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ABSTRACT  

This study aims to develop a bilingual (Indonesian-Sasak) snakes and ladders game media on the topic of 

reproductive organ cleanliness and health to improve the understanding of clean and healthy living behaviors 

(PHBS) among fourth-grade students at SDN 1 Sukadana. Theoretically, this research reinforces the application of 

constructivist learning theory and game-based learning through the use of interactive media that integrates the 

Indonesian and Sasak languages. The use of both languages has the potential to help students understand health 

concepts in a more contextual, active, and meaningful way. This study employs the Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model, which includes the analysis, design, development, implementation, and 

evaluation phases. The research subjects consisted of 28 fourth-grade students, a physical education (PJOK) teacher, 

a media expert, and a material expert. Data were collected through observations, interviews, validation 

questionnaires, teacher and student response questionnaires, as well as pretest and posttest. Data analysis was 

conducted qualitatively and quantitatively using percentages for validity and practicality, the Paired Sample t-test, 

and N-Gain. The results showed that the validation from the media expert reached 93.5% and the material expert 

reached 100%, falling into the highly valid category. Student responses were 100% and teacher responses were 

97.8%, placing them in the highly practical category. The students' average score increased from 64.3 on the pretest 

to 87.14 on the posttest. The Paired Sample t-test results showed a significance level of <0.001, while the N-Gain 

score was 0.6594, which is categorized as moderate. In conclusion, the bilingual snakes and ladders game media is 

declared highly valid, practical, and effective in improving students' understanding of reproductive organ cleanliness 

and health, as well as PHBS. 

Keywords: Media, Learning, Snake and Ladder, Bilingual, PHBS. 

ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak) pada materi 

kebersihan dan kesehatan alat reproduksi untuk meningkatkan pemahaman perilaku hidup bersih dan sehat (PHBS) 

siswa kelas IV SDN 1 Sukadana. Secara teoretis, penelitian ini memperkuat penerapan teori pembelajaran 

konstruktivistik dan pembelajaran berbasis permainan melalui penggunaan media interaktif yang mengintegrasikan 

bahasa Indonesia dan bahasa Sasak. Penggunaan kedua bahasa tersebut berpotensi membantu siswa memahami 

konsep kesehatan secara lebih kontekstual, aktif, dan bermakna. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas IV, guru PJOK, ahli media, dan ahli materi. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket validasi, angket respons guru dan siswa, serta tes pretest dan 

posttest. Analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif menggunakan persentase validitas dan kepraktisan, 

Paired Sample t-test, serta N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media mencapai 93,5% dan 

ahli materi 100%, dengan kategori sangat valid. Respons siswa sebesar 100% dan guru sebesar 97,8%, dengan 

kategori sangat praktis. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 64,3 pada pretest menjadi 87,14 pada posttest. Hasil 

Paired Sample t-test menunjukkan signifikansi <0,001, sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,6594 berkategori sedang. 

Dengan demikian, media ular tangga dwibahasa dinyatakan sangat valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi serta PHBS. 

Kata kunci: Media, Belajar, Ular Tangga, Dwibahasa, PHBS 
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PENDAHULUAN  

        Perilaku Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) merupakan strategi penting dalam meningkatkan 

pemahaman siswa untuk menjaga kesehatan. PHBS mencakup pola hidup sehat yang bertujuan menjaga, 

meningkatkan, dan melindungi kesehatan secara menyeluruh (Sugiritama et al., 2021; Situmeang et al., 

2024; Nurlaela et al., 2024). Upaya peningkatan pemahaman perilaku hidup sehat pada anak sekolah dasar 

memerlukan program edukasi yang terstruktur agar siswa dapat menerapkan pola hidup sehat sejak dini 

(Angga et al., 2023). Di lingkungan sekolah, PHBS mendorong siswa, guru, dan warga sekolah untuk 

menerapkan perilaku hidup bersih dan sehat secara aktif (Bajri et al., 2022; Larira et al., 2021; Harahap et 

al., 2023; Anisa & Ramadan, 2021). Namun, pemahaman siswa sekolah dasar mengenai PHBS masih 

kurang, sehingga dapat meningkatkan risiko berbagai gangguan kesehatan akibat perilaku yang kurang 

higienis (Marcelina & Desyandri, 2023; Dewi, 2023; Ekawati & Setyorini, 2025). 

        Pada jenjang sekolah dasar, materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi diajarkan melalui 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Materi ini mencakup pentingnya menjaga kebersihan 

reproduksi, cara menjaga organ reproduksi yang benar, manfaat menjaga organ reproduksi, tujuan menjaga 

organ reproduksi, serta risiko penyakit apabila kebersihan tidak dijaga (Gunawan & Muhajir, 2022). 

Namun, pembelajaran masih sering berpusat pada guru dengan metode ceramah serta penggunaan buku 

teks dan LKS yang terbatas, sehingga pembelajaran cenderung monoton dan kurang melibatkan siswa 

secara aktif (Yunarta & Ardana, 2024; Maisyarah & Firman, 2019; Afifah & Hartatik, 2019).  

Kondisi serupa ditemukan di SDN 1 Sukadana, berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan 

pada 19-20 Agustus 2025, yaitu pembelajaran masih konvensional dan belum didukung media interaktif. 
Materi sering kali hanya disampaikan melalui buku teks dan lembar kerja siswa (LKS), yang membuat 

suasana belajar terasa monoton. Sementara siswa kelas IV-VI, khususnya yang mempelajari materi 

kesehatan reproduksi belum memiliki pemahaman yang memadai tentang materi kebersihan dan kesehatan 

alat reproduksi (Lyona et al., 2025). 

        Selain keterbatasan media, kendala bahasa menjadi hambatan utama dalam proses pembelajaran 

karena sebagian besar siswa berlatar belakang dari etnis Sasak dan menggunakan bahasa Bayan dalam 

kehidupan sehari-hari. Penggunaan bahasa Indonesia secara tunggal kerap menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan memahami materi Keterbatasan media yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan bahasa siswa 

juga dapat berdampak pada rendahnya pemahaman mengenai kebersihan dan kesehatan alat reproduksi 

(Fithri et al., 2024; Nadyanti & Hidayati, 2022). Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, serta relevan dengan konteks bahasa lokal siswa sangat mendesak untuk dihadirkan 

guna mengoptimalkan pemahaman dan hasil belajar siswa di sekolah dasar (Hardjito et al., 2021; Rosiana 

et al., 2023). 

        Salah satu media pembelajaran berbasis permainan yang efektif adalah media ular tangga. Media 

ini terbukti mampu meningkatkan motivasi, minat, dan pemahaman siswa melalui suasana belajar yang 

menyenangkan (Nurroin & Jamhuri, 2025; Kero et al., 2025). Berbagai penelitian terdahulu menguatkan 

bahwa permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan pertanyaan dan instruksi edukatif dapat 

meningkatkan pengetahuan PHBS siswa secara signifikan (Hilman et al., 2022; Kurniawati & Hamidah, 

2024; Prasetyanti & Yanuaringsih, 2019; Wahyunni & Febrianta, 2023). Dengan demikian, sebagian besar 

penelitian tentang media ular tangga PHBS yang ada saat ini masih berfokus pada penggunaan bahasa 

tunggal dan belum mengintegrasikan pendekatan dwibahasa (bilingual), khususnya kombinasi bahasa 

Indonesia dan bahasa Sasak (Bayan). Padahal, pendekatan dwibahasa berfungsi sebagai jembatan linguistik 

antara bahasa ibu dan bahasa instruksional di sekolah, sehingga materi pembelajaran yang tergolong sensitif 

dan abstrak seperti kesehatan reproduksi dapat dipahami secara lebih kontekstual dan bermakna (Jupriadi 

& Kadri, 2025). 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media 

papan ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak) yang secara spesifik mengintegrasikan materi kebersihan 

dan kesehatan alat reproduksi untuk siswa kelas IV SDN 1 Sukadana. Penelitian ini diharapkan dapat 
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menghadirkan solusi media pembelajaran yang tidak hanya interaktif dan menyenangkan, tetapi juga ramah 

budaya dan kontekstual secara linguistik.  

METODE  

        Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development) yang bertujuan 

menghasilkan media pembelajaran berupa papan ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak). Penelitian dan 

pengembangan merupakan sebuah penelitian yang akan mendapatkan sebuah produk akhir berdasarkan 

temuan uji-uji lapangan yang telah dilakukan dan kemudian akan terus direvisi hingga produk menjadi lebih 

baik (Okpatrioka, 2023). Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas lima tahap, 

yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian meliputi siswa kelas 

IV SDN 1 Sukadana, guru PJOK, ahli media, dan ahli materi. Uji coba skala luas melibatkan 28 siswa kelas 

IV. 

        Pada tahap analysis, dilakukan analisis kinerja, kebutuhan, materi, dan karakteristik siswa melalui 

observasi, wawancara, dan pemberian tes kemampuan awal. Hasil analisis menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih menggunakan metode ceramah dengan buku teks dan LKS, sehingga diperlukan media 

yang menarik dan interaktif. Selain itu, sebagian besar siswa mengalami kesulitan memahami istilah materi 

karena lebih terbiasa menggunakan bahasa Sasak dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan kondisi 

tersebut, diperlukan adanya inovasi media pembelajaran yang dapat menjembatani kendala bahasa dan 

menarik minat belajar siswa. Oleh karena itu, dikembangkan media papan ular tangga dwibahasa 

(Indonesia-Sasak) untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah. Media ini dirancang 

khusus untuk memfasilitasi pemahaman siswa kelas IV SDN 1 Sukadana pada materi kebersihan dan 

kesehatan alat reproduksi. 

        Tahap design dilakukan dengan merancang tujuan pembelajaran, materi, papan permainan, aturan 

permainan, pertanyaan, pesan edukatif, dan kartu tantangan. Media dirancang menggunakan bahasa 

Indonesia dan bahasa Sasak dengan materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi pada pembelajaran 

PJOK kelas IV. Perancangan juga mencakup penentuan ukuran papan permainan sebesar 1 × 1 meter agar 

dapat digunakan secara fleksibel dan berkelompok. Selain itu, tata letak, warna cerah, dan ilustrasi visual 

disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar agar lebih menarik perhatian. Penyusunan instrumen 

penelitian seperti lembar observasi, angket validasi, dan lembar tes juga dipersiapkan pada tahap ini. 

Strategi pembelajaran dirancang menggunakan pendekatan game-based learning. Dengan demikian, 

rancangan ini menjadi panduan yang sistematis dalam mewujudkan produk media pembelajaran yang 

berkualitas. 

        Pada tahap development, rancangan diwujudkan menjadi papan ular tangga berukuran 1 × 1 meter 

yang dilengkapi dadu, pion, kartu pertanyaan, kartu pesan, kartu tantangan, serta buku panduan permainan. 

Produk yang telah dibuat kemudian dicetak menggunakan bahan flexy banner agar kuat, tahan lama, dan 

mudah digunakan dalam pembelajaran. Setelah produk selesai dicetak, instrumen dan media divalidasi oleh 

ahli media dan ahli materi untuk menguji kelayakannya. Hasil validasi dari ahli media memperoleh 

persentase sebesar 93,5%, sedangkan ahli materi memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori 

sangat valid. Berdasarkan masukan dari para ahli, dilakukan perbaikan minor guna menyempurnakan 

kualitas tampilan maupun isi materi produk. Produk yang telah direvisi tersebut kemudian dinyatakan siap 

untuk diuji cobakan ke lapangan. 

        Tahap implementation dilakukan melalui dua kali uji coba guna mengetahui tingkat kepraktisan 

dan keterlaksanaan media di dalam kelas. Uji coba I melibatkan 10 siswa kelas IV dan satu guru PJOK 

untuk memperoleh informasi mengenai kepraktisan awal serta masukan penggunaan media. Setelah 

dilakukan penyempurnaan, uji coba II dilakukan secara skala luas yang melibatkan 28 siswa kelas IV dan 

satu guru PJOK. Pada uji coba skala luas ini, siswa diberikan pretest sebelum pembelajaran dimulai dan 

posttest setelah menggunakan media ular tangga dwibahasa.  
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        Tahap evaluation dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dan validasi ahli, sedangkan evaluasi sumatif dilakukan dengan membandingkan 

hasil pretest dan posttest. Efektivitas media dianalisis melalui uji normalitas, Paired Sample t-test, dan N-

Gain. Data validitas dan kepraktisan dianalisis menggunakan persentase skor yang diperoleh dibandingkan 

dengan skor maksimal. Efektivitas media dianalisis menggunakan Paired Sample t-test pada taraf 

signifikansi 0,05, sedangkan peningkatan hasil belajar dihitung menggunakan N-Gain. 

HASIL & PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan di kelas IV Sekolah Dasar Negeri (SDN) 1 Sukadana 

telah menghasilkan Media Ular Tangga Dwibahasa (Indonesia-Sasak) materi kebersihan dan kesehatan alat 

reproduksi untuk membantu siswa memahami perilaku hidup bersih dan sehat dalam pembelajaran. Hasil 

produk berupa ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak) yang dikembangkan melalui serangkaian tahapan 

dengan menggunakan pendekatan model ADDIE, yang terdiri dari analysis (analisis), design 

(perancangan), develop (pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi) yang hasil 

pada setiap tahapannya dideskripsikan  sebagai berikut: 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi, wawancara dengan guru PJOK dan siswa, serta tes 

kemampuan awal di kelas IV SDN 1 Sukadana. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran materi 

kebersihan dan kesehatan alat reproduksi masih didominasi metode ceramah dengan buku paket dan lembar 

kerja siswa (LKS). Media interaktif belum tersedia sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum 

optimal. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik pada pembelajaran yang menggunakan 

gambar, permainan, contoh yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, dan bahasa yang mudah dipahami. 

Sebagian besar siswa menggunakan bahasa Sasak dalam komunikasi sehari-hari sehingga beberapa istilah 

berbahasa Indonesia masih sulit dipahami. 

Hasil tes kemampuan awal menunjukkan rata-rata kelas sebesar 6,43 dari 10 soal, dengan 15 siswa 

memperoleh nilai di bawah rata-rata. Temuan ini menunjukkan perlunya media yang dapat membantu siswa 

memahami pengertian kebersihan alat reproduksi, cara merawatnya, perilaku hidup bersih dan sehat, serta 

dampak apabila kebersihan tidak dijaga. Materi kemudian disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran dan 

Tujuan Pembelajaran PJOK kelas IV, meliputi pengertian kebersihan alat reproduksi, cara menjaga 

kebersihan, akibat tidak menjaga kebersihan, dan penerapan perilaku hidup bersih dalam kehidupan sehari-

hari. 

Berdasarkan hasil analisis, media dirancang dalam bentuk permainan papan ular tangga dwibahasa 

(Indonesia-Sasak) berukuran 1 × 1 meter agar dapat digunakan oleh siswa secara berkelompok. Desain 

menggunakan warna yang menarik, ilustrasi edukatif, tata letak sederhana, serta pesan, pertanyaan, dan 

instruksi yang disajikan dalam bahasa Indonesia dan bahasa Sasak. Komponen pendukung dirancang 

berupa dadu, pion, kartu soal, kartu pesan, kartu tantangan, dan petunjuk permainan. Tujuan pembelajaran 

dan instrumen penelitian juga disusun pada tahap ini, meliputi instrumen observasi, wawancara, validasi 
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ahli media dan materi, angket respons guru dan siswa, serta tes pretest dan posttest. Strategi pembelajaran 

dirancang dengan pendekatan Game Based Learning (GBL). 

Gambar 1. Desain Media Ular Tangga 

Pada tahap pengembangan, rancangan diwujudkan menjadi media fisik berbahan banner berukuran 

1 × 1 meter. Media dilengkapi dengan dadu berukuran 10 × 10 cm, pion, kartu soal, kartu pesan, kartu 

tantangan, dan petunjuk permainan. Isi media memuat ilustrasi dan pesan edukatif mengenai kebersihan 

serta kesehatan alat reproduksi, yang disampaikan dalam bahasa Indonesia dan bahasa Sasak. Ringkasan 

skor akan ditampilkan padaTabel 1. 

Table 1. Skor Validasi Ahli Media dan Materi 

Aspek Validasi Skor Perolehan Skor Maksimal Persentase Kategori 
Ahli Media 257 275 93,5% Sangat valid 

Ahli Materi 256 256 100% Sangat valid 

Tabel 1 menunjukkan kelayakan produk dinilai oleh dua ahli media dan dua ahli materi. Hasil 

validasi ahli media memperoleh skor 257 dari skor maksimal 275 atau 93,5%, sedangkan validasi ahli 

materi memperoleh skor 256 dari skor maksimal 256 atau 100%. Kedua hasil tersebut berada pada kategori 

sangat valid. Penilaian ahli digunakan untuk memastikan tampilan, tata letak, ilustrasi, bahasa, isi materi, 

serta kesesuaian dengan tujuan pembelajaran sebelum media diuji cobakan kepada siswa. 

Table 2. Skor Respon Guru dan Siswa Pada Uji coba  

Uji coba Subjek Respons siswa Respons guru Kategori 
I 10 siswa, 1 guru 100% 97,8% Sangat praktis 

II 28 siswa, 1 guru 100% 97,8% Sangat praktis 

Tabel 2 menunjukkan tahap penerapan yang dilakukan melalui dua kali uji coba di kelas IV SDN 

1 Sukadana. Uji coba I dilaksanakan pada 15 Juli 2026 dengan melibatkan 10 siswa dan satu guru PJOK. 

Siswa diperkenalkan pada media, aturan permainan, serta komponen pendukung, kemudian bermain secara 

berkelompok dengan menjawab pertanyaan dan mengikuti instruksi pada petak permainan. Hasil angket 

menunjukkan respons siswa sebesar 760 dari 760 atau 100%, sedangkan respons guru sebesar 90 dari 92 

atau 97,8%. Keduanya termasuk kategori sangat praktis. Uji coba II dilaksanakan pada 16 Juli 2026 dengan 

melibatkan 28 siswa dan satu guru PJOK. Pembelajaran diawali dengan apersepsi dan pretest, kemudian 

siswa memainkan media secara berkelompok. Setelah pembelajaran, siswa mengerjakan posttest dan 

mengisi angket respons. Respons siswa pada uji coba II mencapai 2.192 dari 2.192 atau 100%, sedangkan 

respons guru sebesar 90 dari 92 atau 97,8%. Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan 

diterima dengan sangat baik oleh siswa maupun guru. 

Evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan melalui observasi, 

wawancara, dan validasi ahli untuk menentukan kebutuhan serta memperbaiki produk sebelum dan selama 

penerapan. Hasil validasi menunjukkan bahwa media berada pada kategori sangat valid, sedangkan hasil 

angket pada kedua uji coba menunjukkan kategori sangat praktis. Evaluasi sumatif dilakukan dengan 

membandingkan nilai pretest dan posttest pada 28 siswa setelah penggunaan media.  

Table 3. Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest 

Jumlah siswa Rata-rata pretest Rata-rata posttest 
28 64,30 87,14 
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Berdasarkan Tabel 3, rata-rata nilai pretest peserta didik yang semula 64,30 meningkat menjadi 

87,14 pada posttest dengan selisih 22,84. Peningkatan ini mengindikasikan adanya perubahan hasil belajar 

setelah penerapan media papan ular tangga dwibahasa. Sebelum pengujian hipotesis menggunakan Paired 

Sample t-test, dilakukan uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk. Hasil analisis memperlihatkan nilai 

signifikansi pretest sebesar 0,806 dan posttest sebesar 0,911. Karena kedua nilai signifikansi tersebut > 

0,05, dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal dan memenuhi syarat asumsi normalitas. 

Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample t-test 

 Pair Differences 

  95% 

Confidence Interval of the Difference 

Sig. (2-tailed) 

 Mean Std. 

Deviation 

Std.Error 

Mean 

Lower Upper t df  

Pair  

1 

Pretest-

Posttest 

- 

23.500 

3.405 0,643 - 

24.820 

- 

22.180 

- 

36.522 

< 0,001 

 

Hasil Paired Sample t-test pada Tabel 2 menunjukkan nilai signifikansi < 0,001 yang lebih kecil dari 

taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak). Selanjutnya, hasil analisis N-Gain memperoleh nilai minimum 

0,48, maksimum 0,80, dan rata-rata 0,6594 dengan standar deviasi 0,07301, yang termasuk kategori sedang. 

Secara keseluruhan, hasil pada kelima tahap ADDIE menunjukkan bahwa media ular tangga 

dwibahasa (Indonesia-Sasak) telah dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa, dinilai sangat valid, 

praktis, dan efektif oleh ahli, memperoleh respons sangat praktis dari siswa dan guru, serta menunjukkan 

peningkatan hasil tes setelah diterapkan. Dengan demikian, media layak digunakan untuk mendukung 

pembelajaran materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi pada siswa kelas IV SDN 1 Sukadana.  

Pembahasan 

        Pengembangan media ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak) pada materi kebersihan dan 

kesehatan alat reproduksi dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation. Media ini dikembangkan untuk membantu siswa 

kelas IV SDN 1 Sukadana memahami materi melalui pembelajaran yang interaktif, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Pada tahap analisis, ditemukan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah, buku 

paket, dan lembar kerja siswa, sedangkan penggunaan media interaktif masih terbatas. Siswa juga 

mengalami kesulitan memahami istilah tertentu dan cenderung menyukai pembelajaran berbasis permainan 

serta gambar. Oleh karena itu, bahasa Sasak digunakan sebagai bahasa pendamping untuk membantu siswa 

memahami materi dalam bahasa Indonesia. Penggunaan bahasa yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

siswa dapat mendukung pemahaman dan keterlibatan dalam pembelajaran (Sikma et al., 2026; Turner et 

al., 2023; Hardiana et al., 2023). Temuan ini menjadi dasar pengembangan media ular tangga sebagai sarana 

belajar sambil bermain yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Pada tahap desain, media dirancang dengan memperhatikan kesesuaian materi dengan capaian dan 

tujuan pembelajaran, penggunaan bahasa, ilustrasi, warna, tata letak, ukuran papan, serta aturan permainan. 

Media berukuran 1 × 1 meter dilengkapi dengan dadu, pion, kartu soal, kartu pesan, kartu tantangan, dan 

petunjuk permainan. Penggunaan gambar berwarna dan unsur permainan bertujuan meningkatkan 

perhatian, motivasi, serta partisipasi siswa. Perancangan tersebut sejalan dengan Milala et al. (2022) dan 

Veldkamp et al. (2023), yang menekankan pentingnya kesesuaian media permainan dengan tujuan 

pembelajaran, materi, karakteristik siswa, dan pengalaman belajar. Temuan ini sejalan dengan penelitian 
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Avipa et al. (2023) menunjukkan pentingnya pengembangan media pembelajaran yang memperhatikan 

karakteristik dan konteks budaya siswa. Dengan demikian, ular tangga yang dikembangkan tidak hanya 

berfungsi sebagai permainan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan materi dan 

aktivitas edukatif. 

Pada tahap pengembangan, produk divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk memastikan 

kelayakan tampilan, komponen permainan, ketepatan materi, bahasa, dan kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran. Hasil evaluasi formatif menunjukkan bahwa media memperoleh nilai validasi sebesar 93,5% 

dari ahli media dan 100% dari ahli materi, yang keduanya termasuk kategori sangat valid. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media telah memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran 

setelah melalui proses validasi dan perbaikan. 

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba I dan uji coba II untuk mengetahui kepraktisan 

media berdasarkan respons siswa dan guru. Kepraktisan dinilai berdasarkan kemudahan penggunaan serta 

keterlaksanaan media dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Sofiasyari et al. (2023), Annisa 

et al. (2020), dan Danggu et al. (2023), yang menekankan bahwa media praktis apabila mudah digunakan 

dan dapat mendukung pelaksanaan pembelajaran. 

Pada tahap evaluasi sumatif, hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan setelah menggunakan 

media ular tangga dwibahasa. Rata-rata nilai pretest meningkat dari 64,3 menjadi 87,14 pada posttest. Hasil 

paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi p < 0,001, yang menandakan adanya perbedaan 

signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media. Sementara itu, nilai rata-rata N-

Gain sebesar 0,6594 termasuk kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media ular 

tangga dwibahasa berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman siswa pada materi kebersihan dan 

kesehatan alat reproduksi. Temuan tersebut sejalan dengan Juanda et al. (2024); Yulianto et al. (2026) dan 

Hasanah et al. (2026), yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat mendukung 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Peningkatan tersebut didukung oleh keterlibatan siswa dalam membaca materi, menjawab 

pertanyaan, menyelesaikan tantangan, dan berdiskusi selama permainan. Penggabungan unsur permainan, 

visual, dan bahasa daerah memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dan 

kontekstual. Temuan ini sejalan dengan Anjani et al (2025) bahwa, pembelajaran yang dikemas melalui 

aktivitas permainan interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus 

meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal. Dengan demikian, media ular tangga dwibahasa 

(Indonesia-Sasak) memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dan menunjukkan potensi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi. Hasil penelitian ini 

mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis permainan yang disesuaikan dengan karakteristik 

dan kebutuhan bahasa siswa sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 
Pengembangan media ular tangga dwibahasa (Indonesia-Sasak) berbasis ADDIE terbukti efektif, 

praktis, dan inovatif dalam menjembatani kendala bahasa serta meningkatkan pemahaman PHBS dan 

kesehatan reproduksi siswa melalui pendekatan game-based learning dan kearifan lokal. Berdasarkan hasil 

penelitian dan analisis data, media ular tangga dwibahasa Indonesia-Sasak pada materi kebersihan dan 

kesehatan alat reproduksi siswa kelas IV SDN 1 Sukadana yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE dinyatakan sangat valid, sangat praktis dan efektif. Validasi ahli media memperoleh persentase 

93,5% dan ahli materi sebesar 100%, sedangkan respons siswa mencapai 100% dan respons guru sebesar 

97,8%. Efektivitas media ditunjukkan melalui peningkatan rata-rata nilai dari 64,30 pada pretest menjadi 

87,14 pada posttest. 
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Hasil Paired Sample t-test memperoleh nilai signifikansi < 0,001 yang lebih kecil dari taraf 

signifikansi 0,05 (< 0,001 < 0,05), sedangkan nilai N-Gain sebesar 0,6594 berada pada kategori sedang. 

Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan media ular 

tangga dwibahasa dalam konteks penelitian. Media ini dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran PJOK pada materi kebersihan dan kesehatan alat reproduksi dengan memadukan unsur 

permainan dan penggunaan bahasa yang dekat dengan kehidupan siswa. Penelitian selanjutnya disarankan 

mengembangkan media pada materi atau jenjang pendidikan yang berbeda serta melibatkan subjek yang 

lebih luas. 
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