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ABSTRAK

Penelitian ini adalah Penelitian pengembangan yang bertujuan untuk mendeskripsikan validitas, kepraktisan dan
keefektifan media pembelajaran ular tangga menggunakan model pembelajaran kooperatif STAD pada materi
energi dalam sistem kehidupan di SMPN 1 Kabila Bone, dengan subjek penelitian kelas VII A dengan jumlah
siswa 20 orang, hasil penelitian ini menunjukan bahwa kualitas produk yang dihasilkan berdasarkan Validitas
,kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran ular tangga memenunhi kriteria, Berdasarkan pada validitas hasil
penilaian dua ahli/validator, diperoleh nilai validitas untuk media pembelajaran aplikasi ular tangga sebesar 3,87
dan validitas THB sebesar 3,75 yang termasuk kategori sangat valid (tanpa revisi) dan sangat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. hasil dari kepraktisan media pembelajaran aplikasi ular tangga yang
dikembangkan, didasarkan pada nilai keterlaksanaan media pembelajaran sebesar 100% dan angket respon peserta
didik sebesar 72,87% yang termasuk dalam kategori sangat baik dan cukup baik sehingga praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran. Keefektifan media pembelajaran aplikasi ular tangga yang dikembangkan, didasarkan pada
nilai aktifitas peserta didik sebesar 89,41% dan tes hasil belajar dalam bentuk nilai N-Gain sebesar 0,68 yang
termasuk dalam kategori sangat baik dan sedang sehingga efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.
Berdasarkan dengan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi ular tangga
menggunakan model pembelajaran kooperatif STAD materi energi dalam system kehidupan yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.

Kata Kunci : model pembelajaran kooperatif STAD; validitas; kepraktisan; keefektifan; tes hasil belajar

PENDAHULUAN

Perkembangan pemikiran manusia dalam
memberikan batasan tentang makna dan
pengertian pendidikan, setiap saat selalu
menunjukan adanya perubahan, perubahan
itu didasari atas berbagai temuan dan
perubahan dilapangan yang berkaitan
dengan semakin bertambahnya komponen
sistem pendidkan yang ada.
berkembangnya pola pikir para ahli
pendidikan, pengelola pendidikan dan
pengamat pendidikan yang membuahkan

teori- teori baru. kemajuan alat teknologi

Dalam pembukaan Undang-Undang Dasar
1945 dinyatakan bahwa salah satu tujuan
negara Republik Indonesia adalah untuk
mencerdaskan kehidupana bangsa tanpa
memandang suatu apapun yang diperoleh
pendidikan yang bermutu sesuai dengan
minat dan bakat yang dimilikinya.
Pendidikan bermutu hadir sebagai syarat
adanya sumer daya manusia Yyang
berkualitas serta kompeten
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dalam menguasai ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPKTEK).

dalam memahami alam semesta melalui
pengamatan yang tepat pada sasaran, serta
menggunakan prosedur, dan dijelaskan
dengan penalaran sehingga mendapatkan
suatu kesimpulan. Guru khususnya yang
mengajar IPA di sekolah dasar,
diharapkan mengetahui dan mengerti
hakikat pembelajaran IPA, sehingga
dalam pembelajaran guru tidak kesulitan
dalam mendesain pembelajaran.

Pembelajaran IPA di sekolah
masih ~ banyak  dilakukan  secara
konvensional/tradisional  (pembelajaran
berpusat pada guru) dan kebanyakan guru
monoton  terhadap  teori-teori  yang
disampaikan dan media yang
digunakanpun tidak mampu menarik
minat belajar siswa, hal ini membuat siswa
menjadi bosan sehingga minat belajar
siswa tentang pelajaran Ipa semakin
menurun  ini dikarenakan  media
pembelajaran yang digunakan hanya
berupa spidol, papan tulis, buku dan lain-
lain.

Media Pembelajaran yaitu ‘“‘suatu
teknologi membawa pesan yang dapat
digunakan untuk keperluan pembelajaran,
dan dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran dikelas. dalam hal ini
media dalam proses pembelajaran
merupakan sarana fisik untuk
menyampaikan materi pelajaran pada saat
proses pembelajaran. Agar efektivitas
pembelajaran dapat tercapai, maka
diperlukan media yang mempunyai
kemampuan mendorong siswa untuk
melibatkan ~ siswa  dalam  proses
pembelajaran secara aktif.
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dalam hal ini permainan juga
dapat berpengaruh untuk meningkatkan
dan berpengaruh secara  signifikan
terhadap minat belajar peserta didik, salah
satu metode permainan yang menjadi
alternatif solusi adalah permainan ular
tangga, penggunaan aplikasi game ular
tangga ini mengajak peserta didik untuk
dapat melatih daya ingat dan kemampuan
berfikir kritis serta membuat siswa lebih
suka menyimak pembelajaran dengan baik
ini  merupakan penyajian materi dan
latihan yang dibuat semenyenangkan
mungkin sehingga peserta didik tertarik
dan dapat memfokuskan diri pada
pembelajaran.

Permainan ular tangga dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran
karena  permainan ini  merupakan
permainan yang cukup disukai dikalangan
masyakarat khususnya bagi siswa. Siswa
akan cenderung tertarik mengikuti proses
pembelajaran. Dalam hal ini, guru
berperan sebagai fasilitator bagi siswa.

Penelitian ~ ini  menggunakan
penelitian pengembangan untuk
mengetahui validitas kepraktisan dan
keefektifan media pembelajaran ular
tangga. Suatu media atau perangkat
pembelajarab yang baik yaitu memiliki
penilaian atas validitas, kepraktisan dan
keefektifan. Hal ini sejalan denga
pernyataan Nieven (dalam Zainudin,
2021:44) bahwa  kriteris  perangkat
pembelajaran yang baik adalah mengenai
validitas, kepraktisan dan keefektifan.
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METODE

Penelitian  ini  termasuk penelitian
Pengembangan ini dilaksanakan di
Sekolah SMPN 1 Kabila Bone yang ada
di provinsi gorontalo. Adapun waktu
penelitian ini akan dilaksanakan pada
semester Ganjil tahun ajaran 2023/2024.

Penelitian ini termasuk dalam penelitian
Research and Development (R&D) atau
yang biasa disebut dengan penelitian
pengembangan dengan  menggunakan
model pengembangan 4-D (Four-D)
dengan 4 tahapan, yaitu: Define, Design,
Development, dan Disseminate yang
digunakan untuk menghasilkan kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan suatu produk
yang dikembangkan. Penelitian ini akan
mengembangkan media pembelajaran
dalam bentuk aplikasi game ular tangga
pada materi energi dalam sistem
kehidupan.

Instrumen  yang digunakan  Dalam
penelitian ini yaitu lembar validasi untuk

melihat validitas media pembelajaran yang
dikembangkan, lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran untuk
melihat kepraktisan media pembelajaran
yang dikembangkan dan lembar observasi
peserta didik serta hasil belajar untuk
melihat media pembelajaran yang akan
dikembangkan.

Analisis  validasi  ahli  memberikan
penilaian terhadap Media Pembelajaran
Aplikasi ular tangga pada materi getaran
dan gelombang pada lembar validasi.
Validasi ini dilakukan oleh dua orang
validator, yang akan diperoleh hasil telaah
dari keduanya.
Validitas media pembelajaran  dapat
dianalisis dengan rumus berikut:

XEx

n
Keterangan:

X = Nilai rata-rata

Yx  =Jumlahtotal dari jumlah jawaban
validator
n = Jumlah validator

Tabel 1 Kriteria
Validitas Perangkat Pembelajaran

Intervasi Kriteria

Skor Penilaian

Keterangan

3,6 <P<4 |Sangat valid
26<P< 35 Valid

Dapat digunakan tanpa revisi
Dapat digunakan dengan sedikit revisi

1,6 <P < 2,5 Kurang valid Dapat digunakan dengan banyak revisi

1<P< 15 |Tidak valid

Belum dapat digunakan dan masih

memerlukan revisi

Sumber: Budiarso 2017: 16
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a. Analisis Data Observasi Proses
KeterlaksanaanMedia
Pembelajaran

pembelajaran. Analisis keterlaksanaan
pembelajaran ini terdiri atas dua opsi
pilihan yaitu terlaksana atau tidak
terlaksana. Untuk menghitung
keterlaksanaan proses pembelajaran

Analisis  kepraktisan didasarkan
pada  hasil data  observasi
keterlaksanaan

Penilaian keterlaksanaan pembelajaran
dilakukan dengan mencoba hasil rata-rata
total skor yang diberikan dengan kriteria
pada Tabel 2

Tabel 2 Kriteria keterlaksanaan pembelajaran

Rentang Nilai Interprestasi
86 % - 100 % Sangat baik
76 % - 85 % Baik
66 % - 75 % Cukup
56 % - 65 % Kurang

0%-55%

Sangat kurang

Sumber: Sukardi, 2013

b. Analisis Data Angket Respon
Peserta Didik

Analisis data respon peserta didik
diperoleh dari hasil angket yang dianalisis
dan  dikualifikasi  dalam  membuat
kesimpulan apakah media pembelajaran
aplikasi mendapat respon baik dari siswa.
Dalam ular tangga pada materi getaran dan
gelombang, menghitung presentase respon

Tabel 3 Kriteria respon peserta didik

peserta  didik dalam  pembelajaran
dilakukan menggunakan rumus berikut.

Hasil rata-rata total skor yang
diberikan disesuai dengan Kriteria pada
Tabel.

Rentang nilai Interprestasi
86 % - 100 % Sangat baik
76 % - 85 % Baik

66 % - 75 % Cukup

56 % - 65 % Kurang

0% -55%

Sangat kurang

Sumber : Sukardi, 2013

1. Analisis Keefektifan Media

Pembelajaran

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750

a. Analisis Data Observasi Aktivitas
Peserta Didik
Dalam proses pembelajaran dalam
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tiga kali

pertemuan
aktivitas peserta didik dianalisis dengan

hasil observasi aktivitas

peserta
menggunakan rumus:

didik  dapat

menggunakan rumus:
%Aktivitas Peserta Didik (pa) =

Jumlah skor yang diperoleh (A)X 100

Skor maksimum (N)

Pengamatan yang dilakukan
pertemuan, maka rata-rata persentase

Tabel 4 Kriteria Aktivitas Peserta Didik

%Rata-rata (pa) =
%pertemuan 1+%pertemuan
2+%pertemuan 3

setiap

N

Penilaian aktivitas peserta didik
dilakukan dengan mencoba hasil rata-
rata total skor yang diperoleh dengan
kriteria pada Tabel 3.4.

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750

Rentang nilai Interprestasi
86% - 100% Sangat baik
76% - 85 % Baik
66 % - 75 % Cukup
56 % - 65 % Kurang
0% - 55 % Sangat kurang
Sukardi, 2013
b. Analisis Tes Hasil Belajar
Peningkatan pada tes hasil <g>:% Skor  Posttest—%
belajar diketahui dari perolehan Skor Peetest
preetest dan posttest yang diberikan. 100—% Skor
Analisis data yang diperoleh dari Preetestt
pretest dan posttest adalah dengan Keterangan :
mencari nilai Gain Ternomalitas (N-
Gain). Untuk memperoleh nilai N- g : gain (peningkatan
Gain dari pretest dan posttest kemampuan)
menggunakan persamaan  menurut o
Hake. Preetest : rata-rata nilai pretest (%)
Posttest : rata-rata nilai posttest (%)
Tabel 5 Kriteria Nilai Gain Menurut Hake - . o
— — Nilai standar gain yang dihasilkan
Nilai <g> Kriteria diinterprestasikan pada Tabel 3.6:
(<g>)<03 Rendah 0.
0,3<(<g>) < Sedang
0,7
(<g>)>0,7 Tinggi
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Tabel 6 Kriteria Tafsiran Efektivitas Nilai Gain Menurut Hake

Kategori Tafsiran Efektivitas N Gain

Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Sumber: Hake. 1999

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, tahap pertama
yang dilakukan yaitu validasi ahli. Validasi

/validator. Adapun hasil validasi media

pembelajaran dapat dilihat pada table 6.

ahli dilakukan oleh 3 (tiga) orang ahli

Tabel 6. Validator dan Instrumen Yang Divalidasi

Validator Instrumen yang Divalidasi

Validator | Desain media Aplikasi Ular Tangga dan Tes
Hasil Belajar (THB)

Validator Desain media Aplikasi Ular Tangga dan Tes

Hasil Belajar (THB)

Validasi atau penilaian kelayakan
media  pembelajaran  oleh  validator
dilakukan dengan menilai beberapa aspek,
yaitu Fisik, Penggunaan Media, dan
Bahasa. Media pembelajaran aplikasi ular

tangga yang disusun terdiri dari 3 Kkali
pertemuan dalam satu desain aplikasi.
Berdasarkan aspek penilaian tersebut, hasil
validasi media pembelajaran ditunjukan
pada Tabel .6

Tabel 7 Hasil Validasi Media Pembelajaran

Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai rata-rata
nilai validasi sebesar 3,875 yang berada
pada kategori sangat valid (3,6 <P <4),

dimana penilaian dari dua validator
menunjukkan bahwa media pembelajaran
aplikasi ular tangga yang dikembangkan

. Rata-rata tiap Rata-rata o
Validator Validator Kes_eluruhan Kriteia
Validator
Validator I 3,75 3875 Sangat Valid
Validator 2 4,00 ' Sangat Valid

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750
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pembelajaran aplikasi ular tangga yang
dikembangkan dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8 Revisi Media Pembelajaran Aplikasi Ular Tangga

Validator Saran dan Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Masukan
Perbaiki tampilan Tampilan media tata Tata letak tombol
dari media letak tombol dan pada dan koneksi
Validator 1 pembelajaran, koneksi antar tombol antar rombol
khususnya tata letak  navigasi mesih kurang navigasi pada
tombol dan koneksi  sesuai aplikasi telah
antar tombol disesuaikan
navigasi
Materi pada aplikasi ~ Materi Pelajaran pada Materi dibuat
sebaiknya di buat aplikasi tidak dibuat perbagian untuk
Validator 2 dalam beberapa dalam beberapa bagian memudahkan
bagian penggunaan
Aplikasi
A. Hasil VValidasi Tes Hasil Belajar isi, keterbacaan dan bahasa. Hasil
(THB) penilaian validator terhadap Tes Hasil

Validasi Tes Hasil Belajar (THB) Belajar (THB) ditunjukkan pada Tabel 8.

dilakukan oleh validator dengan melihat
aspek-aspek yang meliputi konstruksi,

Tabel 9 Hasil Validasi Tes Hasil Belajar (THB)

Rata-ratatiap  Rata-rata Keseluruhan

Validator Validator Validator Kriteia
Validator 1 4,0 Sangat Valid
Validator 2 35 3,75 Valid

Belajar (THB) sangat baik dan dapat
digunakan tanpa revisi.

Tabel 9 menunjukkan bahwa nilai rata-rata
validasi Tes Hasil Belajar (THB) dari dua
validator sebesar 3,75 dan berada pada
kategori sangat valid (3,6 < P < 4). Hasil
penilaian oleh validator menunjukkan
bahwa Tes Hasil

Saran dan kritikan validator pada Tes
Hasil Belajar (THB) dapat dilihat pada
Tabel 9.
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Tabel 10 Revisi Tes Hasil Belajar (THB)

Saran dan
Masukan

Validator

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Validator 1  Perbaiki kesesuaian

dan 2 indicator soal dengan  soal yang dipilih
masih kurang sesuai ~ yang dibuat

tingkat yang dipilih

Indicator dantingkat  Indicator telah sesuai

dengan tingkat soal

Perbaiki redaksi
kalimat soal yang

Redaksi kalimat soal Redaksi kalimat
masih tidak teratur

telah diperbaiki

dibuat dengan baik

Tabel 11 Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran
diperoleh dari hasil analisis data
keterlaksanaan dan analisis respon siswa.
Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan
maka diperoleh hasil sebagai berikut:

B. Hasil analisis
keterlaksanaan
pembelajaran

Keterlaksanaan pembelajaran
ditemukan melalui lembar observasi
keterlaksanaan pembelajaran yang telah
diisi oleh pengamat pada saat peneliti
melakukan proses pembelajaran. Lembar

observasi keterlaksanaan digunakan untuk
mengukur  terlaksana  atau  tidak
terlaksananya kegiatan pembelajaran yang
telah direncanakan pada RPP.
Berdasarkan hasil pengamatan didapatkan
rata-rata  persentase keterlaksanaan
pembelajaran sebanyak 3 kali pertemuan
pada uji coba terbatas yang ditunjukkan
pada tabel berikut.

Tabel 12 Presentase Keterlaksanaan Pembelajaran Uji Coba Terbatas

Pertemuan Presentase Kriteria
(%)
1 100% Sangat Baik
2 100% Sangat Baik
3 100% Sangat Baik
Rata-Rata 100% Sangat
Baik

Table 12. presentase keterlaksanaan pembelajaran dalam uji coba terbatas.

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750
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Tabel 12 menunjukkan bahwa skor
rata-rata  persentase  keterlaksanaan
pembelajaran pada uji coba terbatas
dengan 3 kali pertemuan termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”, dengan hasil skor
rata-rata presentase yang diperoleh yaitu
sebesar 100%. Hasil analisis tersebut
menunjukan bahwa proses pembelajaran
pada uji coba terbatas secara keseluruhan
terlaksana dengan sangat baik.

Keterlaksanaan pembelajaran dilihat
pada setiap pertemuan berdasarkan
Langkah-langkah pada rencana
pembelajaran yang terlaksana. Pertemuan
| dan Il dilakukan dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe STAD
yang terdiri dari 3 Kkegiatan yaitu
pembukaan, kegiatan inti dan penutup.
Pada pertemuan I, peserta didik
melaksanakan  pembelajaran  dengan
melakukan kegiatan pengamatan dan
analisis gambar, kemudian melakukanpre-
test serta mengerjakan LKPD. Pada
pertemuan 11, siswa melakukan kegiatan
pembelajaran dengan materi berbeda,
tetapi tetap menggunakan LKPD untuk
identifikasi dan penyelesaian masalah.
Pada pertemuan I, guru menyajikan
materi dan mengarahkan siswa untuk
penggunaan  aplikasi ular  tangga.
Penggunaan media ular tangga dilakukan
peserta didik dengan membentuk

kelompok, mencari dan berkompetisi,
bekerja sama dengan tim kelompokknya
sehingga dapat menjawab  kuis-kuis
dengan benar dan soal-soal yang ada di
aplikasi sampai memperoleh kelompok
pemenang. Setelah itu, siswa mengerjakan
Post-test untuk mengukur hasil belajar
setelah penggunaan media pembelajaran
aplikasi ular tangga.

C. Hasil Analisis Angket Respon Peserta
Didik

Hasil analisis angket respon peserta
didik terhadap media pembelajaran
didapatkan melalui penilaian lembar
angket respon peserta didik. Angket
respon peserta didik ini terdiri atas
pernyataan positif dan pernyataan negatif
yang didalamnya terdapat 3 indikator
memuat 20 pernyataan. Respon yang
diberikan peserta didik terhadap media
pembelajaran aplikasi ular tangga diajukan
sebagai acuan untuk menilai tingkat
ketertarikan  peserta  didik terhadap
penerapannya didalam proses
pembelajaran. Pemberian skor untuk
setiap pernyataan menggunakan skala
likert berdasarkan respon peserta didik
terhadap media pembelajaran. Hasil
analisis data angket respon peserta didik
pada uji coba terbatas diperlihatkan pada
Tabel 4.8

Tabel 13 Persentase Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Terbatas

Indikator

Kateaori (%)
STS TS S SS

Pendapat siswa menggunakan

media 114 2364 386 26

pembelajaran aplikasi ular tangga dalam pembelajaran

tatap muka
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Efektifitas penggunaan media pembelajaran

Aplikasi ular tangga

8 21 37 34

Hasil ~ belajar siswa  setelah  mengikuti
pembelajaran menggunakan media pembelajaran

Aplikasi ular tangga

8,75 13,75 488 28,8

Rata-Rata Persentase (%0)

72,87%

Hasil analisis respon peserta didik
pada Tabel 13 menunjukkan bahwa
persentase rata-rata respon peserta didik
terhadap media pembelajaran sebesar
72,87%, termasuk kategori cukup baik.
Hasil analisis menunjukkan skor indicator
pertama rata-rata sebesar 70%, indicator
kedua yaitu 74,25% dan pada indicator
ketiga sebesar 74,375%. Dari hasil angket
respon peserta didik pada uji coba terbatas
ini dapat disimpulkan bahwa respon peserta
didik terhadap media pembelajaran
termasuk dalam kategori “Cukup Baik™.
Hasil penelitian ini juga menunjukkan
bahwa respon siswa terhadap media
pembelajaran aplikasi ular tangga paling
banyak memilih kategori setuju (S) dan
sangat setuju (SS) untuk penggunaannya
dalam pembelajaran.

D. Hasil Keefektifan Media
Pembelajaran

Keefektifan media pembelajaran
pada penelitian ini dinilai berdasarkan dua
indicator yaitu aktifitas peserta didik dan
Tes Hasil Belajar (THB). Berdasarkan
observasi dan tes yang dilakukan maka
diperoleh hasil sebagai berikut:

E. Hasil Analisis Aktivitas Peserta
Didik

Hasil penelitian aktivitas peserta
didik diperoleh melalui lembar observasi
aktivitas peserta didik. Penilaian aktivitas
peserta didik dilakukan oleh pengamat
selama 3 kali pertemuan dengan mengisi
aktivitas yang dilakukan peserta didik
pada lembar observasi dengan melihat
nomor urut peserta didik selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Berdasarkan
hasil pengamatan pada uji coba terbatas
diperoleh persentase aktivitas peserta
didik ditunjukkan pada tabel 14.

Tabel 14 Presentase Aktivitas Peserta Didik Uji Coba Terbatas

Persentase Aktivitas

Pertemuan Kriteria
Peserta Didik (%0)
1 89,35% Sangat Baik
2 88,24% Sangat Baik
3 90,64% Sangat Baik
Rata-Rata 89,41% Sangat Baik

Tabel 14 menunjukkan bahwa
nilai rata-rata persentase aktivitas
peserta didik sebesar 89,41%, hasil
tersebut termasuk dalam kriteria
“Sangat  Baik”. Maka  dapat
disimpulkan bahwa media

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750

pembelajaran aplikasi ular tangga
sudah dapat digunakan dalam
pembelajaran.

Aktivitas peserta didik dilihat
pada setiap pertemuan berdasarkan 6
indikator penilaian. Pertemuan I dan
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Il telihat peserta didik aktif dalam
melakukan kegiatan pembelajaran.
Pada pertemuan I, siswa aktif dari
segi motivasi dan belajar tim untuk
penyelesaian LKPD dan aktif dalam
pengerjaan pree-test. Pada
pertemuan |l, siswa juga telihat
melakukan aktivitas presentasi,
pembagian kelompok, kerja tim,
penghargaan, pembuatan
kesimpulan terhadap materi juga
sangat baik. Pada pertemuan IlII,
siswa terlihat lebih aktif karena
adanya penggunaan aplikasi ular
F.Hasil Analisis Tes Hasil Belajar

Analisis data tes hasil belajar
peserta didik ini menggunakan
lembar penilaian hasil belajar (THB)
pretest dan posttest secar individu.
Tes tersebut disusun berdasarkan
indicator soal yang disesuaikan
dengan indicator pembelajaran.
Tingkatan tes yang diberikan terdiri

tangga dalam pembelajaran.

Penggunaan media ular tangga
membuat  peserta didik lebih
bersemangat dalam kegiatan
pembentukkan kelompok, bekerja

sama dengan tim kelompokknya
sehingga dapat menjawab kuis-kuis
dengan benar dan soal-soal yang ada
di aplikasi. Siswa juga lebih aktif
dalam menyimpulkan materi serta

melakukan evaluasi melalui
pengerjaan soal Post-test untuk
memperoleh hasil belajar yang baik.

dari tingkatan kognitif C2-C5. Pada

uji coba terbatas, Tes Hasil Belajar
(THB) diberikan kepada peserta

didik yang berjumlah 20 orang. Skor

rata-rata N-Gain terhadap nilai
pretest dan posttest pada uji coba

terbatas ditunjukkan pada Tabel 15:

Tabel 15 N-Gain Hasil Belajar Pada Uji Coba Terbatas

Pretest Posttest N-Gain

Kategori

94,3 86,3 0,68

Sedang

Berdasarkan Tabel 15 menunjukkan
bahwa nilai rata-rata Pretest sebesar
25,5, sedangkan nilai rata-rata
Posttest sebesar 86,3. Hasil analisis

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah, dapat disimpulkan  bahwa
pengembangan media pembelajaran

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750

menunjukkan nilai N-Gain yang
diperoleh sebesar 0,68 yang termasuk
dalam kategori “Sedang”.

aplikasi ular tangga telah memiliki
kualitas valid, praktis dan efektif dengan

rincian sebagai berikut:
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Berdasarkan pada hasil penilaian
dua ahli/validator, diperoleh nilai
validitas untuk media
pembelajaran aplikasi ular tangga
sebesar 3,875 dan validitas THB
sebesar 3,75 yang termasuk
kategori sangat valid (tanpa
revisi) dan sangat layak untuk
digunakan dalam proses
pembelajaran.

Kepraktisan media pembelajaran
aplikasi ular tangga yang
dikembangkan, didasarkan pada
nilai  keterlaksanaan ~ media
pembelajaran sebesar 100% dan

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 737-750

angket respon peserta didik
sebesar 72,87% yang termasuk
dalam kategori sangat baik dan
cukup baik sehingga praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran.
Keefektifan media pembelajaran
aplikasi ular tangga yang
dikembangkan, didasarkan pada
nilai aktifitas peserta didik sebesar
89,41% dan tes hasil belajar
dalam bentuk nilai N-Gain
sebesar 0,68 yang termasuk dalam
kategori sangat baik dan sedang
sehingga efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran.
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