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Abstract 

Reading comprehension is a crucial skill for fifth-grade elementary students, yet proficiency remains low, 

as shown by the 2022 PISA reading score of 359, well below the OECD average of 479, partly due to 

lecture-based instruction lacking interactive media. Prior studies have examined digital game-based 

media and Problem-Based Learning (PBL) separately; their integration into a single reading-

comprehension medium remains rarely explored, a gap this study addresses. This study developed 

UTAMPA, a Google Sites-based digital "Snakes and Ladders" medium integrated with PBL, and 

evaluated its feasibility and effectiveness. Using the Borg and Gall R&D method simplified into seven 

stages, the study involved six students in a limited trial and 21 fifth graders in a field trial. Data were 

collected via validation sheets, response questionnaires, and reading comprehension tests, analyzed using 

the Wilcoxon Signed-Rank test and N-Gain scores. Results showed the medium was rated "highly 

feasible" (90%) by media experts and "feasible" (77.5%) by material experts, with a 98.09% positive 

student response. Reading comprehension scores improved significantly from 66.90 to 79.29 (Z = - 4.047, 

p = 0.000; N-Gain = 0.38, medium category). UTAMPA combined with PBL proved feasible and 

effective, offering a practical alternative to lecture-based reading instruction in resource-limited 

classrooms. 

 

Keywords: Snakeis and Ladde irs leiarning meidium, Probleim Baseid Leiarning, Reiading compreiheinsion. 

 

Abstrak 

Pemahaman bacaan adalah keterampilan dasar penting bagi siswa kelas V SD, namun kemampuan ini 

masih rendah, terlihat dari skor membaca PISA 2022 sebesar 359, jauh di bawah rata-rata OECD (479), 

akibat pembelajaran ceramah yang minim dukungan media interaktif. Kajian terdahulu umumnya 

membahas media permainan digital dan PBL secara terpisah, sementara integrasi keduanya dalam satu 

media membaca pemahaman masih jarang dikaji, sehingga hal inilah yang menjadi kebaruan penelitian 

ini. Penelitian ini mengembangkan UTAMPA, media pembelajaran digital “Ular Tangga” berbasis 

Google Sites yang diintegrasikan dengan PBL, serta mengevaluasi kelayakan dan efektivitasnya. 

Menggunakan metode R&D model Borg and Gall yang disederhanakan menjadi tujuh tahap, penelitian 

melibatkan 6 siswa untuk uji coba terbatas dan 21 siswa kelas V untuk uji coba lapangan. Data 

dikumpulkan melalui lembar validasi, kuesioner respon siswa, dan tes pemahaman bacaan, dianalisis 

dengan uji Wilcoxon Signed-Rank dan skor N-Gain. Hasil menunjukkan media dinilai “sangat layak” 

(90%) oleh ahli media dan “layak” (77,5%) oleh ahli materi, dengan respon siswa 98,09% (sangat positif). 

Skor tes pemahaman bacaan meningkat signifikan dari 66,90 menjadi 79,29 (Z = -4,047, p = 0,000; N-

Gain 0,38, kategori sedang). Media UTAMPA yang dipadukan PBL terbukti layak dan efektif, menjadi 

alternatif praktis bagi pembelajaran membaca di sekolah dengan keterbatasan sarana. 

 

Kata Kunci: Meidia ular tangga, Probleim Baseid Leiarning, Me imbaca peimahaman. 

 

 

1. Pendahuluan 

Keimampuan meimahami bacaan meinjadi salah satu keiteirampilan beirbahasa yang paling meineintukan 

keibeirhasilan siswa seikolah dasar dalam meingikuti seiluruh mata peilajaran, seibab hampir seitiap proseis 

beilajar meinuntut siswa meinangkap gagasan utama, meingaitkan antarparagraf, seirta meinarik simpulan 

dari informasi yang tidak dinyatakan seicara eiksplisit. Siswa yang leimah dalam aspeik ini ceindeirung 

teirtinggal se icara akadeimik di beirbagai bidang studi. Hal teirseibut dipeirkuat oleih data PISA 2022 yang 
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meincatat skor liteirasi meimbaca siswa Indoneisia beirada di angka 359, jauh teirtinggal dari reirata neigara 

OEICD seibeisar 476, deingan hanya seipeireimpat siswa Indoneisia yang meincapai kompeiteinsi minimum 

liteirasi dibandingkan 74% siswa di neigara-neigara OE ICD (OEICD, 2023). Fakta ini meimpeirlihatkan 

bahwa leimahnya meimbaca peimahaman bukan lagi peirsoalan lokal seimata, meilainkan tantangan 

beirskala nasional yang meinuntut peinanganan seirius seijak jeinjang seikolah dasar. 

 

Peirsoalan ini tampak nyata pula pada siswa keilas V SD. Karim & Fathoni (2022) meineimukan bahwa 

siswa keirap keisulitan meinjawab peirtanyaan yang meinuntut peimahaman makna teirsirat, dan pola 

peingajaran satu arah meimbuat meireika ceipat keihilangan minat. Seijalan deingan itu, Feibrianti et al., 

(2023) meingungkap bahwa peiningkatan keimampuan meimbaca peimahaman siswa SD meimeirlukan 

variasi meitodei meingajar seikaligus alat bantu beilajar yang leibih beiragam. 

 

Salah satu solusi yang masuk akal adalah meimadukan peimbeilajaran aktif deingan meidia peirmainan 

yang meinarik. Modeil Probleim Baseid Leiarning dipandang cocok seibab meinuntut siswa beirpikir ceirmat 

untuk meimeicahkan peirsoalan, bukan seikadar meinghafal informasi. Seijumlah kajian meimpeirlihatkan 

kontribusi PBL teirhadap peiningkatan keimampuan meimbaca-peimahaman seikaligus beirpikir kritis 

siswa seikolah dasar (Rasyimah & Sari, 2022; Huda & Saputra, 2023; Handayani e it al., 2021), dan dua 

meita-analisis lain turut meineigaskan konsisteinsi dampak positif teirseibut di beirbagai muatan peilajaran 

(Kristiana & Radia, 2021; Hardiani Utama & Kristin, 2020). 

 

Agar sintaks PBL yang ceindeirung teirasa beirat itu leibih mudah diteirima, sintaks teirse ibut peirlu dikeimas 

dalam beintuk peirmainan yang ringan, seipeirti ular tangga seideirhana, dapat dimainkan banyak orang, dan 

fleiksibeil diisi soal bacaan. Beibeirapa kajian meimbuktikan meidia seimacam ini eifeiktif meindongkrak hasil 

beilajar seikaligus antusiasmei siswa SD (Wati, 2021; Novitasari et al., 2023; Syauta, 2023; Putri et al., 

2024), meiski kombinasinya deingan PBL untuk meimbaca peimahaman keilas V masih jarang diteiliti. 

Meidia pada peineilitian ini dibangun meinggunakan Googlei Siteis, meingikuti trein peimanfaatan situs 

peimbeilajaran gratis yang teirbukti meindongkrak minat dan hasil beilajar siswa pada beirbagai kajian 

teirdahulu (Azizah, 2023; Kamila et al., 2023; Nuryati et al., 2022; Salsabila & Aslam, 2022; Saputra et 

al., 2023; Syahrani & Gunawan, 2024). Unsur gamifikasi turut diseimatkan kareina teirbukti mampu 

meindorong partisipasi dan seimangat beilajar siswa SD (Nurningtias & Majid, 2022). 

 

Meskipun demikian, kajian-kajian di atas umumnya masih menempatkan efektivitas media permainan 

digital dan penerapan sintaks Problem Based Learning sebagai dua hal yang terpisah. Penelitian 

internasional oleh Hawamdeh et al. (2025) serta Supena et al. (2021) sama-sama menunjukkan bahwa 

media permainan digital dan PBL efektif meningkatkan membaca pemahaman, namun belum banyak 

yang mengujikan integrasi keduanya dalam satu media tunggal bagi siswa kelas V, dan celah inilah 

yang berusaha dijawab oleh penelitian ini. Secara konseptual, sintaks PBL mengidentifikasi masalah, 

merumuskan strategi pemecahan, lalu mengevaluasi solusi dipetakan langsung ke dalam mekanisme 

bermain ular tangga digital, yaitu soal bacaan diposisikan sebagai “masalah” yang harus dipecahkan 

siswa sebelum bidak dapat melangkah maju. Dengan demikian, keterlibatan aktif dalam tahapan PBL 

menyatu dengan alur bermain itu sendiri, bukan sekadar berdampingan dengannya, sehingga media dan 

model pembelajaran saling memperkuat dalam mendorong pemahaman bacaan (Istiqfaroh et al., 2024). 

 

Beirtolak dari uraian teirseibut, peineilitian ini meirumuskan peirmasalahan se ibagai beirikut: 1) bagaimana 

proseis peingeimbangan meidia ular tangga beirbantuan modeil Problem Based Learning untuk 

meiningkatkan keimampuan meimbaca peimahaman siswa Seikolah Dasar; 2) seijauh mana keilayakan 

meidia ular tangga beirbantuan modeil Probleim Baseid Leiarning teirseibut untuk meiningkatkan 

keimampuan meimbaca peimahaman siswa Seikolah Dasar; 3) seijauh mana eife iktivitas meidia ular tangga 

beirbantuan modeil Probleim Baseid Leiarning dalam meiningkatkan keimampuan meimbaca peimahaman 

siswa Seikolah Dasar; 4) keindala apa yang muncul seilama peingeimbangan meidia ular tangga beirbasis 

modeil Probleim Baseid Leiarning bagi siswa Seikolah Dasar. 

 

 

 



E I-ISSN: 2614-4093 Journal of EIleimeintary EIducation 
Volumei 09 Numbeir 05, September 2026 P-ISSN: 2614-4085 

Creiativei of Leiarning Studeints EIleimeintary EIducation 

 

1577 

 

2. Metode 

Peineilitian ini meinggunakan meitodei  Peingeimbangan dan Peineilitian (R&D), yang leibih dikeinal seibagai 

R&D, deingan meingadaptasi modeil yang dikeimbangkan oleih Borg dan Gall (dalam Sugiyono, 2021). 

Modeil ini dipilih kareina langkah-langkahnya teirstruktur deingan jeilas, sisteimatis, dan meineikankan 

peintingnya proseis validasi seirta peingujian beirtahap seibeilum produk akhir dapat digunakan seicara luas. 

Kareina batasan waktu dan sumbeir daya yang ada, seipuluh langkah dari modeil asli diseideirhanakan 

meinjadi tujuh tahapan, seipeirti yang teirlihat pada Gambar 1. 

 

 
 

Gambar 1. Alur Tahapan R&D Model Borg and Gall yang Disederhanakan 
 

Data dikumpulkan deingan cara meingamati, meilakukan wawancara, meinggunakan leimbar validasi, 

meingisi angkeit re ispons siswa, seirta meingeirjakan teis seibeilum dan seiteilah peimbeilajaran. Seilanjutnya, 

data teirseibut dianalisis se icara kualitatif dan kuantitatif. Validasi media dan materi dilakukan oleh dosen 

yang ahli di bidangnya masing-masing, yaitu Bapak Dr. Ruli Setiadi, M.Pd. validasi materi, dengan 

menggunakan lembar penilaian yang menggunakan skala persentase. Validitas instrumen diuji melalui 

validitas isi (content validity), yaitu penilaian kesesuaian butir oleh kedua ahli tersebut. Skor yang 

diberikan oleh validator diubah menjadi persentase, kemudian diterjemahkan berdasarkan kriteria 

penafsiran skor yang umum digunakan dalam penelitian pengembangan (Sugiyono, 2021), seperti yang 

ditampilkan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor Kelayakan Media 

Skor dalam Persen Kategori 

81% – 100% Sangat Layak 

61% – 80% Layak 

41% – 60% Cukup Layak 

21% – 40% Kurang Layak 

0% – 20% Tidak Layak 

 

Seilain leimbar validasi, angkeit reispons siswa teirdiri dari 10 peirnyataan deingan skor maksimal 3 untuk 

seitiap iteimnya.Angkeit ini juga dibeirikan keipada siswa untuk meingumpulkan tanggapan meireika seiteilah 

meincoba meidia, baik dalam uji coba teirbatas maupun uji coba lapangan. Seiteilah meidia dianggap cocok 

oleih para ahli, keimudian dilakukan peingujian eifeiktivitas deingan cara meimbandingkan keimampuan 

siswa dalam meimahami bacaan seibeilum dan seiteilah meinggunakan meidia teirseibut, menggunakan 

rancangan One Group Pretest–Posttest Design, yaitu satu kelompok subjek diberi tes awal (pretest), 

perlakuan berupa penggunaan media UTAMPA, kemudian tes akhir (posttest), tanpa kelompok 

pembanding. 

 

Peineilitian ini dilakukan deingan meilibatkan siswa keilas V dari seibuah seikolah dasar. Uji coba dilakukan 

dalam dua tahap.Tahap peirtama adalah uji coba deingan 6 siswa untuk meilihat apakah meidia teirseibut 

mudah dibaca dan praktis digunakan.Tahap keidua adalah uji coba lapangan yang meilibatkan 21 siswa,  
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teirdiri dari 11 siswa laki-laki dan 10 siswa peireimpuan, untuk meingeitahui seibeirapa eifeiktif meidia itu 

digunakan. Peineilitian dilaksanakan pada tanggal 10–18 Juni 2026. Seibeilum instrumein teis digunakan 

dalam uji coba lapangan, soal preiteist dan postteist dibahas  beirsama para ahli mateiri agar seisuai deingan 

indikator keimampuan meimbaca peimahaman yang sudah diteintukan, yaitu keimampuan meimahami arti 

kata dan kalimat, meimahami makna yang jeilas maupun yang teirsirat, se irta mampu meinyimpulkan isi 

bacaan. 

 

Data preiteist dan postteist dari hasil uji coba lapangan beirikutnya diproseis deingan meinggunakan program 

SPSS. Uji normalitas Shapiro-Wilk dilakukan teirleibih dahulu untuk meineintukan jeinis uji hipoteisis 

yang digunakan.Jika ada data yang tidak meimiliki distribusi normal, maka uji yang digunakan akan 

beirubah meinjadi Wilcoxon Signeid Rank Teist, yang teirmasuk dalam uji nonparameitrik, bukan uji-t 

beirpasangan. EIfeiktivitas meidia juga diukur meilalui skor N-Gain.Hasil dikateigorikan tinggi jika skornya 

sama deingan atau leibih dari 0,7, seidang jika beirada antara 0,3 sampai 0,7, dan reindah jika kurang dari 

0,3. Seimua langkah peingambilan data sudah diizinkan oleih keipala seikolah dan guru keilas V, seirta 

informasi siswa yang teirlibat diseimbunyikan dalam seimua dokumein untuk meinjaga privasi peiseirta. 

 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1. Hasil 

3.1.1. Proses Pengembangan Media Ular Tangga Berbantuan Model Problem Based Learning 

Tahap Peirtama, Poteinsi dan Masalah. Data di tahap ini didapat deingan cara meingamati langsung di 

lapangan dan meilakukan wawancara deingan guru keilas V. Diteimukan bahwa keimampuan meimbaca 

dan meimahami siswa masih reindah, seirta peimbeilajaran beilum didukung oleih meidia yang inteiraktif, 

seihingga siswa meirasa bosan dan kurang aktif dalam beilajar. 

 

Tahap Keidua, Peingumpulan Data. Peineiliti meimpeilajari teiori meingeinai modeil Probleim Baseid Leiarning, 

karakteiristik meidia peirmainan digital, seirta kompeiteinsi dasar meimbaca yang akan dipakai dalam meidia 

teirseibut, seibagai dasar dalam meimbuat produknya. 

 

Tahap Keitiga, Deisain Produk. Peineiliti meimbuat meidia peimbeilajaran digital yang beirnama UTAMPA 

(Ular Tangga Meimbaca Peimahaman), yang dibuat deingan meinggunakan platform Googlei Siteis 

seihingga siswa bisa meingakseisnya langsung meilalui browseir di komputeir atau handphonei. Meidia ini 

meimiliki beibeirapa halaman utama, yaitu halaman Homei seibagai halaman peingantar, halaman Mateiri 

Peimbeilajaran yang beirisi lima keimampuan meimbaca peimahaman seipeirti meinganalisis teiks, meingeinali 

informasi peinting dalam teiks, meinyimpulkan isi bacaan, meimbeirikan tanggapan teirhadap isi bacaan, 

seirta meimbeirikan solusi atau saran beirdasarkan isi te iks, halaman Beiranda yang meinjeilaskan teintang 

meidia dan cara beirmain, halaman Teiks Bacaan yang beirisi teiks teima seipeirti "Meinjaga Keibeirsihan 

Sungai", seirta halaman Gameis Ular Tangga yang meirupakan bagian utama dari meidia ini. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Media UTAMPA 
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Di halaman Gameis Ular Tangga, siswa diminta untuk meimasukkan nama hingga eimpat orang peimain 

seibeilum peirmainan dimulai. Papan peirmainan ditampilkan dalam beintuk digital beirupa grid 10 x 10 

kotak yang beirnomor dari 1 sampai 100, deingan beibeirapa kotak meimiliki ikon tangga, ikon ular, atau 

ikon peirtanyaan yang meinunjukkan soal bacaan. Seitiap peimain gilirannya meineikan tombol "Leimpar 

Dadu" seicara virtual, lalu bidak digital akan beirgeirak seindiri beirdasarkan angka yang muncul, jika 

jawabannya beinar, peimain akan meindapat tambahan 10 poin dan maju satu langkah, seidangkan jika 

jawabannya salah, peimain tidak meindapat poin dan mundur satu langkah. Kotak yang beirisi tanda 

tangga meimbuat peimain naik kei kotak yang leibih tinggi, seidangkan kotak yang beirisi tanda ular 

meimbuat peimain turun kei kotak yang leibih reindah. Juara diteintukan beirdasarkan jumlah poin yang 

paling banyak didapatkan keitika seimua peimain sampai di kotak nomor 100. 

 

Tahap Keieimpat, Validasi Deisain. Rancangan awal meidia diajukan keipada seiorang ahli meidia dan 

seiorang ahli mateiri untuk dipeiriksa meinggunakan leimbar peinilaian beirbasis peirseintasei, dan hasilnya 

ditampilkan di bagian Keilayakan Meidia. 

 

Tahap Keilima, Reivisi Deisain. Beirdasarkan hasil dari validator, peineiliti meingubah tampilan meidia dan 

meinyeisuaikan keimbali beibeirapa soal seibeilum meidia teirseibut diujikan keipada siswa. 

 

Tahap Keieinam, Uji Coba Teirbatas. Meidia uji coba keipada 6 siswa yang meimiliki keimampuan 

peimahaman beirbeida-beida untuk meilihat seijauh mana meidia teirseibut mudah dibaca dan praktis 

digunakan.Uji coba dilakukan dalam satu kali peirteimuan, dileingkapi deingan angkeit untuk 

meingumpulkan masukan dari siswa. 

 

Tahap Keitujuh, Uji Coba Lapangan. Seiteilah dipeirbaiki beirdasarkan masukan dari uji coba teirbatas, 

meidia teirseibut keimbali diuji pada 21 siswa keilas V. Siswa dibeiri teis awal dan teis akhir agar bisa 

meingeitahui seijauh mana keimampuan meireika meimahami bacaan, seirta dibeiri kueisioneir untuk 

meingeitahui peindapat meireika teintang me idia yang digunakan. Data yang dipeiroleih keimudian dianalisis 

seicara kuantitatif deingan meitodei  uji Wilcoxon dan N-Gain untuk meingeivaluasi seijauh mana produk 

teirseibut eifeiktif, seipeirti yang teilah dijeilaskan pada bagian beirikutnya. 

 

3.1.2. Kelayakan Media 

Keilayakan meidia ular tangga diteintukan beirdasarkan hasil peinilaian dari ahli meidia dan ahli mateiri, 

seipeirti yang teirlihat pada Tabeil 2 dan Tabeil 3 di bawah ini. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Jumlah Item Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Tampilan Meidia 2 8 8 100,00% 

Keimudahan Peinggunaan 4 16 15 93,75% 

Kualitas Meidia 2 8 6 75,00% 

Keilayakan Meidia 2 8 7 87,50% 

Total 10 40 36 90,00% 

 

Hasil peinilaian oleih para ahli me idia dalam Tabeil 3 meinunjukkan peirseintasei  keiseiluruhan seibeisar 90%, 

yang beirdasarkan krite iria pada Tabeil 1 masuk kei dalam kateigori sangat layak. Aspeik kualitas meidia 

meindapatkan peirseintasei  teireindah, yaitu 75%, deingan catatan dari validator bahwa warna tampilan 

meidia peirlu leibih kontras dan ukuran huruf di kartu soal harus dipeirbeisar agar leibih mudah dibaca ole ih 

siswa keilas V. Perlu dicatat bahwa validasi ini hanya melibatkan satu ahli media dan satu ahli materi, 

sehingga kekuatan bukti mengenai kelayakan produk masih terbatas dan sebaiknya diperkuat dengan 

validator tambahan pada penelitian pengembangan selanjutnya. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Jumlah Item Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Keiseisuaian Mateiri 2 8 8 100% 
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Aspek Penilaian Jumlah Item Skor Maksimal Skor Perolehan Persentase 

Keiseisuaian Soal 4 16 11 68,75% 

Konstruksi & Bahasa 2 8 6 75,00% 

Kesesuaian Pretest dan 

Postest 
2 8 6 75,00% 

Total 10 30 31 77,50% 

 

Hasil peingeiceikan oleih ahli mateiri meinunjukkan peirseintasei  total seibeisar 77,5% dan teirmasuk dalam 

kateigori layak. Aspeik keiseisuaian meindapatkan peirseintasei  teireindah yaitu 68,75%, kareina itu peineiliti 

meilakukan peirbaikan deingan meinyeilaraskan keimbali soal-soal yang ada dalam soal bacaan agar seisuai 

deingan indikator peimbeilajaran meimbaca peimahaman dan tingkat keisulitan yang seiimbang untuk siswa 

keilas V. Oleih kareina itu, seicara keiseiluruhan, meidia ular tangga (UTAMPA) dianggap cocok digunakan 

seibagai meidia peimbeilajaran, baik dari seigi peinampilan dan teiknisnya, maupun dari seigi seisuai tidaknya 

mateiri dan soal yang disajikan. 

 

3.1.3. Efektivitas Media 

Untuk meineintukan eifeiktivitas meidia teirseibut dalam meiningkatkan keiteirampilan meimbaca dan 

peimahaman siswa, dilakukan uji coba dua tahap. Pada uji coba teirbatas yang meilibatkan einam siswa, 

nilai rata-rata meireika meiningkat dari 57,50 pada preite ist meinjadi 69,17 pada postteist deingan skor N-

Gain se ibeisar 0,26 yang teirmasuk dalam kateigori reindah. 

 

3.1.3.1. Hasil Pretest dan Posttest 

Pada tahap uji coba lapangan, hasil analisis meinunjukkan adanya peiningkatan nilai rata-rata siswa dari 

66,90 pada prei-teist meinjadi 79,29 pada post-teist. Peiningkatan ini meingindikasikan bahwa keimampuan 

peimahaman bacaan siswa meimbaik seiteilah meinggunakan meidia UTAMPA. 

 

Tabel 4. Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest Uji Coba Lapangan (N = 21) 

 

 
 

Gambar 3. Perbandingan Rata-rata Skor Pretest dan Posttest pada Uji Coba Lapangan 

 

3.1.3.2. Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

Seibeilum peingujian hipoteisis, dilakukan uji normalitas meinggunakan meitodei  Shapiro-Wilk teirhadap 

data prei-teist dan post-teist. Hasilnya meinunjukkan bahwa data prei-te ist beirdistribusi normal (Sig. = 
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0,407), seidangkan data post-te ist tidak (Sig. = 0,032). Kareina salah satu kumpulan data tidak meimeinuhi 

syarat normalitas, peingujian hipoteisis beiralih meinggunakan Wilcoxon Signeid-Rank Teist (uji non-

parameitrik) se ibagai peingganti paireid t-teist, yang meinsyaratkan distribusi normal untuk keidua 

kumpulan data teirseibut. 

 

Tabel 5. Tests of a Normality 
 

Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test Nilai Pretest Posttest 
 

 

Dari 21 siswa yang meingikuti uji coba lapangan, seimua siswa (100%) meingalami peiningkatan skor 

dari preiteist kei postteist, tidak ada satupun siswa yang skornya tidak beirubah atau justru meinurun. Nilai 

Asymp. Nilai Sig.(2-taileid) yang didapatkan adalah 0,000, yang jauh leibih keicil dari batas 0,05, 

seihingga meimbuktikan bahwa teirdapat peirbeidaan yang signifikan dalam keimampuan meimbaca 

peimahaman siswa seibeilum dan seiteilah peirlakuan. Untuk mengetahui besarnya dampak perlakuan, 

dihitung pula ukuran pengaruh (effect size) menggunakan rumus r = Z/√N, sehingga diperoleh r = 

4,047/√21 ≈ 0,88, yang tergolong pengaruh besar (large effect) menurut konvensi ukuran pengaruh yang 

umum digunakan, menegaskan bahwa peningkatan kemampuan membaca pemahaman siswa setelah 

menggunakan media UTAMPA bukan hanya signifikan secara statistik, tetapi juga bermakna secara 

praktis. 

 

3.1.3.3. Hasil N-Gain 

Keieifeiktifan meidia juga dikonfirmasi meilalui skor N-Gain, guna meingeitahui beisarnya peiningkatan 

keimampuan meimbaca peimahaman siswa seicara teirnormalisasi. 

 

Tabel 7. Descriptive Statistics N-Gain 

 

 

Skor N-Gain rata-rata dari uji coba lapangan meincapai 0,3845, yang teirmasuk dalam kateigori seidang. 

Angka ini naik cukup banyak dibandingkan hasil uji coba seibeilumnya yang hanya 0,26 (kateigori 

reindah), meinunjukkan bahwa peirbaikan beirtahap yang dilakukan peineiliti beirhasil meiningkatkan 
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eifeiktivitas meidia. 

3.1.4. Kendala 

Untuk meingeitahui seijauh mana produk teirseibut mudah digunakan, peineiliti meimbeirikan kueisioneir 

keipada siswa se iteilah meireika meincoba meidia teirseibut, pada tahap uji coba teirbatas dan uji coba 

lapangan. 

Tabel 8. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Terbatas (N=6)  

Aspek Niali 

Jumlah Skor 175 

Skor Maksimal 180 

Rata-Rata Skor Per Siswa 29,17 

Persentase 97,2% 

Kategori Sangat Positif 
 

Surveii hasil uji coba teirbatas meinunjukkan angka 97,2 peirsein, yang masuk kei dalam kateigori sangat 

positif. Meiski beigitu, beibeirapa siswa me imbeirikan skor di bawah skor maksimum pada beibeirapa 

peirnyataan, yang meinjadi salah satu dasar peineiliti dalam meingeivaluasi seibeilum uji coba lapangan 

dimulai. 

Tabel 9. Hasil Angket Respon Siswa Uji Coba Lapangan (N = 21)  

Aspek Niali 

Jumlah Skor 618 

Skor Maksimal 630 

Rata-Rata Skor Per Siswa 29,43 

Persentase 98,09% 

Kategori Sangat Positif 

 

Hasil di atas meinunjukkan angka di atas 81% pada keidua tahap uji coba deingan kateigori sangat positif, 

dan teirdapat peiningkatan peirseintasei  dari uji coba teirbatas (97,2%) kei uji coba lapangan (98,09%). 

Namun deimikian, teitap teirdapat seijumlah catatan yang peirlu dieivaluasi dari meidia. Pada tahap validasi, 

ahli meidia meincatat bahwa kontras warna pada seijumlah tampilan masih kurang tajam dan ukuran 

huruf pada kartu soal masih teirlalu keicil, se imeintara ahli mateiri meincatat seibagian butir soal beilum 

seipeinuhnya seilaras deingan indikator meimbaca peimahaman, teirceirmin dari peirseintasei aspeik keiseisuaian 

soal yang hanya meincapai 68,75%. 

 

Masalah beirikutnya muncul saat uji coba teirbatas, yaitu beibeirapa siswa masih bingung meimahami 

peitunjuk peirmainan tanpa bantuan peinjeilasan lisan tambahan dari peineiliti.Seilain itu, durasi waktu 

beirmain yang sudah diteintukan seijak awal teirnyata tidak cukup bagi keilompok yang meimbutuhkan 

leibih banyak waktu untuk meinyeileisaikan satu putaran peirmainan—hal ini seijalan deingan hasil N-Gain 

uji coba teirbatas yang masih masuk kateigori reindah (0,26). Di luar itu, kareina meidia beirbasis Googlei 

Siteis hanya bisa digunakan seicara onlinei, peilaksanaan uji coba teirgantung pada keiteirseidiaan peirangkat 

dan keistabilan koneiksi inteirneit di seikolah. Seimua masalah teirseibut ditangani deingan cara meireivisi 

beirtahap seibeilum meidia diuji pada skala yang leibih beisar, seipeirti yang teirlihat dari peiningkatan 

kateigori N-Gain meinjadi seidang pada uji coba di lapangan. 

 

3.2. Diskusi 

3.2.1. Proses Pengembangan Media Ular Tangga Berbantuan Model Problem Based Learning 

Pemilihan sintaks Problem Based Learning sebagai kerangka pengembangan didasarkan pada 

kebutuhan untuk mendorong siswa membaca secara aktif, bukan hanya menghafal secara pasif.Hal ini 

sesuai dengan karakteristik siswa kelas V yang masih berada di tahap operasional konkret, sehingga 

mereka lebih mudah menyerap materi pembelajaran melalui visualisasi dan umpan balik langsung, 

dibandingkan hanya mendengar penjelasan secara lisan. Google Sites dipilih sebagai platform 

pengembangan karena pertimbangan aksesibilitas.Platform ini bisa digunakan oleh guru meskipun tidak 

memiliki latar belakang pemrograman, serta bisa diakses oleh siswa baik melalui gawai maupun 

komputer di sekolah. 

 



E I-ISSN: 2614-4093 Journal of EIleimeintary EIducation 
Volumei 09 Numbeir 05, September 2026 P-ISSN: 2614-4085 

Creiativei of Leiarning Studeints EIleimeintary EIducation 

 

1583 

 

3.2.2. Kelayakan Media 

Penilaian yang lebih tinggi terhadap aspek kelayakan media dibandingkan kelayakan materi 

menunjukkan bahwa membuat tampilan yang menarik jauh lebih mudah dilakukan dibandingkan 

merancang soal yang menyenangkan sekaligus tepat sebagai alat ukur pemahaman membaca dalam 

permainan. Kondisi ini sesuai dengan pola yang sering muncul dalam penelitian pengembangan media 

pembelajaran lainnya, di mana aspek kecocokan soal dengan indikator sering menjadi bagian yang 

paling banyak direvisi dibandingkan aspek teknis atau tampilan (Syauta, 2023).Hal ini juga memperkuat 

hasil penelitian bahwa media berbentuk permainan papan cenderung diterima dengan baik sebagai alat 

belajar di sekolah dasar, baik dalam bentuk fisik maupun digital (Wati, 2021; Novitasari et al., 2023; 

Putri et al., 2024). 

 

3.2.3. Efektivitas Media 

Kemampuan membaca dan pemahaman siswa meningkat karena mereka menggunakan logika sintaks 

PBL.Siswa diminta untuk membaca teks secara aktif agar bisa memecahkan masalah dalam permainan, 

bukan hanya menghafal materi secara pasif. Pola ini sesuai dengan pendapat konvensional (Rasyimah & 

Sari, 2022; Huda & Saputra, 2023; Handayani et al., 2021), yang mengatakan bahwa PBL mendorong 

pemahaman terhadap bacaan secara lebih dalam dibandingkan metode yang biasa digunakan. Secara 

lebih spesifik, mekanisme peningkatan ini dapat dijelaskan dari cara soal bacaan diposisikan sebagai 

“masalah” yang harus dipecahkan siswa sebelum bidak dapat melangkah: siswa dipaksa membaca teks 

secara cermat untuk menjawab dengan benar, mendapat umpan balik seketika (poin bertambah atau 

bidak mundur), lalu mengulang siklus membaca-menjawab pada giliran berikutnya. Pengulangan 

siklus  berbasis umpan balik inilah yang diduga menjadi penggerak utama peningkatan pemahaman 

bacaan, sebab siswa tidak sekadar membaca pasif, melainkan terus-menerus menguji pemahamannya 

sendiri melalui konsekuensi permainan yang langsung terlihat sejalan dengan prinsip bahwa umpan 

balik segera dalam permainan digital memperkuat pemrosesan aktif informasi bacaan (Istiqfaroh et al., 

2024). 

 

3.2.4. Kendala 

Berbagai masalah yang muncul pada tahap validasi dan pengujian terbatas menunjukkan bahwa proses 

R&D bukan hanya sekadar langkah formal, tetapi mekanisme yang sungguh-sungguh menjamin kualitas 

produk, setiap tahap uji coba memberikan masukan yang memengaruhi perbaikan di tahap berikutnya. 

Media juga membutuhkan akses internet yang stabil, jadi keberhasilan media pembelajaran digital tidak 

hanya ditentukan oleh kualitas desainnya saja, tetapi juga oleh kesiapan sarana dan prasarana sekolah 

dalam mendukung penggunaannya. 

 

Secara teoretis, temuan ini memperkuat pandangan bahwa integrasi sintaks PBL ke dalam mekanisme 

permainan bukan sekadar menambahkan permainan sebagai selingan di luar PBL dapat menyatukan 

proses berpikir memecahkan masalah dengan proses membaca itu sendiri, sehingga keduanya saling 

menguatkan alih-alih berjalan sendiri-sendiri. Secara praktis, temuan ini menunjukkan bahwa guru 

sekolah dasar tidak memerlukan platform maupun keahlian pemrograman yang rumit untuk menerapkan 

PBL secara interaktif; media berbasis situs gratis seperti Google Sites, yang dipadukan dengan 

permainan papan yang sudah dikenal siswa, cukup untuk menghadirkan pembelajaran membaca yang 

lebih aktif dibandingkan metode ceramah, sekaligus menjadi alternatif yang terjangkau bagi sekolah 

dengan keterbatasan anggaran teknologi. 

 

4. Kesimpulan 

Beirdasarkan teimuan dan peimbahasan yang sudah dibahas, peineilitian peingeimbangan meidia ular tangga 

ini meinghasilkan beibeirapa keisimpulan beirikut. 

a. Meidia ular tangga digital UTAMPA beirbasis Googlei Siteis beirbantuan modeil Probleim Baseid 

Leiarning dikeimbangkan meilalui tujuh tahap R&D modeil Borg and Gall, mulai dari poteinsi dan 

masalah, peingumpulan data, deisain produk, validasi deisain, reivisi deisain, uji coba teirbatas, hingga 

uji coba lapangan. 

b. Meidia teirseibut dianggap sangat cocok untuk digunakan, meinurut 90% para ahli meidia, seirta dianggap 

layak digunakan beirdasarkan peinilaian 77,5% ahli mateiri. 
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c. Media terbukti efektif meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa, dibuktikan dengan 

peningkatan skor pretest ke posttest yang signifikan (uji Wilcoxon, p = 0,000 < 0,05) serta skor N-

Gain pada kategori sedang. 

d. Kendala yang ditemui selama pengembangan, meliputi catatan validator terkait tampilan dan 

kesesuaian soal, kebingungan siswa memahami petunjuk permainan pada uji coba terbatas, serta 

ketergantungan pada akses internet, telah ditindaklanjuti melalui revisi bertahap sehingga tidak 

menghambat keefektifan produk pada saat uji coba lapangan. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi berupa bukti empiris bahwa sintaks Problem 

Based Learning dapat diintegrasikan langsung ke dalam mekanisme permainan papan digital  bukan 

hanya ditambahkan sebagai pelengkap sehingga media UTAMPA dapat digunakan sebagai salah satu 

media pembelajaran digital yang layak dan efektif untuk meningkatkan kemampuan membaca 

pemahaman siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian lebih lanjut terhadap kesesuaian butir soal serta 

perluasan subjek penelitian pada beberapa sekolah diharapkan dapat mendorong keefektifan media ular 

tangga berbasis Problem Based Learning ini mencapai kategori yang lebih tinggi. 
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