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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan ular tangga literasi materi teks fiksi 

dan nonfiksi. Metode penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan 

model pengembangan 4D yang terdiri dari tahap (1) Define, (2) Design, (3) Develop, (4) Disseminate. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI SDN Mundusewu I Bareng Jombang sebanyak 21 

siswa. Kesimpulan penelitian ini adalah (1) Media ular tangga dapat dikatakan valid dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran dengan mendapatkan validasi yang oleh validator ahli materi 

mendapatkan presentase sebesar 96,10%, sedangkan validator media mendapatkan presentase sebesar 

90%. (2) Media ular tangga literasi dapat dikatakan praktis dan layak untuk digunakan pada 

pembelajaran dengan memperoleh penilaian hasil observasi dangan presentase sebesar 90%. Sedangkan 

respon siswa kelas VI terhadap media permainan ular tangga literasi memperoleh presentase sebesar 

96.67%. (3) Media permainan ular tangga literasi dapat dinyatakan efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran, dengan ketuntasan belajar memperoleh nilai sebesar 81%. 

Kata Kunci: pengembangan; teks fiksi; teks nonfiksi; ular tangga.  

 

Abstract 
This research aims to develop a snakes and ladders game media for literacy in fiction and non-fiction 

text materials. This research method uses the R&D (Research and Development) method with a 4D 

development model consisting of stages (1) Define, (2) Design, (3) Develop, (4) Disseminate. The 

subjects in this research were 21 class VI students at SDN Mundusewu I Bareng Jombang. The 

conclusions of this research are (1) Snakes and Ladders media can be said to be valid and suitable for 

use as learning media by obtaining validation by material expert validators getting a percentage of 

96.10%, while media validators get a percentage of 90%. (2) Literacy snakes and ladders media can be 

said to be practical and suitable for use in learning by obtaining an assessment of observation results 

with a percentage of 90%. Meanwhile, the response of class VI students to the literacy game media 

snakes and ladders obtained a percentage of 96.67%. (3) The media of the literacy game Snakes and 

Ladders can be declared effective for use in the learning process, with learning completeness getting a 

score of 81%. 

Keywords: development; fiction text; nonfiction text; snakes and ladders.    

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu proses untuk mempengaruhi peserta didik agar peserta 

didik mampu menyesuaikan diri dengan lingkungnnya, dengan demikian akan membuat 

perubahan dalam dirinya sendiri yang memungkinkan untuk peserta didik berfungsi dalam 

kehidupan masyarakat (Hamalik, 2015). Pendidikan dasar adalah pendidikan yang memberikan 
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pengetahuan dan keterampilan, membutuhkan sikap dasar yang diperlukan dalam masyarakat, 

serta mempersiapkan peserta didik untuk mengikuti pendidikan menengah (Ihsan, 2013). 

Pendidikan Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang pendidikan formal pertama di Indonesia 

yang diperuntukkan bagi anak-anak usia 6-12 tahun. Pendidikan ini memiliki tujuan utama 

untuk meletakkan dasar kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlak mulia, dan keterampilan 

yang diperlukan agar anak dapat hidup secara mandiri dan melanjutkan pendidikan ke jenjang 

yang lebih tinggi.  

Salah satu keterampilan yang ada pada pendidikan dasar adalah keterampilan literasi 

baca tulis. Literasi baca tulis adalah pengetahuan dan kecakapan untuk membaca, menulis, 

mencari, menelusuri, mengolah dan memahami informasi untuk menganalisis, menanggapi, 

dan menggunakan teks tertulis untuk mencapai tujuan, mengembangkan pemahaman dan 

potensi, serta untuk berpartisipasi di lingkungan sosial (Kemendikbud, 2017). Literasi baca tulis 

merupakan hal yang sangat penting bagi siswa sekolah dasar. Salah satu literasi dasar yang 

dijadikan poros pendidikan yaitu literasi baca tulis (Saryono, 2017).  

Dalam mencapai tujuan dari literasi baca tulis dibutuhkan media pembelajaran yang 

tepat dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang membawa pesan- pesan 

atau informasi berupa ide, gagasan atau pendapat yang disampaikan oleh guru kepada peserta 

didik. Penggunaan media pembelajaran penting karena dapat membantu dalam proses 

pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Asyhar, 2012).  

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah media 

pembelajaran ular tangga. Ular tangga adalah permainan yang terdiri dari selembar papan atau 

kertas tebal bergambar kotak-kotak sebanyak 100 buah, dimana terdapat gambar ular dan 

tangga pada kotak-kotak tertentu (Mulyami, 2013). Permainan ular tangga memiliki manfaat 

bagi otak kiri dan kanan anak yaitu anak akan belajar mengenal kata, mengenal angka, 

menghitung langkah sesuai dengan mata dadu, mengenal gambar, dan menghafal gambar 

(Cahyo, 2011). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti pada tanggal 22 

Agustus 2024 di SDN Mundusewu I Kecamatan Bareng Kabupaten Jombang, ditemukan 

beberapa permasalahan yakni kurangnya kemampuan literasi baca tulis pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Terbukti pada saat kegiatan pembelajaran terdapat siswa yang masih 

mengalami kesulitan dalam mengeja, dimana siswa dapat mengenal huruf tetapi pada saat 

dirangkai menjadi kosakata siswa mengalami kesulitan untuk mengeja, dan beberapa siswa juga 

mengalami kesulitan dalam memahami isi bacaan dimana ketika siswa selesai membaca mereka 

mengalami kesulitan untuk menceritakan kembali apa yang telah mereka baca, serta kurangnya 

fokus siswa terhadap pembelajaran selama kegiatan belajar mengajar. Beberapa faktor yang 

mempengaruhi munculnya masalah diatas adalah kurangnya motivasi belajar serta minimnya 

kemampuan intelektual siswa.  

 

Sebagai anak yang masih dalam usia suka bermain, pembelajaran menggunakan metode 

ceramah yang memanfaatkan media buku dirasa kurang menarik bagi siswa, hal ini dikarenakan 

mereka masih sulit dalam mendalami hal penting yang sedang diajarkan. Dalam proses 

pembelajaran penggunaan media pembelajaran sangat penting agar dapat memotivasi dan 

memfokuskan perhatian, minat dan bakat siswa. Sehingga siswa tidak merasa bosan karena 

media yang digunakan menyenangkan serta tidak monoton. Sehubungan dengan hal tersebut, 

peneliti memilih sebuah media pembelajaran ular tangga literasi untuk dikembangkan dalam 
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memahami materi teks fiksi dan nonfiksi. Adanya media pembelajaran yang berupa ular tangga 

literasi diharapkan dapat meningkatkan literasi baca tulis siswa dalam memahami materi teks 

fiksi dan nonfiksi. 

 

METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development atau penelitian dan 

pengembangan. Model Pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

model pengembangan media pembelajaran 4D yang terdiri Define (Pendefinisan), Design 

(Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Model 4D 

dikembangkan oleh (Thiagarajan dkk, 1974). Pada penelitian pengembangan media 

pembelajaran ular tangga literasi yang dilakukan oleh peneliti hanya akan dilakukan pada tahap 

pengembangan media pembelajaran (Develop). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah Pengembangan Model 4D 

 
Pada tahap pendefinisan (Define) adalah menentukan dan menjelaskan kebutuhan serta 

mengumpulkan informasi terkait hal-hal yang akan dikembangkan dalam produk yang akan di 

buat, diantaranya yaitu analisis ujung depan, analisis peserta didik, analisis materi, analisis 

tugas dan perumusan tujuan pembelajaran. Pada tahap perancangan (Design) adalah 

menentukan desain yang akan diterapkan. Pada tahap ini dapat dilakukan pemilihan media, 
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pemilihan format, dan pembuatan rancangan awal, terdapat beberapa langkah yang  akan 

diambil oleh peneliti diantaranya yaitu penyusunan tes, pemilihan bahan media pembelajaran, 

pemilihan format, dan desain awal yang terdiri dari papan perminan ular tangga, kartu soal, 

tempat kartu soal, dadu dan petunjuk permainan ular tangga. Pada tahap pengembangan 

(Develop) bertujuan untuk menghasilkan produk, terdapat 3 langkah yang akan dilakukan 

dalam melakukan penelitian ini diantaranya, yaitu validasi ahli, revisi dan uji coba produk. 

Tahap penyebaran (Disseminate), pada tahap ini produk dapat disebarkan dan dikenalkan 

kepada masyarakat luas melampaui lingkup pengembangan itu sendiri. 

Subjek dari penelitian pengembangan ini yaitu siswa kelas VI SDN Mundusewu 1 yang 

berjumlah 21 siswa, beberapa siswa masih mengalami kesulitan dalam mengeja huruf, 

memahami isi bacaan serta kurangnya fokus siswa terhadap pembelajaran selama kegiatan 

belajar mengajar.. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket dan tes. 

Angket yang digunakan yaitu angket validasi ahli materi, ahli  media, penilaian observasi, dan 

angket respon siswa. Angket validasi ahli materi, ahli media dan penilaian observasi digunakan 

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran, sedangkan angket respon siswa digunakan 

untuk mengetahui ketertarikan minat siswa terhadap media pembelajaran. Pada penelitian ini 

tes digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa serta kefektifan media pembelajaran. 

Instrumen penelitian pada penelitian ini yaitu angket validasi materi, angket validasi media, 

angket observasi, angket respon siswa, serta lembar tes hasil belajar siswa sebagai berikut. 

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No Pernyataan 

Skor 

Jumlah Validator 

1 

Validator 

2 

Validator 

3 

1 Materi yang disampaikan sesuai 

dengan kompetensi dasar 
    

2 Materi yang disampaikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 
    

3 Susunan materi berurutan     

4 Kebenaran isi materi     

5 Kesesuaian pemberian contoh dengan 

uraian materi 
    

6 Susunan kalimat sesuai aturan bahasa 

Indonesia yang baik, benar dan baku 
    

7 Bahasa yang digunakan dalam media 

mudah untuk dipahami 
    

8 Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan tahap perkembangan siswa 
    

9 Bahasa yang digunakan komunikatif 

dan informative 
    

10 Materi yang disajikan mudah 

dipahami 
    

11 Materi disajikan secara menarik     

12 Media yang digunakan sesuai dengan 

materi 
    

13 Soal latihan sesuai dengan 

kompetensi dasar 
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14 Soal latihan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
    

15 Pertanyaan dalam soal latihan mudah 

dipahami 
    

Rata-Rata     

 

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

No Pernyataan 

Skor 

Jumlah Validator 

1 

Validator 

2 

1 Kemenarikan tampilan komponen-komponen 

media pembelajaran ular tangga literasi. 
   

2 Desain tampilan media permainan ular tangga 

literasi memiliki daya tarik yang tinggi bagi 

siswa. 

   

3 Kombinasi warna pada media permainan ular 

tangga literasi disusun secara baik dan menarik. 
   

4 Ukuran gambar petak yang digunakan pada 

permainan permainan ular tangga literasi sudah 

proporsional (untuk pijakan bagi siswa sebagai 

bidak ketika bermain). 

   

5 Kesesuaian pengaturan tata letak gambar serta 

tulisan pada media permainan ular tangga literasi. 
   

6 Bahasa yang digunakan dalam media permainan 

ular tangga literasi mudah dipahami siswa 
   

7 Ketepatan dalam penulisan dan pemilihan bahasa 

yang digunakan dalam media permainan ular 

tangga literasi 

   

8 Media permainan ular tangga literasi sangat 

mudah digunakan 
   

9 Petunjuk penggunaan media permainan ular 

tangga literasi sangat jelas 
   

10 Penggunaan media permainan ular tangga dapat 

meningkatkan keaktifan siswa  
   

Rata-Rata    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Angket Observasi 

No Pernyataan 

Skor 

Jumlah Observer 

1 

Observer  

2 
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1 Media pembelajaran yang digunakan sesuai 

dengan materi 
   

2 Media permainan ular tangga literasi membantu 

siswa untuk aktif dalam pembelajaran. 
   

3 Saat menggunakan media permainan ular tangga 

literasi siswa lebih bersemangat dalam belajar. 
   

4 Media permainan ular tangga literasi sangat 

mudah digunakan 
   

5 Penggunaan media permainan ular tangga 

mempermudah siswa dalam memahami materi 

pembelajaran. 

   

6 Tampilan komponen-komponen media 

pembelajaran ular tangga literasi menarik bagi 

siswa. 

   

7 Media permainan ular tangga literasi dirancang 

dengan teknik belajar sambil bermain untuk 

menghilangkan rasa bosan. 

   

8 Pertanyaan pada kartu soal sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 
   

9 Pertanyaan dalam kartu soal mudah dipahami.    

10 Petunjuk penggunaan media permainan ular 

tangga literasi sangat jelas. 
   

Rata-Rata    

 

Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

No Pernyataan 
Jenis Respon 

Jumlah 
Ya Tidak 

1 Materi serta soal yang disampaikan dalam media 

permainan ular tangga literasi sudah runtut. 
   

2 Media permainan ular tangga literasi membantu 

siswa mudah dalam memahami materi. 
   

3 Soal yang disajikan dalam media permainan ular 

tangga literasi dapat dijawab dengan baik oleh 

siswa. 

   

4 Media pembelajaran ular tangga literasi 

membantu siswa lebih terampil dalam 

menentukan jawaban 

   

5 Media permainan ula tangga literasi membantu 

siswa lebih aktif dalam belajar. 
   

6 Petunjuk penggunaan media permainan ular 

tangga literasi mudah dipahami siswa. 
   

7 Media permainan ular tangga literasi mudah 

dipahami oleh siswa. 
   

8 Kalimat serta bahasa yang digunakan mudah 

dipahami oleh siswa. 
   

9 Huruf pada media permainan ular tangga literasi 

dapat terbaca dengan jelas. 
   

10 Siswa tertarik belajar dengan menggunakan 

media permainan ular tangga literasi. 
   

Rata-rata    
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Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Tes Hasil Belajar Siswa 

No Pilihan Jawaban 

1 a b c d 

2 a b c d 

3 a b c d 

4 a b c d 

5 a b c d 

6 a b c d 

7 a b c d 

8 a b c d 

9 a b c d 

10 a b c d 

 

Analisis data validasi ahli materi dan media pada penelitian ini, menggunakan metode 

analisis data yang digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh dari lembar validasi 

adalah metode analisis presentasi dengan rumus untuk pengolahan data yang diadaptasi dari  

(Sugiyono, 2012). Menghitung total skor tiap kriteria, dengan rumus sebagai berikut:   

RK =     

Keterangan :   

RK       : rata – rata skor kriteria   

SMK    : skor maksimum kriteria   

             : jumlah skor yang diberikan validator tiap kriteria   

 

Menghitung nilai akhir, dengan rumus sebagai berikut:   

NA =     

Keterangan: 

NA  : rata – rata total kevalidan semua kriteria   

RT   : rata – rata skor kriteria   

N     : banyaknya kriteria yang dinilai 

 

Tabel 6. Indikator Kriteria Kevalidasi Materi dan Media 

Presentase ( % ) Kriteria Kevalidan 

76 ≤ NA ≤ 100 Valid 

56 ≤ NA ≤ 76 Cukup Valid 

40 ≤ NA < 56 Kurang Valid ( revisi ) 

0 ≤ NA < 40 Tidak Valid ( revisi ) 

 

 

 

 

Analisis data penilaian observasi pada penelitian ini menggunakan rumus sebagai 

berikut. 
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Presentasi kelayakan= 
∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 × 100 

Tabel 7. Indikator Kategori Kelayakan 

Presentase ( % ) Kriteria Kevalidan 

80 ≤ NA ≤ 100 Sangat Layak 

60 ≤ NA ≤ 80 Layak 

40≤ NA ≤ 60 Cukup Layak 

20≤ NA < 40 Tidak Layak 

0≤ NA < 20 Sangat Tidak Layak 

 

Analisis Data Respon Siswa dianalisis menggunakan presentase dari  respon siswa 

dengan  menggunakan rumus sebagai berikut. 

P = 
𝐹

𝑁
 × 100% 

Keterangan: 

P= presentase respon 

F= frekuensi untuk jawaban kategori tertentu 

N= banyak siswa atau responden 

 

Tabel 8. Kriteria Respon Siswa 

No Interval Kriteria 

1 81 – 100 Sangat Baik 

2 61 – 80 Baik 

3 41 – 60 Sedang 

4 21 – 40 Buruk 

5 0 – 20 Sangat buruk 

 

Hasil tes belajar siswa dianalisis dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

P:  
           ∑ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑠 ≥75           

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
×100% 

 

Tabel 9. Kriteria Keefektifan Media 

Tingkat Presentase Kriteria Keefektifan 

0%-25% Tidak efektif digunakan 

25%-50% 
Kurang efektif digunakan perlu 

perbaikan kecil 

50%-75% 
Efektif digunakan namun perlu 

perbaikan kecil 

75%-100% 
Sangat efektif digunakan tanpa 

perbaikan 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Penelitian ini menghasilkan media permainan ular tangga literasi. Pada proses 

pengembangan media pembelajaran ular tangga literasi yang telah dilakukan oleh peneliti 

dengan menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri Define (Pendefinisan), Design 

(Perancangan),  Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran), maka didapatkan 

hasil dari ahli materi, validator I sebesar 96,66%, validator II sebesar 95%, validator III sebesar 

96,66%, dan rata-rata hasil validasi ahli media diperoleh sebesar 96,10 %. Maka hasil perolehan 

skor rata-rata pada validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga 

literasi masuk pada kategori sangat valid dan setiap validator memberikan kesimpulan “layak 

digunakan dengan uji coba sesuai revisi”. Berdasarkan kesimpulan tersebut dapat dikatakan 

bahwa produk yang dikembangkan peneliti layak diuji coba sesuai dengan revisi atau saran dari 

validator. 

Hasil yang diperoleh dari ahli media, validator I sebesar 87,5%, validator II sebesar 

92,5%, dan rata-rata hasil validasi ahli media diperoleh sebesar 90 %. Maka hasil perolehan 

skor rata-rata pada validasi ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga 

literasi masuk pada kategori sangat valid dan setiap validator memberikan kesimpulan “layak 

digunakan dengan uji coba sesuai revisi”. Berdasarkan kesimpulan tersebut dapat dikatakan 

bahwa produk yang dikembangkan peneliti layak diuji coba sesuai dengan revisi atau saran dari 

validator. 

Pada penelitian ini diperoleh desain akhir berupa papan permainan ular tangga, tempat 

kartu soal, kartu soal berisi pertanyaan-pertanyaan materi teks fiksi dan nonfiksi, dadu serta 

petunjuk penggunaan media yang berisi tata cara dan aturan bermain permainan ular tangga 

literasi. 

 

Tabel 10. Desain Akhir Media 

No Komponen Media Ular Tangga 

1 Papan Permainan Ular Tangga  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 Tempat Soal 
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3 Kartu Soal  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 Dadu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 Petunjuk Penggunaan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tahap uji coba produk media permainan ular tangga literasi, didapatkan hasil penilaian 

observasi, respon peserta didik dan hasil tes belajar siswa. Hasil yang diperoleh dari penilaian 

observasi dari observer I sebesar 75%, dari observer II sebesar 95% dan rata-rata hasil penilaian 

observasi sebesar 90%, sehingga dapat dikatakan media permainan ular tangga literasi sangat 

layak digunakan dalam pembelajaran.  

Hasil dari angket respon siswa sebanyak 21 siswa kelas VI diperoleh rata-rata sebesar 

96,67% dan  respon negatif sebesar 3,33%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan media ular tangga literasi ini mendapatkan tanggapan yang 

sangat baik dan positif dari siswa serta meningkatnya motivasi belajar siswa. 
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Saputri dkk. (2022) melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media 

Ular Tangga terhadap Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika Kelas 5 di SDN 01 

Manisrejo”.  Penelitian ini bertjuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penerapan media 

Ular Tangga terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas 5 SDN 01 

Manisrejo Kecamatan Taman Kota Madiun. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

kuantitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, tes dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan ada pengaruh penggunaan media ular tangga 

terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas 5 di SDN 01 Manisrejo 

dengan hasil nilai rata-rata kelas eksperimen 85 dan kelas kontrol 76,25. 

Pada penelitian pengembangan media permainan ular tangga yang dilakukan oleh peneliti, 

tes hasil belajar dilaksanakan pada tanggal 17 Desember 2024, diperoleh hasil dari 21 siswa 

yang mengikuti tes sebesar 81% telah mencapai ketuntasan hasil belajar yakni mendapatkan 

nilai nilai ≥75, sedangkan 19% siswa belum mencapai ketuntasan yakni mendapatkan nilai <75. 

Sehingga dapat disimpulkan tes hasil belajar siswa setelah menggunakan media permainan ular 

tangga literasi dapat dikatakan tuntas, serta 81% siswa yang mencapai ketuntasan maka 

penggunaan media permainan ular tangga literasi dapat dikatakan sangat efektif untuk 

digunakan. 

 

SIMPULAN 

Hasil pada penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan media permainan ular 

tangga untuk meningkatkan literasi baca tulis materi teks fiksi dan nonfiksi pada siswa kelas 

VI sekolah dasar telah disetujui oleh ahli materi dan ahli media. Diperoleh hasil dari ahli materi 

dengan rata-rata sebesar 96,10% dan hasil dari ahli media dengan rata-rata sebesar 90%, 

sehingga dapat dikatakan bahwa media permainan ular tangga yang dikembangkan peneliti 

layak diuji coba sesuai dengan revisi atau saran dari validator. Pada hasil penilaian observasi 

diperoleh rata-rata sebesar 90%, sehingga dapat dikatakan media permainan ular tangga literasi 

sangat layak digunakan dalam pembelajaran. 

Media permainan ular tangga literasi mendapatkan respon positif sebesar 96,67%, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media ular 

tangga literasi ini mendapatkan tanggapan yang sangat baik dan positif serta meningkatnya 

motivasi belajar siswa., sedangkan hasil tes belajar siswa setelah menggunakan media 

permainan ular tangga literasi diperoleh sebesar 81% telah mencapai ketuntasan hasil belajar 

yakni mendapatkan nilai ≥75, sehingga dapat disimpulkan tes hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media permainan ular tangga literasi dapat dikatakan tuntas, serta penggunaan 

media permainan ular tangga literasi dapat dikatakan sangat efektif untuk digunakan. 
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