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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media ular tangga digital berbasis joyful learning 

dengan tema tradisi Bangka Belitung pada pembelajaran IPAS kelas V SD yang valid, praktis, dan 

efektif. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan Hannafin & Peck yang terdiri dari tiga tahap: analisis kebutuhan, desain, serta 

pengembangan dan implementasi. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Koba Bangka Belitung 

dengan subjek 20 siswa kelas V. Pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi ahli, angket 

respon guru, angket respon peserta didik, serta pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media ular tangga digital dinyatakan sangat valid dengan rata- rata persentase 91,6% (ahli 

media 91% dan ahli materi 92,5%). Kepraktisan media diperoleh dari uji one to one sebesar 89,5% 

dan uji small group sebesar 87,2%, keduanya termasuk kategori sangat praktis. Keefektifan media 

diukur melalui nilai N-Gain sebesar 0,70 yang termasuk kategori tinggi. Dengan demikian, media ular 

tangga digital berbasis joyful learning dengan tema tradisi Bangka Belitung layak digunakan sebagai 

media pembelajaran IPAS di kelas V sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Ular Tangga Digital, Joyful Learning, IPAS, Tradisi Bangka 

Belitung. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan pemerintah 

melalui kegiatan bimbingan, pengajaran atau latihan yang berlangsung di sekolah atau luar sekolah. 

Pendidikan sekolah dasar merupakan salah satu bentuk pendidikan sekolah yang terdapat dijalur 

pendidikan sekolah. Tugas utama sekolah dasar sebagai lembaga pendidikan sekolah adalah 

mempersiapkan anak dengan memperkenalkan berbagai pengetahuan, sikap atau perilaku, 

keterampilan dan intelektual agar dapat melakukan adaptasi dengan kegiatan belajar yang 

sesungguhnya di sekolah. 

Pendidikan merupakan peranan yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Melalui proses 

pendidikan, seseorang dapat memperoleh berbagai pengetahuan dan keterampilan, baik melalui jalur 

formal maupun nonformal. 

Pendidikan berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan kecerdasan, kemampuan, serta 

keterampilan manusia dalam menghadapi berbagai tantangan kehidupan (Riswan, 2022). Di era 

modern saat ini, tantangan dalam dunia pendidikan semakin kompleks. 

Kurikulum Merdeka hadir sebagai inovasi dalam sistem pendidikan yang memberikan 

keleluasaan lebih besar kepada sekolah, pendidik, dan peserta didik dalam merancang, melaksanakan, 

serta mengevaluasi proses pembelajaran (Dian, 2023). 

Salah satu mata pelajaran yang termuat dalam Kurikulum Merdeka adalah Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS), yang merupakan integrasi antara IPA dan IPS untuk memberikan 

pemahaman holistik kepada peserta didik. Berdasarkan hasil pengamatan di SD Negeri 1 Koba 

Bangka Belitung pada tanggal 20 November 2025, ditemukan masalah dalam pembelajaran IPAS, 

khususnya pada materi tradisi daerah Bangka Belitung. 
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Dari 20 siswa dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75, hanya 9 siswa yang 

mencapai KKM sedangkan 11 siswa belum mencapai standar ketuntasan. Hal ini disebabkan guru 

cenderung menggunakan metode ceramah dan media sederhana seperti buku cetak tanpa didukung 

media visual atau digital yang interaktif dan menyenangkan. 

Permasalahan ini menuntut adanya inovasi media pembelajaran. Media ular tangga digital 

merupakan permainan edukatif   yang   inovatif   sehingga mempermudah siswa mengingat materi, 

melatih kerja sama, serta membuat siswa aktif belajar sambil bermain (Murjainah et al., 2023). 

Pendekatan joyful learning memungkinkan siswa belajar dengan perasaan senang, aktif, dan 

termotivasi. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media ular tangga digital berbasis joyful 

learning dengan tema tradisi Bangka Belitung pada pembelajaran IPAS kelas V SD. 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

(1) menghasilkan media yang valid, 

(2) menghasilkan media yang praktis, 

(3) mengetahui efektivitas media ular tangga digital berbasis joyful learning dengan tema tradisi 

Bangka Belitung pada pembelajaran IPAS kelas V SD. 

Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana yang dapat meningkatkan efektivitas proses belajar dengan 

membuatnya lebih optimal (Fadilah et al., 2023). Media pembelajaran adalah alat bantu untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Dengan menggunakan media pembelajaran yang efektif dan efisien, guru dapat meningkatkan 

perhatian, minat, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan lebih baik. Media pembelajaran juga berfungsi sebagai stimulus untuk 

memperjelas materi dan meningkatkan retensi siswa (Furoidah, 2020). 

Media pembelajaran juga memiliki peran strategis dalam menciptakan interaksi yang lebih aktif 

antara guru dengan peserta didik (Nofarinda et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran yang 

bervariasi memberikan dampak positif terhadap hasil belajar,  terutama  dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. 

2. Media Permainan Ular Tangga Digital 

Media permainan ular tangga merupakan permainan papan yang terdiri atas sejumlah kotak 

kecil, di mana beberapa kotak dihubungkan oleh gambar tangga dan ular. Permainan ini menggunakan 

dadu untuk menentukan jumlah langkah yang harus dijalani oleh bidak. Media ini termasuk dalam 

bentuk permainan yang inovatif karena membantu peserta didik lebih mudah mengingat materi, 

melatih kerja sama, serta menjadikan proses belajar lebih aktif dan menyenangkan (Rahmawati et al., 

2020). 

Dalam konteks digital, media ular tangga dikembangkan menggunakan platform interaktif 

seperti Canva dan PowerPoint sehingga dapat dimainkan melalui laptop, tablet, maupun smartphone. 

Media ini dilengkapi animasi dan efek suara yang diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa serta menumbuhkan rasa bangga terhadap budaya daerah melalui pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan. 

3. Joyful Learning 

Proses pembelajaran ini dirancang dalam suasana yang menyenangkan, kreatif, dan penuh 

keceriaan. Joyful learning merupakan model pembelajaran yang inovatif dan kreatif, yang 

menekankan suasana belajar penuh semangat dan kegembiraan (Purnama Dewi & Hanafitri, 2024). 

Jika diterapkan dengan tepat, permainan dapat menambah variasi, meningkatkan semangat, 

serta menumbuhkan minat siswa dalam kegiatan belajar (Prasetyo et al., 2020). 

4. Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar 

Dalam Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPAS merupakan hasil integrasi antara IPA dan IPS 

yang dirancang untuk memberikan pemahaman holistik tentang keterkaitan antara fenomena alam dan 

kehidupan sosial manusia. 

Pembelajaran IPAS bertujuan mengembangkan kompetensi ilmiah, sosial, dan karakter peserta 

https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
mailto:jipdas8@gmail.com


Vol. 6 No. 3 Edisi Juni - Agustus 2026 

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

Email: jipdas8@gmail.com 

E. ISSN. 2775-2445 

4649 

 
 

 

didik agar mampu menjadi warga negara yang kritis, demokratis, bertanggung jawab, serta 

berwawasan global (Suhelayanti et al., 2023). Materi tradisi Bangka Belitung mencakup tradisi 

Nganggung, Perang Ketupat, dan Taber Laot sebagai bagian dari kearifan lokal Indonesia. 

5. Model Pengembangan Hannafin & Peck 

Model Hannafin & Peck merupakan model desain pengajaran yang terdiri dari tiga tahapan: 

tahap analisis kebutuhan, tahap desain, dan tahap pengembangan & implementasi (Slamet, 2022). 

Model ini dipilih karena terperinci dan sistematis sehingga memudahkan peneliti dalam melakukan 

proses pengembangan media pembelajaran. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model pengembangan Hannafin & Peck yang 

terdiri dari tiga tahap yaitu: (1) tahap analisis kebutuhan, (2) tahap desain, dan (3) tahap 

pengembangan dan implementasi. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Koba yang berlokasi di Jl. 

Sekolah Utama Berok, Kelurahan Berok, Kecamatan Koba, Kabupaten Bangka Tengah, Provinsi 

Kepulauan Bangka Belitung. Subjek penelitian adalah siswa kelas V yang berjumlah 20 orang pada 

Tahun Ajaran 2025/2026. 

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, yang mencakup analisis materi dan analisis siswa. 

Analisis materi dilakukan berdasarkan kurikulum merdeka pada Bab 7 'Daerah Kebangganku', Topik 

A: 'Seperti Apakah Budaya Daerahku?', dengan tema tradisi Bangka Belitung. Analisis siswa 

dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas V yang mengungkapkan bahwa siswa masih belum 

memahami tradisi daerahnya dan cenderung pasif saat pembelajaran IPAS. 

Tahap kedua adalah desain, yang meliputi pemilihan media, pemilihan format berdasarkan 

kriteria, dan rancangan awal. Media ular tangga digital dibuat menggunakan aplikasi Canva dan 

PowerPoint dengan papan permainan 60 kotak berwarna-warni yang memuat konten tradisi Bangka 

Belitung. 

Tahap ketiga adalah pengembangan dan implementasi, di mana produk divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi, kemudian diuji cobakan melalui uji one to one (3 siswa), small group (6 siswa), 

dan field test (20 siswa). 

Pengumpulan data dilakukan melalui angket validasi ahli untuk mengukur kevalidan, angket 

respon guru dan peserta didik untuk mengukur kepraktisan, serta pretest dan posttest untuk mengukur 

keefektifan. 

Analisis kevalidan dan kepraktisan menggunakan rumus persentase P = (f/N) × 100%, 

sedangkan keefektifan dianalisis menggunakan rumus N-Gain Score dengan kriteria: N-Gain ≥ 0,70 

(tinggi), 0,30 < N- Gain < 0,70 (sedang), dan N-Gain ≤ 0,30 (rendah). 

  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Tahap Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V SD Negeri 1 Koba, diketahui bahwa 

pembelajaran menggunakan media ular tangga digital belum pernah dilakukan. Rata-rata nilai siswa 

pada materi 'Daerah Kebangganku' masih di bawah KKM 75, dengan nilai rata-rata 70. Guru hanya 

mengandalkan buku paket dari pemerintah sehingga pembelajaran menjadi monoton dan siswa mudah 

bosan. Hasil analisis ini memperkuat perlunya pengembangan media ular tangga digital berbasis 

joyful learning dengan tema tradisi Bangka Belitung. 

Tahap Desain 

Pada tahap desain, dikembangkan rancangan awal media permainan ular tangga digital yang 

terdiri dari 60 kotak berwarna-warni berbentuk segiempat. Kotak-kotak tersebut memuat gambar- 

gambar tradisi Bangka Belitung: gambar tudung saji dan dulang (tradisi Nganggung) pada kotak 22 

dan 23, gambar ketupat (tradisi Perang Ketupat) pada kotak 28, dan gambar orang mengangkat perahu 

(tradisi Taber Laot) pada kotak 31. Media dibuat menggunakan aplikasi Canva dan PowerPoint 
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dengan desain yang menarik dan proporsional. 

Tahap Pengembangan 

Pada tahap analisis kebutuhan dan tahap design (perancangan) akan menghasilkan rancangan 

awal atau yang disebut dengan draf produk pertama. Setelah media permainan ular tangga digital 

telah dirancang dalam bentuk draf produk awal maka media akan dilakukan uji validasi terhadap ahli 

dan uji coba lapangan. 

Hasil Validasi 

Validasi dilakukan oleh dua orang ahli yaitu Hendri Gunawan, M.Pd. sebagai validator ahli 

media dari Universitas PGRI Palembang dan Dr. Muhammad Idris, M.Pd. sebagai validator ahli 

materi dari Universitas PGRI Palembang. 

Tabel 1. Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 

Aspek  Indikator  Skor 

Tampilan Media Kombinasi Warna Yang Menarik Pada 

Media Ular Tangga Digital 

4 

Kejelasan Tulisan Pada Media Ular 

Tangga 

3 

Pengunaan Gambar Yang Menarik 4 

Kualitas Media Ular 

Tangga Digital 

 

Kemudahan Penggunaan Media Ular 

Tangga Digital 

4 

Jenis Bahan Yang Digunakan 3 

Ukuran Media Ular Tangga 3 

Kepratisan Media Ular Tangga Digital 4 

Keawetan Media Pembelajaran Ular 

Tangga 

4 

Isi Media Kesesuaian Isi Materi Pada Media Ular 

Tangga 

4 

Kesesuaian Dengan Karakteristik Siswa 3 

Kesesuaian Media Ular Tanga Digital 

Dengan Tujuan Pembelajaran 

4 

 Total Skor Yang Diperoleh 40 

 Skor Maksimal (4x11) 44 

 Presentase Kevalidan 91% 

 Kriteria Validasi Sangat Valid 

Sumber : (Olah Data Peneliti, 2026) 

 
Tabel 2. Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

Aspek  Indikator  Skor 

Keterampilan Materi Kesesuian Ular Tangga Dengan Materi 4 

Kesesuian Materi Ular Tangga Dengan 

Indikator 

3 

Kesesuian Materi Ular Tangga Denga KI 

Dan KD 

3 

Materi Ular Tangga Yang Disajikan 

Sesuai Dengan Perkembangan Peserta 

Didik 

4 

Kesesuaian Sajian Materi Degan Media 

Ular Tagga Yang Digunakan 

4 

Keakuratan Materi 

 

Kejelasan Materi 4 

Kebenaran Isi/Konsep Pada Materi Ular 

Tangga 

4 
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Kesesuaia Materi Ular Tangga Dengan 

Tingkat Kemampua Siswa 

3 

Penyajian Materi 

 

 

 

 

Kejelasan Bahasa Yang Digunakan Dalam 

Penyampaian Materi Ular Tangga 

4 

Kesesuaian Dan Kemenarikan Materi 

Dengan Minat Belajar Peserta Didik 

4 

 Total Skor Yang Diperoleh :                      37 

 Skor Maksimal (4x10)         : 40 

 Presentasi Kevalidan           : 92,5% 

 Kriteria Validasi                  : Sangat Valid 

Sumber : (Olah Data Peneliti, 2026) 

Rata-rata kevalidan dari kedua validator mencapai 91,6% dengan kategori 'Sangat Valid'. Hasil 

ini menunjukkan bahwa media ular tangga digital yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan dari segi isi materi, tampilan, dan kesesuaian  dengan  karakteristik peserta didik. 

Kepraktisan Media 

Uji kepraktisan dilakukan melalui tiga tahap. Pertama, angket respon guru menghasilkan 

persentase 95,5% dengan kategori 'Sangat Praktis'. Kedua, uji one to one melibatkan 3 siswa 

memperoleh persentase 89,5% dengan kategori 'Sangat Praktis'. Ketiga, uji small group melibatkan 6 

siswa memperoleh persentase 87,2% dengan kategori 'Sangat Praktis'. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan 

Tahap Uji Coba Tahap Uji Coba Tahap Uji Coba Tahap Uji Coba 

Respon Guru 1 Guru  95,5% Sangat Praktis 

One to One 3 Siswa 89,5% Sangat Praktis 

Small Group 6 Siswa 87,2% Sangat Praktis 

Keefektifan Media 

Uji keefektifan dilakukan pada field test yang melibatkan 20 siswa kelas V melalui pretest dan 

posttest dengan 10 soal pilihan ganda. Nilai rata-rata pretest siswa adalah 37,5, sedangkan nilai rata-

rata posttest meningkat menjadi 83. N-Gain score yang diperoleh adalah 0,70 yang termasuk dalam 

kategori 'Tinggi', sehingga media ular tangga digital dikategorikan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil N-Gain Score Uji Lapangan 

Nilai Pretest Rata-

rata 

Nilai Posttest Rata-rata N-Gain Kategori 

37,5 83,0 0,70 Tinggi 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengembangan media ular tangga digital berbasis joyful learning dengan 

tema tradisi Bangka Belitung pada pembelajaran IPAS Sekolah Dasar sebagai berikut : 

Kevalidan Media Ular Tangga Digital 

Jenis penelitian yang diterapkan yakni penelitian dan pengembangan (Research and 

Development), yang digunakan untuk memproduksi barang. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui, 

bagaimana media ular tangga digital yang dikembangkan pada kelas V Sekolah Dasar yang valid, 

praktis dan efektif. Penelitian ini menggunakan model Hannafin & Peck yang terdiri dari tahap 

analisis kebutuhan, tahap desain, dan tahap pengembangan dan implementasi. 

Penelitian ini yaitu pengembangan media ular tangga digital. Media ular tanggaartinya pemain 

berjalan naik, di setiap kolom terdapat salah satu kartu pertanyaan, kartu tantangan. Dan jika pemain 

berada di kolom yang berisikan kotak tantangan maka pemain akan mendapatkan clue atau tantangan, 

dan apabila pemain berada di kolom yang berisikan kotak pertanyaan maka pemain akan 
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mendapatkan sebuah pertanyaan, satu pertanyaan akan mendapatkan 10 poin apabila pemain 

menjawab benar. 

Pada hasil media ular tangga digital yang sudah di validasi ini terdapat 60 kotak warna-warni 

berbentuk segi empat yang berisikan gambar-gambar tradisi Bangka Belitung yaitu seperti gambar 

tudung saji, dulang, masjid, sesajen, pakaian adat, bedug, ketupat, laut, orang melempar ketupat, 

makanan, orang membawa perahu. Gambar-gambar pada media ular tangga digital ini dijelaskan 

kepada siswa saat menjelaskan panduan permainan. Pada saat siswa mendapatkan pertanyaan mereka 

harus mampu menjawab pertanyaan tersebut apabila mereka mengiginkan poin tersebut. 

Hasil penelitian ini didapatkan melalui proses validasi yang terdiri dari 2 validator terhadap 

media ular tangga digital yang telah dikembangkan. Validasi yang pertama oleh validator ahli media 

yaitu bapak Hendri Gunawan, M.Pd. didapatkan sebesar 40 dengan rata-rata presentase 91% dengan 

kategori “Sangat Valid”. Validator yang kedua oleh validator ahli materi yaitu bapak Dr. Muhammad 

Idris, M.Pd. didapatkan skor keseluruhan 37 dengan rata-rata presentase 92,5% dengan kategori 

“Sangat Valid”. Dapat disimpulkan hasil penelitian dari seluruh validator memperoleh presentase 

sebasar 91,6% dengan kategori “Sangat Valid”. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Paramuditha, E. K., Hakim, L., & Nindiati, D. S. 

(2025). Menunjukkan bahwa media ular tangga digital yang dikembangkan memiliki kualitas yang 

sangat baik ditinjau dari aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. 

Dari aspek kevalidan, media ini memperoleh hasil penilaian dari para ahli dengan persentase 

mencapai ≥90% sehingga termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi isi materi, tampilan, maupun 

kesesuaian dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Penelitian yang dilakukan oleh Septia, 

D., Murjainah, & Ayurachmawati, P. (2022). Menunjukkan bahwa dari aspek kevalidan, media digital 

scarbook memperoleh hasil penilaian rata-rata sebesar 91,0% dengan kategori sangat valid. 

Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari 

segi materi, bahasa, dan tampilan media sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Selanjuntya penelitian yang dilakukan oleh Dewi, MZ, & Kharisma (2023) Dari aspek kevalidan, 

media ular tangga berbasis digital memperoleh hasil penilaian dari ahli materi sebesar 89% dengan 

kategori sangat valid, ahli media sebesar 78% dengan kategori valid, dan ahli desain sebesar 76% 

dengan kategori valid. 

Secara keseluruhan media memperoleh rata-rata persentase sebesar 83,25% sehingga termasuk 

dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria kelayakan dari segi isi materi, tampilan media, dan desain pembelajaran sehingga layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kepraktisan Media Ular Tangga Digital 

Selanjutnya pada tahap one to one bertujuan untuk menguji dan menilai media ular tangga 

digital untuk mengetahui kepraktisan. Berdasarkan penilaian one to one dari ketiga siswa di peroleh 

nilai rata- rata sebesar 89,5% yang bearti media ular tangga digital termasuk dalam kategori “Sangat 

Praktis”. 

Penelitian ini dikategorikan sangat praktis karena pada uji coba hari pertama pada media ular 

tangga digital peserta didik merasa senang dan tertarik menggunakan media ular tangga digital 

sehingga peserta didik tidak bosan dalam belajar, jadi media ular tangga digital ini dapat 

menimbulkan minat belajar peserta didik. 

Penilaian kelompok besar (small grup) melibatkan 6 orang peserta didik dan tidak termasuk 

dari 3 peserta didik yang terlibat sebelumnya. Hasil pada uji coba produk media ular tangga digital ini 

diperoleh hasil keseluruhan angket respon dengan presentase 87,2% dengan kriteria “Sangat Praktis”. 

Penelitian ini di kategorikan sangat praktis karena pada setiap komponen- komponen indicator 

pernyataan sudah sesuai dengan media ular tangga digital dan materinya. Pada saat menggunakan 

media ular tangga digital siswa sangat aktif dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan 

dengan penelitian Paramuditha, E. K., Hakim, L., & Nindiati, D. S. (2025). 

Dari aspek kepraktisan, media ini memperoleh respon yang sangat positif dari peserta didik 
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dengan persentase mencapai ≥93%. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, tidak 

membingungkan, serta mampu menarik perhatian peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Peserta didik juga menunjukkan ketertarikan dan antusiasme yang tinggi saat menggunakan 

media tersebut. Penelitian yang dilakukan oleh Septia, D., Murjainah, & Ayurachmawati, P. (2022). 

Dari aspek kepraktisan, media memperoleh hasil rata-rata sebesar 93,4% dengan kategori sangat 

praktis berdasarkan hasil respon peserta didik pada tahap one to one dan small group. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran. Selanjuntya penelitian yang dilakukan oleh Dewi, MZ, 

& Kharisma (2023) Dari aspek kepraktisan, media ular tangga berbasis digital memperoleh hasil uji 

coba terbatas sebesar 75% dengan kategori baik atau layak, sedangkan pada uji coba lapangan 

memperoleh persentase sebesar 92% dengan kategori sangat baik atau sangat layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, serta mampu membantu peserta didik dalam 

memahami materi 

Keefektifan Media Ular Tangga Digital 

N-Gain yang dinormalisasi adalah alat yang digunakan untuk menilai efektivitas. Nilai yang 

diperoleh sebesar 0,70 diperoleh dari pengujian produk lapangan. Kriteria dan klasifikasiN-Gain pada 

bab III menunjukkan bahwa media ular tangga digital yang telah dikembangkan dianggap “Efektif” 

untuk digunakan dalam pengajaran di sekolah dasar dan memahami peningkatan. 

Penelitian ini dikategorikan efektif karena saat setelah siswa menggunakan media ular tangga 

digital mereka terlihat lebih aktif dalam belajar dan tidak bosan saat menggunakan media ular tangga 

digital hasil dari kemampuan siswa mengalami peningkatan pada pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Paramuditha, E. K., Hakim, L., & Nindiati, D. S. 

(2025). Sementara itu, dari aspek keefektifan, media ular tangga digital ini terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik yang ditunjukkan melalui nilai N-Gain sebesar 0,73 dengan 

kategori tinggi. Hal ini berarti penggunaan media tidak hanya menarik, tetapi juga memberikan 

dampak nyata terhadap peningkatan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Dengan 

demikian, penelitian ini memperkuat bahwa media berbasis permainan digital sangat efektif 

digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Septia, D., Murjainah, & Ayurachmawati, P. (2022). Dari aspek 

keefektifan, media digital scrapbook menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal 

ini dapat dilihat dari hasil pretest sebesar 57,2% dan posttest sebesar 83,2% dengan nilai N-Gain 

sebesar 0,60 dalam kategori sedang. Dengan demikian, media digital scrapbook berbasis kearifan 

lokal dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Selanjuntya penelitian 

yang dilakukan oleh Dewi, MZ, & Kharisma (2023) Dari aspek keefektifan, media ular tangga 

berbasis digital memperoleh hasil aktivitas siswa pada uji coba terbatas sebesar 85% dan pada uji 

coba lapangan sebesar 87% dengan kategori sangat efektif.  

Hal ini menunjukkan bahwa media mampu meningkatkan keaktifan, antusias, dan keterlibatan 

peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga media efektif digunakan dalam pembelajaran IPA 

di sekolah dasar. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan media ular tangga digital berbasis joyful 

learning dengan tema tradisi Bangka Belitung pada pembelajaran IPAS di kelas V SD Negeri 1 Koba, 

dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama, media ular tangga digital dinyatakan sangat valid 

berdasarkan penilaian ahli media sebesar 91% dan ahli materi sebesar 92,5% dengan rata-rata 91,6%. 

Kedua, media ular tangga digital dinyatakan sangat praktis berdasarkan uji one to one yang 

memperoleh nilai rata-rata 89,5% dan uji small group sebesar 87,2%. Ketiga, media ular tangga 

digital dinyatakan efektif berdasarkan nilai N- Gain sebesar 0,70 yang termasuk dalam kategori tinggi. 

Dengan demikian, media ular tangga digital berbasis joyful learning dengan tema tradisi Bangka 

Belitung layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS di kelas V sekolah dasar. 
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