
 

i 
 

PENGEMBANGAN MEDIA LITERACY SNAKES AND LADDERS  

BERBASIS EDUCATION GAMES PADA MATERI 

 MEMBACA KALIMAT SEDERHANA PESERTA DIDIK  

KELAS 2 SEKOLAH DASAR 

 

 

 

 

SKRIPSI  

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH: 

FIRMANDA YULIAN PUSPITA 

202110430311125 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2025 



 

i 

 

HALAMAN JUDUL 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA LITERACY SNAKES AND LADDERS 

 BERBASIS EDUCATION GAMES PADA MATERI  

MEMBACA KALIMAT SEDERHANA PESERTA DIDIK  

KELAS 2 SEKOLAH DASAR 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

diajukan kepada Universitas Muhammadiyah Malang sebagai salah satu syarat 

mendapatkan gelar sarjana pendidikan guru sekolah dasar 

 

 

 

 

OLEH: 

FIRMANDA YULIAN PUSPITA 

NIM : 202110430311125 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2025  



 

ii 

 

 

  



 

iii 

 

LEMBAR PENGESAHAN

 



iv 

 

 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN 

  



 

v 

 

PERSEMBAHAN 

 

Puji syukur yang sedalam-dalamnya penulis panjatkan kepada Allah SWT, 

Sang pencipta dan Penguasa Alam Semesta, yang telah melimpahkan Rahmat-Nya, 

nikmat-Nya, hidayah-Nya, serta keberkahan-Nya kepada penulis. Dalam kesempatan 

yang berharga ini, penulis ingin mengucapkan sholawat dan salam yang tulus kepada 

Rasulullah SAW yang telah menjadi teladan dan sumber inspirasi, memberikan 

petunjuk yang jelas dan benar sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini 

dengan baik. Penyelesaian skripsi ini tidak lepas dari doa dan dukungan yang tiada 

henti dari berbagai pihak, baik yang terlibat langsung maupun tidak langsung dalam 

proses penyusunannya. Oleh karena itu, dengan penuh rasa hormat dan syukur penulis 

ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :  

1. Kepada Allah SWT yang telah melimpahkan anugerah-Nya berupa 

kesehatan, kekuatan, dan kesabaran yang tiada henti. Berkat rahmat dan 

bimbingan-Nya saya mampu melewati berbagai tantangan dan rintangan 

yang muncul selama proses penyusunan skripsi ini sehingga saya dapat 

menyelesaikannya dengan baik. 

2. Kepada Almarhum papa saya Bapak Pitoyo. Dengan penuh rasa syukur dan 

penghormatan yang mendalam saya ingin mengucapkan terima kasih yang 

sebesar-besarnya atas segala kasih sayang, doa, pengorbanan, motivasi dan 

bimbingan yang telah Almarhum Papa berikan kepada saya. Semua itu telah 

menjadi fondasi yang kokoh dalam perjalanan hidup saya dan tanpa keraguan 

engkaulah sosok yang telah membentuk diri saya hingga mencapai titik ini. 

Saya menyadari bahwa tidak ada kata-kata atau tindakan yang dapat 

sepenuhnya membalas semua yang telah Almarhum Papa berikan kepada saya. 

Namun, saya berjanji untuk berusaha sekuat tenaga agar tidak mengecewakan 

semua harapan dan impian Almarhum Papa inginkan untuk saya. Semoga 

setiap langkah yang saya ambil dapat menjadi penghormatan yang layak bagi 

segala pengorbanan dan cinta yang telah Almarhum Papa curahkan. 

3. Kepada mama saya yang hebat Ibu Siti Kuma’iyah. Dengan penuh rasa 

syukur yang mendalam, skripsi ini kupersembahkan kepada mama saya 

tercinta yang telah menjadi sumber inspirasi dan kekuatan yang tak ternilai 

bagiku sepanjang proses penyusunan skripsi ini. Terima kasih yang sebesar-



 

vi 

 

besarnya atas kesabaranmu yang tiada henti, semangatmu yang selalu 

membara, dan doa-doamu yang senantiasa mengalir tanpa putus, 

memberikan dorongan yang aku butuhkan di saat aku ingin menyerah dan di 

setiap langkahku. Semoga skripsi ini dapat menjadi hadiah kecil yang 

menggambarkan rasa terima kasihku dan sekaligus menjadi bukti nyata 

bahwa segala pengorbananmu selama ini tidak akan pernah sia-sia. Dengan 

segenap hati aku ingin menyampaikan betapa aku sangat mencintaimu. 

4. Kepada kakak saya, Firmando Abrian Hutama. 

5. Kepada sahabat saya yang selalu ada dalam suka duka selama menjadi 

mahasiswa Universitas Muhammadiyah Malang 2021, Charisma Mutiara 

Putri, Dwi Restu, dan Heru Wardana Yoga. Terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada canda dan tawa yang telah mengisi hari-hariku, 

pengalaman berharga yang telah membentuk diriku serta dukungan yang 

tiada henti yang selalu memberiku semangat untuk terus melangkah. 

6. Kepada seluruh keluarga besar penulis yang tidak dapat disebutkan satu-persatu 

yang telah memberikan dukungan dan doa yang tiada henti, penulis ingin 

mengungkapkan rasa terima kasih yang mendalam. Kehadiran dan peran serta 

mereka dalam setiap langkah perjalanan hidup penulis telah menjadi bagian 

yang sangat penting dan tak ternilai, memberikan inspirasi dan motivasi yang 

mendorong penulis untuk berkarya. Semoga ikatan kasih sayang dan dukungan 

ini senantiasa terjaga dan semakin kuat seiring berjalannya waktu. 

7. Kepada civitas akademika Universitas Muhammadiyah Malang, khususnya 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. 

8. Kepada Bapak Abdurrohman Muzakki, M.Pd dan Ibu Innany Mukhlishina, 

M.Pd selaku dosen pembimbing skripsi yang telah berperan penting dalam 

proses penulis. Terima kasih atas segala untuk semua bantuannya. 

9. Kepada Bapak Kuncahyono, S.Pd., M.Pd. Ibu Delora Jantung Amelia, 

M.Pd. serta Ibu Dr. Arina Restian, S.Pd., M.Pd. yang senantiasa membantu 

saya dalam kontribusi penelitian saya baik menjadi validator serta menjadi 

dosen penguji sempro saya. Terima kasih atas kritik dan saran yang 

diberikan. 



 

vii 

 

10. Kepada keluarga besar demisioner UKM Sangsekarta Universitas 

Muhammadiyah Malang 

11. Kepada keluarga besar anggota STK Asri Kusuma khususnya teman saya 

nyantrik 2024. Terutama adik saya Rifyal rRamadan yang senantiasa 

memberikan warna dalam hidup saya.  

12. Kepada keluarga besar SD Negeri 2 Pakisaji, khususnya Ibu Siska selaku 

Guru Wali kelas 2. 

13. Kepada diri saya sendiri. Terima kasih yang sebesar-besarnya atas 

ketahanan dan semangat juang yang telah kamu tunjukkan selama proses 

penyusunan skripsi ini. Terima kasih sudah bertahan dan tidak menyerah 

selama proses penyusunan skripsi. Ini adalah bukti bahwa kamu mampu 

menghadapi segala tantangan dan rintangan. 

14. Kepada sekumpulan orang-orang yang telah memberikan kontribusi yang 

tak ternilai dalam mewarnai kehidupan penulis, meskipun tidak mungkin 

untuk menyebutkan satu per satu nama mereka, saya ingin mengungkapkan 

rasa terima kasih yang mendalam atas pengalaman berharga dan pelajaran 

berharga yang telah mereka berikan, yang telah membentuk dan 

mnginspirasi perjalanan hidup saya dengan cara yang tidak dapat diukur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 

 

ABSTRAK 

 

Puspita, Firmanda Yulian. 2025. Pengembangan Media Literacy Snakes and 

ladders Berbasis Education Games pada Materi Membaca Kalimat 

Sederhana Peserta Didik Kelas 2 Sekolah Dasar. Skripsi, Jurusan 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP Universitas Muhammadiyah 

Malang, Pembimbing: (1) Abdurrohman Muzakki, M.Pd, (II) Innany 

Mukhlishina, M.Pd 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Literasi Membaca, Snakes and ladders,  

          Education Games, Kalimat Sederhana  

      

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki 

peranan krusial dalam sistem pendidikan dikarenakan Bahasa Indonesia sebagai 

penguasaan Bahasa, tetapi juga sebagai fondasi penting untuk perkembangan 

akademik, social dan budaya peserta didik. Terdapat sejumlah peserta didik 

kurang menyukai mata pelajaran ini, disebabkan oleh banyaknya kalimat bacaan. 

Fenomena ini sering kali terjadi karena dalam proses pembelajaran Bahasa 

Indonesia pendidik kurang dalam meggunakan media pembelajaran baik secara 

konkret maupun digital. Selai itu, pendekatan yang digunakan pendidik belum 

pernah berbasiskan permainan edukasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran yang dinamakan media literacy 

snakes and ladders yang berbasis education games, khususnya dalam materi 

membaca kalimat sederhana peserta didik kelas 2 SD Negeri 2 Pakisaji. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan menerapkn model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, 

yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Proses 

penerapan model ini dilakukan secara sistematis, dimulai dari analisis kebutuhan, 

dilanjutkan dengan perancangan media pembelajaran, pengembangan produk, 

implementasi media dalam konteks pembelajaran, serta diakhir dengan evaluasi 

kelayakan media yang telah dikembangkan. Dalam penelitian ini Teknik 

pengumpulan data yang digunakan mencakup observasi, wawancara, angket dan 

dokumentasi. Adapun instrument yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi 

pedoman observasi, pedoman wawancara, angket validasi, angket respon dari 

guru, angket respon dari peserta didik, serta pedoman dokumentasi. 

Hasil dalam penelitian ini mengindikasikan bahwa media literacy snakes 

and ladders memperoleh tingkat validasi dari ahli materi sebesar 88,88% dan dari 

ahli media sebesar 92,5% yang meunjukkan bahwa media tersebut layak untuk 

diimplementasikan. Pelaksanaan di kelas 2 SDNegeri 2 Pakisaji mendapatkan 

tanggapan positif dari peserta didik dengan presentase mencapai 97,5% serta 

respon dari guru yang mencpai 92,85%. Oleh karena itu, media literacy snakes 

and ladders danggap layak digunakan dalam proses pembelajaran dikarenakan 

mampu menarik minat dan valid terhadap kegiatan belajar peserta didik serta 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap membaca kalimat sederhana. 

Berdasarkan hasi penelitian yang dilakukan, disarankan untuk penelitian 

selanjutya agar memilih materi Bahasa Indonesia yang berbeda, serta 

mengintegrasikan basis pembelajaran yang relevan dengan karakter peserta didik 

masing-masing. 
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ABSTRACT 

 

Puspita, Firmanda Yulian. 2025. Development of Media Literacy Snakes And 

Ladders Based on Education Games in Simple Sentence Reading Material 

for 2 Grade Elementary School Students. Thesis, Department of 

Elementary Teacher Education, Faculty of Teacher Training and 

Education, University of Muhammadiyah Malang, Supervisors: (1) 

Abdurrohman Muzakki, M.Pd, (II) Innany Mukhlishina, M.Pd 

 

Keywords: Learning Media, Reading Literacy, Snakes and Ladders, Education  

                 Games, Simple Sentence  

 

Indonesian language is one of the subjects that plays a crucial role in the 

education system because Indonesian language is not only a language skill but 

also an important foundation for the academic, social, and cultural development 

of students. There are a number of students who dislike this subject because of the 

large number of reading passages. This phenomenon often occurs because, in the 

process of teaching Indonesian, educators do not sufficiently utilize learning 

media, whether concrete or digital. Additionally, the approaches used by 

educators have not been based on educational games. Therefore, this study aims 

to develop a learning medium called “Media Literacy Snakes and ladders,” which 

is based on educational games, specifically for teaching simple sentence reading 

to second-grade students at SD Negeri 2 Pakisaji. 

This study uses the Research and Development (R&D) method by applying 

the ADDIE development model, which consists of five stages: Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The application of this model is 

carried out systematically, starting with needs analysis, followed by the design of 

learning media, product development, implementation of media in the learning 

context, and finally evaluation of the feasibility of the developed media. The data 

collection techniques used in this study include observation, interviews, 

questionnaires, and documentation. The instruments applied in this study include 

observation guidelines, interview guidelines, validation questionnaires, teacher 

response questionnaires, student response questionnaires, and documentation 

guidelines. 

The results of this study indicate that the snakes and ladders media 

literacy tool obtained a validation rate of 88.88% from subject matter experts and 

92.5% from media experts, indicating that the media is suitable for 

implementation. The implementation in class 2 of SDNegeri 2 Pakisaji received 

positive responses from students with a percentage of 97.5% and responses from 

teachers reaching 92.85%. Therefore, media literacy snakes and ladders is 

considered suitable for use in the learning process because it is able to attract the 

interest and validity of students' learning activities and improve students' 

understanding of reading simple sentences. Based on the research findings, it is 

recommended that future research select different Indonesian language materials 

and integrate learning bases that are relevant to the characteristics of each 

student. 
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