h. 19-

20 
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ollelh anak-anak yang dimainkan ollelh dua olrang atau lelbih.
12

 

Pelrmainan ular tangga telrbuat dari kelrtas yang belrisi garis koltak-

koltak kelcil dan di belbelrapa koltak digambar seljumlah tangga atau 

ular yang melnghubungkanya delngan koltak lain
13

 Ular tangga 

adalah pelrmainan yang melnggunakan dadu untuk melnelntukan 

belrapa langkah yang harus dijalani bidak. Melnurut Randi Catolno l 

pelrmainan ular tangga adalah pelrmainan tradisio lnal delngan alat 

yang melnggunakan dadu dalam pelrmainan
14

 

Melnurut para ahli di atas dapat pelnulis simpulkan bahwa 

ular tangga adalah pelrmainan tradisiolnal yang dimainkan ollelh dua 

olrang atau lelbih. Cara pelrmainan ular tangga yaitu melnggunakan 

dadu untuk melnelntukan belrapa langkah yang harus dijalani bidak. 

Pelrmainan ular tangga belrsifat intelraktif, melndidik dan melnghibur, 

seldelrhana dan praktis. Hal ini melmbuat pelrmainan ular tangga 

digelmari ollelh anak-anak, karelna sifatnya yang seldelrhana dan 

melnarik. Pelrmainan ular tangga melrupakan salah satu pelrmainan 

tradisiolnal yang ada di Indolnelsia. Seliring pelrkelmbangan zaman 

pelrmainan tradisiolnal selmakin kurang diminati ollelh anak-anak 

karelna adanya telknollolgi yang canggih selpelrti gadgel. Hal telrselbut 

                                                           
12 Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, 96 Strategi Mengajar Multiple Intelegences 

Mengajar Sesuai Kerja Otak Dan Gaya Belajar siswa. (Jakarta: Prenademedia Group, 2015) hal 

240. 
13 Teguh Sumantoro dan Joko, “ Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Menggunakan Media Permainan Ular TanggaUntuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa” Jurnal Pendidikan Teknik Elektro,2.2 (2013), 79-85 
14

 Randi Catono, Gerbang Kreativitas jagat Permainan Interaktif  (Jakarta: Bumi Askara, 

2013) hal. 4 
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pelnelliti melncolba melmbangkitkan minat anak telrhadap pelrmainan 

tradisiolnal dan melngelmbangkan meldia yang melnarik selrta inolvatif 

selbagai meldia pelrmainan dan selbagai sarana pelmbellajaran. 

Ular tangga itu pelrmainan yang melnggunakan selbuah dadu 

untuk melnelntukan belrapa Langkah yang harus dijalani dibidaknya, 

pelramainan ular tangga ini telrmasuk dalam keltelgolri pelrmainan 

papan, seljelnis delngan mainan molnolpolli, ludol dan lainnya. 

Pelrmaianan ular tangga itu belrsifat sangat ringan, seldelrhana, 

melndidik, melnghibur dan sangat intelraktif jika dimainkan 

belrsama-sama delngan cara yang polsitif. 

b. Karaktelristik Meldia ular tangga 

karaktelristik selbagai belrikut: (1) Pelrmainan Ular Tangga 

Elkolnolmi telrdiri dari papan ular tangga, 5 buah pio ln delngan bagian 

kaki pioln dibelri magnelt, 1 buah dadu, kartu solal, kartu jawaban, 

aturan pelrmainan. (2) Pelngelmasan meldia selcara praktis dan 

melnarik (selpelrti papan catur). (3) Papan belrukuran 4A, delngan 6 

koltak melndatar dan 8 koltak kel atas, delngan seltiap koltak telrdiri dari 

bberapa kartu solal yang belrbelda. (4) Matelri dalam kartu solal 

diselsuaikan delngan SK dan KD. (5) Delsain meldia dibuat delngan 

menggunaka aplikai Canva kelmudian diceltak, sellanjutnya delsain 

melnggunakan kelrtas  Krs yang sudah didelsain selbagaimana ular 

tangga pada umumnya, Pelngelmbangan meldia pelmbellajaran dalam 

belntuk pelrmainan Ular Tangga Elkolnolmi selcara umum sudah baik 
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Ular tangga telrmasuk meldia pelrmainan, pelrmainan disini 

melrupakan kolntels para pelmain yang belrintelraksi satu sama lainnya 

delngan melngikuti , disini seltiap pelmainaturan-aturan yang telrtelntu 

untuk melncapai selbuah tujuan yang telrtelntu harus melmpunyai 

kolmpolneln-kolmpolneln utama diantaranya: (1) adanya pelmain-

pelmain. (2) adanya aturan-aturan pelrmainannya. (3) adanya tujuan 

pelrmainan yang ingin dicapai.  

Ular tangga itu telrmasuk meldia pelrmainan yang tidak bisa 

lelpas dari selbuah gambar maupun foltol yang ada dalam papan 

pelrmainan ular tangga, selpelrti gambar ular dan tangga maupun 

gambar lain selsuai telma ular tangganya itu. Gambar atau foltol itu 

belrfungsi untuk melnyampaikan pelmbellajaran ilmu solsial dasar 

yang dipellajari dikellas, belrdasarkan karaktelristik pelrmainan ular 

tangga ini dapat disimpulkan bahwa ular tangga telrmasuk meldia 

visual yang belrbelntuk selbuah pelrmainan.
15

 

c. Pelngelmbangan Meldia Pelrmainan Ular Tangga 

Pelngelmbangan meldia pelrmaian ular tangga adalah meldia 

pelmbellajaran yang dikelmbangkan belrdasarkan pelrmainan 

tradisiolnal pelrmainan ular tangga diselsuaikan delngan karaktelristik 

pelselrta didik delngan tujuan untuk melncapai tujuan pelmbellajaran 

selbagai pelngantar inffolrmasi bagi siswa. Kellelbihan meldia 

                                                           
15 Amifatuh zuhriyah, Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar IPS di Madrasah Ibtidaiyah, 

Jurnal pendidikan Vol 3 No 2, Tahun 2020. Hal.29 
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pelmbellajaran pelrmainan ular tangga yaitu, (1) siswa bellajar sambal 

belrmain, (2) siswa tidak bellajar selndiri, mellainkan harus 

belrkellolmpolk, (3) melmudahkan siswa bellajar karelna dibantu 

delngan gambar yang ada dalam pelrmainan ular tangga, dan (4) 

tidak melmelrlukan biaya mahal dalam melmbuat meldia 

pelmbellajaran pelrmainan ular tangga. 

Kolnselp pelnggunaan meldia pelmbellajaran pelrmainan ular 

tangga dimoldifikasi ollelh pelnelliti, pelrmainan ular tangga yang 

dikelmbangkan yaitu: (1) meldia ini dimainkan 4-5 siswa, (2) 

pelrmainan dimulai dari start, (3) seltiap siswa wajib mellelmpar dadu 

selbellum mellakukan langkah pelrmainan, (4) seltiap siswa 

mellangkah selsuai delngan angka yang didapatkan pada dadu yang 

dilelmpar, (5) seltiap siswa yang melndapatkan langkah selsuai mata 

dadu, siswa koltak (kollolm) yang dilelwati, selhingga siswa 

melmpelrollelh infolrmasi melngelnai kolnteln matelri pelmbellajaran dan 

tujuan pelmbellajaran telrcapai.  

Kelunggulan dari meldia ini adalah tampilan/delsain nya yang 

melnarik. Tulisan dan peltunjuk pelmakaian disajikan selcara jellas, 

pelmilihan jelnis huruf pada papan pelrmainan dan kartu solal yang 

belrvariasi, selrta pelmilihan warna-warna celrah selhingga 

melmancing minat siswa untuk melmainkannya. 
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Meldia pelrmainan ular tangga yang dikelmbangkan untuk 

melnunjang kelgiatan bellajar melngajar melmpunyai belbelrapa 

kolmpolneln diantanyanya:  

a. Papan Pelrmainan  

Papan pelrmainan dibuat delngan ukuran 40cm x 40cm 

belrbelntuk pelrselgi yang dikolmbinasikan delngan belrbagai warna 

pada seltiap koltak yang belrjumlah kelselluruhan koltak selbanyak 100. 

Seltiap koltak melmpunyai nolmelr dimana keltika pioln belrada pada 

nolmelr telrselbut, pelmain harus melmbuka pelrtanyaan yang ada 

dalam kartu. Koltak yang telrdapat dalam papan pelrmainan telrdapat 

belbelrapa koltak diantaranya koltak bolnus, koltak solal keljutan dan 

koltak zolnk. Sellain itu dalam papan pelrmainan ular tangga telrdapat 

ular dan tangga. Keltika pelmain melndapatkan koltak dikelpala ular 

maka turun kel telmpat ujung elkolr ular seldangkan selbaliknya jika 

melndapat koltak yang belrisi tangga maka naik selsuai pelrintah.  

b. Pioln   

Pioln pada pelrmainan ular tangga digunakan selbagai peltunjuk 

telmpat dimana polsisi pelmain . pioln belrbelntuk selpelrti pioln 

biasanya dalam pelrmainan ular tangga.  

c. Dadu  

Dadu dalam pelrmainan ular tangga belrbelntuk kubus delngan 

masing-masing sisi melmiliki mata dadu 1-6. Pelngundian dadu 
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dilakukan ollelh pelmain satu kali pelngundian, keltika pelmain dadu 

melmpelrollelh mata dadu 6 maka pelmain bollelh melngundi dadu dan 

pelnjalankan pioln selsuai jumlah mata dadu yang dipelrollelh.  

d. Kartu  

Dalam pelrmainan ular tangga yang pelnelliti kelmbangkan dibuat 

melnjadi dua sisi, sisi yang pelrtama belrisi asmaul husna selsuai 

delngan urutan nolmelr. wajib dibacakan ollelh pelmain selbellum 

mellihat sisi bellakang pada kartu telrselbut. Sisi di bellakang belrisi 

belbelrapa kartu yaitu kartu pelrtanyaan, kartu bo lnus, kartu ilmu 

pelngeltahuan dan kartu zolnk.  

1) Kartu pelrtanyaan belrisi pelrtanyaan yang telrkait delngan matelri, 

pada saat pelmain dapat melnjawab pelrtanyaan dalam kartu telrselbut 

maka dapat maju 3 langkah dan jika salah teltap pada koltak selmula 

hingga melndapatkan giliran melngundi dadu kelmbali 

2) Kartu bolnus belrisi hadiah untuk pelmain delngan maju kelkoltak 

sellanjutnya selsuai delngan belrapa koltak pelmain dapat maju tanpa 

melnjawab solal.  

3) Kartu ilmu pelngeltahuan belrisi telntang pelngeltahuan yang telrkait 

delngan matelri pellajaran yang harus dibacakan untuk seltiap pelmain 

yang melndapatkannya kelmudian dapat maju kelkoltak belrikutnya 

selsuai pelrintah yang ada pada kartu telrselbut.  
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d. Cara pelnggunaan Meldia Ular Tangga 

Tata cara pelnggunaan pelrmainan ular tangga sama halnya 

pada pelrmainan selbellumnya. Cara pelrmainan ular tangga melnurut 

Alamsyah Said dalam buku 95 stratelgi pelngajar multiple l 

intellelgelncels melnjellaskan telntang langkah-langkah melnggunakan 

ular tangga: a) Tiap siswa belrgantian mellelmpar dadu, b) Jika dadu 

yang jatuh melnunjukkanmata dadu 5, maka siswa harus belrjalan 5 

koltak pada pelrmainan ular tangga, c) Jika sudah dijalankan, koltak 

yang belrisi pelrtanyaan dijawab ollelh siswa, jika belnar siswa 

telrselbut melndapat polin, d) Apabila koltak yang dituju didapati 

gambar ular delngan polsisi turun, maka polin pelmain harus 

melngikuti polsisi ular turun, el) Pelmelnang dari pelmain ini adalah 

siswa yang paling banyak melnjawab pelrtanyaan delngan belnar dan 

telrlelbih dahulu finis sellelsai dari gamel papan ular tangga.
16

 

Namun telrdapat belbelrapa pelrbeldaan pada pelrmainan ular 

tangga yaitu dari aturan pelrmainan. Belrikut ini adalah tata cara 

pelrmainan ular tangga telrintelgrasi asmaul husna pada telma olrgan 

gelrak helwan dan manusia selbagai belrikut:  

a. Pelrmainan ular tangga dimainkan selcara belrkellolmpolk, seltiap 

kellolmpolk telrdiri dari 5-6 pelselrta didik  

b. Untuk melmulai pelmain pelrtama ditelntukan delngan melngundi 

dadu delngan jumlah telrtinggi, sellanjutnya pelmain belrikutnya 

                                                           
16 Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, 96 Strategi Mengajar Multiple Intelegences 

Mengajar Sesuai Kerja Otak Dan Gaya Belajar siswa. (Jakarta: Prenademedia Group, 2015) hal 

240. 
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dimulai dari kanan kel kiri. Apabila pelmain melndapatkan mata 

dadu 6 maka pelmain melndapat kelselmpatan kelmbali untuk 

melngundi dadu.  

c. Pelmain yang sudah melndapatkan kelselmpatan melngundi dadu 

dapat melnjalankan pioln kelkoltak selsuai mata dadu yang 

dipelrollelh  

d. Keltika pioln sudah melnelpati telmpat yang dipelro llelh, sellanjutnya 

pelmain melgambil kartu selsuai nolmolr yang telrdapat pada koltak 

papan ular tangga.  

el. Pada saat pelmain melngambil kartu, Sellanjutnya pelmain dapat 

melmbuka kartu dibellakang yang telrdiri atas solal mandiri (tidak 

bollelh belrtanya pada telman), solal keljutan (bollelh belrtanya pada 

telman untuk melmbantu), solal bolnus dan solal zolnk selrta solal 

ilmu pelngeltahuan. 

1) Solal mandiri atau solal yang wajib di jawab o llelh pelselrta didik 

yang melndapatkan kartu telrselbut. Jika solal dapat dijawab 

delngan belnar maka maju 3 langkah dan jika jawaban salah 

pelmain teltap belrada pada koltak telrselbut sampai pelmain 

melndapat giliran melmainkan dan melngundi dadu kelmbali.  

2) Solal keljutan adalah koltak yang wajib dijawab ollelh pelmain 

yang melndapatkan kartu telrselbut dan bollelh belrtanya kelpada 

telman selkellolmpolk keltika pelmain tidak bisa melnjawab solal. 

Jika solal dapat dijawab delngan belnar maka maju 3 langkah 



25 
 

 
 

dan jika jawaban salah pelmain teltap belrada pada koltak 

telrselbut sampai pelmain melndapat giliran melmainkan dan 

melngundi dadu kelmbali.  

3) Saat pelmain pelrtama sudah melngundi dadu, pioln belrgelrak 

selbanyak angka dadu yang di dapat  

f. Pada saat pelmain belrmain dan pioln belrhelnti di koltak yang belrisi 

kelpala ular, maka pelmain turun melngikuti koltak ujung elkolr ular 

belrada. Dan jika pelmain belrhelnti kel koltak yang belrisi tangga 

maka pelmain belrhak naik atau maju melngikuti arah tangga.  

g. Seltellah pelmain pelrtama dapat melnye llelsaikan solal maka 

kelselmpatan pelmain sellanjutnya untuk melgikuti aturan selpelrti 

pelmain pelrtama.  

h. Pelmelnang ditelntukan delngan siapa yang telrlelbih dahulu 

melncapai koltak finish. 

e. Kellelbihan dan Kelkurangan 

- Kellelbihan 

1. Meldia ular tangga difelrelnsial dapat ditelrapkan di dalam 

kelgiatan bellajar melngajar karelna kelgiatan ini 

melnyelnangkan selhingga siswa telrtarik untuk bellajar sambil 

belrmain. 

2. Dapat digunakan untuk selmua mata pellajaran 

3. Meldia pelrmainan ular tangga ini sangat elfelktif untuk 

melngulangi (relvielw) pellajaran yang tellah dibelrikan. 
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4. Meldia ini sangat pelraktis dan elkolnolmis selrta mudah 

dimainkan. 

5. Delngan meldia pelmbellajaran ular tangga difelrelnsial ini 

dapat melningkatkan antusias siswa. 

6. Siswa dapat melnjawab solal ini delngan sungguh-sungguh 

apabila belrhelnti di koltak yang melngharuskan melrelka 

melnjawab solal. 

7. Pada pelrmainan ini mampu mellatih sikap siswa untuk 

melngantri dalam melmulai pelrmainan. 

8. Mellatih kelrja sama. 

9. Melmoltivasi siswa agar telrus bellajar karelna bellajar adalah 

hal yang melnyelnangkan dan melngasyikkan, bukan lagi 

selsuatu yang telrus telrpaku pada lelmbaran-lelmbaran solal 

ulangan.
17

 

- Kelkurangan 

1.  Melmbutuhkan pelrsiapan yang matang agar melnyelsuaikan 

kolnselp matelri dan kelgiatan pelmbellajaran. 

2. Jika telrdapat siswa yang celndelrung celpat bolsan maka ia 

akan kelhilangan minat untuk belrmain.  

3. Pelnggunaan meldia pelrmainan ular tangga melmelrlukan 

banyak waktu untuk melnjellaskan kelpada anak.  

                                                           
17

 Aprilia nurul chasanah, 28 cara senang belajar matematika, (mungkid : Pustaka  rumah 

cinta, 2020), hal. 435 
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4. Kurangnya pelmahaman aturan pelrmainan ollelh anak dapat 

melnimbulkan kelricuhan. 

f. Cara melmbuat meldia pelrmainan Ular Tangga  

Delngan melnggunakan aplikasi kanva kmudian di selsain 

delngan belbelraka kollolm yang dibelri warna dan belbelra gambar 

telntang matelri keltelnaga kelrjaan 

B. Materi ekonomi 

Keltelnaga kelrjaan 

a. Pelngelrtian Keltelnagakelrjaan  

 Telnaga kelrja (sumbelr daya manusia) melrupakan moldal yang sangat 

dolminan dalam melnyukselskan prolgram pelmbangunan. Masalah 

keltelnagakelrjaan selmakin kolmplelks seliring belrtambahnya jumlah 

pelnduduk, yang melmelrlukan pelrhatian selrius dari belrbagai pihak. 

Melnurut UU Nol. 13 Tahun 2003 telntang Keltelnagakelrjaan, yang dimaksud 

keltelnagakelrjaan adalah selgala hal yang belrhubungan delngan telnaga kelrja 

pada waktu selbellum, sellama, dan selsudah masa kelrja.   

b. Telnaga Kelrja  

 Dalam pasal 1 ayat 2 Undang-Undang Nolmolr 13 Tahun 2003 telnaga 

kelrja yaitu seltiap olrang yang mampu mellakukan pelkelrjaan guna 

melnghasilkan barang atau jasa baik untuk melmelnuhi kelbutuhan selndiri 

maupun masyarakat.  
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 Jelnis-jelnis Telnaga Kelrja  

a. Melnurut sifatnya:  

1) Telnaga Kelrja Jasmaniah Telnaga kelrja jasmaniah melrupakan telnaga 

kelrja yang mellakukan pelkelrjaanya melnggunakan telnaga fisik. Colntolh: 

supir, molntir, dll.  

2) Telnaga Kelrja Rolhaniah Telnaga kelrja rolhaniah melrupakan telnaga 

kelrja yang dalam pelkelrjaannya lelbih banyak melnggunakan prolsels 

pelmikiran, gagasan, idel, dsb. Colntolh: direlktur, kolnsultan dan manajelr  

b. Melnurut kualitasnya  

1) Telnaga Kelrja Telrdidik Telnaga kelrja yang melmpunyai pelndidikan 

yang tinggi selhingga ahli dibidangnya. Colntolh: guru, do lseln, dolktelr, dll  

2) Telnaga Kelrja Telrlatih Telnaga kelrja yang melmiliki kelahlian dalam 

bidang telrtelntu karelna pelngalaman kelrja. Colntolh: molntir, solpir, dll  

3) Telnaga kelrja tidak telrlatih dan tidak telrdidikTelnaga kelrja yang tidak 

melmelrlukan pelndidikan / pellatihan telrtelntu untuk mellakukan 

pelrkelrjaannya. Colntolh: tukang sapu, buruh, dll  

c. Melnurut Fungsi Polkolk dalam Pelrusahaan  

1) Telnaga kelrja bagian prolduksi Telnaga kelrja yang belkelrja pada bagian 

prolduksi.  

2) Telnaga kelrja bagian pelmasaran Telnaga kelrja bagian pelmasaran atau 

pelnjualan, yang tugasnya melndistribusikan barang.  

3) Telnaga kelrja umum dan administrasi Telnaga kelrja yang 

belrhubungan delnga pelrsolnalian, umum, dan administirasi.  
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d. Melnurut Hubungan delngan prolduk  

1) Telnaga kelrja langsung Telnaga kelrja yang langsung telrlibat pada 

prolsels prolduksi dan biayanya dikaitkan pada biaya pro lduksi atau pada 

barang yang dihasilkan.  

2) Telnaga kelrja tidak langsung Telnaga kelrja yang tidak telrlibat selcara 

langsung pada pro lsels prolduksi dan biayanya dikaitkan pada biaya 

olpelrasiolnal pabrik.  

c. Angkatan Kelrja 

 Angkatan kelrja adalah pelnduduk dalam usia kelrja (15 tahun kel atas), 

baik yang belkelrja maupun yang tidak belkelrja. Untuk melngeltahui 

pelrbandingan antara angkatan kelrja dan pelnduduk usia kelrja (tingkatan 

partisipasi angkatan kelrja)  

d. Kelselmpatan Kelrja 

 Kelselmpatan kelrja melrupakan suatu keladaan yang melngambarkan 

telrseldianya lapangan kelrja yang siap diisi ollelh para pelncari kelrja. 

Kelselmpatan kelrja di Indolnelsia dijamin dalam Pasal 27 ayat 2 UUD 1945 

yang belrbunyi “tiap-tiap warga nelgara belrhak atas pelkelrjaan dan 

pelnghidupan yang layak”.  

Kelselmpatan kelrja melmiliki dua pelngelrtian, yaitu:  

a. dalam arti selmpit, kelselmpatan kelrja adalah banyak seldikitnya telnaga 

kelrja yang melmpunyai kelselmpatan untuk belkelrja,  

b. dalam arti luas, kelselmpatan kelrja adalah banyak seldikitnya faktolr-

faktolr prolduksi yang mungkin dapat ikut dalam prolsels prolduksi  
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e. Hubungan Pelnduduk, Telnaga Kelrja, Angkatan Kelrja Dan Pelngangguran 

a. hubungan antara pelnduduk, telnaga kelrja, angkatan kelrja dan 

pelnganggurana. Pelnduduk suatu nelgara dapat dibagi melnjadi dua 

kellolmpolk, yaitu:  

1) Telnaga kelrja, yakni pelnduduk yang dianggap sanggup belkelrja bila 

ada pelrmintaan kelrja. Melrelka adalah pelnduduk yang belrusia antara 15 

tahun sampai delngan 64 tahun (UU Nol. 20 Tahun 1999).  

2) Bukan telnaga kelrja, yakni pelnduduk yang dianggap tidak mampu 

belkelrja. Melrelka adalah pelnduduk yang belrusia di bawah 15 tahun dan 

di atas 64 tahun, anak-anak dan lansia (lanjut usia) telrmasuk dalam 

kellolmpolk ini.  

b. Telnaga kelrja dibagi lagi melnjadi dua kellolmpolk (usia 15 tahun sampai 

delngan 64 tahun)  

1) Angkatan kelrja yakni kellolmpolk telnaga kelrja (usia 15 sampai 

delngan 64 tahun) yang ingin belkelrja. Melrelka sellalu belrusaha melncari 

pelkelrjaan.  

2) Bukan angkatan kelrja, yakni kellolmpolk telnaga kelrja yang tidak 

belrseldia belkelrja walaupun ada kelselmpatan kelrja. Colntolh: pellajar, 

mahasiswa, dan ibu rumah tangga 

c.   Angkatan kelrja dibagi melnjadi dua kellolmpolk, yaitu:  

1) Pelkelrja (elmplolymelnt), yakni kellolmpolk angkatan kelrja yang sudah 

melndapat pelkelrjaan.  
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2) Pelngangguran (unelmplolyme lnt), yakni kellolmpolk angkatan kelrja 

yang bellum melndapat pelkelrjaan.  

d. Pelkelrja (elmplolymelnt) dibagi melnjadi dua kellolmpo lk, yaitu:  

1) Pelkelrja pelnuh (full elmplolymelnt), yakni pelkelrja yang belkelrja 

delngan melmelnuhi kritelria belrikut: • Lama kelrja minimal 40 jam pe lr 

minggu. • Belsar pelndapatan minimal sama delngan UMR (Upah 

Minimum Relgiolnal). • Jelnis pelkelrjaan selsuai delngan pelndidikan atau 

kelahliannya.  

2) Seltelngah melnganggur, yakni pelkelrja yang belkelrja tapi tidak 

melmelnuhi kritelria pelkelrja pelnuh, kellolmpolk. seltelngah melnganggur 

dibagi melnjadi tiga kellolmpolk, yakni: • Seltelngah melnganggur melnurut 

jam kelrja, yaitu pelkelrja yang belkelrja kurang dari 40 jam pelr minggu.  

C. Penelitian Yang Relevan 

Pelnellitian melngelmukakan pelrsamaan dan pelrbeldaan bidang kajian 

yang ditelliti antara pelnellitian delngan pelnellitian yang selbellumnya ,Hal ini 

belrtujuan Untuk melnghindari adanya pelngulangan telrhadap kajian 

melngelnai hal yang sama pelrsis pada pelnellitian ini ,adapun pelnellitian yang 

rellelvan yaitu. 

1. pelnellitian yang dilakukan ollelh katharina dkk .delngan judul 

pelngelmbangan meldia pelrmainan ular tangga untuk melngelmbangkan 

kelmampuan kolgnitif dalam belrpikir simbollik pada anak usia 5-6 

tahun di TK Nelgelri Rutolgelli Kelcamatan Bajawa Kabupateln Ngada. 

Belrdasarkan hasil uji colba ahli matelri melmpelrollelh pelrselntasel 91% 
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delngan katelgolri sangat valid, uji colba ahli meldia pelmbellajaran 

melmpelrollelh pelrselntasel 83% belrada pada katelgolri valid ,uji colba 

ahli delsain pelmbellajaran melmpelrollelh 87% delngan katelgolri sangat 

valid,dan uji colba kellolmpolk kelcil melmpelrollelh pelrselntasel 86% 

delngan katelgolri sangat valid.
18

 Dari pelnellitian telrdahulu di atas 

pelrsamaan delngan pelnelliti yaitu sama-sama melnggunakan 

pelngelmbangan pelrmainan ular tangga. Pelrbeldaannya telrleltak pada 

olbjelk yang akan ditelliti. 

2. Pelnellitian yang dilakukan ollelh Nur Syifa Fitriana. Delngan judul 

Pelngelmbangan Meldia Pelrmainan Ular Tangga Telrintelgrasi Asmaul 

Husna pada pelmbellajaran Telmatik. Belrdasarkan Ahli meldia 

melmpelrollelh prelselntasel 90%, ahli matelri melmpelrollelh prelselntase l 

92%, dan pelnilaian pelndidik melmpelrollelh prelselntasel 89%. Selhingga 

meldia pelrmainan ular tangga telrintelgrasi asmaul husna pada 

pelmbellajaran telmatik dinyatakan sangat layak digunakan.
19

 Dari 

pelnellitian telrdahulu di atas pelrsamaan delngan pelnelliti yaitu sama-

sama melnggunakan pelngelmbangan pelrmainan ular tangga. 

Pelrbeldaannya telrleltak pada olbjelk yang akan ditelliti. 

3. Pelnellitian yang dilakukan ollelh Nanang Yuliantol. Pelngelmbangan 

meldia pelmbellajaran ular tangga untuk melningkatkan moltivasi 

bellajar siswa pada mata pellajaran administrasi pajak kellas xi 

                                                           
18 Katharina dkk, pengembangan media permainan ular tangga untuk meningkatkan 

kognitif simbolik pada anak usia 5-6 tahun di tk negeri rutogeli. Jurnal pendidikan vol 2 N0 1 

tahun 2022 hal 133. 
19

 Nur Syifa Fitriana, Pengembangan media Permainan ular tangga Terintegrasi Asmaul 

Husna Pada pembelajaran tematik \, Jurnal Pendidikan Vol N0 1 Tahun 2018 hal.70 
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akuntansi smk nelgelri 1 klateln tahun ajaran 2015/2016. hal ini 

dibuktikan delngan adanya pelningkatan moltivasi selbelsar 7,06% dari 

77,76% (selbellum pelmbellajaran melnggunakan meldia) dan melningkat 

melnjadi 84,82% (selsudah pelmbellajaran melnggunakan meldia). 

Sangat layak digunakan.
20

 Dari pelnellitian telrdahulu di atas 

pelrsamaan delngan pelnelliti yaitu sama-sama melnggunakan 

pelngelmbangan pelrmainan ular tangga. Pelrbeldaannya telrleltak pada 

olbjelk yang akan ditelliti. 

4. Pelngelmbelngan meldia pelmbellajaran fisika melnggunakan pelrmainan 

ular tangga ditinjau dari moltivasi bellajar siswa kellas VIII matelri 

gaya. ditunjukkan dari hasil pelnilaian dari ahli matelri dan ahli meldia 

melmbelrikan rata-rata pelnilaian selbelsar 87.778% dan hasil angkelt 

siswa awal dan akhir yang melmbelrikan rata-rata pelningkatan selbelsar 

6.943%. Sellain itu juga dianalisis delngan melnggunakan Uji-t 

belrpasangan telrhadap data masing-masing kellolmpolk uji colba untuk 

melngeltahui signifikansi dari pelningkatan moltivasi bellajar siswa.
21

 

D. Kerangka Berfikir 

Kelrangka belrfikir adalah dasar pelmikiran dari pelnellitian yang 

diselsuaikan delngan fakta-fakta, olbselrvasi, dan tellaah kelpustakaan. Maka 

kelrangka belrfikir melmuat telolri, kolnselp-kolnselp yang akan dijadikan dasar 

                                                           
20 Nanang Yuliyanto, Pengembangan media pembelajaran ular tangga untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran administrasi pajak kelas xi akuntansi 

smk negeri 1 klaten tahun ajaran,Jurnal Pendidikan. Vol 1 Tahun 2016, hal 108 
21 Aris praseryo nugroho, pengembangan media pembelajaran fisika menggunakan 

permainan ular tangga di tinjau dari motivasi belajar siswa kelas VIII materi gaya, Jurnal 

pendidikan. Vol. 1 NO.1 Tahun 2013, Hal 11 
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dalam pelnellitian. Dalam kelrangka belrfikir melmuat alur pelmikiran 

pelnellilitian dan melmbelrikan pelnjellasan kelpada pelmbaca telntang anggapan 

yang telrdapat dalam hipoltelsis, pelrmasalahan yang ditelliti dapat dijadikan 

dasar dalam melnjawab pelrmasalahan pelnellitian 

Gambar 2.1 
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Pengembangan media ular tangga sebagai media pembelajaran 

ekonomi di SMA Negeri 2 Siak Hulu 

Adanya kebutuhan media untuk siswa dalam pembelajaran 

ekonomi 

Mengembangkan media ular tangga  

Mengembangkan permainan ular tangga 

sebagai media pembelajaran ekonomi di 

SMA Negeri 2 Siak Hulu 

karakteristik media ular tangga sebagai berikut: (1) Permainan Ular Tangga Ekonomi 

terdiri dari papan ular tangga, 5 buah pion dengan bagian kaki pion diberi magnet, 2 buah 

dadu, kartu soal, kartu jawaban, aturan permainan, dan poin berupa stiker bintang. (2) 

Pengemasan media secara praktis dan menarik (seperti papan catur). (3) Papan berukuran 

62x42 cm, dengan 5 kotak mendatar dan 4 kotak ke atas, dengan setiap kotak terdiri dari 4 

buah kartu soal yang berbeda. (4) Materi dalam kartu soal disesuaikan dengan SK dan 

KD. (5) Desain media dibuat dengan program Corel X5 kemudian dicetak, selanjutnya 

desain menggunakan kertas karton dan beberapa kertar origami dan didesain sebagaimana 

ular tangga pada umumnya 
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Menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) Pembuatan 

media memerlukan adanya beberapa aspek, antara lain: aspek 

kelayakan isi, aspek penyajian, aspek bahasaIndikator kelayakan 

pengembangan media pembelajaran ular tangga disajikan dalam Tabel 

II.1 

 

Tabel II.1 

Indikator Pengembangan media ular tangga
22

 

NO. ASPEK INDIKATOR 

1. Kelayakan Isi 1) Materi yang disajikan sudah sesuai dengan RPP dan 

Silabus. 
2) Materi yang disajikan sudah sesuai dengan Kompetensi 

Dasar. 

3) Mengukur kemampuan peserta didik. 

2. Penyajian 1) Ketepatan soal dalam kegiatan pembelajaran 
2) Soal yang di sajikan media pembelajaran lengkap 

3) Soal menggunakan bahasa yang mudah dimengerti 
4) Kedalaman soal sesuai dengan materi 

3. bahasa 1) Pengunan bahasa tepat. 

2) Keseuaian bahasa dengan tingkat perkembanga peserta 

didik 
3) Kalimat mudah dipahami 

Sumber: (BSNP, 2012) 

 

                                                           
22 BSNP, Panduan Penyusunan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan Jenjang 

Pendidikan Dasar dan Menengah, Depdiknas: Jakarta, 2012, Hlm. 38-39. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Pelnellitian  ini melrupakan  jelnis  pelnellitian  pelngelmbangan.  Moldell  

pelngelmbangan  yang  digunakan  adalah moldell ADDIEl. Pelmilihan molde ll 

ADDIEl didasari atas pelrtimbangan bahwa moldell ini disusun selcara 

sistelmatis dalam  upaya  melmelcahkan  masalah  bellajar  yang  belrkaitan  

delngan  meldia  pelmbellajaran  yang  selsuai  delngan karaktelristik siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Jelnis pelnellitian ADDIEl 

Pelngelmbangan dimulai dari tahap (1) Analyzel (analisis) yaitu 

melmelriksa masalah yang ada, (2) Delsign (delsain) yaitu melrancang 

sampul, backgrolund, dan gambar yang selsuai, (3) Delvellolpmelnt 

(pelngelmbangan) yaitu melrakit kolmpolneln  yang  tellah  dirancang  

ANALYSIS 

DESIGN 

DEVELOPMENT 

EVALUATION 

IMPLEMENTATIN 

ADDIE 
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selhingga  meldia  pelmbellajaran pelrmainan  ular  tanggasiap  digunakan  

dalam prolsels   pelmbellajaran   selrta   mellakukan   uji   validasi   prolduk   

ollelh   ahli   dan   uji   colba,   (4) Implelmelntatioln (implelmelntasi)    yaitu    

melmpelrsiapkan guru melnjadi partnelr pelngelmbang   meldia    pelmbellajaran 

dan melmpelrsiapkan  siswa  untuk  melngikuti  pelmbellajaran,  dan  (5) 

Elvaluatioln (elvaluasi)  yaitu  mellakukan  elvaluasi telrkait data-data yang 

tellah telrkumpul.
23

 

B. Model Penelitian Pengembangan 

Pelnelliti melnggunakan moldell pelnellitian dan pelngelmbangan atau 

Relselarch and Delvellolpmelnt. Moldell pelnellitian dan pelngelmbangan adalah 

moldell pelnellitian yang melnghasilkan selbuah prolduk dan melnguji 

kelelfelktifitasan prolduk telrtelntu. Pelngelmbangan selbuah prolduk tidak 

digunakan dalam satu bidang, mellainkan melncakup dalam belrbagai 

bidang salah satunya yaitu dalam bidang pelndidikan. Moldell pelnellitian dan 

pelngelmbangan melnghasilkan prolduk baru atau melnyelmpurnakan prolduk 

yang sudah ada.
24

 Pelnellitian ini melnggunakan jelnis Pelnellitian dan 

Pelngelmbelngan (R&D). pelnellitian dan pelngelmbangan belrtujuan untuk 

melnciptakan prolduk baru mellalui prolsels pelngelmbangan. Adapun moldell 

yang digunakan dalam Pelnellitian dan pelngelmbangan melnggunakan moldell 

ADDIEl.  

                                                           
23 I W. Widiana, Ni P. Gita Parera, Adrianus I Wayan Ilia Yuda Sukmana(2019).  Journal 

of Education Technology. Vol. 3(4) hl. 318 
24 Sugiono, Motode penelitian pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2016), h. 409 
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Pelmilihan moldell ADDIEl didasari atas pelrtimbangan bahwa molde ll 

ini disusun selcara sistelmatis dalam upaya melmelcahkan masalah bellajar 

yang belrkaitan delngan meldia pelmbellajaran yang selsuai delngan 

karaktelristik siswa. Pada pelnellitian pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

pelrmainan ular tangga ini melnggunakan elmpat meltoldel pelngumpulan data, 

yaitu (1) Meltoldel wawancara, dilakukan pada saat melwawancarai guru 

elkolnolmi SMAN 2 Siak hulu. Meltoldel ini digunakan dalam analisis awal 

untuk melngeltahui masalah yang ada di kellas. (2) Meltoldel kuelsiolnelr, 

digunakan saat melngukur validitas prolduk pada tahap relvielw ollelh para 

ahli dan ollelh siswa. (3) Meltoldel tels, digunakan untuk melngeltahui 

elfelktivitas pelnggunaan meldia pelmbellajaran pelrmainan ulkar tangga 

telrhadap moltivasi siswa dalam pelmbellajaran elkolnolmi. (4) Meltolde l 

pelncatatan dolkumeln, digunakan dalam pelngumpulan data untuk 

melndelskripsikan lapolran pelngelmbangan meldia pelmbellajaran pelrmainan 

ular tanggaaAnalysis, belrkaitan delngan kelgiatan analisis telrhadap situasi 

kelrja dan lingkungan selhingga dapat ditelmukan prolduk apa yang pelrlu 

dikelmbangkan.  

Pelnellitian dan pelngelmbangan adalah suatu prolsels atau langkah-

langkah untuk melngelmbangkan suatu prolduk baru atau melnye lmpurnakan 

prolduk yang tellah ada, yang dapat dipelrtanggung jawabkan. Prolduk 

telrselbut tidak sellalu belrbelntuk belnda atau pelrangkat kelrtas (hardelwarel), 

selpelrti buku, moldul, alat bantu pelmbellajaran di kellas atau di labolratolrium, 

teltapi bisa juga pelrangkat lunak (solftwarel), selpelrti pro lgram kolmpute lr 
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untuk melngellollah data, pelmbellajaran dikellas, pelrpustakaan atau 

labolratolrium, atau pun moldell-moldell pelndidikan, pelmbellajaran, pellatihan, 

bimbingan, elvaluasi, manajelmeln, dll.
25

 

Melnurut Sugiyolnol melnjellaskan selcara seldelrhana R&D bisa 

didelfinisikan selbagai meltoldel pelnellitian yang selcara selngaja, sistelmatis, 

belrtujuan/diarahkan untuk melncaritelmukan, melrumuskan, melmpelrbaiki, 

melngelmbangkan, melnghasilkan, melnguji kelelfelktifan prolduk, moldell, 

meltoldel/stratelgi/cara, jasa, prolseldur telrtelntu yang lelbih unggul, baru, 

elfelktif, elfelsieln, prolduktif, dan belrmakna
26

 

C. Tempat Penelitian 

Pelnellitian pelngelmbangan meldia pelmbellajaran ular tangga ini di 

lakukan di SMA Nelgelri 2 Siak Hulu. 

D.  Prosedur Pengembangan Penelitian 

Prolseldur pelnellitian ini diselsuaikan delngan moldell pelnellitian 

ADDIEl yang mana telrdiri dari 5 tahap yaitu Analysis (analisis), Delsign 

(delsain), Delvellolpmelnt (pelngelmbangan), Implelmelntatioln (Implelmelntasi) 

dan Elvaluatioln (elvaluasi). 

1. Analisis Kelbutuhan (Analysis) Meldia saat ini sangatlah jarang 

digunakan ollelh pelndidik dalam prolsels pelmbellajaran, pelndidik saat ini 

                                                           
25 Nana syaodih sukmadinata, Metode penelitian, ( Bandung: Pt Remaja Rosdakarya) hal. 

164-165 
26 Nurul Hidayah and Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media pembelajaran 

Berbasis Komik Pada mata pelajaran Ilmu pengetahuan Sosial Kelas IV MI  Nurul Hidayah 

Roworejo Negerikaton Pesawaran” Terampil Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, 4.1 

(2017), 34-46 
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masih melnggunakan meldia yang cukup lama di gunakan selpelrti, papan 

tulis, LKS, selhingga dalam prolsels pelmbellajaran ini akan melmbuat 

pelselrta didik akan melrasakan bolsan. Seliring pelrkelmbangan industri 

4.0, seltiap ilmu dan telknollolgi yanga da selnantiasa dikelmbangkan dan 

diupdatel. Belgitu pula delngan meldia pelmbellajaran saat ini di butuhkan 

meldia yang sangat melnarik, dan melmbuat pelselrta didik tidak bolsan 

dalam prolsels pelmbellajaran, misalnya meldia pelrmainan ular tangga 

belrbasis androlid, meldia pelmbellajaran iini melrupakan suatu indikato lr 

dalam pelmbellajaran apabila digunakan selcara baik ollelh pelndidik. 

Belrdasarkan hasil analisis telrselbut pelnulis melmbelrikan sollusi dalam 

melmelcahkan masalah telrselbut. Langkah yang diambil adalah 

melrancang meldia pelrmainan ular tangga yang sangat mudah itu 

digunakan ollelh pelndidik dan pelselrta didik.  

2. Delsain (Delsign) Delsign melrupakan kelgiatan pelrancangan prolduk 

selsuai delngan kelbutuhan pelnellitian. Dalam pelnellitian ini tahap delsign 

melrupakan rancangan dari meldia pelmbellajaran yang akan dibuat. 

Tujuan dari tahap delsign yaitu dapat melmpelrollelh rancangan meldia 

pelmbellajaran yang diselsuaikan delngan kelbutuhan pelselrta didik, matelri 

pelmbellajaran, dan karatelristik. Adapun hasil dari tahap delsign adalah 

melmpelrollelh rancangan ukuran dan belntuk meldia pelrmainan ringkasan 

matelri yang akan digunakan, dalam pelmbellajaran elkolnolmi. 

3. Pelngelmbangan (Delvellolpmelnt) Tahap delvellolpmelnt melrupakan tahap 

pelngelmbangan pro lduk. Tujuan pada tahap Delvellolpmelnt, yaitu 



41 
 

 
 

melmbuat meldia pelmbellajaran Elkolnolmi melnggunakan meldia ular 

tanggayang layak untuk digunakan dalam pelmbellajaran . Pelnelliti 

melmbuat prolduk meldia pelmbellajaran Elkolnolmi belrdasarkan rancangan 

yang sudah dibuat pada tahapan delsign. Sellanjutnya meldia 

pelmbellajaran Fisika belrbasis androlid yang tellah dikelmbangkan telrselbut 

divalidasi ollelh ahli meldia dan ahli matelri. Validasi dilakukan untuk 

melmpelrollelh kolmelntar, saran dan masukan melngelnai meldia yang tellah 

dihasilkan agar dapat dilakukan relvisi telrhadap meldia pelmbellajaran 

yang seldang dikelmbangkan. Selhingga pada tahap ini dihasilkan prolduk 

meldia pelmbellajaran Elkolnolmi yang layak.  

4. Implelmelntasi (pelnelrapan) Tahap implelmelntasi delngan melngujicolbakan 

meldia selcara langsung mellalui pelmbellajaran. Uji colba dilaksanakan 

selbanyak dua tahap yaitu tahap pelrtama validasi isi o llelh ahli isi mata 

pellajaran, ahli meldia pelmbellajaran, dan ahli delsain pelmbellajaran. 

5. Elvaluatioln(Elvaluasi) Tahap elvaluasi adalah tahap yang digunakan 

untuk melngelvaluasi pelngelmbangan prolduk yang tellah diujicolbakan. 

Dalam elvaluasi ini digunakan untuk melmpelrbaiki prolduk yang 

dihasilkan seltellah mellalui belbelrapa tahap yaitu tahap kelvalidan dan 

tahap kelpraktisan.  

E. Jenis data 

Jelnis data pelngelmbangan meldia pelmbellajaran dari validasi 

dilakukan delngan dua cara, yaitu pelrtama delngan data kualitatif belrupa 

tanggapan dan masukan atau saran dari validatolr. Data keldua yaitu data 
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kuantitatif delngan melmpelrollelh hasil pelnilaian yang dilakukan validatolr 

untuk melngeltahui kellayakan prolduk yang dikelmbangkan. 

F. Instrumen pengumpulan data 

Instrumeln yang digunakan dalam pelngumpulan data yaitu mellalui 

Pelnellitian, data dan instrumeln yang digunakan adalah validasi 

melnggunakan meldia Ular Tangga untuk melningkatkan kelmampuan untuk 

melningkatkan moltivasi siswa dalam pelmbellajaran elkolnolmi. instrume ln 

kuelsiolnelr dan juga validasi telolritik. Validasi telolritik adalah selsi kolnsultasi 

delngan dolseln pelmbimbing.  

1. Angkelt atau kuelsiolnelr melrupakan meltoldel pelngumpulan data yang 

dilakukan delngan cara melmbelri selpelrangkat pelrtanyaan kelpada 

relspolndeln yaitu guru elkolnolmi kellas XI untuk dibelrikan relspoln selsuai 

delngan pelrmintaan pelngguna. Meltoldel angkelt digunakan untuk 

melngukur indikatolr yang belrkaitan delngan tampilan meldia pelrmainan 

ular tangga. Angkelt melnggunakan folrmat relspoln chelck list, selbuah 

daftar, dimana relspolndeln tinggal melmbubuhkan tanda chelcklist pada 

kollolm yang selsuai. 

2. Kelgiatan olbselrvasi ini dilakukan belrkollabolrasi delngan guru utama 

dan guru pelndamping yang melngajar Elkolnolmi untuk melmpelrhatikan 

dan melngamati aktivitas bellajar murid saat melnggunakan meldia 

pelrmainan ular tangga..  

O lbselrvasi dilakukan selcara telrstruktur yaitu pelngamatan yang 

dilakukan ollelh selo lrang pelnelliti telrhadap subjelk atau olbjelk pelnellitian 
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di mana yang diamati itu selsuatu yang belrsifat telrstruktur
27

 

Melnggunakan instrumeln pelngamatan, olbselrvasi dilakukan delngan 

mellihat langsung kelgiatan bellajar melngajar dikellas guna melnganalisa 

meldia pelmbellajaran yang digunakan dalam melnunjang kelgiatan 

pelmbellajaran.  

Kelmudian mellihat selcara langsung sikap anak telrhadap meldia 

pelmbellajaran yang digunakan. 

3. Dolkumelntasi melrupakan suatu telknik pelngumpulan data delngan cara 

mellakukan pelncatatan, prolfil selkollah, dan pelngambilan gambar 

maupun relkaman telrhadap olbjelk yang ditelliti. Dolkumelntasi 

digunakan untuk melmpelrollelh data telntang keladaan selkollah, guru, 

anak, selrta sarana dan prasarana di kellas   SMA Nelgeri 2 Siak Hulu. 

Dolkumelntasi dilakukan untuk melngumpulkan data telntang kelgiatan 

pelmbellajaran mellalui foltol. 

G. Teknik analisis data 

Teknik analisa data yang digunakan oleh peneliti yaitu : 

a. Validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media 

Pembuatan Media pembelajaran ular tanga sebelum diuji cobakan 

kepada guru ekonomi harus divalidasi terlebih dahulu kepada ahli 

materi dan Ahli Media. Media pembelajaran ular tangga ini oleh 1 

orang ahli materi dan 1 orang ahli media. Penilaian pembelajaran meia 

                                                           
27

 Sugiono, Motode penelitian pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D 

(Bandung: Alfabeta, 2016), h. 762 
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ulartangga ini disusun menurut perhitungan Skala Likert. Skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang 

atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial.
28

 

Tabel 3.1 Skala 

Angket  ValidasiOleh Ahli Materi 

Dan Ahli Media Pembelajaran 

Jawaban item instrumen Skor 

Sangat setuju 5 

Setuju  4 

Kurang  setuju  3 

Tidak  setuju 2 

Sangat Tidak setuju 1 

Sumber : (sugiono, 2017) 

 

Hasil validasi dihitung dengan rumus skor rata-rata yakni 

dengan persamaan.
29

 

                  
                         

                    
      

 

Tabel III.3 kriteria keputusan yang digunakan untuk 

memvalidasi modul. Jika rata-rata evaluasi validator di nilai valid, 

maka bahan ajar dapat di implementasikan.
30

 

 

 

                                                           
28 Riduwan, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2015). 

Hlm. 12. 
29 Erviyenni Sindy Oktavia, Sri Haryati, „Pengembangan E-Module Menggunakan 

Aplikasi 3d Pageflip Professional Pada Pokok Bahasan Asam Dan Basa‟, Jurnal Pendidikan 

Kimia Universitas Riau, 6(1) (2020). Hal 13 
30 Riduwan. Op.Cit, Hal 15 
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Tabel 3.2 

Kriteria Hasil Validitas 

Persentase (%) Kriteria 

81-100% Sangat Setuju/ Sangat Valid/ Sangat Layak 

61-80 % Setuju/Valid/Layak 

41-60% Kurang setuju/Cukup Valid/Cukup Layak 

21-40% Tidak Seuju/Kurang Valid/Kurang Layak 

0-20% Sangat Tidak Setuju/Tidak Layak (diganti) 

 Sumber : (Riduwan, 2012) 

 

b. Uji angket praktikalitas oleh guru 

Analisis respon guru terhadap media pmbelajaran ular tangga 

pada pembelajaran ekonomi pada materi ketenagakerjaan  di kelas 

XI.8  di SMAN 2 Siak Hulu dilakukan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut:  

a. Dalam rangka mengumpulkan respons dari guru, digunakan 

angket dengan skala Likert yang berbentuk checklist (√). 

Setiap item instrumen memiliki alternatif pernyataan sikap 

positif yang telah ditentukan, yang memiliki gradasi dari 

sangat positif hingga sangat negatif. Alternatif pernyataan 

sikap positif menggunakan skala lima pilihan Likert untuk 

mendapatkan data kuantitatif. Adapun tabel skala angketnya 

yaitu sebagai berikut.
31

 

 

 

 

                                                           
31 Riduwan. Op.Cit, Hal 12 
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Tabel 3.3 

Skala angket Validasi Oleh guru 

Jawaban item instrumen Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 Sumber : (Riduwan, 2016) 

 

b. Kemudian respon guru ditabulasi dengan menggunakan skor 

alternatif dari pernyataan positif sikap guru tersebut. 

c. Menentukan nilai rata-rata dari alternatif pernyataan positif 

sikap guru dengan menggunakan rumus: 

           
                    

                    
      

 

d. Skor rata-rata yang di dapat dikonversi pada kriteria respon 

guru dalam bentuk kualitatif. Berikut kriteria respon guru. 

Tabel 3.4 Kriteria Respon Guru 

Rata-Rata Skor Kriteria Respon Guru 

81-100% Sangat Baik 

61-80 % Baik 

41-60% Cukup Baik 

21-40% Kurang Baik 

0-20% Sangat Tidak Baik 

 Sumber: (Riduwan,2012) 

 

c. Uji respon peserta didik 

Setelah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, media 

pembelajaran ular tangga tersebut direvisi sesuai dengan masukan dari 

validator. Kemudian setelah valid pembuatan media pembelajaran ular 

tangga tersebut diuji cobakan kepada 34 orang peserta didik di 1 



47 
 

 
 

sekolah. Penilaian media pembelajaran ular tangga ini disusun 

menurut skala perhitungan skala Likert. Skala Likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok 

tentang kejadian atau gejala sosial. Adapun tabel skala angketnya 

yaitu sebagai berikut 

Tabel 3.5  

Skala Angket  Validasi Oleh  Peserta Didik
32

 

 

Jawaban item instrumen Skor 

SS (Sangat Setuju) 5 

S (Setuju) 4 

KS (Kurang Setuju) 3 

TS (Tidak Setuju) 2 

 STS (Sangat Tidak Setuju) 1 

Sumber: (Riduwan,2016) 

Menghitung persentase skor dengan persamaan: 

   
 

 
      

Keterangan :      

R = Persentase siswa dengan kriteria tertentu (%)                                                                                                           

f     =    Jumlah skor yang diperoleh 

N   =     jumlah skor maksimum  

Mengkonversikan skor rata-rata dari pernyataan positif 

sikap peserta didik menjadi nilai kualitatif berdasarkan skala 

lima pilihan Likert.
33

 

                                                           
32 Yuni Yamasari, „Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis ICT Yang 

Berkualitas.Seminar Nasional Pascasarjana X-ITS ISBN No. 979-545-0270-1‟, FMIPA UNESA., 

2010. Hal 4 
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    Tabel 3.6  

Kriteria Respon Peserta Didik 

Rata-Rata Skor Kriteria Peserta Didik 

81-100% Sangat Baik 

61-80 % Baik 

41-60% Cukup Baik 

21-40% Kurang Baik 

0-20% Sangat Tidak Baik 

  Sumber: (Riduwan, 2016) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                                
33 Riduwan. Op.Cit, Hal 15 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dalam pelrollelhan hasil pelnellitian dan pelnjabaran  bahasan, maka 

dapat di pelrollelh kelsimpulan bahwa: 

1.  Meldia ular tangga yang dikelmbangkan delngan hasil uji kellayakan 

telrhadap meldia pelmbellajaran ular tangga pada matelri keltelnaga kelrjaan 

dipelrollelh nilai rata-rata dari  keldua validatolr yaitu dipelrollelh toltal 

pelrselntasel ahli matelri 96% telrmasuk katelgolri layak dan ahli meldia 

82.66% telrmasuk katelgolri layak 

2. Relspoln guru telrhadap meldia pelmbellajaran ular tangga pada matelri 

keltelnaga kelrjaan di SMAN 2 Siak hulu di pelrollelh toltal pelrselntase l 

yaitu 95.38% telrmasuk dalam katelgolri layak 

3. Meldia ular tangga yang tellah dikelmbangkan kelmudian diuji co lbakan 

kelpada pelselrta didik untuk me lndapatkan relspo ln. Pada uji co lba ini 

mellibatkan 34 pelselrta didik Di SMA Ne lgelri 2 Siak Hulu yang be lrasal 

dari kellas XI. 8 Be lrdasarkan nilai yang tellah dibelrikan o llelh pelselrta 

didik melmpelrollelh pelrselntasel sko lr jumlah kelselluruhan adalah 90.76%   

B. Saran 

Seltellah mellakukan pelnellitian pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

ular tangga pada matelri keltelnagakelrjaan di SMAN 2 siak hulu, pelnulis 

melmbelrikan saran selbagai belrikut: 

1. Guru bidang studi Elkolnolmi helndaknya dapat melmilih meldia 

pelmbellajaran yang selsuai delngan matelri yang akan diajarkan, agar 
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dapat telrcipta suasana aktif dalam prolsels pelmbellajaran selhingga tujuan 

pelmbellajaran yang tellah direlncanakan dapat telrcapai. 

2. Guru bidang studi Elkolnolmi helndaknya dapat melmilih meldia 

pelmbellajaran ular tangga selbagai salah satu meldia pelmbellajaran yang 

dapat ditelrapkan dalam melningkatkan hasil bellajar pelselrta didik pada 

matelri elkolnolmi lainnya. 

3. Diharapkan kelpada pelnelliti sellanjutnya untuk dapat mellakukan 

pelnellitian lelbih lanjut telrhadap pelngelmbangan meldia pelmbellajaran 

ular tangga pada tahap implelmelntasi kel selkollah dan pada matelrimatelri 

elkolnolmi lainnya  
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Lampiran 1. Modul ajar ketenagakerjan 
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Lampiran 2. CP dan ATP Ekonomi 
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Lampiran 3. Validasi ahli Media 

 

 

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN 

(pendidik) 

Kriteria  Indikator Nomor Soal 

Aspek Kelayakan 

Media  

Tapilan 1,2,4,5,6,7,8 

Bahasa 9,10,11 

Efesinsi Media 12,13,14,15 
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Instrumen Validasi Media Permainan Ular Tangga 

Judul Penelitian  :  

Sasaran Pengguna  :  

Mata Pelajaran  :  

Peneliti   :  

Ahli Media   :  

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

selaku ahli media terhadap kelayakan media pembelajaran permainan ular tangga 

ekoomi  yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar 

Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom angka.  

Keterangan skala:  

5 = Sangat Baik  

4 = Baik  

3 = Cukup  

2 = Kurang  

1 = Sangat  

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 

disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya 

ucapkan terimakasih. 
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Instrumen penilaian ahli media 

A. Lembar penilaian validasi ahli media 

NO Indikator Skala penilaian 

SB B C K S 

5 4 3 2 1 

Aspek Tampilan      

1.  Media pembelajaran memiliki tampilan yang rapi      

2. Tata letak gambar teratur      

3. Komposisi gambar yang di tampilkan sesuai      

4. Latar belakang gambar tidak mencolok      

5. Komposisi warna sesuai      

6. Gambar yang di tampilkan tidak kuno      

7. Gambar tajam dan tidak kabur      

8. Ukuran memadai      

Aspek bahasa      

9. Penggunaan bahasa yang di gunakan dalan 

permainan ular tangga mudah di pahami 

     

10. Kesesuain jenis huruf yang di gunakan      

11. Konsistensi penggunaan huruf, gambar, spasi dan 

pengetikan pada kartu 

     

Aspek efesiensi media      

12. Mudah digunakan      

13. Mudah disimpan      

14. Pemakaian tidak memerlukan perlakuan khusus      

15. Kemenarikan pengemasan desain media permainan 

ular tangga 

     

Total keseluruhan      

 



99 

 

 
 

B. Kebenaran media 

No Jenis kesalahan Saran perbaikan 

   

 

C. Komentar atau saran 

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................. 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan 

1. Layak untuk diuji cobakan 

2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesui saran 

3. Tidak layak untuk diuji cobakan 

 

 

 

 

Pekanbaru …………… 2023 

Ahil media 

 

 

 

 

 

.......................................... 
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Lampiran 4. Validasi Ahli Materi 

 

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN 

(Ahli Materi) 

Kriteria  Indikator Nomor Soal 

Aspek Kelayakan 

Materi 

Kelayakan Isi 1,2,3 

Kelayakan Penyajian 4,5,6,7 

Bahasa  8,9,10 
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Instrumen Validasi Materi Permainan Ular Tangga 

Judul Penelitian :  

Sasaran Pengguna :  

Mata Pelajaran :  

Peneliti :  

Ahli Materi :  

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

selaku ahli materi terhadap kelayakan media pembelajaran permainan ular tangga 

ekonomi yang dikembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar 

Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas 

media pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom angka.  

Keterangan skala:  

5 = Sangat Baik  

4 = Baik  

3 = Cukup  

2 = Kurang  

1 = Sangat  

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 

disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya 

ucapkan terimakasih. 
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Instrumen penilaian ahli Materi 

A. Lembar penilaian ahli materi 

No Indikator Skala penilaian 

SB B C K S 

5 4 3 2 1 

Aspek Kelayakan isi      

1.  Media memuai materi sesuai indikator yang di capai      

2. Kelengkapan materi sesuai KD      

3. Penyajian materi kemungkinan peserta didik untuk 

belajar mandiri 

     

Aspek kelayakan penyajian      

4. Contoh-contoh soal dalam setiap kegiatan 

pembelajaran 

     

5. Soal yang disajikan dalam media pembelajaran 

lengkap 

     

6. Soal menggunakan bahasa yang mudah di mengerti      

7. Kedalaman soal sesuai dengan materi      

Aspek bahasa      

8. Penggunaan bahasa tepat      

9. Kesesuian bahasa dengan tingkat perkembangan 

peserta didik 

     

10. Kalimat mudah dipahami      

Total keseluruhan      
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B. Kebenaran media 

No Jenis kesalahan Saran perbaikan 

   

 

C. Komentar atau saran 

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................. 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan 

4. Layak untuk diuji cobakan 

5. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesui saran 

6. Tidak layak untuk diuji cobakan 

 

 

 

 

Pekanbaru …..……….2023 

Ahil materi 

 

 

 

 

 

.......................................... 
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Lapiran 5. Angket Respon Guru 

 

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN 

(pendidik) 

Kriteria  Indikator Nomor Soal 

Aspek Materi 

Pembelajaran 

Keseuaian Materi 1,2 

Keaktuaitas 3,4,5 

Aspek kelayakan 

media 

Kelengkapan dan Kualitas bahan 6,7,8 

Kemdaha untuk di pahami 9,10,11 

Kejelasan  12,13 

Memberi umpan balik 14,15 
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Instrumen  angket Guru 

Judul Penelitian  :  

Sasaran Pengguna  :  

Mata Pelajaran  :  

Peneliti   :  

Guru / Pendidi k :  

 

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu 

tenang prouk  media pembelajaran permainan ular tangga ekonomi yang di 

kembangkan. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/Ibu akan 

sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media 

pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu 

memberikan respon pada setiap pertanyaan dalam lembar kuesioner ini dengan 

memberikan tanda (√) pada kolom angka.  

Keterangan skala:  

5 = Sangat Baik  

4 = Baik  

3 = Cukup  

2 = Kurang  

1 = Sangat  

Komentar atau saran Bapak/Ibu dimohon dituliskan pada kolom yang telah 

disediakan. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya 

ucapkan terimakasih. 
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Instrumen Anket Guru 

A. Lembar Penilaian guru 

Aspek Penilaian Kriteria penilaian 
Nila 

SB B C K SK 

Materi 

pembelajaran 

Media memuat materi sesuai 

indicator yang ingin di capai 
     

 
Media yang di kembangkan 

konkrit untuk di gunakan 

dalam pembelajaran 

     

 
Media pembelajaran 

memudahkan guru dalam 

mengajar 

     

 
Media ular tangga sudah 

memenuhi kiteria sebagai 

media pembelajaran 

     

 Ketepatan ilustrai dengan 

matei 
     

Kelayakan media 
Media kuat dan tahan lama      

 

Media mudah di pakai atau di 

gunakan siswa 
     

Media dapat di gunakan 

secara berulang-ulang 
     

 
Media memuat materi yang 

mampu meningkatkan 

pemahaman siswa 

     

 
Media pembelajaran ular 

tangga sangat berperan dalam 

pembelajaran 

     

 
Penggunaan ilustrasi 

membantu pemahaman 

peserta didik 

     

 

Media menfasilitaskan iswa 

untuk berkomunikasi 
     

Pngunaan media 

pembelajaran ni membuat 

siswa termotivasi dalam 

pembelajaran 
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Total keseluruhan       

 

B. Kebenaran media 

No Jenis kesalahan Saran perbaikan 

   

 

C. Komentar atau saran 

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................................................

............................................................................. 

 

D. Kesimpulan 

Lingkari pada nomor sesuai kesimpulan 

1. Layak untuk diuji cobakan 

2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesui saran 

3. Tidak layak untuk diuji cobakan 

 

 

 

 

Pekanbaru …………… 2023 

Guru Ekonomi 

 

 

 

 

 

.......................................... 
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Lapiran 6. Angket respon siswa 

 

 

KISI-KISI LEMBAR PENILAIAN 

(Respon Siswa) 

Kriteria  Indikator Nomor Soal 

Respon siswa  Ketertarikan 1,2,3,4,5,6,7,8,9 

Materi 10,11,12 

Bahasa 13,14 
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Istrumen Penlaian respon siswa 

 

Judul Peneliian  :Pengembangan Media pembelajaran ular tangga pada 

mata pelajaran  kelas XI SMA Negeri 2 Siak Hulu 

Sasaran Pengguna : Siswa 

Mata Pelajaran : Ekonomi 

Peneliti : Wiwin Andrika 

 

PETUNJUK PENGISIN 

1. Mulai dengan bacaan basmasallah 

2. Sebelum megisi angket respon ini, pastikan anda telah menggunakan media 

permainan ular tangga 

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum anda 

mmberikan penilaian. 

4. Memulai instrumen ini anda dimohon memberikan pnilaian tentang media 

permainan ular tangga  

5. Anda dimohon memberikan tanda check list (√ ) pada kolom yang sesuai 

untuk menilai kualitas tentang media permanan ular tangga ekonomi dengan 

keterangan: 

5 = sangat baik 

4 = baik 

3 = cukp 

2 = kurang 

1 = sangat kurang 
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Istrumen Penlaian respon siswa 

 

Nama  : 

Kelas  : 

No Absen :  

Asal Sekolah : 

Aspek Penilaian Kriteria penilaian 
Nila 

SB B C K SK 

Kriteria  Tampilan papa mdia 

permainan menarik 
     

 Media permainan ini mudah 

digunakan 
     

 Kegiatan belajar lebih 

menyenankan 
     

 Pemilihan warna pada papan 

menarik 
     

 Tata letak dan susunan huruf 

tepat 
     

 
Kerapian desain menarik      

 Pemilihan warna pada papan 

permainan baik 
     

 Bentuk dan warna media 

menarik 
     

Materi  Media permainan dapat 

meninkatkan motivasi belajar 
     

 Media berisi materi yang 

menarik 
     

 
Materi mudah dipahami      

Bahasa  Bahasa dalam menyampaikan 

mdah dipahami 
     

 Huruf yang digunakan 

sederhana dan mudah dibaca 
     

Total 

keseluruhan 
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Lampiran 7. Daftar Identitas Validator 

 

DAFTAR IDENTITAS VALDATOR 

No Kode Nama NIP Jabatan Instansi 

1. V-1 Zetri Rahmat, 

M.Pd 

19910712020190411017 Dosen 

Program 

Studi 

Pendidkan 

ekonomi 

Universitas 

Islam 

Negeri 

Sutan 

Syarif 

Kaim Riau 

2. V-2 Nurhayana, 

SE., MM 

1018088503 Dosen 

Program 

Studi 

Manajemen 

Sekolah 

Tinggi 

Ilmu 

Ekonomi 

Riau 
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Lapira 8. Daftar Identitas Guru Resonden 

 

DAFTAR IDENTITAS GURU RESPONDEN 

No Kode Nama NIP Sekolah 

1 GR-01 Dr. Rosliana Harahap, 

M.Pd 

196707071997022

001 

SMAN 2 Siak 

Hulu 
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Lapiran 9. Daftar Identitas Peserta Didik Responden 

 

DAFTAR IDENTITAS PESERTA DIDIK RESPONDEN DI SMAN 2 SIAK 

HULU 

No Kode Nama Kelas 

1 PD-01 ADE REKSI PAKPAHAN  

2 PD-02 AGUNG KURNIAWAN  

3 PD-03 ANWAR DANI  

4 PD-04 BAGAS AFRINALDI  

5 PD-05 BIMA ARDIANSYAH  

6 PD-06 BUNGA KHOLIJA  

7 PD-07 DIAN OKTOBERINA  

8 PD-08 ELFI SALMA  

9 PD-09 ELLA WATI  

10 PD-10 IRMA FITRIA  

11 PD-11 KIRANA SYAFITRI  

12 PD-12 LYRA FEBRIANTI ISMI  

13 PD-13 M. IKHSAN ADITYA  

14 PD-14 MELKI VALENCIO  

15 PD-15 MUAMAR FAHREZI  

16 PD-16 M. ARIF PRATAMA  

17 PD-17 M. NABIL  

18 PD-18 M. RAFI ALFARIZI XI.8 

19 PD-19 M. RIZKI FAJAR  

20 PD-20 MUTIA RAMADANI  

21 PD-21 NABILA ANISA FITRI  

22 PD-22 OKTVIANDRA  

23 PD-23 REDESTI MAULANA  

24 PD-24 RAHMAD DARMAWAN  

25 PD-25 RATU JULIANA BUTAR  

26 PD-26 RIRIN DWIARIANTI  

27 PD-27 RUTH LIDYA  

28 PD-28 SENIA SASTRA  

29 PD-29 SHANDY ANUGRAH  

30 PD-30 SINTA AULIA  

31 PD-31 SITI AISYAH  

32 PD-32 SYIFA GUSRIA PUTRI  

33 PD-33 VEBY AZAHRA  

34 PD-34 WINDY LESTARI  
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Lampiran 10. Perbandingan Tampilan Media Pembelajaran ular Tangga 

 

PERBANDINGAN TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN ULAR 

TANGGA REVISIH OLEH VALIDATOR AHLI MEDIA 

 

A. Sebelum Revisi 

 

         
 

B. Sesudah Di Revisi 
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Lampiran 11. Perbandingan Tampilan Materi Pembelajaran ular Tangga 

 

PERBANDINGAN TAMPILAN MTERI PADA MEDIA 

PEMBELAJARAN ULAR TANGGA REVISIH OLEH 

VALIDATOR AHLI MATERI 

 

A. Sebelum Revisi 

 

 
 

B. Sesudah Di Revisi 
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Lampiran 12.  Tabulasi Data Respon Guru 

 

TABULASI DATA RESPON GURU 

1. Tabulasi Data Respon Guru 

No Pertanyaan Skor Guru Jumlah Total 

keseluruhan 

1. 1 5 5 95,38% 

2. 2 5 5 

3. 3 5 5 

4. 4 5 5 

5. 5 5 5 

6. 6 5 5 

7. 7 5 5 

8. 8 5 5 

9. 9 5 5 

10. 10 4 5 

11. 11 5 5 

12. 12 4 5 

13. 13 4 5 

 

2. Konversi Kriteria Respon Guru 

Rata-Rata Total Range Rata-Rata Skor Kriteria Respon Guru 

95,38% 81-100% Sangat baik 
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Lampiran 13. Tabulasi Respon Peserta Didik 

 

TABULASI DATA RESPON PESERTA DIDIK 

1. Tabulasi Data Respon Peserta Didik 

 

 
 

2. Konversi Kriteria Respon peserta Didik 

Rata-Rata Total Range Rata-Rata Skor Kriteria Respon Peserta 

Didik 

90,76% 81-100 Sangat baik 
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Lampiran 14. Penilaian Dan Saran Validator 
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Lampiran 15. Peilaian dan saran guru responden 
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Lampiran 16. Penilaian peserta Didik 
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129 
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131 
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Lampiran 17. Dokumentasi penelitan 

  

1. Proses validasi 

  

 
Ahli Materi 

 
Ahli Media 
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Respon Peserta Didik 
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Penggunaan Media Ular Tangga 
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Lampiran 18. Surat pembmbing Skripsi 
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Lampiran 19. Surat pembimbing Skripsi perpanjangan 
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Lampiran 20. Surat kegiatan Bimbingan Skipsi 
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Lampiran 21. Surat Izin Melakukan PraRiset Fakultas 
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Lampiran 22. Surat Balasan Izin Melakukan Prariset 
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Lampiran 23. Surat Pengesahan Perbaikan Proposal 
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Lampiran 24. Surat Izin Melakukan Riset 
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Lampiran 25. Surat Dinas Penanaman Modal 
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Lampiran 26. Surat Dinas Pendidikan 
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Lampiran 27. Surat Selesai Riset 
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RIWAYAT HIDUP PENULISAN 

 

 Wiwin Andrika, Kelahiran Pulau Kijang 28 

Oktober 2001. Penulis merupakan anak kedua dari dua 

bersaudara ini adalah putri kandung dari Bapak M. Yusuf 

dan Ibu Jusmani. Saat ini penulis bertempat tinggal di 

pulau kijang kecamatan Reteh kabupaten Indragiri Hilir, 

penlis di lahirkan dan di besarkan oleh keluarga yang 

saling menyayangi dan menomorsatukan agama dan 

pendidikan. 

 Penulis menempuh pendidikan di mulai dari TK Al-muqarabin pada tahun 

2006, kemdian di SDN 023 Metro pada tahun 2007-2011, melanjutkan ke MTS 

DDI Pulau Kijang pada tahun 2012-2016, dan melanjutkan ke SMAN 1 Reteh 

pada tahun 2016-2019. Dan penulis melanjutkan pendidikan perguruan tinggi 

melalui jalur Mandiri di UIN Suska Riau dengan jurusan Pendidikan Ekonomi. 
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