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ABSTRAK 
Tujuan dari penelitian ini yaitu: 1) mengembangkan media ULTAP untuk meningkatkan 

pemahaman siswa kelas dua Sekolah Dasar terhadap materi preposition of place, 2) mengetahui 

kelayakan media ULTAP untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas dua Sekolah Dasar terhadap 

materi preposition of place, dan 3) meningkatkan pemahaman siswa kelas dua Sekolah Dasar terhadap 

materi preposition of place. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE, sebuah kerangka kerja yang terdiri dari lima tahap: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan peneliti melalui 

observasi, wawancara, angket (untuk ahli media, ahli materi, pakar pendidikan, dan siswa) serta pre-

test dan post-test. Sebanyak 54 siswa kelas dua menjadi sampel dalam penelitian ini. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa: 1) penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran ULTAP 

menggunakan model ADDIE, 2) Media ULTAP terbukti sangat layak digunakan berdasarkan validasi 

para ahli dan angket respon siswa, 3) Media ULTAP efektif meningkatkan pemahaman siswa kelas 

dua terhadap materi preposition of place. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan hasil pre-test dan post-

test sebesar 36% dan skor N-gain sebesar 0,71 yang masuk dalam kategori “tinggi”. Kesimpulannya, 

media ULTAP sangat layak dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas dua Sekolah 

Dasar terhadap pembelajaran Bahasa Inggris materi preposition of place. 

 

Kata kunci: pemahaman siswa, media ULTAP, Pembelajaran Bahasa Inggris 

 

ABSTRACT 
The aim of this research are: 1) to develop ULTAP media, 2) to determine the feasibility of 

ULTAP media, and 3) to increasing second-grade elementary student’s understanding of preposition 

of place using ULTAP media. This research uses the Research and Development (R&D) method and 

applies the ADDIE development model, which includes five steps: analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Data collection method included observation, interviews, 

questionnaires (for media expert, material expert, education expert, and students) as well as pre-test 

and post-test questions. A total of 54 students were the research sample. The results of this research 

indicated that: 1) this research successfully developed ULTAP media using the ADDIE model, 2) 

ULTAP media has been proven to be very feasible to use based on validation by experts and student 

response questionnaires, 3) ULTAP media is effective in increasing second-grade elementary 

student’s understanding of preposition of place. This is incicated by an increase in pre-test and post-

test results of 36% and an N-gain score of 0,71 which is in the “high” category. In conclusion, 

ULTAP media is highly feasible and effective in increasing second-grade elementary students’ 

understanding of preposition of place in English subject. 

 

Keywords: student’ understanding, ULTAP media, English subject 

 

PENDAHULUAN 
Kualitas pembelajaran yang optimal 

sangat bergantung pada berbagai faktor, 

termasuk peran pendidik, partisipasi aktif 

siswa, serta ketersediaan sarana dan prasarana 

yang memadai, khususnya media pembelajaran 

(Putri, 2021). Peran media pembelajaran di 

Sekolah Dasar sangat penting, yaitu sebagai 

alat bantu yang mampu membuat pembelajaran 

lebih bermakna, membantu siswa memahami 

materi, dan mencapai tujuan pembelajaran 

(Marcela et al., 2022). Meskipun pentingnya 

media pembelajaran telah diakui, observasi 

awal yang dilakukan di SDN Rambutan 03 
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Pagi pada tahun ajaran 2024/2025 

menunjukkan adanya permasalahan spesifik 

tentang penggunaan media dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris. Banyak siswa 

yang kurang tertarik dan kesulitan dalam 

belajar Bahasa Inggris, khususnya dalam 

memahami materi preposition of place. 

Sebanyak 23 dari 30 siswa kelas 2B kesulitan 

menggunakan preposisi yang tepat, seringkali 

bingung dengan arti kata seperti in, on, atau 

under. Permasalahan ini disebabkan oleh 

ketiadaan guru pelajaran Bahasa Inggris di 

sekolah, rendahnya penguasaan kosakata dasar 

siswa, dan kurangnya variasi media 

pembelajaran yang menyebabkan siswa kurang 

tertarik untuk belajar Bahasa Inggris.  

Proses belajar mengajar di SD/MI 

sangat berbeda dengan di Universitas, terutama 

karena perbedaan karakteristik dan motivasi 

peserta didik (Fitria, 2022). Pengajaran di 

SD/MI umumnya menggunakan bahasa ibu 

sebagai bahasa pengantar. Selain itu, siswa 

SD/MI pada umumnya belum familiar dengan 

Bahasa Inggris, sehingga pengajaran Bahasa 

Inggris di tingkat ini pun terbatas pada tahap 

pengenalan saja. Pembelajaran Bahasa Inggris 

di Sekolah Dasar umumnya berada pada level 

dasar, yang seharusnya mudah untuk dipahami. 

Hal ini selaras dengan pendapat Millenia, 

mengatakan bahwa pembelajaran Bahasa 

Inggris menjadi mudah dan menyenangkan 

bagi siswa dengan dukungan media ajar yang 

tepat (Milennia & Arini, 2022). 
Menurut Supriyono dalam (Hafshari & 

Arini, 2023), media pembelajaran merupakan 

alat bantu bagi pendidik dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar di kelas agar pesan 

yang disampaikan dan tujuan pembelajaran 

dapat tercapai secara efektif, jelas, dan efisien. 

Penggunaan media dalam pembelajaran dapat 

mendorong dan meningkatkan partisipasi aktif 

siswa dalam proses belajar (Ginting et al., 

2025). Sejalan dengan pendapat Puspita yang 

menyatakan bahwa dengan media 

pembelajaran, siswa dapat aktif terlibat dalam 

pembelajaran, membantu memahami materi 

yang diberikan, mencegah rasa bosan, dan 

tertarik untuk belajar Bahasa Inggris (Puspita, 

2023). Siswa kelas 2 berada di tahap awal 

pendidikan dasar sehingga masih membawa 

karakteristik dari taman kanak-kanak seperti 

aktif senang berekspresi, dan bermain. 

Mengintegrasikan permainan ke dalam 

pembelajaran di kelas dapat membentuk proses 

pembelajaran yang positif, menarik, 

menyenangkan, relevan, dan bermakna bagi 

siswa, karena sesuai dengan dunia anak-anak, 

mendorong keterlibatan aktif, serta 

memperkaya pengetahuan mereka (Laila 

Nursafitri et al., 2023). Mengingat pentingnya 

suasana kelas yang kondusif, pendidik harus 

mampu mengembangkan alat bantu 

pembelajaran yang sesuai kebutuhan dan 

karakteristik siswa agar seluruh siswa dapat 

terlibat (Permatasari et al., 2024). Mengingat 

kecenderungan siswa Sekolah Dasar yang 

senang bermain, penggunaan media ular 

tangga sangat efektif untuk mendukung 

pembelajaran mereka (Halidah et al., 2024). 

Media ini sudah familiar bagi siswa dan mudah 

dimainkan bersama, selain itu media ular 

tangga ini bersifat adaptif, sehingga dapat 

diintegrasikan dengan beragam materi 

pembelajaran dan disesuaikan tingkat 

kesulitannya (Malinda, 2024). Penelitian oleh 

Mira Destyaningrum dan Novanita (2023) 

menunjukkan efektifitas media ular tangga 

yang dinamai LAUT sebagai media 

pembelajaran. Berdasarkan permasalahan dan 

karakteristik yang telah diuraikan, analisis 

kebutuhan pengembangan media ULTAP 

(Ular Tangga Preposisi) menunjukkan urgensi 

dan relevansinya. Kualitas pembelajaran 

Bahasa Inggris di SDN Rambutan 03 Pagi saat 

ini kurang optimal, terutama dalam materi 

preposition of place, yang terbukti dari 23 dari 

30 siswa kelas 2B yang kesulitan 

menggunakan preposisi dengan tepat. 

Permasalahan ini diperparah oleh ketiadaan 

guru Bahasa Inggris, rendahnya penguasaan 

kosakata dasar siswa, serta minimnya variasi 

media pembelajaran yang membuat siswa 

kurang tertarik. 

Mengingat karakteristik siswa kelas 2 

SD yang aktif dan senang bermain, serta 

kecenderungan mereka untuk lebih mudah 

memahami melalui aktivitas yang 

menyenangkan, dibutuhkan media 

pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan 

sesuai dengan dunia anak-anak. Media yang 

ada saat ini belum mampu memfasilitasi 

kebutuhan ini, menyebabkan kebosanan dan 

rendahnya partisipasi siswa. 

Oleh karena itu, pengembangan media 

ULTAP sangat dibutuhkan sebagai solusi. 

Media ini memanfaatkan konsep permainan 

ular tangga yang sudah familiar dan disukai 

siswa, sehingga berpotensi meningkatkan 

keterlibatan aktif dan motivasi belajar. 

Fleksibilitas media ular tangga yang adaptif 

memungkinkan integrasi materi preposition of 

place secara efektif dan penyesuaian tingkat 

kesulitan. Dengan demikian, ULTAP 

diharapkan dapat mengatasi kesulitan siswa 
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dalam memahami preposisi, memperkaya 

pengalaman belajar Bahasa Inggris, dan pada 

akhirnya meningkatkan pemahaman siswa 

secara signifikan melalui pendekatan yang 

menyenangkan dan bermakna. 

Berdasarkan tinjauan tersebut, 

kebaruan ilmiah dari penelitian ini yaitu 

pengembangan media ULTAP (Ular Tangga 

Preposisi). Media ini didesain khusus sebagai 

permainan ular tangga edukatif untuk 

mengatasi permasalahan pemahaman tentang 

preposition of place pada siswa kelas dua di 

sekolah yang tidak memiliki guru khusus mata 

pelajaran Bahasa Inggris dan memiliki siswa 

yang aktif namun mudah bosan. Media ini 

mengadaptasi permainan tradisional, 

mengoptimalkan keterlibatan aktif seluruh 

siswa, mendorong pemahaman materi 

preposition of place secara mudah dan 

menyenangkan, dan menciptakan suasana 

belajar yang baru dan menarik yang selaras 

dengan sifat dan kebutuhan siswa SD. Dengan 

demikian, penelitian ini berupaya 

mengembangkan media ULTAP, menguji 

kelayakannya berdasarkan penilaian ahli dan 

respon siswa, serta mengevaluasi 

efektivitasnya dalam meningkatkan 

pemahaman siswa kelas dua SD pada materi 

preposition of place dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini mengadopsi pendekatan 

campuran (mixed methods), memadukan 

pendekatan kualitatif (melalui observasi dan 

wawancara di tahap analisis) dan kuantitatif 

(validasi ahli, analisis angket respons siswa, 

serta pelaksanaan uji pre-test dan post-test). 

Model ADDIE digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan (R&D) ini. Analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi 

merupakan lima tahapan dalam penelitian ini 

(Inka, 2021).  

Fokus dari penelitian ini adalah 

mengembangkan dan menguji media 

pembelajaran ULTAP, sebuah modifikasi 

permainan ular tangga yang dirancang khusus 

untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas 

dua SD tentang preposition of place. Penelitian 

ini dilakukan di SDN Rambutan 03 Pagi 

dengan siswa kelas dua sekolah tersebut 

sebagai subjeknya. Penelitian ini melibatkan 

54 siswa kelas dua sebagai sampel. Dari 

jumlah tersebut, sebanyak 5 siswa 

berpartisipasi dalam uji coba pada kelompok 

kecil, 19 siswa mengikuti uji coba kelompok 

besar, dan 30 siswa diikutsertakan dalam pre-

test dan post-test. Informan kunci meliputi ahli 

media, ahli materi, dan pakar pendidikan.  

Data dikumpulkan melalui beberapa 

teknik pada tahapan yang berbeda: 1) 

Observasi dan Wawancara: Dilakukan pada 

tahap analisis untuk mengidentifikasi masalah 

di kelas 2B SDN Rambutan 03 Pagi, 

menganalisis karakteristik siswa, dan 

memahami kebutuhan serta tujuan 

pembelajaran. Observasi ini dilakukan 

langsung ke sekolah menghasilkan data 

deskriptif. 2) Angket/Kuesioner: ahli materi, 

ahli media dan pakar pendidikan diberikan 

angket untuk memvalidasi kelayakan produk. 

Selain itu, untuk mendapatkan umpan balik 

langsung dari siswa, peneliti juga 

menggunakan angket respon siswa dalam uji 

coba kelompok (kelompok kecil dan besar). 

Responden akan memilih bebrapa tanggapan 

dari serangkaian pernyataan yang dibuat oleh 

peneliti yang membentuk kuesioner (Aini et 

al., 2025). 3) Pre-test dan Post-test: untuk 

menilai sejauh mana siswa memahami materi 

preposition of place menggunakan media 

ULTAP, siswa diberikan pre-test dan post-test 

pada tahap implementasi. 

Rumus di bawah ini digunakan untuk 

menghitung persentase kelayakan dari angket 

validasi ahli, hasil uji coba kelompok, serta 

hasil pre-test dan post-test (Sahabuddin et al., 

2022): 

 

  
                   

             
        

 

Tabel 1 mengkategorikan kelayakan 

media untuk validasi para ahli dan respon sisea 

dalam bentuk persentase dan kualifikasinya. 

 

Tabel 1. Persentase Kelayakan Media dan 

Respon Peserta Didik  
Persentase Kriteria 

81-100% 

61-80% 

41-60% 

21-40% 

0-20% 

Sangat Layak 

Layak 

Cukup 

Tidak Layak 

Sangat Tidak 

Layak 

Sumber: (Rana et al., 2023) 

Kemudian tes awal (pre-test) dan tes 

akhir (post-test) dibandingkan untuk 

mengevaluasi perubahan setelah perlakuan. 

Hal ini bertujuan mengukur peningkatan 

pemahaman siswa melalui hasil belajar, yang 

kemudian dihitung dengan bantuan Microsoft 

Excel ataupun menggunakan rumus N-gain 

sebagai berikut (Aminah et al., 2025): 
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Tiga kriteria untuk hasil skor N-gain 

disajikan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 2. Kriteria N-gain  
Nilai Kategori 

N-gain > 0,7 

0,3 ≤ N-gain < 0,7 

0,3 < N-gain 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

Sumber: (Harlin & Arini, 2023) 
Tabel di atas menampilkan apakah 

terdapat perubahan dalam hasil belajar 

sebelum dan sesudah diberikannya perlakuan 

(Sumiati et al., 2023). 

 

HASIL & PEMBAHASAN 
A. Hasil 

Proses penelitian ini mengikuti lima 

tahapan model ADDIE:  

Tahap pertama adalah analisis, dimana 

peneliti menganalisis akan kebutuhan 

pengembangan produk. Diawali dengan 

menganalisis permasalahan di kelas 2B SDN 

Rambutan 03 Pagi serta mencari solusinya. 

Melalui observasi dan wawancara peneliti 

menemukan bahwa media pembelajaran telah 

digunakan dalam pembelajaran bahasa inggris 

di kelas dua. Namun, variasi media 

pembelajaran belum banyak digunakan. Selain 

itu guru kelas harus mengeluarkan usaha yang 

lebih untuk mengajar bahasa inggris 

dikarenakan belum ada guru pelajaran bahasa 

inggris di sekolah dan pemahaman siswa yang 

rendah terhadap pembelajaran Bahasa Inggris. 

Media yang sering digunakan di kelas dua 

adalah power point dan video pembelajaran 

dari youtube. Namun, variasi media yang 

digunakan masih terbatas. Sehingga diperlukan 

variasi media pembelajaran untuk menarik 

perhatian siswa agar mau belajar, mencegah 

kejenuhan, membantu para siswa untuk lebih 

dengan cara yang menyenangkan dan 

melibatkan partisipasi seluruh siswa di kelas.  

Tahap kedua adalah perancangan, 

dimana peneliti mulai membuat prototipe 

untuk produk pembelajaran yang dirancang 

dengan detail. Peneliti merancang konsep 

media yang akan dibuat menggunakan canva. 

Langkah pertama yaitu dengan menyiapkan 

materi untuk isi kartu pertanyaan dan kartu 

informasi, menentukan komponen-komponen 

media ULTAP seperti temanya, tampilan 

kartu-kartunya, dadunya, serta tempat 

penyimpanannya.  

Ketiga, tahap pengembangan. Tahap 

ini mewujudkan desain pada tahap sebelumnya 

menjadi produk nyata. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Media ULTAP 

 

 
Gambar 2. Tampilan Box Media ULTAP 

 

 
Gambar 3. Tampilan Cover Box Media ULTAP 

 

 
Gambar 4. Tampilan Kartu Informasi 
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Gambar 5. Tampilan Kartu Pertanyaan 

 

 
Gambar 6. Barcode Petunjuk Penggunaan & Profil 

Pengembang 

 

 
Gambar 7. Tampilan Profil Pengembang 

 

 
Gambar 8. Dadu 

 

Selanjutnya media ULTAP di validasi 

oleh ahli media yaitu Bapak Martin, M.Pd., 

ahli materi yaitu Ibu Nita Kaniadewi, M.Pd., 

dan pakar pendidikan yaitu Ibu Resti Fauziah 

Rakhmawati, S.Pd. Berikut ini adalah hasil 

validasi desain media ULTAP dari para ahli: 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Para Ahli 
Validator Skor 

yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Rata-Rata 

Persentase 

(%) 

Ahli 

Media 

Ahli 

Materi 

Pakar 

Pendidikan 

58 

 

43 

 

53 

60 

 

50 

 

55 

96 

 

86 

 

96 

Total 93 

Kualifikasi Sangat 

Layak 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa media 

ULTAP mendapatkan kategori “sangat layak” 

yang ditunjukkan oleh persentase sebesar 93%. 

Meskipun media ULTAP telah dinyatakan 

sangat layak, para ahli memberikan beberapa 

saran perbaikan. Peneliti harus memperbaiki 

desain berdasarkan masukan sebagai berikut: 

1. Ahli Materi 

Ahli materi memberikan saran yaitu 

perbaiki kaidah tata bahasa di kartu 

pertanyaan khususnya terkait kesalahan 

penggunaan bentuk jamak (plural), seperti 

pada pertanyaan “where is the shoes? It is 

… .” diubah menjadi “where are the 

shoes? They are … .” dikarenakan gambar 

sepatu yang ditampilkan lebih dari satu 

sehingga bentuknya jamak (plural). Selain 

itu ahli materi juga menyarankan untuk 

menambahkan kalimat petunjuk pada 

kotak yang terdapat gambar tangga dan 

ular di tampilan utama media ULTAP. 

2. Ahli Media 

Ahli media menyarankan untuk 

mengganti jenis dadu dari dadu dengan 

bahan foil seperti balon menjadi dadu 

boneka yang berbahan dasar kain flanel 

dengan isian dakron. Pertimbangan ini 

didasari pada asumsi bahwa dadu jenis 

tersebut akan lebih tahan lama dan mudah 

dirawat. 

Media ULTAP diuji pada kelompok 

kecil dan besar setelah semua perbaikan 

selesai. Untuk mengukur validitas kelayakan 

media tersebut, peneliti menggunakan angket 

untuk mendapatkan tanggapan dari peserta 

didik. Hasil dari angket ini disajikan dalam 

bentuk persentase. Dalam pengujian pada 

kelompok kecil, lima siswa kelas dua ikut 

serta, dan berikut ini adalah hasilnya: 
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Tabel 4. Hasil Uji Kelompok Kecil 

Perny

ataan 

Jumlah 

Skor yang 

Diperoleh 

Jumlah 

Skor 

Maks 

Persen

tase 

(%) 

Ket 

1 25 25 100 SL  

2 23 25 92 SL 

3 25 25 100 SL 

4 25 25 100 SL 

5 25 25 100 SL 

6 23 25 92 SL 

7 24 25 96 SL 

8 24 25 96 SL 

9 24 25 84 SL 

10 24 25 96 SL 

Total 239 250  

Rata-rata persentase (%) 96  

Kualifikasi  SL 

 

  
   

   
            

 

Keterangan: 

STL = Sangat Tidak Layak 

TL = Tidak Layak 

C = Cukup 

L = Layak 

SL = Sangat Layak 

 

Hasil angket uji coba pada kelompok 

kecil menunjukkan persentase 96% yang 

mengkategorikannya sebagai “sangat layak”. 

Berikutnya adalah hasil uji coba pada 

kelompok besar yang melibatkan 19 siswa di 

kelas dua. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Kelompok Besar 

Perny

ataan 

Jumlah 

Skor yang 

Diperoleh 

Jumlah 

Skor 

Maks 

Persen

tase 

(%) 

Ket 

1 89 95 94 SL  

2 88 95 93 SL 

3 90 95 95 SL 

4 89 95 94 SL 

5 91 95 96 SL 

6 88 95 93 SL 

7 90 95 95 SL 

8 88 95 93 SL 

9 86 95 91 SL 

10 88 95 93 SL 

Total 887 950  

Rata-rata persentase (%) 93  

Kualifikasi  SL 

 

  
   

   
            

 

Media ULTAP dikategorikan “sangat 

layak” berdasarkan hasil persentase sebesar 

93% pada pengujian kelompok besar.  

Keempat, tahap implementasi. Media 

yang telah tervalidasi, diimplementasikan 

langsung kepada siswa kelas 2B SDN 

Rambutan 03 Pagi pada tahun ajaran 

2024/2025. Pada tahap ini, siswa diberikan tes 

awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). Untuk 

mengukur kemajuan dalam pencapaian hasil 

belajar siswa, peneliti menggunakan uji N-gain 

dengan membandingkan perolehan pre-test 

dan post-test. Tabel di bawah ini menampilkan 

hasil perhitungan uji N-gain: 

 

Tabel 6. Persentase Respon Peserta Didik  

No Nama Pre-test Post-test 

1 AAI 4 8 

2 Al 4 9 

3 AR 6 10 

4 ARSN 7 8 

5 DNS 5 9 

6 DT 3 6 

7 FY 5 10 

8 IVP 4 7 

9 IYN 5 9 

10 KAS 5 10 

11 MA 5 8 

12 MF 5 8 

13 MO 7 9 

14 MZH 3 8 

15 NRND 3 7 

16 PPC 3 6 

17 PLB 7 10 

18 QNN 4 4 

19 QNZ 5 10 

20 RS 4 8 

21 RPA 8 10 

22 RM 6 8 

23 RP 4 7 

24 RPM 4 10 

25 SKR 8 10 

26 SAA 4 5 

27 SFA 4 9 

28 SPR 3 10 

29 YSY 2 8 

30 ZKY 4 9 

Jumlah 141 250 

Rata-rata 4,70 8,33 

Hasil N-gain 0,71 

 

Persentase pre-test dan post test 

dihitung menggunakan rumus berikut: 
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Diperoleh persentase pre-test 

(141/300) x 100% = 47%. Sedangkan hasil 

post-test yaitu (250/300) x 100% = 83%. Hal 

ini menunjukkan peningkatan sebesar 36%. 

Diperkuat dengan hasil uji N-gain sebesar 0,71 

seperti yang tercantum pada tabel, 

menunjukkan bahwa hasil yang dicapai 

tergolong “tinggi”, sesuai dengan kriteria N-

gain di tabel 3.  

Tahap kelima adalah evaluasi. Tahap 

ini melibatkan evaluasi secara menyeluruh 

terhadap media dimana setiap kekurangan 

yang ditemukan kemudian diperbaiki dalam 

revisi terakhir agar media menjadi lebih 

efektif.  

 

B. Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan (R&D) 

ini telah menghasilkan ULTAP (Ular Tangga 

Preposisi), sebuah media pembelajaran. Media 

ini merupakan modifikasi dari permainan 

tradisional ular tangga yang memasukkan 

materi preposition of place di dalamnya. Dadu, 

kartu soal dan kartu informasi disertakan 

dengan media ini. Media ini di didesain 

menggunakan canva berisikan teks dan gambar 

untuk menunjukkan materi preposition of 

place. Sejalan dengan penelitian terdahulu 

sekaligus menjadikan permainan ular tangga 

sebagai alat bantu pembelajaran yang lebih 

bermanfaat. Kegiatan pembelajaran dapat lebih 

menarik, efektif, menghibur, dan menarik 

perhatian siswa saat menggunakan media 

ULTAP. Disamping itu, media ini bisa 

membantu siswa dalam menyerap materi yang 

diberikan.  

Berdasarkan hasil validasi dari ketiga 

validator, media ULTAP mendapatkan 

kategori “sangat layak” yang ditunjukkan oleh 

rata-rata persentase sebesar 93%. Penelitian ini 

didukung oleh penelitian Halidah dkk., (2024) 

jika angka validasi di angka 81-100% 

dikatakan memenuhi kriteria sangat 

valid/sangat layak. Selain itu, media ULTAP 

juga dikategorikan “sangat layak” pada 

persentase hasil pengujian kelompok kecil 

sebesar 96% dan “93%. pada pengujian 

kelompok besar. Hasil validasi dan uji coba ini 

penting untuk menyempurnakan produk akhir 

dan memastikan kualitasnya sebelum 

diimplementasikan.  

 Pada tahap implementasi, media 

ULTAP digunakan secara langsung pada 

proses pembelajaran kepada siswa. 

Implementasi ini bertujuan untuk menguji 

efektivitas media pembelajaran dalam konteks 

pembelajaran (Slamet, 2022). Guna mengukur 

pemahaman peserta didik terkait materi 

preposition of place yang diajarkan melalui 

media yang dikembangkan, peneliti 

menggunakan instrumen pre-test dan post-test. 

Rata-rata pre-test adalah 47%, dan rata-rata 

post-test naik menjadi 87%. Dengan kenaikan 

sebesar 36% dan skor N-gain sebesar 0,71 

yang termasuk dalam kategori “tinggi”, media 

ULTAP secara efektif membantu siswa dalam 

memahami materi preposition of place pada 

pembelajaran Bahasa Inggris. Dimana 

pemahaman ini diukur melalui pre-test dan 

post-test yang diberikan. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Septiani yang menunjukkan 

bahwa media ular tangga efektif untuk 

meninngkatkan hasil belajar siswa (Septiani & 
Irawan Zain, 2024). Selain itu, menurut 

penelitian sebelumnya, media ular tangga 

dapat meningkatkan prestasi siswa yang diukur 

dari hasil belajar mereka (Novitasari & Kristin, 
2021). 

Pada tahap evaluasi, teridentifikasi 

kelebihan dan kekurangan media ULTAP yang 

dikembangkan. Kelebihannya yaitu: 1) Media 

ULTAP berhasil menarik perhatian siswa 

untuk belajar bahasa Inggris dan meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi 

preposition of place. Hal ini didukung oleh 

pendapat Safitri bahwa berdasarkan sifat dasar 

manusia yang cenderung ingin tahu, 

penggunaan media ular tangga bisa menambah 

daya tarik siswa dalam proses belajar mengajar 

di sekolah (Safitri, 2024). 2) Sebagai media 

konkret, media ULTAP memberikan 

visualisasi yang jelas bagi siswa. Warna-warna 

cerah pada media ULTAP dapat menarik fokus 

dan perhatian siswa (Yanti et al., 2021), 3) 

Media ULTAP memiliki 100 jumlah kartu 

pertanyaan, dan 33 kartu informasi, sehingga 

dapat dimainkan berulang kali dengan 

pertanyaan dan informasi yang berbeda-beda, 

4) Media ULTAP fleksibel untuk digunakan di 

berbagai tempat dan waktu, dan 5) Media 

ULTAP berbasis permainan, menawarkan 

pengalaman belajar yang interaktif dan 

menghibur, sehingga siswa terhindar dari rasa 

jenuh selama proses pembelajaran.  

Namun, Disamping kelebihannya, 

media ULTAP juga memiliki beberapa 

kekurangan, di antaranya: 1) Ukuran media 

ULTAP yang cukup besar dan berat 

mengharuskan adanya pendampingan wali 

kelas atau orang dewasa dalam 

penggunaannya, 2) Potensi terjadinya 

keributan karena media ULTAP berbasis 

permainan. Hal ini menuntut fasilitator untuk 

memastikan pemahaman aturan permainan 
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secara menyeluruh kepada siswa sebelum 

kegiatan dimulai. 

 

KESIMPULAN & SARAN 
Penelitian pengembangan media ULTAP 

yang telah dilakukan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa kelas dua pada materi 

preposition of place pada pembelajaran Bahasa 

Inggris di SD, menunjukkan bahwa: 

1) Penelitian ini menghasilkan media 

ULTAP (Ular Tangga Preposisi), sebuah 

media pembelajaran yang dikembangkan 

untuk membantu meningkatkan 

pemahaman siswa kelas dua SD terhadap 

materi preposition of place pada 

pembelajaran Bahasa Inggris.  

2) Berdasarkan hasil validasi para ahli, 

media ULTAP dinyatakan sangat layak 

digunakan. Ini didukung oleh penilaian 

dari ahli media yang mencapai 96%, ahli 

materi 86%, dan oleh pakar pendidikan 

mencapai 96%. Secara keseluruhan, rata-

rata penilaian dari ketiga validator ini 

adalah 93% dengan kategori “sangat 

layak”. 

Selain melalui validasi para ahli, media 

ULTAP juga diuji coba langsung kepada 

siswa. Uji coba pada kelompok kecil 

menunjukkan respons yang sangat positif 

dengan perolehan 96%, menempatkannya 

dalam kategori "sangat layak”. Hal serupa 

juga terjadi pada uji coba kelompok besar 

yang mencapai 93% dan juga 

dikategorikan "sangat layak." Rata-rata 

dari kedua uji coba tersebut mencapai 

95%, yang semakin memperkuat 

kelayakan media ULTAP. 

3) Selain kelayakannya, pemahaman siswa 

kelas dua sekolah dasar terhadap materi 

preposition of place dalam pembelajaran 

Bahasa Inggris juga meningkat dengan 

penggunaan media ULTAP. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil uji N-gain yang 

membandingkan hasil pre-test dan post-

test. Rata-rata pre-test adalah 47%, dan 

setelah penggunaan media ULTAP, rata-

rata post-test naik menjadi 87%. Dengan 

kenaikan sebesar 36% dan skor N-gain 

sebesar 0,71 yang termasuk dalam 

kategori “tinggi”, media ULTAP secara 

efektif membantu siswa dalam memahami 

materi preposition of place pada 

pembelajaran Bahasa Inggris. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam 

penggunaannya, karena hanya fokuskan pada 

materi preposition of place tanpa mengkaji 

materi lain dalam pembelajaran Bahasa Inggris. 

Oleh karena itu, peneliti lain yang ingin 

melakukan penelitian serupa dapat 

mempertimbangkan untuk mengembangkan 

media pembelajaran sejenis, tetapi dengan 

jangkauan materi yang lebih luas, bervariasi, dan 

mengintegrasikan teknologi yang lebih modern. 
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