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          Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-
code materi sisitem organ tubuh manusia serta mengetahui proses pengembangan produk, kevalidan 

produk, dan keterterapan produk. Penelitian ini menggunakan metode dengan model ADDIE meliputi 

Analysis, Design, Devolopment, Implementation, dan Evalution. Teknik pengumpulan data penelitian 
ini adalah kuesioner.  Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli media, 

lembar validasi ahli materi, dan lembar angket respon guru dan peserta didik. Hasil penelitian ini adalah 

produk media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code materi sistem organ tubuh manusia yang 

menunjukkan bahwa  tingkat kevalidan media  pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code dari ahli 
media mendaptkan skor 96,25%, sedangkan ahli materi medapatkan skor 87,69%. Hasil angket respon 

guru mendapatkan skor 95%, sedangkan angket respon peserta didik mendapatakan skor 91,5%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Qr-Code  
sangat valid dan layak digunakan digunakan sebagai media pembalajaran di SDIT Al-Asror Ringinpitu 
sehingga membuat peserta didik aktif dan tertarik dalam pembelajaran. 

Kata Kunci:  Media Pembelajaran Ular Tangga, Qr-Code, Materi Sistem Organ   Tubuh Manusia, IPAS 

 

1. PENDAHULUAN  

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial atau IPAS merupakan salah satu bidang 
studi yang diajarkan di Sekolah Dasar. IPAS dibentuk dari hasil integrasi dari kurikulum merdeka yang 

menggabungkan dua ilmu, yaitu mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. 

Materi yang dibahas mencakup unsur-unsur alam seperti benda mati dan makhluk hidup. Selain itu, 

IPAS juga mempelajari kehidupa manusia sebagai makhluk individu maupun sebagian besar dari 
masyarakat yang saling berhubungan serta berinterkasi dengan lingkungannya. (Neneng Widya et al., 

2023) alasan penggabungan IPA dan IPS di tingkat SD karena anak-anak pada usia tersebut cenderung 

memahami peristiwa secara menyeluruh dan tidak terpisah-pisah. 
Penggunaan pendekatan berdiferensiasi khususnya dapat menumbuhkan keaktifan serta 

membangkitkan rasa tertarik dalam mata pelajaran IPAS walaupun terdapat kendala yang dialami oleh 

guru (Hasanah & Surakarta, 2024). Mata pelajaran IPAS tergolong mata pelajaran baru dalam 
pendidikan di Indonesia yang bertujuan membangun kemampuan dasar peserta dalam mempelajari ilmu 

sosial dan ilmu alam dalam melaksanakan kehidupan sehari-hari (Arhinza et al., 2023). Pembelajaran 

IPAS dalam kurikulum merdeka yaitu mengembangkan pengetahuan, melatih motorik, melatih serta 

mengembangkan kemampuan inkuiri peserta didik, dan mendorong keterlibatan aktif mereka dalam 
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proses pembelajaran  di kelas melalui berbagai konsep. IPAS memberikan kontribusi dalam 

memfasilitasi peserta didik memhami materi pelajaran serta aplikasinya. Mata pelajaran IPAS terdapat 
salah satu materi sistem organ tubuh manusia. 

Pembelajaran di kelas khususnya mata pelajaran IPAS materi sistem organ tubuh manusia harus 

dirancang dalam merangsang peserta didik dalam belajar, mengembangkan kemampuan eksplorasi, 
serta mengembangkan pemikiran kritis peserta didik. Pemahaman yang baik tentang materi sistem 

organ  tubuh manusia sangat penting karena menjadi dasar bagi peserta didik di tingkat materi 

selanjutnya. Menurut (Muyoto S.Pd., M.Pd. et al., 2024) dalam LKS Cerdas Tangkas menyatakan 

bahwa materi sistem organ tubuh manusia berisikan tentang organ-organ tubuh manusis seperti organ 
pernafasan manusia, organ pencernaan manusia, organ peredaran manusia serta cara menjaga kesehatan 

manusia.  

Sarana alternatif  seperti media pembelajaran dapat dimanfaatkan pendidik dalam proses belajar 
mengajar. Pengembangan dalam lingkup Pendidikan bisa dilakukan dengan menggembangkan media 

pembelajaran (Astutik et al., 2024) Penggunaannya dapat menjadi jalan agar materi mudah dipahami 

dan bermakna, serta meningkatkan efektivitas pembelajaran (Marcela et al., 2022).  Media 

pembelajaran dapat dijadikan sarana atau cara alternatif  bagi pendidik dalam penymapaian materi yang 
abstrak (Zuhriyah, 2020). Penggunaan media pembelajaran harus dioptimalkan dan dikembangkan 

sesuai perkembangan zaman untuk memenuhi kebutuhan peserta didik saat ini. 

Permainan edukatif sebagai bentuk media pembelajaran mampu menunjang pencapaian tujuan 
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam proses pembejaran, media berperan sebagai 

sarana penyampaian informasi oleh guru agar materi pelajaran lebih dipahami (Septiani et al., 2024). 

Keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi, meningkatkan 
partisipasi, serta memperkuat minat belajar, yang keseluruhan memberikan kontribusi positif terhadap 

suasana belajar di kelas.  

Pada zaman sekarang, guru diharuskan memiliki ide baru dalam merancang media 

pembelajaran,  sehingga kegiatan belajar dapat berjalan dengan baik (Zuhriyah, 2020). Guru harus 
membuat peserta dididik aktif dalam belajar, terlibat langsung dalam proses belajar, serta memberikan 

wawasan. Media pembelajaran yang dikembangkan secara tepat sangat penting untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 
Media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code merupakan sebuah permainan yang 

dipadukan dengan tekonlogi yang dapat dikembangkan menjadi permainan edukatif dalam 

pembelajaran. (Herdianti et al., 2024) Ular tangga merupakan jenis permainan anak-anak yang 
dimainkan minimal dua orang yang di dalamnya terdapat gambar tangga serta ular dengan papan 

permainan berbentuk kotak. Ular tangga dapat dijadikan media untuk belajar yang dapat meningkatkan 

keterampilan, melatih logika, dan mengembangkan kemampuan peserta didik (Septiani et al., 2024). 

Pemanfaatan media dalam proses belajar mengajar mampu menumbuhkan motivasi peserta didik serta 
membangun suasana belajar yang kondusif. Penggunaan media di kelas juga mendorong keterlibatan 

aktif mereka, sehingga tercipta pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Ular tangga termasuk media tiga dimensi yang sudah dikenal masayarakat dari zaman dahulu 
dan termasuk media yang bisa dimasukkan dalam pendidikan (Anggraeni et al., 2023). Permainan ular 

tangga sudah familiar, sehingga perminan ini mudah diterapkan dalam kegiatan belajar. Media 

pembelajaran berbantuan teknologi contohnya seperti qr-code. Qr-code dapat digabungkan untuk 

menggabungkan materi sebagai bagian dari pembelajaran yang berlangsung di kelas. (Rahmayani et al., 
2022) menyatakan qr-code yang digunakan dalam belajar menjadikan proses pembelajaran 

menyenangkan karena qr-code dapat berisi permainan atau materi-materi pembelajaran yang menarik 

sehingga menggabungkan belajar sambil bermain, membantu membangun kolaborasi antar peserta 
didik sekaligus membuat mereka lebih terlibat secara aktif dalam suasana kelas. 

Qr-code dapat mengintergrasikan materi atau soal pembelajaran yang dikemas dengan menarik 

dalam persiapan pembelajaran serta dapat digunakan guru untuk mempraktikkan media pembelajaran 
yang dikombinasikan dengan qr-code. Qr-code memiliki aksebilitas yang tinggi dan penggunannya 
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yang praktis, karena data berupa materi atau soal yang banyak dapat disimpan dalam sebuah kode dan 

dapat diakses dengan cepat (Riandita et al., 2023). Penggunaan qr-code dalam pembelajarabn dapat 
dijadikan solusi guru dalam pemanfaatan teknologi untuk kemajuaan peserta didik serta tidak 

menyalahgunakan penggunaan smartphone. Pemanfaatan qr-code dalam pembelajaran di Indonesia 

tergolong jarang padahal dengan penggunaan qr-code selain mudah juga bisa menjadi inovasi dalam 
pembelajaran (Azzahra et al., 2022).  

Penggunaan qr-code dapat dijadikan guru sebagai cara dalam pemanfaatan dan pengenalan teknologi 

kepada peserta didik. Pemanfaatan teknologi yang benar akan membantu proses pembelajaran bagi guru 

kepada peserta didik. Alat penunjang dalam media qr-code yaitu qr-code scanner.  Penggunakan qr-
code dapat mengintergrasikan seluruh materi maupun soal-soal secara lebih menarik. Integrasi 

permainan ular tangga dengan qr-code sebagai media pembelajaran menawarkan pendekatan inovatif 

yang mempermudah guru dalam menyampaikan materi. 
Media pembelajaran ular tangga mempunyai berbagai kelebihan tersendiri yang mednukung 

proses pembelajaran. Media pembelajaran ular tangga semakin lama akan semakin bervariasi mengikuti 

perkembangan zaman, namun tergantung guru dalam berinovasi dalam pemilihan media pembelajaran 

di kelas. (Fadila et al., 2021) mengemukakan media ular tangga dapat membantu peserta didik agar 
tidak pasif saat belajar karena menggabungkan pembelajaran antara belajar dan bermain. Penyesuaian 

media dengan kondisi dan karakter peserta didik menjadi hal penting dalam mencapai efektivitas 

pembelajaran (Rahayu et al., 2022). Menurut (Wati, 2021) media pembelajaran ular tangga memiliki 
beberapa kelebihan antara lain memberikan dorongan agar peserta didik untuk lebih menyukai tentang 

pembelajaran yang tidak disukai, mendorong pembelajaran berbentuk kelompok, dan aman gigunakan 

dalam jangka waktu yang panjang. 
Merujuk berbagai sudut pandang ahli, penggunaan media pembelajaran ular tangga memiliki 

banyak kelebihan seperti memotivasi dalam belajar, melatih kerja sama, melatih kognitif peserta didik 

dalam menjumlahkan mata dadu. Media pembelajaran ular tangga ini sangat prkatis dan ekonomis. 

Media sangat disenangi peserta didik karena memiliki gambar yang menarik dan memiliki berbagai 
macam-macam warna yang disukai peserta didik. 

Penelitian yang dilakukan dalam membuat media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code 

harus dibuat dengan praktis agar memudahkan dalam penggunaan media, media dibuat dengan menarik 
agar peserta didik lebih menyukai dalam penggunaan media sekaligus diperhatikan ketahanannya 

melalui pembuatan yang berkualitas dan awet dalam penggunaan jangka waktu yang lama. Media 

pembelajaran ular tangga sangat praktis dan aman digunakan peserta didik karena dibuat dari banner 
yang tahan air serta efisien. Pembuatan media pembelajaran ular tangga menuntut guru dalam 

mendesain media dengan inovasi dan kreatifitas semenarik mungkin agar peserta didik tertarik. Media 

pembelajaran ular tangga sangat mudah untuk disimpan serta tidak membutuhkan ruang yang luas 

karena banner ular tangga mudah dilipat serta dadu, pion dan kartu qr-code tidak terlalu besar sehingga 
memudahkan dalam penyimpanan. 

Peneliti telah melakukan obsevasi di kelas V SDIT Al Asror Ringinpitu, peneliti menemukan 

bahwa guru cenderung menggunakan pendekatan ceramah dalam menyampaikan materi, sehingga tidak 
dapat membangkitkan keaktifan serta cenderung bosan saat belajar. Guru hanya menyampaikan 

sepenuhnya mengacu padaisi buku paket tanpa menggunakan sumber atau metode lain, sehingga tidak 

dapat mengembangkan materi yang telah diajarkan. Pendidikan dasar membutuhkan sarana yang 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik agar kegiatan belajar berjalan lebih efektif. Situasi tersebut 
membuat pembelajaran di membosankan sehingga peserta didik kehilangan minat dalam belajar. Guru 

dituntut memikirkan sebuah terobosan baru dengan menghadirkan media pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif untuk meningkatkan partisipasi dalam belajar.  
Menurut penelitian terdahulu yang diteliti oleh Anjelina Wati 2021 yang berjudul 

“Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Sekolah Dasar”. Hasilnya yaitu penerapan media ular tangga dikatakan valid sehingga layak untuk 
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digunakan menurut penilaian dari para ahli. Kesimpulannya yaitu bahwa  penggunaan media 

pembalajaran ular tangga di kelas berkontribusi positif untuk meningkatkan hasil belajar. 
Merujuk pada penjelasan sebelumnya, pengembangan media pembelajaran ular tangga sangat 

penting dikembangkan dan digunakan dalam mendukung kegiatan pembelajaran.  Guru sangat 

menentukan dalam keberhasilan peserta didik dalam belajat. Media pembelajaran ular tangga masuk 
dalam media pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan dengan kegiatan belajar, sehingga 

mampu meningkatkan antusiasme peserta didik dalam mengikut pembelajaran di kelas. Penerapan 

media pembelajaran ular tangga akan membuat peserta didik berkelompok sehingga dapat 

meningkatkan motivasi mereka. Dilihat dari segi media, ular tangga tergolong mudah dan praktis 
digunakan, serta memberikan keleluasaan bagi guru dalam merancangnya secara kratif, terutama dalam 

pembelajaran IPAS. Peneliti berupaya merancang sebuah media dengan konsep permainan ular tangga 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis QR-Code Materi Sistem 
Organ Tubuh Manusia Mata Pelajaran IPAS Kelas V SDIT Al Asror Ringinpitu”. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN  

Model penelitian pada penelitian ini yaitu menggunakan model penelitian pengembangan. 
Penelitian pengembangan atau Research & development merupakan sebuah metode atau suatu proses 

penelitian dalam memvalidasi yang digunakan dalam mengembangkan produk (Rosida et al., 2024). 

Metode penelitian pengembangan membuat sebuah produk yang akan dikembangakan melalui sebah 
tahapan-tahapan kemudian menguji seberapa validitas produk. Penelitian ini peneliti membuat produk 

berupa media ular tangga berbantuan qr-code. Pengembangan media ular tangga berbantuan qr-code 
menggunakan model ADDIE. 

 

 

 

 

        

      Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE 

Peneliti melaksanakan tahapan pengembangan media menggunakan pendekatan model ADDIE 

sebagai acuan dalam proses perancangannya. Model ADDIE yang merupakan kepanjangan dari 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution. Pelaksanaan model ADDIE peneliti 
gunakan yaitu 5 tahap yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implemnetasi), Evaluation (Evaluasi). 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

   Tahapan ini peneliti melakukan observasi langsung di SDIT Al Asror Ringinpitu yang 
dilakukan pada bulan Februari 2025 untuk menganalisis karakteristik peserta didik, kondisi 

lingkungan belajar, masalah-masalah pada saat belajar, serta bagaimana solusi untuk menghadapi 

masalah tersebut. Peneliti menganalisis masalah yang ada pada peserta didik khsusnya materi sistem 
organ tubuh manusia pada mata pelajaran IPAS. Hasil observasi yang telah peneliti lakukan terdapat 

permasalahan yaitu guru masih kurang dalam penggunakan media pembelajaran, pendekatan guru 

masih menggunakan metode ceramah sehingga cenderung membuat peserta dididk cepat merasa 
jebuh selama proses belajar di kelas. Diperlukan sebuah alat atau sarana seperti media pembelajaran 

yang membuat lebih semangat dan termotivasi dalam belajar di dalam kelas. 

2. Tahap Design (Perancangan) 
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Tahapan design atau perancangan produk merupakan tahap kedua produk yang akan 

dikembangkan. Peneliti melakukan perancangan produk yang sesuai dengan masalah dan mencari 
solusi dari permasalah tersebut. Perancangan produk yang dilakukan peneliti seperti berikut : 

a. Media harus sesuai dengan kebutuhan serta lingkungan peserta didik belajar sehingga menjadi 

sarana untuk peserta didik lebih tertarik dalam belajar. 
b. Bentuk produk media ular tangga berbantuan qr-code dibuat menggunakan aplikasi canva dan 

web qr-code generator. Perancangan media ular tangga berbantuan qr-code meliputi 

komponen utama seperti ular dan tangga, ukuran kartu, ukuran papan ular tangga, 

bentuk,desain, tata letak, dan warna produk. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

   Pada tahapan ketiga peneliti mulai mengembangkan media pembelajaran ular tangga 

berbantuan qr-code yang dirancang sebagai media pembelajaran. Pengembangan media ular tangga 
berbantuan qr-code ini dengan tahapan-tahapan yang dimulai berupa desain awal yang berisikan 

materi sistem organ tubuh manusia pada mata pelajaran IPAS. Cara tersebut menjadi solusi agar 

peserta didik lebih semangat dalam proses pembelajaran. Penyusunan media ular tangga berbantuan 

qr-code sebagai berikut : 
a. Peneliti membuat desain rangka ular tangga melalui aplikasi canva serta menentukan ukuran 

dan warna media ukar tangga yang akan dikembangkan. 

b. Proses berikutnya peneliti membuat penomoran, petunjuk penggunaan, dan warna pada kotak-
kotak di media ular tangga menggunakan aplikasi canva pada kerangka yang telah dibuat. 

c. Tahap pemberian warna peneliti memilih warna yang berbeda-beda agar memudahkan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Peneliti memasukkan warna merah untuk materi organ 
pernafasan manusia, warna kuning untuk materi organ pencernaan manusia, warna hijau untuk 

materi organ peredaran manusia, warna biru untuk  cara materi cara menjaga kesehatan 

manusia, dan ular bertanda seru untuk soal-soal.  Pemilihan warna didasarkan agar peserta didik 

termotivasi dalam belajar. Menurut (Lourenzo, 2024) berpendapat bahwa anak-anak di usia 
sekolah dasar menganggap warna-warna cerah dapat menggugah rasa senang dan menarik 

secara visual bagi peserta didik.  Warna merah memiliki arti warna yang melambangkan energi 

dan perhatian, warna kuning menciptakan suasana ceria dan optimis, warna hijau 
menggambarkan menciptakan ketenangan dan belajar yang nyaman, serta warna biru 

menciptakan kesejukan, rasa tenang, dan fokus. 

d. Tahap selanjutnya peneliti memasukkan komponen seperti gambar. Peneliti memasukkan 
gambar ular, tangga, maupun gambar-gambar sesuai materi sistem organ tubuh manusia 

menggunakan aplikasi canva. Media kemudian dicetak banner dengan ukuran 1x1,5 meter. 

e. Tahap selanjutnya peneliti membuat alat untuk menjalankan permainan ular tangga. Dadu dan 

pion peneliti ini dibuat menggunakan kain flanel. Peneliti menggunakan alat tambahan seperti 
double tape, lem kain, lakban bening, dan gunting. 

f. Tahap selanjutnya peneliti membuat materi dan soal-soal menggunakan aplikasi canva materi 

sistem organ tubuh manusia. Peneliti membuat materi dan soal tentang sistem organ tubuh 
manusia berupa organ tubuh manusia, organ pencernaan manusia, organ peredaran darah 

manusia, dan cara menjaga kesehatan tubuh manusia menggunakan kartu dengan warna kartu 

yang berbeda-beda. 

g. Tahap selanjutnya peneliti membuat qr-code menggunakan qr-code generator, kemudian 
memasukkan materi dan soal-soal materi sistem organ tubuh manusia. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap selanjutnya implementasi. Tahap dimana proses uji coba terhadap produk yang telah 
dirancang sebelumnya. Langkah seterusnya melakukan uji coba produk serta nilai kevalidanya sudah 

didapatkan. Apabila produk belum mendapatkan presentase yang maksimal maka harus di revisi 

terlebih dahulu, sebaliknya apabila presentase produk sudah valid maka bisa ke tahapan seterusnya. 
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Media ular tangga berbantuan qr-code ini akan diuji oleh validator ahli materi dan validator 

ahli media. Ahli materi akan menilai dan mempertimbangkan kesesuaian materi dengan konsep materi, 
sedangkan ahli media akan menilai dan mempertimbangkan kelayakan produk. Media ular tangga 

berbantuan qr-code yang telah divalidasi dan dikategorikan layak oleh ahli media dan ahli materi akan 

dinilai kembali oleh wali kelas atu guru kelas tentang kesesuaian kelayakan media ular tangga 
berbantuan qr-code materi sistem organ tubuh manusia dengan kebutuhan dalam proses pembelajaran. 

Peserta didik dalam kelompok kecil akan menilai media ular tangga berbantuan qr-code dengan tujuan 

mengetahui kelayakan media pembelajaran tersebut. Tahap akhir dari implementasi yaitu peserta didik 

dalam jumlah besar dari kelompok kecil dengan tujuan menjadi penilaian utama. 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahapan kelima adalah evaluasi yang dilakukan untuk menilai produk yang dikembangkan 

hingga mencapai tingkat kelayakan atau validitas yang sesuai. Tahap ini kelemahan media 
pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code diperbaiki dan disempurnakan oleh peneliti. Jika media 

sudah dievaluasi, maka media akan diuji kembali kevalidannya. Jika tidak ada catatan dari dua validator 

pada saat proses penilaian, maka media ular tangga berbantuan qr-code siap di uji coba kembali. 

Penelitian pengembangan menghasilkan dua bentuk data, yaitu data kuantitatif dan kualitatif, 
yang digunakan untuk menilai tingkat kevalidan serta keterterapan produk sesuai dengan tahapan-

tahapan yang telah dirancang. Adapun data tersebut meliputi : 

a. Data kuantitatif 
Data kuantitaif adalah angkat yang dihitung langsung dan berisi sebuah data dengan 

hasil atau penjelasan untuk mengukur kelayakan produk. Data kuantitatif diperoleh melalui 

skor penilaian yang diverikan oleh dua validator, guru dan peserta didik terhadap media yang 
dikembangkan. 

b. Data kualitatif  

Data kualitatif berupa masukan atau saran yang disampaikan dalam bentuk uraian 

kalimat. Data kualitatif berasal dari tanggapan atau masukan oleh dua validator, guru serta 
peserta didik terkait penggunaan produk. 

   Data yang digunakan dalam validasi produk berupa data-data hasil validasi dan data hasil uji 

coba produk. Data yang diperoleh dari hasil angket dari validator dan angket yang diberikan kepada 
guru dan kepada peserta didik. Setelah pengujian media pembelajaran kepada ahli materi, ahli media, 

respon guru dan respon peserta didik , maka pengisian angket dikonversi menjadi nilai menggunakan 

skala likert. 
Perhitungan angket menggunakan skor dengan penilaian skala likert pada pengembangan media 

pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code : 

                          Tabel 1 Instrumen Skala Likert 

Penilaian Skor 

Sangat Valid 5 

Valid 4 

Cukup Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

 

Keterangan : 

a. Memperoleh nilai 5 jika indikator media yang dikembangkan disajikan secara teratur,  

menyelesaikan masalah dan dapat diimplementasikan kepada peserta didik. 
b. Memperoleh nilai 4 jika indikator media yang dikembangkan disajikan secara teratur,  

menyelesaikan masalah dan dapat diimplementasikan kepada peserta didik, tetapi kurang inovatif 

c. Memperoleh nilai 3 jika indikator media yang dikembangkan disajikan secara teratur,  
menyelesaikan masalah, namun kurang mengimplementasi kepada peserta didik. 

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS


   Vol. 5 No. 3 Edisi Agustus 2025                                                                                          E. ISSN. 2775-2445                                          

          Jurnal Imiah Pendidikan Dasar (JIPDAS) 
Journal Page is available to https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS 
                                 Email: jipdas8@gmail.com 

  

 

 
 

 
2918 

d. Memperoleh nilai 2 jika indikator media yang dikembangkan disajikan secara teratur, namun 

kurang dalam menyelesaikan masalah. 
e. Memperoleh nilai 1 jika indikator media yang dikembangkan disajikan tidak teratur dan tidak dapat 

menyelesaikan masalah. 

Langkah selanjutnya yaitu menghitung rata-rata skor keseluruhan menggunakan rumus : 

       Presentase Kevalidan = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 

Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan teknik analisis kauantitatif dengan 
menerapkan presentase berdasarkan skala penilaian yang telah ditentukan sebelumnya. Berikut kriteria 

kevalidan data angket ahli materi dan ahli media : 

                                                        Tabel 2 Kriteria kevalidan  

Presentase Kriteria 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Kurang Valid 

0%-20% Tidak Valid 

Keterangan :  

a. Jika hasil analisis memperoleh data 81%-100%, maka media pembelajaran ular tangga berbantuan 

qr-code tergolong sangat baik 
b. Jika hasil analisis memperoleh data 61%-80%, maka media pembelajaran ular tangga berbantuan 

qr-code tergolong baik 

c. Jika hasil analisis memperoleh data 41%-60%, maka media pembelajaran ular tangga berbantuan 
qr-code tergolong cukup baik 

d. Jika hasil analisis memperoleh data 21%-40%, media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-

code tergolong kurang baik. 

e. Jika hasil analisis memperoleh data <20%, maka pembelajaran media ular tangga berbantuan qr-
code tergolong sangat tidak baik. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

HASIL 
Pengembangan ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran ular tangga berbantuan 

qr-code. Peneliti membuat sebuah produk media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code yang 

dapat dijadikan sebuah inovasi dalam mengatasi permasalahan di SDIT Al-Asror Ringinpitu yang 
berisikan materi sistem organ tubuh manusia. Media ular tangga ini menggunakan teknologi yaitu qr-

code yang berisikan materi-materi sistem organ tubuh manusia dalam muatan mata pelajaran IPAS. 

Hasil pengembangan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code menggunakan model ADDIE 

dalam proses pengembangannya. Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code 
didukung melalui 5 tahapan model ADDIE yaitu Analisis (Analisys), Desain (Design), Pengembangan 

(Devolopment), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 

Tahap pertama adalah tahap analisis (Analisys). Hal pertama yaitu peneliti yaitu analisis tentang 
masalah serta yang menganalisis apa saja kebutuhan peserta didik pada saat pembelajaran berlangsung. 

Adapun masalah yang ditemukan peneliti adalah kurang aktifnya peserta didik pada proses belajar. 

Guru hanya melakukan pembelajaran yang kurang menarik seperti ceramah dan fokus pada buku saja. 

Hal tersebut membuat peserta didik kurang tertarik akan penjelasan dan kegiatan tanya jawab dari guru. 
Penjelasan yang terus menerus dari buku cerdas tangkas akan membuat peserta didik cepat bosan saat 

belajar. Dalam menghadapi masalah tersebut, dibutuhkan sebuah sebuah terobosan baru seperti 

pembuatan media pembelajaran yang dapat menumbuhkan minat belajar. 
Tahap kedua adalah desain (design). Peneliti dengan merancang desain produk pengembangan. 

Tahap ini peneliti merancang desain media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code yang meliputi 

desain ular dan tangga, desain gambar, desain warna, desain materi, desain kartu, dan desain cara 
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penggunaan produk. Pemilihan desain yang tepat akan membuat peserta didik lebih tertarik untuk 

mengetahui materi yang akan diajarkan. 
Tahap ketiga pengembangan (devolopment) yaitu tahap dilakukan pembuatan media 

pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code. Tahap ini peneliti mendesain media pembelajaran ular 

tangga berbantuan qr-code menggunakan aplikasi canva. Desain produk peneliti membuat desain petak, 
ular, tangga, warna petak, penataan font dan penataan gambar. Komponen media pembelajaran ular 

tangga berbantuan qr-code seperti dadu, kartu qr-code, pion dan cara penggunaan media dibuat pada 

tahap ini. Langkah selanjutnya media pembelajaran ular tangga akan melalui proses validasi. 

Tahap selanjutnya yaitu implementasi (implementation). Tahap keempat dilakukan dengan 
mengimplementasikan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code akan melakukan 2 tahap uji  

coba, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Tahap ini dilakukan dengan menyebar 

angket untuk mengetahui respon guru dan respon pesert didik terhadap hasil pengembangan media. 
Tahap selanjutnya yaitu evaluasi (evaluation). Tahap ini dilakukan dengan mengevaluasi media 

pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code. Peneliti melakukan evaluasi agar mencapai kevalidan 

sebuah produk yang telah diteliti dan dikembangkan. 

PEMBAHASAN 

Proses Pengembangan Media Pemblajaran Ular Tangga Berbantuan Qr-Code. 

Hasil akhir dari penelitian dan pengembangan adalah produk media pembelajaran ular tangga 

berbantuan qr-code materi sistem organ tubuh manusia pada mata pelajaran IPAS kelas V SDIT Al-
Asror Ringinpitu Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code didukung melalui 

5 tahapan model ADDIE yaitu Analisis (Analisys), Desain (Design), Pengembangan (Devolopment), 

Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 
Tahap pertama adalah tahap analisis (Analisys). Hal pertama yaitu peneliti yaitu analisis tentang 

masalah serta yang menganalisis apa saja kebutuhan peserta didik pada saat pembelajaran berlangsung. 

Adapun masalah yang ditemukan peneliti adalah kurang aktifnya peserta didik pada proses belajar. 

Guru hanya melakukan pembelajaran yang kurang menarik seperti ceramah dan fokus pada buku saja. 
Hal tersebut membuat peserta didik kurang tertarik akan penjelasan dan kegiatan tanya jawab dari guru. 

Penjelasan yang terus menerus dari buku cerdas tangkas akan membuat peserta didik cepat bosan saat 

belajar. Dalam menghadapi masalah tersebut, dibutuhkan sebuah sebuah terobosan baru seperti 
pembuatan media pembelajaran yang dapat menumbuhkan minat belajar. 

Tahap kedua adalah desain (design). Peneliti dengan merancang desain produk pengembangan. 

Tahap ini peneliti merancang desain media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code yang meliputi 
desain ular dan tangga, desain gambar, desain warna, desain materi, desain kartu, dan desain cara 

penggunaan produk. Pemilihan desain yang tepat akan membuat peserta didik lebih tertarik untuk 

mengetahui materi yang akan diajarkan. 

Tahap ketiga pengembangan (devolopment) yaitu tahap dilakukan pembuatan media 
pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code. Tahap ini peneliti mendesain media pembelajaran ular 

tangga berbantuan qr-code menggunakan aplikasi canva. Desain produk peneliti membuat desain petak, 

ular, tangga, warna petak, penataan font dan penataan gambar. Komponen media pembelajaran ular 
tangga berbantuan qr-code seperti dadu, kartu qr-code, pion dan cara penggunaan media dibuat pada 

tahap ini. Langkah selanjutnya media pembelajaran ular tangga akan melalui proses validasi. 

Tahap selanjutnya yaitu implementasi (implementation). Tahap keempat dilakukan dengan 

mengimplementasikan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code akan melakukan 2 tahap uji  
coba, yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Tahap ini dilakukan dengan menyebar 

angket untuk mengetahui respon guru dan respon pesert didik terhadap hasil pengembangan media. 

Tahap selanjutnya yaitu evaluasi (evaluation). Tahap ini dilakukan dengan mengevaluasi media 
pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code. Peneliti melakukan evaluasi agar mencapai kevalidan 

sebuah produk yang telah diteliti dan dikembangkan. 
Uji Kevalidan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Qr-Code 
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Uji kevalidan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code dilakukan oleh ahli media 

dilakukan untuk mengukur kevalidan produk yang telah dikembangkan. Penilaian kevalidan berupa 
penyajian media, penampilan, keseluruhan, dan efek media. Media pembelajaran ular tangga 

berbantuan qr-code telah di uji coba kevalidannya oleh ahli media dan memperoleh presentase 96,25%. 

Presentase tersebut menunjukkan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code kategori “sangat 
valid”.  

Tabel 3 Hasil Validasi Ahli Media 

 

   
 

 

Uji kevalidan materi pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code diberikan kepada ahli materi 
dilakukan untuk mengukur kevalidan produk. Penilaian kevalidan oleh ahli media terdiri dari 3 aspek 

yaitu kesesuaian materi, efek media terhadap pembelajaran, dan kesesuaian CP dan TP. Media 

pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code telah di uji coba kevalidannya oleh ahli media dan 

memperoleh presentase 87,69%. Presentase tersebut menunjukkan media pembelajaran ular tangga 
berbantuan qr-code kategori “sangat valid”. 

           Tabel 4 Hasil Validasi Ahli Materi 

 

 

 

 

Uji Keterterapan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbantuan Qr-Code 
Peneliti menguji tingkat keterterapan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code 

menggunakan angket yang diberikan untuk peserta didik dan guru. Angket guru terdiri dari 2 aspek 

yang berisi 8 pernyataan. Aspek respon guru ini berisi tentang sajian kualitas media dan penggunaan 
kualitas media. Hasil angket respon guru memperoleh presentase 95% yang berarti dalam kategori 

“sangat baik”.  

                                   Tabel 5 Hasil Respon Guru 

 
 

 

Tahap selanjutnya yaitu melihat  hasil angket respon peserta didik terhadap media pembelajaran 

ular tangga berbantuan qr-code. Ada 3 aspek yaitu aspek ketertarikan peserta didik, aspek manfaat 
media, dan aspek kemudahan media. Tahap uji coba mendapatkan presentase 90,2%, sedangkan uji 

coba lapanagan mendapatkan presentase 91,5%. Nilai tersebut secara keseluruhan dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code dalam kategori 
“sangat baik”. Hasil nilai tersebut dapat disimpulkan bahwa tingkat keterterapan media pembelajaran 

ular tangga berbantuan qr-code cukup tinggi serta dapat diterapkan dengan baik pada peserta didik kelas 
V SDIT Al-Asror Ringinpitu. 

                   Tabel 6 Hasil Respon Peserta Didik 

 

 

 

 

Validator Skor Yang Diperoleh 

Validator Ahli Media 96,25% 

Kategori Sangat Valid 

Validator Skor Yang Diperoleh 

Validator Ahli Materi 87,69% 

Kategori Sangat Valid 

Responden Skor Yang Diperoleh 

Respon Guru 95% 

Kategori Sangat Baik 

Jenis Uji Coba Skor Yang Diperoleh 

Uji Coba Kelompok Kecil 90,2% 

Uji Coba Lapangan 91,5% 

Kategori Sangat Baik 
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Berdasarkan data kualitatif dari tanggapan peserta didik, mereka menikmati proses belajar yang 

dikemas dalam bentuk permainan, merasa media ini mudah digunakan, dan tertarik dalam penggunaan 
produk. Peserta didik terlihat antusias saat pelaksanaan implementasi media pembelajaran ular tangga 

berbantuan qr-code. 

 

4. SIMPULAN   

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code 

menghasilkan beberapa kesimpulan antara lain : 

1. Proses pengembangan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code pada mata pelajaran 
IPAS materi sistem organ tubuh manusia kelas V SDIT Al-Asror Ringinpitu berdasar pada model 

pengembangan ADDIE yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan 

(Devolopment), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 
2. Uji kevalidan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code melalui validasi dari para hali. 

Ahli media  mendapatkan nilai presentase 96,25% dan ahli materi mendapatkan nilai 87,69%. 

Berdasarkan kriteria kelayakan media pembelajaran hasil nilai yang telah di uji cobakan 

sebelumnya masuk kategori sangat valid sehingga layak digunakan. 
3. Uji keterterapan media pembelajaran ular tangga berbantuan qr-code mendapatkan nilai presentase 

melalui angket yang diberikan kepada guru dan peserta didik. Angket untuk guru mendapatkan 

nilai prsesntase 95%. Angket untuk peserta didik mendapatkan nilai presentase 90,2%, sedangkan 
untuk uji coba lapangan mendapatkan nilai 91,5%. Berdasarkan kriteria kelayakan media nilai 

presentase tersebut menunjukkan kategori sangat baik, sehingga pembelajaran ular tangga 

berbantuan qr-code dapat diterapkan dengan baik. 
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