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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran PJOK berupa permainan 

Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) untuk peserta didik sekolah dasar (SD). Media 

ini dirancang untuk mengintegrasikan aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif melalui materi 

keterampilan dasar olahraga dan permainan, serta pengetahuan kesehatan dan olahraga dan 

dijadikan alternative pembelajaran aktivitas dalam kelas. Diharapkan media pembelajaran ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar, efektivitas pembelajaran PJOK, serta menumbuhkan kesadaran 

dan kebiasaan hidup aktif dan sehat sejak usia dini. Metode: Penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap 

analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen utama yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. Uji validitas oleh para ahli dilakukan dengan 

menggunakan Content Validity Index (CVI) dan Content Validity Ratio (CVR). Result: Proses 

validasi melibatkan ahli media pembelajaran, ahli pembelajaran PJOK, dan praktisi PJOK senior. 

Simpulan, berdasarkan hasil CVR yang menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,34 dan berada 

dalam rentang −1 hingga 1, media permainan SLBPE dinyatakan valid. Temuan penelitian 

menunjukkan bahwa media permainan SLBPE yang dikembangkan mampu meningkatkan 

motivasi belajar, efektivitas pembelajaran PJOK, serta menumbuhkan kesadaran dan kebiasaan 

hidup aktif dan sehat sejak usia dini. 

Kata kunci: Board Game, Literasi Fisik, dan Peserta Didik. 
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ABSTRACT 

Background. This study aimed to develop a Physical Education learning media in the 

form of a Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) game for elementary school students. 

The developed media integrates cognitive, psychomotor, and affective domains through 

fundamental sport skills, game-based activities, and health-related knowledge, and serves as an 

alternative in-class physical activity learning resource. Methods: A Research and Development 

(R&D) approach was employed using the ADDIE model, consisting of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation phases. Data were collected using questionnaires as 

the primary research instrument. Content validity was examined through expert judgment using 

the Content Validity Index (CVI) and Content Validity Ratio (CVR). Results: The validation 

process involved learning media experts, Physical Education pedagogy experts, and senior 

Physical Education practitioners. The CVR analysis yielded an average value of 0.34, which falls 

within the acceptable range (−1 to 1), indicating that the SLBPE learning media is valid. The 

findings demonstrate that the developed SLBPE media effectively enhances students’ learning 

motivation, improves the effectiveness of Physical Education instruction, and promotes early 

awareness and habits of active and healthy lifestyles. Conclusion: The SLBPE learning media is a 

valid and effective instructional tool for supporting Physical Education learning among 

elementary school students and has the potential to contribute to the development of physical 

literacy at the primary education level. 

Keywords: Board Game, Children, and Physical Literacy. 
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BAB I 

LATAR BELAKANG  

 

1.1 Latar Belakang  

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) memiliki peran 

strategis dalam mengembangkan kemampuan gerak, kebugaran jasmani, 

keterampilan sosial, serta karakter peserta didik secara holistik. Pada jenjang 

sekolah dasar, khususnya kelas atas, peserta didik berada pada fase perkembangan 

yang menuntut pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Namun, 

dalam praktiknya, pembelajaran PJOK seringkali masih didominasi oleh metode 

konvensional yang kurang melibatkan kreativitas dan partisipasi aktif peserta 

didik secara optimal(Prabowo, Mintarto, dan Nurkholis 2022). Hal ini berpotensi 

menurunkan minat belajar serta keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Perkembangan jaman, kurikulum dan kebutuhan peserta didik menuntut 

guru harus mampu menciptakan inovasi media pembelajaran yang interaktif, 

kontekstual, dan berpusat pada peserta didik(Prabawa, Satyawan, and Spyanawati 

2021). Media pembelajaran yang menarik tidak hanya membantu meningkatkan 

motivasi belajar, tetapi juga memfasilitasi pemahaman konsep gerak, strategi 

permainan, serta nilai-nilai sportivitas secara lebih efektif. Oleh karena itu, 

penggunaan media berbasis permainan edukatif menjadi alternatif yang relevan 

dalam mendukung proses pembelajaran PJOK yang inovatif(Kadir & Asrohah, 

2015). 
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Ditinjau dari perspektif psikologi pendidikan, motivasi belajar 

dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, termasuk lingkungan belajar dan 

strategi pembelajaran yang digunakan guru(Wahyuningtyas dan Sulasmono, 

2020). Media pembelajaran berfungsi sebagai stimulus eksternal yang dapat 

meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan peserta didik. Dalam konteks 

PJOK, penggunaan media yang berbasis permainan atau tantangan fisik dapat 

memperkuat pengalaman belajar yang bermakna sekaligus meningkatkan rasa 

percaya diri peserta didik dalam melakukan aktivitas gerak(Syafitri et al. 2025). 

Media pembelajaran yang dirancang secara interaktif, kontekstual dan 

edukatif mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran Hasanah dan Rodiah (2021). Ketika peserta didik terlibat secara 

aktif, mereka tidak hanya mengembangkan keterampilan motorik, tetapi juga 

memperoleh pemahaman tentang tujuan gerakan, manfaat aktivitas fisik, serta 

nilai-nilai sportivitas. Proses ini berkontribusi langsung terhadap penguatan 

komponen literasi fisik yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor(Syafriadi, Kusuma, dan Yusuf 2021). 

Selain itu, media pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang menyenangkan dan menantang sehingga mendorong peserta didik untuk 

berpartisipasi secara konsisten. Melalui aktivitas yang variatif dan terstruktur, 

peserta didik memiliki kesempatan untuk mengeksplorasi kemampuan gerak, 

meningkatkan rasa percaya diri, serta membangun motivasi intrinsik untuk tetap 

aktif secara fisik. Kondisi tersebut merupakan indikator penting dalam 

pengembangan literasi fisik yang berkelanjutan(Yusnita dan Muqowim 2020). 
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Berdasarkan hasil studi pendahuluan peneliti (2025) bahwa sebagian 

guru PJOK masih mengalami keterbatasan dalam penggunaan media 

pembelajaran yang variatif, terutama media berbasis permainan papan edukatif. 

Pembelajaran yang monoton cenderung membuat peserta didik cepat merasa 

bosan dan kurang termotivasi untuk berpartisipasi aktif. Selain itu, keterbatasan 

sarana prasarana serta minimnya pengembangan media pembelajaran yang 

terintegrasi dengan materi PJOK menjadi tantangan tersendiri dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar(Prasetyo, Setyawan, dan 

Citrawati, 2019). 

Salah satu pendekatan inovatif yang dapat diterapkan adalah penggunaan 

media pembelajaran berbasis permainan papan seperti Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE). Media ini mengintegrasikan konsep permainan ular 

tangga dengan materi PJOK, sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain 

melalui aktivitas yang menuntut keterlibatan kognitif, afektif, dan psikomotor 

secara simultan(Sumitra, 2023). Selain meningkatkan motivasi belajar, media 

SLBPE juga berpotensi mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kerjasama 

tim, serta kemampuan pengambilan keputusan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung.  

Meskipun demikian, pengembangan media pembelajaran SLBPE yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas atas sekolah dasar masih relatif 

terbatas. Belum banyak penelitian yang secara khusus mengembangkan dan 

menguji kelayakan media pembelajaran PJOK berbasis permainan papan yang 

terintegrasi secara sistematis dengan tujuan pembelajaran. Kondisi ini 
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menunjukkan adanya kebutuhan akan penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran inovatif yang mampu menjawab tantangan pembelajaran PJOK 

masa kini. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan suatu pengembangan 

media pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK 

secara efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik kelas atas 

sekolah dasar. Media Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) 

diharapkan dapat menjadi solusi inovatif yang mampu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

Adapun tabel perbedaan media pembelajaran yang sudah ada dengan 

media yang akan dikembangkan dapat dilihat pada  tabel 1.1 di bawah ini: 

Tabel 1.1 Media yang Sudah Ada dan Media yang Dikembangkan 

No. Media yang sudah ada Media yang akan dikembangkan 

1. 

Media pembelajaran berfokus 

pada aspek psikomotor.  

Media pembelajaran yang akan 

dikembangkan komposisi 3 aspek 

(psikomotor, kognitif dan afektif) 

seimbang. 

2. Belum ada pengembangan model 

permainan unlar tangga khusus 

mapel PJOK. 

Peneliti akan melakukan pengembangan 

media pembelajaran PJOK menggunakan 

permainan ular tangga (SLBPE). 

3. Konten materi sesuai dengan 

tingkatan usia dan karakteristik 

peserta didik. 

Konten materi yang akan dikembangkan 

akan disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik kelas atas jenjang SD 

(gradasi tingkatan level). 

100 kotak materi pembelajaran, dengan 

memberikan istilah-istilah dan sport 

science dan sport medicine. 

4. Bahan pembuatan media 

permainan pembelajaran ular 

tangga terbuat dari kertas. 

Bahan pembuatan ular tangga akan dibuat 

dari papan berbahan kayu MDF yang lebih 

kokoh agar tidak mudah rusak (seperti 

papan catur) 

(Sumber : Peneliti, 2024) 
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Berangkat dari data analisis kebutuhan di atas, maka peneliti akan 

melakukan penelitian yang berjudul Media Pembelajaran Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE) bagi Peserta Didik kelas Atas Sekolah Dasar, 

melalui media pembelajaran yang dikembangkan ini diharapkan dapat membantu 

meningkatkan literasi fisik, (kesadaran dan motivasi dalam bergerak) baik di 

lingkungan sekolah maupun di lingkungan tempat tinggal. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dengan mempertimbangkan latar belakang di atas, maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana media pembelajaran 

snake ladder board PJOK yang sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas atas 

(kelas 4, 5 dan 6) dalam meningkatkan literasi fisik? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas atas (kelas 4, 5 dan 6) dalam 

meningkatkan literasi fisik. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian tentang media pembelajaran Snake Ladder Board Physical 

Education (SLBPE) peserta didik kelas atas diharapkan dapat bermanfaat :  

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Teori pembelajaran PJOK yang lebih partisipatif dan berbasis 

permainan merupakan tujuan penelitian ini. Memasukkan unsur permainan ke 
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dalam pembelajaran PJOK dapat meningkatkan literasi fisik siswa. Penelitian 

ini menggunakan media seperti Snake Ladder Board Physical Education 

(SLBPE)  untuk memahami cara melakukannya. Bagi para guru Penjas dan 

guru selain Penjas untuk lebih kreatif dalam mengembangkan aktivitas 

bermain pada materi keterampilan gerak dasar 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini memiliki manfaat praktis : 

1.4.2.1 Bagi guru 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk membantu guru 

dalam pembelajaran PJOK lebih menyenangkan, memotivasi peserta 

didik, dan mengurangi kebosanan yang sering terjadi.  

1.4.2.2 Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan dalam 

pengembangan kurikulum materi pelajaran PJOK. 

1.4.2.3 Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini dapat membantu peserta didik untuk lebih 

aktif dalam pengetahuan tentang aktivitas fisik peserta didik. 

 

1.5 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran PJOK yaitu Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) yang 
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dirancang khusus oleh peneliti untuk peserta didik kelas atas sekolah dasar. Media 

ini terbuat dari kayu MDF yang ringan, cukup kuat dan biaya yang 

terjangkau,dilengkapi dengan flashcard yang berisi materi-materi yang berkaitan 

dengan fundamental movement skills (keterampilan gerak dasar), istilah-istilah 

yang berkaitan dengan sport science dan sport medicine dan gradasi pertanyaan-

pertanyan sesuai level LOTS (Low Other Thinking Skills) dan HOTS (High Other 

Thinking Skills) pada jenjang kelas atas sekolah dasar. Luaran dari penelitian ini 

akan dipublikasikan dalam bentuk jurnal artikel terakreditasi peringkat nasional 

(SINTA) dan HKI.  

1.6 Keterbatasan dan Asumsi Pengembangan  

Produk akhir dari penelitian ini dapat berguna bagi instruktur PJOK saat 

mengajar siswa tentang gerakan dasar dan konsep permainan. Produk ini tidak 

hanya dapat digunakan di lingkungan tempat tinggal dan rumah, tetapi juga dapat 

digunakan di lembaga pendidikan. Kendala penelitian ini adalah bahwa setiap 

kotak konten materi hanya dapat menampung 100 buah; dengan demikian, setiap 

pemain akan menerima 100 materi dan 100 pertanyaan. Persyaratan peserta didik 

akan menentukan cara terbaik untuk menggabungkan media ini. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORITIS DAN 

KERANGKA BERFIKIR 

 

2.1 Kajian Pustaka 

Berikut adalah beberapa studi sebelumnya yang relevan dengan upaya ini: 

2.1.1 Kemampuan melompat dasar siswa dapat ditingkatkan dengan 

menggunakan platform permainan Ular Tangga, menurut studi tahun 

2013 oleh Karlina Dwijayanti, Mokhammad Firdaus, dan Muhammad 

Yusuf yang berjudul "Implementasi Permainan Ular Tangga sebagai 

Media untuk Meningkatkan Gerakan Melompat pada Siswa Sekolah 

Dasar." 

2.1.2 Hasil studi yang dilakukan oleh Tri Yulianti pada tahun 2023 yang 

berjudul "Implementasi Permainan Ular Tangga untuk Melatih 

Keterampilan Kognitif pada Anak di TK IT Cendikia, Kecamatan 

Banjar Agung, Kabupaten Tulang Bawang." menunjukkan bahwa 

permainan tersebut dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak TK. 
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2.2 Kerangka Teoritis  

2.2.1 Pembelajaran PJOK di Sekolah dasar 

Menurut Nurdianti dan Danang Dwi Basuki (2023), pendidikan jasmani 

(PJOK) di sekolah dasar sangat penting karena membantu anak-anak membangun 

keterampilan motorik, pengetahuan, sikap, dan nilai-nilai kesehatan mereka. 

Pendidikan jasmani (PJOK) mencakup banyak hal di tahun-tahun sekolah dasar 

tingkat atas, mulai dari mengembangkan keterampilan motorik hingga membantu 

siswa belajar mengendalikan emosi dan menjalani hidup yang lebih sehat (literasi 

fisik). Oleh karena itu, pedagogi PJOK membutuhkan strategi dan media yang 

menginspirasi bentuk pendidikan yang menarik, menghibur, dan berdampak. 

 

2.2.2 Karakteristik Peserta Didik Kelas Atas Sekolah Dasar 

Siswa di tahun-tahun sekolah dasar tingkat atas, biasanya berusia antara 

sepuluh dan dua belas tahun, menunjukkan beragam kapasitas fisik, sosial, 

emosional, kognitif, dan perkembangan yang berbeda. Saat merancang proses dan 

media pembelajaran, khususnya untuk metode PJOK, sangat penting untuk 

memahami karakteristik siswa pada tingkat ini (Sudarsono, 2021). 

Dari aspek kognitif, peserta didik kelas atas sekolah dasar berada pada 

tahap operasional konkret menuju operasional formal. Pada tahap ini, peserta 

didik mulai mampu berpikir logis, memahami hubungan sebab-akibat, serta 

memecahkan masalah sederhana yang berkaitan dengan pengalaman nyata. 

Mereka telah mampu mengikuti aturan permainan, memahami instruksi yang 

lebih kompleks, serta mulai mengembangkan kemampuan refleksi terhadap 
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aktivitas yang dilakukan. Oleh karena itu, pembelajaran yang bersifat kontekstual 

dan berbasis pengalaman langsung sangat sesuai untuk mendukung perkembangan 

kognitif peserta didik. 

Ditinjau dari aspek fisik dan motorik, peserta didik kelas atas sekolah 

dasar mengalami perkembangan yang pesat pada kekuatan, koordinasi, 

keseimbangan, dan keterampilan gerak dasar. Mereka memiliki kebutuhan yang 

tinggi terhadap aktivitas fisik dan cenderung menikmati pembelajaran yang 

melibatkan gerak dan permainan. Pada fase ini, peserta didik mulai menunjukkan 

minat terhadap keterampilan olahraga dan permainan yang lebih terstruktur, 

sehingga pembelajaran PJOK perlu dirancang dengan variasi aktivitas yang 

menantang namun tetap sesuai dengan kemampuan perkembangan mereka(Irawan 

et al., 2021). 

Dari aspek sosial dan emosional, peserta didik kelas atas sekolah dasar 

mulai menunjukkan peningkatan kemampuan berinteraksi, bekerja sama, dan 

berkompetisi secara sehat dengan teman sebaya. Mereka mulai memahami nilai-

nilai sportivitas, tanggung jawab, dan kerja sama dalam kelompok. Namun 

demikian, peserta didik pada jenjang ini masih membutuhkan bimbingan dalam 

mengelola emosi, menerima kemenangan dan kekalahan, serta mengembangkan 

sikap positif terhadap diri sendiri dan orang lain. Pembelajaran yang melibatkan 

aktivitas kelompok dan permainan kooperatif sangat efektif untuk mendukung 

perkembangan sosial-emosional peserta didik(Dellisa 2025). 

Selain itu, peserta didik kelas atas sekolah dasar memiliki tingkat rasa 

ingin tahu dan motivasi belajar yang tinggi, terutama ketika pembelajaran 
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disajikan dalam bentuk yang menarik dan menyenangkan. Media pembelajaran 

yang interaktif dan berbasis permainan dapat meningkatkan perhatian, antusiasme, 

serta motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian, karakteristik peserta didik 

kelas atas sekolah dasar menuntut adanya pembelajaran PJOK yang inovatif, 

kontekstual, dan berorientasi pada pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. 

 

2.2.3 Media sebagai Pendukung Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam sistem 

pembelajaran yang berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dirancang secara tepat mampu meningkatkan minat, 

motivasi, dan keterlibatan aktif peserta didik. Dalam konteks PJOK, media 

pembelajaran memiliki peran strategis dalam mengintegrasikan aspek kognitif, 

psikomotor, dan afektif melalui aktivitas fisik dan pengalaman langsung. Media 

yang inovatif dan kontekstual sangat dibutuhkan untuk mengatasi keterbatasan 

metode konvensional dan minimnya variasi aktivitas pembelajaran(Prasetyo and 

Hasan 2025). 

 

2.2.4 Motivasi Belajar dan Pembelajaran Berbasis Permainan 

Motivasi belajar merupakan faktor fundamental yang menentukan 

keterlibatan dan keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran, khususnya 

pada jenjang sekolah dasar. Motivasi belajar dipahami sebagai dorongan internal 

dan eksternal yang memengaruhi minat, perhatian, serta ketekunan peserta didik 

dalam mengikuti kegiatan belajar. Pada peserta didik sekolah dasar, motivasi 
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belajar sangat dipengaruhi oleh karakteristik perkembangan yang cenderung 

menyukai aktivitas belajar yang bersifat konkret, menyenangkan, dan melibatkan 

pengalaman langsung (Putri and Bhakti 2025). Oleh karena itu, pembelajaran 

yang mampu menarik perhatian, relevan dengan kebutuhan peserta didik, serta 

memberikan pengalaman belajar yang positif berperan penting dalam 

menumbuhkan motivasi belajar. 

Pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) merupakan salah 

satu pendekatan yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

sekolah dasar. Pendekatan ini memanfaatkan unsur permainan sebagai sarana 

pembelajaran yang terstruktur, memiliki aturan, tujuan, dan umpan balik yang 

jelas. Permainan dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai aktivitas 

hiburan, tetapi dirancang secara pedagogis untuk mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu. Melalui permainan, peserta didik terlibat secara aktif dalam proses 

belajar, sehingga tercipta suasana pembelajaran yang menyenangkan, menantang, 

dan bermakna(Iryanti et al. 2024). 

Dalam konteks pembelajaran PJOK, pembelajaran berbasis permainan 

memiliki relevansi yang tinggi karena selaras dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar yang belajar secara optimal melalui aktivitas gerak dan bermain. 

Pendekatan ini memungkinkan terjadinya integrasi antara aspek kognitif, 

psikomotor, dan afektif dalam satu kegiatan pembelajaran. Peserta didik tidak 

hanya memperoleh pengetahuan dan keterampilan gerak, tetapi juga 

mengembangkan sikap positif, kerja sama, sportivitas, serta rasa percaya diri 

dalam mengikuti aktivitas pembelajaran(Setyawan et al. 2025). 
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Penerapan pembelajaran berbasis permainan juga berkontribusi dalam 

memenuhi kebutuhan psikologis peserta didik, seperti kebutuhan akan 

kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial, yang pada akhirnya mendorong 

peningkatan motivasi belajar intrinsik. Permainan yang dirancang secara menarik 

dan sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik mampu meningkatkan 

perhatian dan minat belajar, mengurangi kejenuhan, serta mendorong keterlibatan 

aktif peserta didik secara berkelanjutan dalam proses pembelajaran(Sumarno 

2022). 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis permainan dapat dipandang 

sebagai pendekatan yang efektif dalam menumbuhkan dan meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik sekolah dasar. Integrasi antara motivasi belajar dan 

pembelajaran berbasis permainan menciptakan pengalaman belajar yang aktif, 

menyenangkan, dan bermakna, serta berkontribusi positif terhadap peningkatan 

kualitas proses dan hasil pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran PJOK. 

 

2.2.4 Literasi Fisik (Physical Literation) 

Literasi fisik dapat digambarkan sebagai karakter untuk memanfaatkan 

kapabilitas yang terkandung dalam diri manusia, dimana individu tersebut 

memiliki motivasi, kepercayaan diri, kompetensi fisik, pengetahuan, dan 

pemahaman untuk menghargai dan bertanggung jawab dalam memelihara 

aktivitas fisik sepanjang hayat(Choi, 2018). 

Physical literacy merupakan konsep yang menekankan pengembangan 

motivasi, kepercayaan diri, kompetensi gerak, pengetahuan, dan pemahaman 
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peserta didik untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik sepanjang hayat. 

Pembelajaran PJOK yang didukung oleh media pembelajaran yang tepat dapat 

menjadi sarana efektif dalam menumbuhkan physical literacy. Media SLBPE 

dirancang untuk memberikan pengalaman gerak yang menyenangkan, 

meningkatkan pemahaman peserta didik tentang pentingnya aktivitas fisik dan 

kesehatan, serta membentuk sikap positif terhadap gaya hidup aktif dan 

sehat(Andi Suntoda 2021). 

 

2.2.5 Draft Awal Media Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) 

Tahap pembuatan desain draft awal dan prototipe media Snake Ladder 

Board Physical Education (SLBPE) diawali dengan penyusunan desain 

konseptual berdasarkan hasil analisis kebutuhan pembelajaran PJOK pada peserta 

didik kelas atas sekolah dasar. Pada tahap ini ditetapkan tujuan pembelajaran, 

pemilihan materi keterampilan dasar dan permainan, serta perancangan alur dan 

aturan permainan yang mengintegrasikan aspek kognitif, psikomotor, dan afektif. 

Selanjutnya, desain visual media disusun meliputi tata letak papan permainan, 

simbol ular dan tangga, ilustrasi, serta kode instruksi pembelajaran yang 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. 

Luaran tahap ini berupa prototipe awal media SLBPE yang terdiri atas 

papan permainan, kartu instruksi aktivitas, kartu pertanyaan, kartu sikap, serta 

panduan penggunaan media. Prototipe dirancang secara sederhana, menarik, dan 

fleksibel sehingga mudah diimplementasikan dalam pembelajaran PJOK baik di 

dalam maupun di luar kelas. Prototipe awal ini selanjutnya digunakan sebagai 
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dasar dalam proses validasi ahli dan penyempurnaan media pada tahap 

pengembangan berikutnya. Untuk lebih jelas lagi dapat dilihat pada gambar 2.1 di 

bawah ini:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Draft Awal Media SLBPE 

(Peneliti, 2025) 
 

2.3 Kerangka Berfikir 

Pembelajaran PJOK pada peserta didik kelas atas SD masih menghadapi 

berbagai permasalahan, antara lain dominasi metode pembelajaran konvensional, 

keterbatasan variasi aktivitas, serta minimnya penggunaan media pembelajaran 

yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif dan motivasi belajar peserta didik, 

serta belum optimalnya pengembangan aspek kognitif, psikomotor, dan afektif. 

Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menciptakan 
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pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna untuk mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran PJOK secara optimal. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, media SLBPE dikembangkan sebagai 

media pembelajaran berbasis permainan yang mengintegrasikan materi PJOK 

dengan aktivitas gerak dan stimulus kognitif. Pengembangan media SLBPE 

dilakukan melalui tahapan penelitian dan pengembangan ADDIE secara sistematis 

untuk menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif. Media ini diharapkan 

mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta kesadaran hidup 

aktif dan sehat (physical literacy) peserta didik, sehingga berkontribusi pada 

peningkatan kualitas proses dan hasil pembelajaran PJOK pada peserta didik kelas 

atas sekolah dasar. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Pendekatan model ADDIE untuk penelitian pengembangan digunakan 

sebagai metodologi penelitian. Analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi adalah lima langkah yang membentuk model ADDIE, menurut 

Cahyadi (2019). Berikut cara penelitian dilakukan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Model ADDIE 

 

Tahapan Pengembangan Model ADDIE Secara detail tahapan penelitian 

ini dijelaskan sebagai berikut ini:  

(1) Analysis, tahap analisis bertujuan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran 

PJOK melalui observasi, wawancara guru PJOK, serta analisis karakteristik 

peserta didik kelas atas. Peneliti juga menelaah kurikulum dan permasalahan 
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pembelajaran yang terjadi di sekolah. Hasil tahap ini berupa dasar 

pengembangan media SLBPE yang sesuai kebutuhan siswa dan guru. 

(2) Design, tahap perancangan meliputi penyusunan tujuan pembelajaran, 

indikator capaian, materi, alur penggunaan media, serta desain tampilan 

media SLBPE. Pada tahap ini juga disusun instrumen penelitian seperti 

lembar validasi ahli dan angket respon siswa serta guru. Desain dibuat agar 

media menarik, mudah digunakan, dan sesuai perkembangan peserta didik. 

(3) Development, pada tahap pengembangan, media SLBPE dibuat sesuai 

rancangan yang telah disusun. Produk kemudian divalidasi oleh ahli media, 

ahli PJOK, dan praktisi pendidikan dasar untuk memastikan kelayakan isi, 

tampilan, dan fungsi media. Revisi dilakukan berdasarkan saran validator 

hingga menghasilkan produk yang siap diuji coba. 

(4) Implementation, tahap implementasi dilakukan dengan menguji coba media 

SLBPE dalam pembelajaran PJOK pada peserta didik kelas atas di SDN 2, 

SDN 3, SDN 4, dan SDN 5 Lahat Selatan. Guru PJOK menggunakan media 

secara langsung dalam proses pembelajaran. Peneliti mengumpulkan data 

melalui observasi, angket, dan dokumentasi untuk melihat respon dan 

keterlibatan siswa. 

(5) Evaluation, tahap evaluasi bertujuan menilai kualitas dan efektivitas media 

SLBPE melalui evaluasi formatif dan sumatif. Peneliti menganalisis hasil 

validasi ahli, respon siswa dan guru, serta hasil implementasi. Temuan 

evaluasi digunakan untuk menyempurnakan produk akhir agar media valid, 

praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran PJOK. 
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3.2  Validasi ahli  

 Produk tersebut menjalani evaluasi formatif melalui validasi formal, yang 

mencakup pengembangan keterampilan motorik dasar melalui kegiatan rekreasi. 

Tujuan validasi adalah untuk mengetahui seberapa baik Papan Ular Tangga dapat 

berfungsi sebagai media Pendidikan Jasmani (SLBPE) untuk siswa sekolah 

menengah. Seorang ahli konten PJOK, seorang ahli pembelajaran media PJOK, 

dan seorang ahli bahasa adalah tiga pihak yang terlibat dalam penelitian ini. 

Sekarang saatnya untuk menilai produk dan melakukan perubahan yang 

diperlukan. Gambar 3.2 di di bawah ini menunjukkan proses validasi pekerjaan 

ahli: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Langkah – langkah Validasi Ahli 

3.2.1 Validasi empirik (uji coba lapangan) 

3.2.1.1 Uji Coba Kelompok Kecil 

Pelaksanaan uji coba skala kecil dilaksanakan pada bulan Desember 2025 

di SD Negeri 2 Lahat Selatan dengan responden penelitian 20 orang peserta didik 

kelas atas (kelas 4,5 dan 6) dan 2 orang guru PJOK. Tujuan dari uji coba ini untuk 
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mendapat masukan dengan jalan mengidentifikasi dan menyempurnakan produk 

yang dikembangkan setelah ditinjau oleh ketiga orang ahli melalui tahap validasi 

ahli. Adapun langkah-langkah pelaksanaan uji coba skala kecil sebagai berikut; 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Langkah – Langkah Validasi Kelompok Kecil 

 

3.2.1.2 Uji Coba Kelompok Besar 

Pelaksanaan uji coba skala besar dilakukan pada bulan Januari 2026 di 

ketiga sekolah yang ada di Kabupaten Lahat Selatan, yaitu; SD Negeri 3, SD 

Negeri 4 dan SD Negeri 5 Lahat Selatan. Uji coba kelompok besar ini bertujuan 

untuk memantapkan tujuan dari penelitian dan pengembangan terkait pelaksanaan 

dan efektifitas produk yang dikembangkan berupa media Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE) dalam meningkatkan literasi fisik, kualitas 

pembelajaran PJOK aspek psikomotor, kognitif, afektif, motivasi belajar, serta 

keasadaran hidup aktif dan sehat. Langkah-langkah validasi uji coba kelompok 

besar dapat dilihat pada gambar 3.4 halaman selanjutnya. 
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Gambar 3.4 Langkah – Langkah Validasi Kelompok Besar 

 

Tabel 3.1 Responden Peserta Didik dan Guru  

pada Uji Coba Kelompok Besar 

 

Responden Peserta didik Kelas 4 Kelas 5 Kelas 6 Jumlah 

SDN 3 Lahat Selatan 5 5 6 16 

SDN 4 Lahat Selatan 5 5 10 20 

SDN 5 Lahat Selatan 5 5 7 17 

Jumlah 15 15 23 53 

 

   Sumber : (Peneliti, 2025) 

3.2.2  Revisi produk 

Revisi produk berguna untuk menyempurnakan produk yang 

dikembangkan berdasarkan saran dan masukan-masukan dari para ahli dan guru-

guru PJOK pada saat implementasi produk media SLBPE.  

3.3  Teknik Pengumpulan Data 

3.3.1 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah wawancara, skala nilai (rating scale), dan daftar ceklis (checklist). Teknik 
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pengumpulan data dengan wawancara digunakan pada saat studi pendahuluan. 

Teknik pengumpulan data dengan skala nilai (rating scale) digunakan dalam 

penilaian oleh para Ahli dan Praktisi terhadap media SLBPE, serta penilaian dari 

praktisi / guru pada uji coba kelompok kecil dan besar terhadap Mmedia SLBPE 

yang dikembangkan. Daftar ceklis digunakan untuk menilai aktivitas permainan 

SLBPE pada aspek kognitif, psikomotor, afektif, motivasi belajar, serta kesadaran 

hidup aktif dan sehat.    

Tabel 3.2 Teknik Pengumpulan Data Penelitian 

No. Teknik Pengumpulan Data Instrumen 

1. Wawancara Pedoman wawancara 

2. Penilaian model dari Ahli dan Praktisi Skala nilai 

3. Menilai aktivitas bermain peserta didik Daftar ceklis 

 

3.3.2 Instrumen Penelitian  

Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah wawancara dan skala nilai (rating scale). Berikut ini adalah penjelasan dari 

instrumen penelitian : 

3.3.2.1  Wawancara 

Teknik pengumpulan data yang digunakan melalui teknik komunikasi 

langsung dengan menggunakan instrumen wawancara sebagai alat pengumpul 

data. Bentuk wawancara yang dilakukan adalah wawancara bebas terpimpin 

dengan menggunakan pedoman wawancara sebagai pedoman untuk 
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mewawancarai responden (guru PJOK). Pedoman wawancara berisi butir-butir 

pertanyaan yang perlu untuk disampaikan, yang disusun berdasarkan masalah dan 

variabel penelitian.  

Pertanyaan-pertanyaan yang disusun dalam pedoman wawancara 

disesuaikan dengan tujuan pelaksanaan wawancara yaitu menggali proses 

pembelajaran PJOK pada peserta didik kelas atas sekolah dasar, masalah-masalah 

yang dihadapi guru terkait pembelajaran PJOK khususnya materi gerak dasar 

untuk mendukung latar belakang masalah yang diteliti. 

3.3.2.2 Skala nilai (rating scale)      

Instrumen skala nilai digunakan untuk menilai kelayakan draf model 

pengembangan media SLBPE sebelum uji coba kelompok kecil dan menilai 

keterlaksanaan media yang dikembangkan. Penilaian dilakukan oleh para ahli (3 

orang ahli dan praktisi (guru yang melaksanakan). Skala nilai yang digunakan 

berpedoman pada kisi-kisi yang telah ditentukan dengan menyesuaikan pada 

tujuan penelitian. Berikut ini adalah kisi-kisi skala nilai untuk para ahli dan guru. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Skala Penilaian Produk/ Draf Awal Media Pembelajaran 

Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) Peserta Didik Kelas Atas  

 

No. Faktor Item Nomor 

1. Substansi isi 1,2,3,4 

2. Pelaksanaan  5,6,7,8,9,10 

 

 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Penilaian Pelaksanaan Media Pembelajaran Snake Ladder 

Board Physical Education (SLBPE) Peserta Didik Kelas Atas 

 

No. Faktor Item Nomor 

1. Substansi isi 1,2,3,4 

2. Pelaksanaan  5,6,7,8,9,10 
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 Skala nilai yang digunakan terdiri atas 4 (empat) skala, yaitu skala 1, skala 

2, skala 3, dan skala 4. Cara penggunaan skala nilai yaitu, dengan memberikan 

tanda (V) pada kolom skala nilai 1,2,3, atau 4 sesuai dengan pendapat para Ahli / 

Guru. Berikut adalah penskoran skala nilai yang digunakan. 

 

Tabel 3.5 Skala Penilaian Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical 

Education (SLBPE) Peserta Didik Kelas Atas 

 

Skala Penilaian Keterangan Penilaian  

1 Sangat tidak sesuai/ sangat tidak tepat/ sangat tidak mudah/ 

sangat tidak aman/ sangat tidak praktis / sangat tidak 

bermanfaat. 

2 Tidak sesuai/ tidak tepat/ tidak mudah/ tidak aman/ tidak 

praktis/ tidak bermanfaat. 

3 Sesuai/ tepat/ mudah/ aman/ praktis / bermanfaat. 

4 Sangat sesuai/ sangat tepat/ sangat mudah/ sangat aman/ sangat 

praktis/ sangat bermanfaat.   

 

3.4  Uji Keabsahan Data, Uji Validitas, Reliabilitas  

Untuk membuktikan tingkat validitas pengembangan media 

pembelajaran SLBPE bagi peserta didik kelas atas SD dalam penelitian ini 

menggunakan validitas isi yaitu, pendapat dari para ahli dan praktisi yang 

memiliki kompetensi sesuai dengan kebutuhan penelitian. Untuk membuktikan 

tingkat validitas media dalam penelitian ini menggunakan analisis Content 

Validity Ratio (CVR), sementara itu untuk membuktikan tingkat reliabilitas 

menggunakan uji Alfa Cronbach.  

3.5 Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis data deskriptif 

kuantitatif dan kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk 
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menganalisis data-data berikut; data skala nilai hasil penilaian para ahli dan 

praktisi guru PJOK terhadap produk/ draf awal media SLBPE yang dikembangkan 

sebelum uji coba dan hasil penilaian keterlaksanaan media SLBPE pada uji coba 

kelompok kecil dan kelompok besar. Sementara analisis deskriptif kualitatif 

dilakukan terhadap data hasil wawancara pada guru PJOK di SD pada saat studi 

pendahuluan dan data masukan terhadap media yang dikembangkan.  

Data kuantitatif yang diperoleh dari penilaian hasil media SLBPE pada uji 

coba kelompok kecil dan kelompok besar, dianalisis dengan mengkonversikan 

hasil penilaian skala 1 sampai skala 4 seperti tabel 3.6 di bawah ini:  

 

Tabel 3.6 Skala Penilaian Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical 

Education (SLBPE) Peserta Didik Kelas Atas 

 

Skala Penilaian Keterangan 

1 

Sangat tidak sesuai/ sangat tidak tepat/ sangat tidak mudah/ 

sangat tidak aman/ sangat tidak praktis / sangat tidak 

bermanfaat. 

2 
Tidak sesuai/ tidak tepat/ tidak mudah/ tidak aman/ tidak 

praktis/ tidak bermanfaat. 

3 Sesuai/ tepat/ mudah/ aman/ praktis / bermanfaat. 

4 
Sangat sesuai/ sangat tepat/ sangat mudah/ sangat aman/ 

sangat praktis/ sangat bermanfaat. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

4.1 Hasil Penelitian  

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran Snake 

Ladder Board Physical Education (SLBPE) sebagai alternatif pembelajaran 

aktivitas PJOK kelas 4, 5 dan 6 Sekolah Dasar di dalam kelas. Media ini 

dirancang untuk mengintegrasikan aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif 

melalui materi keterampilan dasar olahraga dan permainan, serta pengetahuan 

kesehatan dan olahraga yang diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang 

lebih menarik, aktif, dan bermakna bagi peserta didik, serta meningkatkan 

motivasi belajar dan efektivitas pembelajaran PJOK yang muara akhirnya, dapat 

menumbuhkan kesadaran serta membentuk kebiasaan hidup aktif dan sehat sejak 

usia dini.  

 

4.1.1  Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran 

PJOK melalui observasi lapangan, wawancara dengan guru, serta kajian dokumen 

kurikulum. Proses ini difokuskan pada pemetaan permasalahan pembelajaran 

PJOK, karakteristik peserta didik kelas 4, 5 dan 6, keterbatasan media 

pembelajaran, serta tingkat motivasi dan aktivitas fisik siswa. Luaran dari tahap 

analisis berupa rumusan kebutuhan pengembangan media pembelajaran SLBPE 

yang sesuai dengan kurikulum dan karakteristik peserta didik. Indikator capaian 
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tahap ini ditunjukkan dengan teridentifikasinya permasalahan pembelajaran PJOK 

secara jelas serta tersusunnya dasar kebutuhan pengembangan media SLBPE. 

4.1.2 Tahap Perancangan (Design) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1. Prototipe Rancangan Media Pengembangan 

(Sumber: Peneliti, 2025) 
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Tahap ini peneliti menyusun desain awal media pembelajaran SLBPE 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Proses perancangan meliputi penentuan 

tujuan pembelajaran, pemilihan materi keterampilan dasar olahraga dan 

permainan, penyusunan alur serta aturan permainan, dan perancangan tampilan 

visual media yang mengintegrasikan aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif. 

Luaran tahap ini berupa rancangan atau prototipe awal media SLBPE beserta 

perangkat pendukung pembelajaran. Indikator capaian ditandai dengan 

tersusunnya desain media yang sistematis, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik sekolah dasar. Pada tahap ini rancangan berupa konsep 

/ prototype dapat dilihat dari pada gambar 4.1 (halaman sebelumnya). 

 

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)  

Tahapan ini dilakukan dengan merealisasikan desain menjadi produk 

media pembelajaran SLBPE. Proses ini mencakup pembuatan papan permainan, 

kartu aktivitas (flashcard pertanyaan), aturan permainan dan  panduan 

penggunaan media. Selanjutnya, media yang dikembangkan divalidasi oleh ahli 

media pembelajaran Dr. Selvi Melianty, M.Pd, ahli bahasa Yeni Ernawati, M.Pd., 

dan praktisi PJOK untuk menilai kelayakan dan kesesuaian isi serta tampilan 

media. Luaran dari tahap ini adalah produk media SLBPE yang telah melalui 

proses validasi. Indikator capaian ditunjukkan dengan diperolehnya hasil validasi 

yang menyatakan media layak digunakan, disertai masukan untuk perbaikan.  

Pengumpulan data pada tahap validasi ahli tidak hanya berupa data 

kuantitif, namun juga berupa data kualitatif melalui saran dan masukan dari ketiga 
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ahli mengenai media SLBPE yang dikembangkan agar lebih baik lagi dari draft 

awal. Adapun saran dari ketiga ahli adalah sebagai berikut;  

Tabel 4.1 Respon dari Ahli dan Revisi Tahap Pertama  

Draft Awal Media SLBPE 

 

No. Respons Ahli Revisi 

1. Material media SLBPE sebaiknya 

terbuat dari beberapa material agar 

bisa disebarluaskan secara luas. 

Peneliti memilih material board 

terbuat dari plastik dan kertas 

tebal laminasi.  

2. Oncak atau pin untuk penanda 

menggunakan bentuk yang 

bervariasi agar lebih menarik bagi 

pemain.  

Peneliti memilih bahan yang 

terbuat dari karet dengan 

berbagai bentuk yang lucu dan 

menarik bagi anak SD. 

3. Ukuran dan material pembuatan 

flashcard dibuat agar mudah 

digenggam dan waterproof. 

Peneliti memilih kertas material 

flashcard yang tebal. Keras 

dengan laminasi agar tidak 

mudah tertekuk.  

4. Ada beberapa pertanyaan yang 

perlu disesuaikan lagi dengan 

Standar Kompetensi dan 

Kompetensi Dasar Pembelajaran 

PJOK kelas atas (4,5 dan 6) 

Pertanyaan pada flashcard 

disesuaikan dan direvisi kembali 

sesuai arahan ahli.  

 

Setelah mendapatkan masukan dan saran dari ahli peneliti melakukan 

perbaikan terhadap produk SLBPE yang dikembangkan sebelum tahap uji coba 

lapangan,  setelah direvisi selanjutnya para ahli dan praktisi diminta untuk 

memberikan penilaian terhadap produk/ draf awal. Para ahli dan praktisi 

memberikan penilaian (Rubrik Penilaian Ahli pada Lampiran 1) dari skala 1 

sampai dengan skala 4, yaitu ; skala 1 (sangat tidak sesuai/sangat tidak tepat/ 

sangat tidak aman/ sangat tidak mudah/ sangat tidak praktis/ sangat tidak dapat 

mengoptimalkan), skala 2 (tidak sesuai/ tidak tepat/ tidak aman/ tidak mudah/ 

tidak praktis/  tidak dapat mengoptimalkan), skala 3 (sesuai/ tepat/ aman/ mudah/ 

praktis/ dapat mengoptimalkan), dan skala 4 (sangat sesuai/sangat tepat/ sangat 
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aman/ sangat mudah/ sangat praktis/ sangat dapat mengoptimalkan). Setelah 

mendapatkan penilaian dari ketiga orang ahli langkah selanjutnya adalah dengan 

menganalisis data yang telah diperoleh untuk menentukan tingkat validitas media 

SLBPE menggunakan Content Validity Ratio (CVR), adapun hasil uji validasi ahli 

adalah sebagai berikut;  

Tabel 4.2 Hasil Uji CVI dan CVR Media SLBPE oleh Ahli 

No. Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3 ne N N/2 ne-(N/2) CVR Criteria 

1. 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

2. 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

3. 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

4. 4 4 3 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

5. 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

6. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

7. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

8. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

9. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

10. 4 3 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

11. 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

12. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

13. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

14. 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

15. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

16. 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

17. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

18. 4 3 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

19. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

20. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

21. 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

Jumlah 70 82 80 Jumlah 7.3 
Valid 

Rata-rata 3.33 3.91 3.81 Rata-rata 0.347 

Rerata 3.68  

CVR scores on each item ranged 1 to -1 

Information : 

Ne : Total Essential Subject Matter Expert (SME) 

N : Total of Subject Matter Exper 

V : Valid 
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Berdasarkan data analisis (tabel 4.2) penilaian produk media SLBPE oleh 

3 orang ahli diperoleh nilai CVI rata-rata sebesar 3.68 dan nilai CVR sebesar 

0.347 yang berada di rentang nilai 1 sampai dengan -1 (valid) dapat disimpulkan 

bahwa produk media yang dikembangkan memiliki nilai validitas yang tinggi dan 

relevan dengan tujuan pembelajaran PJOK kelas atas (kelas 4, 5 dan 6), 

meningkatkan motivasi belajar, efektivitas pembelajaran PJOK, serta 

menumbuhkan kesadaran dan kebiasaan hidup aktif dan sehat sejak usia dini. 

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media Snake Ladder 

Board Physical Education (SLBPE) yang telah dikembangkan dan direvisi 

berdasarkan hasil validasi ahli. Pada tahap ini, media SLBPE diimplementasikan 

dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) pada 

peserta didik kelas atas sekolah dasar sesuai dengan skenario pembelajaran yang 

telah disusun. Guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya 

pembelajaran, menjelaskan aturan permainan, serta memastikan setiap peserta 

didik terlibat aktif dalam aktivitas pembelajaran. 

Pelaksanaan implementasi dilakukan melalui kegiatan uji coba lapangan, 

baik dalam skala terbatas  maupun skala luas, untuk memperoleh data empiris 

mengenai kepraktisan dan efektivitas media. Selama proses implementasi, peneliti 

melakukan pengamatan terhadap keterlibatan peserta didik, respons belajar, serta 

pelaksanaan aktivitas kognitif, psikomotor, dan afektif yang terintegrasi dalam 

media SLBPE. Selain itu, data hasil belajar, motivasi belajar, dan kesadaran hidup 
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aktif dan sehat peserta didik dikumpulkan sebagai dasar evaluasi dan 

penyempurnaan media pada tahap selanjutnya. 

 

4.1.4.1 Hasil Analisis Validitas dan Reliabilitas Instrumen Media SLBPE 

Pengujian validitas dilakukan dengan mengorelasikan skor setiap item 

hasil pengamatan dengan skor total instrumen. Trihendardi (2006) menjelaskan 

bahwa uji korelasi bertujuan untuk mengetahui tingkat kekuatan serta arah 

hubungan antarvariabel. Nilai koefisien korelasi berada pada rentang −1 sampai 1, 

di mana tanda positif atau negatif menunjukkan arah hubungan yang terjadi. Uji 

korelasi dalam penelitian ini menggunakan teknik inter-rater reliability melalui 

analisis data ANOVA General Multifacet Model yang dikemukakan oleh 

Thorndike (dalam Ermawan Susanto, 2009). Analisis ini digunakan untuk 

menguji hubungan antara dua variabel bertipe ordinal dan skala yang berdistribusi 

normal (parametrik).  

Uji reliabilitas antarpenilai (inter-rater reliability) dibedakan menjadi dua 

jenis berdasarkan jumlah rater yang terlibat. Apabila jumlah rater sebanyak dua 

orang, reliabilitas instrumen dianalisis menggunakan koefisien korelasi 

kesepakatan antar rater. Sementara itu, jika jumlah rater lebih dari dua orang, 

pengujian reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien korelasi antar kelas 

(Intraclass Correlation Coefficient / ICC) (Wahyu Widhiarso, 2006). Dalam 

penelitian ini, reliabilitas instrumen dinilai oleh tiga orang rater, sehingga teknik 

analisis yang digunakan adalah koefisien korelasi antar kelas (ICC). Uji 
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reliabilitas instrumen dilaksanakan melalui uji coba terhadap peserta didik, yang 

melibatkan peserta didik kelas atas Sekolah Dasar. 

a) Uji Validitas Intsrumen SLBPE  

Tabel 4.3 Validitas Instrumen Media SLBPE 

Correlations 

 Cognitive Phsycomotor Affective 

Learning 

Motivated Awareness TOTAL 

Cognitive Pearson Correlation 1 .758** .838 .718 .332 .813** 

Sig. (2-tailed)  .006 .940 .284 .312 .007 

N 20 20 20 20 20 20 

Phsycomotor Pearson Correlation .774** 1 .478 .539* .597* .843** 

Sig. (2-tailed) .006  .138 .038 .027 <.001 

N 20 20 20 20 20 20 

Affective Pearson Correlation .683 .752 1 .732 .841 .885* 

Sig. (2-tailed) .940 .138  .145 .067 .011 

N 20 20 20 20 20 20 

Learning Motivated Pearson Correlation .296 .539* .395 1 .176 .691** 

Sig. (2-tailed) .284 .038 .145  .530 .004 

N 20 20 20 20 20 20 

Awareness Pearson Correlation .680 .769* .884 .673 1 .877** 

Sig. (2-tailed) .312 .027 .067 .530  .006 

N 20 20 20 20 20 20 

TOTAL Pearson Correlation .863** .895** .736* .795** .670** 879** 

Sig. (2-tailed) .007 <.001 .011 .004 .006  

N 20 20 20 20 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

Berdasarkan hasil uji validitas skala kecil terhadap rubrik penilaian Snake 

Ladder Board Physical Education (SLBPE), kelima indikator penilaian 

dinyatakan valid karena masing-masing menunjukkan korelasi signifikan dengan 

skor total (p < 0,05). Nilai korelasi pada setiap aspek adalah: cognitive (r = 0,813; 
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p < 0,001), Phsycomotor (r = 0,843; p < 0,001), Affective (r = 0,885; p < 0,001), 

Learning Motivated (r = 0,877; p < 0,001), dan Awareness (r = 0,879; p < 0,001). 

Temuan ini menunjukkan bahwa rubrik penilaian memiliki validitas tinggi dan 

dapat digunakan secara efektif untuk mengevaluasi kinerja peserta, baik pada 

keterampilan motorik teknis maupun aspek non-teknis seperti motivasi belajar 

(learning motivated) dan kesadaran (awareness) hidup sehat. 

b) Uji Reliabilitas Instrumen SLBPE  

Tabel 4.4 Reliabilitas Instrumen SLBPE 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 20 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 20 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in 

the procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.868 5 

 

Uji reliabilitas instrumen SLBPE pada skala kecil menggunakan 

Cronbach’s Alpha menghasilkan nilai 0,868, yang melebihi batas minimal 0,60. 
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Hal ini menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang 

memadai dan dapat dianggap reliabel untuk menilai aspek kognitif, psikomotor, 

afektif, motivasi belajar dan kesadaran hidup sehat.  

Setelah instrumen SLBPE dinyatakan memenuhi persyaratan validitas dan 

reliabilitas, peneliti melanjutkan ke tahap pengujian empiris melalui uji coba 

lapangan. Uji coba tersebut dilaksanakan pada kelompok kecil dan kelompok 

besar untuk menilai efektivitas produk yang dikembangkan. 

 

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Skala Kecil Media SLBPE 

Uji coba kelompok kecil terhadap produk media Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE) dilaksanakan pada bulan Desember 2025. Sekolah 

yang dilibatkan pada uji coba kelompok kecil adalah  SD Negeri 2 Lahat Selatan,  

dengan subjek uji coba melibatkan 20 orang responden peserta didik kelas 4, 5 

dan 6 beserta 2 orang guru PJOK.   

 

Tabel 4.5 Hasil Implementasi Media SLBPE Uji Coba ke-1 Skala Kecil  

No. Skor Nilai Kategori Frekuensi Persentase (%) 

1. <75  Kurang 0 0 

2. 76-83 Cukup 4 20 

3. 84-91 Baik 11 55 

4. 92-100 Baik Sekali 5 25 

Total 20 100 
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Gambar 4.2 Diagram Histogram Uji Coba Ke-1 Skala Kecil 

 

Berdasarkan data yang diperoleh di lapangan yang disajikan pada tabel 

distribusi frekuensi perolehan nilai pada uji coba ke-1 skala kecil (tabel 4.5), 

terdapat 25% peserta didik memperoleh nilai dalam kategori baik sekali, 55% 

kategori baik, dan 20% kategori cukup, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran SLBPE yang dikembangkan membantu peserta didik kelas atas SD 

dalam memahami materi pembelajaran PJOK dari aspek kognitif, psikomotor, 

afektif serta meningkatkan motivasi belajar dan kesadaran hidup aktif dan sehat.  

 

Tabel 4.6 Hasil Implementasi Media SLBPE Uji Coba ke-2 Skala Kecil  

No. Skor Nilai Kategori Frekuensi Persentase (%) 

1. <75  Kurang 0 0 

2. 76-83 Cukup 2 10 

3. 84-91 Baik 4 20 

4. 92-100 Baik Sekali 14 70 

Total 20 100 
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Gambar 4.3 Diagram Histogram Uji Coba Ke-2 Skala Kecil 

 

Berdasarkan data pada tabel distribusi frekuensi perolehan nilai pada uji 

coba ke-2 skala kecil (tabel 4.6 di atas), terdapat 70% peserta didik memperoleh 

nilai dalam kategori baik sekali, 20% kategori baik, dan 10% kategori cukup 

sehingga jika dibandingkan pada data uji coba ke-1 terjadi peningkatan jumlah 

perolehan nilai kategori baik sekali sebesar 45%. Antusiasme dan peningkatan 

motivasi belajar menggunakan media SLBPE menjadi catatan penting peneliti di 

lapangan.   

 

4.1.4.3 Hasil Uji Coba Skala Besar Media SLBPE 

Uji coba kelompok besar terhadap produk media Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE) dilaksanakan pada bulan Januari 2026, di SD Negeri 

3, SD Negeri 4 dan SD Negeri 5 Lahat Selatan dengan responden berjumlah 53 

orang peserta didik kelas atas dan 6 orang guru PJOK.   
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Tabel 4.7 Hasil Implementasi Media SLBPE Uji Coba ke-1 Skala Besar 

No. Skor Nilai Kategori Frekuensi Persentase (%) 

1. <75  Kurang 0 0 

2. 76-83 Cukup 12 22,7 

3. 84-91 Baik 11 20,7 

4. 92-100 Baik Sekali 30 56,7 

Total 53 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Diagram Histogram Uji Coba Ke-1 Skala Besar 

 

Berdasarkan data hasil pengukuran di lapangan yang disajikan pada tabel 

distribusi frekuensi perolehan nilai uji coba ke-1 skala besar (Tabel 4.7), diketahui 

bahwa sebesar 56,7% peserta didik berada pada kategori Baik Sekali, 20,7% pada 

kategori Baik, dan 22,7% pada kategori Cukup. Temuan ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik mencapai tingkat hasil belajar yang tinggi. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran SLBPE yang 

dikembangkan efektif dalam membantu peserta didik kelas atas SD memahami 

materi pembelajaran PJOK, baik dari aspek kognitif, psikomotor, maupun afektif, 
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serta berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar dan kesadaran akan 

pentingnya hidup aktif dan sehat (physical literacy). 

Tabel 4.8 Hasil Implementasi Media SLBPE Uji Coba ke-2 Skala Besar 

No. Skor Nilai Kategori Frekuensi Persentase (%) 

1. <75  Kurang 0 0 

2. 76-83 Cukup 0 0 

3. 84-91 Baik 3 5,67 

4. 92-100 Baik Sekali 49 92,3 

Total 53 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Diagram Histogram Uji Coba Ke-2 Skala Besar 

 

Berdasarkan data yang tersaji pada tabel distribusi frekuensi perolehan 

nilai uji coba ke-2 skala besar (Tabel 4.8), sebesar 92,3% peserta didik mencapai 

kategori Baik Sekali dan 5,67% berada pada kategori Baik. Jika dibandingkan 

dengan hasil uji coba skala besar tahap pertama, terjadi peningkatan proporsi 

peserta didik pada kategori Baik Sekali sebesar 35,8%. Peningkatan tersebut 

mengindikasikan adanya perbaikan capaian hasil belajar peserta didik. Selain itu, 

temuan lapangan menunjukkan tingginya antusiasme dan peningkatan motivasi 
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belajar peserta didik selama proses pembelajaran menggunakan media Snake 

Ladder Board Physical Education (SLBPE), yang menjadi catatan penting dalam 

mendukung efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap ini bertujuan untuk menilai efektivitas dan kelayakan media 

pembelajaran SLBPE secara menyeluruh. Proses evaluasi dilakukan dengan 

menganalisis data rubrik penilaian, hasil observasi, serta masukan dari guru dan 

peserta didik selama implementasi. Luaran dari tahap evaluasi adalah produk 

akhir media SLBPE yang telah direvisi dan disempurnakan berdasarkan hasil 

evaluasi. Indikator capaian tahap ini ditunjukkan dengan media SLBPE 

dinyatakan efektif, layak digunakan, serta mampu meningkatkan motivasi belajar 

dan kualitas pembelajaran PJOK di sekolah dasar. 

 

4.2 Produk Akhir Hasil Pengembangan  

Produk Akhir Pengembangan Snake Ladder Board Physical Education 

(SLBPE) merupakan media pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 

Kesehatan (PJOK) berbentuk permainan papan ular tangga yang dimodifikasi dan 

diintegrasikan dengan materi pembelajaran PJOK. Produk ini dirancang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna 

melalui penggabungan unsur permainan, aktivitas gerak, serta stimulus kognitif 

yang kontekstual. Setiap kotak pada papan permainan memuat instruksi aktivitas 

fisik dan pertanyaan pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik dan 

 



41 
 

tingkat perkembangan peserta didik, sehingga mampu mengembangkan aspek 

psikomotor, kognitif, dan afektif secara terpadu. Selain itu, desain permainan 

SLBPE secara khusus ditujukan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik melalui keterlibatan aktif, tantangan yang bervariasi, serta suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. Lebih lanjut, penerapan media SLBPE 

berkontribusi dalam menumbuhkan kesadaran hidup aktif dan sehat (physical 

literacy), yang ditandai dengan pemahaman peserta didik terhadap pentingnya 

aktivitas fisik, kepercayaan diri dalam melakukan gerak, serta sikap positif 

terhadap gaya hidup aktif dan sehat.  

Produk SLBPE telah melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, validasi ahli, serta uji coba terbatas dan luas, dan dinyatakan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran PJOK untuk meningkatkan motivasi 

belajar, literasi fisik, dan hasil belajar peserta didik. Selain itu luaran penelitian ini 

menghasilkan buku petunjuk penggunaan media SLBPE bagi guru dan peserta 

didik yang telah terdaftar pada hak cipta (Hak Kekayaan Intelektual) dengan 

nomor sertifikat EC002025171056, 4 November 2025 dan proses submission pada 

Jurnal Nasional Terakreditasi (SINTA 3), yaitu Jurnal ALTIUS.  
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Gambar 4.2. Produk Akhir Media Pengembangan 

(Sumber: Peneliti, 2026) 

 

 

4.3 Pembahasan Penelitian dan Pengembangan Media SLBPE 

Berdasarkan hasil analisis data, indikator evaluasi pada media Snake 

Ladder Board Physical Education (SLBPE) dirumuskan secara jelas, sistematis, 

dan mudah dipahami oleh para ahli, sehingga memungkinkan diperolehnya 

penilaian yang objektif dan konsisten. Tingkat reliabilitas yang tinggi 

menunjukkan bahwa media SLBPE telah memenuhi kriteria konsistensi 

antarpenilai, yang merupakan salah satu aspek fundamental dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran, khususnya pada konteks Pendidikan Jasmani 

yang menekankan penilaian berbasis kinerja dan perilaku. 

Dari sudut pandang pedagogis, efektivitas media SLBPE dapat dijelaskan 

melalui penerapan pendekatan pembelajaran berbasis permainan (game-based 
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learning). Pendekatan ini berperan dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

kondusif dan menyenangkan, meningkatkan minat belajar peserta didik, serta 

mendorong peningkatan motivasi belajar. Integrasi domain kognitif, psikomotor, 

dan afektif dalam satu media pembelajaran berbasis permainan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk memperoleh pengalaman belajar secara 

langsung, sehingga pembelajaran Pendidikan Jasmani menjadi lebih bermakna. 

Temuan ini memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran yang interaktif 

dan kontekstual mampu meningkatkan keterlibatan serta partisipasi aktif peserta 

didik dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani. 

Media SLBPE juga berkontribusi dalam meningkatkan kesadaran peserta 

didik terhadap pentingnya penerapan pola hidup aktif dan sehat. Melalui aktivitas 

permainan yang dipadukan dengan keterampilan gerak dasar dan pengetahuan 

yang berorientasi pada kesehatan, peserta didik tidak hanya melakukan aktivitas 

fisik, tetapi juga mengembangkan pemahaman mengenai manfaat aktivitas fisik 

bagi kesehatan. Hal ini menunjukkan bahwa media SLBPE berpotensi mendukung 

pengembangan physical literacy, yang mencakup aspek pengetahuan, 

keterampilan, motivasi, dan kepercayaan diri peserta didik untuk berpartisipasi 

dalam aktivitas fisik sepanjang hayat. 

Kesesuaian media SLBPE bagi peserta didik kelas atas SD merupakan 

keunggulan lain dari produk yang dikembangkan. Desain media yang sederhana, 

fleksibel, dan mudah diimplementasikan memungkinkan guru untuk 

menerapkannya dalam berbagai situasi pembelajaran, baik di dalam kelas maupun 

di luar kelas. Dengan demikian, media SLBPE dapat menjadi alternatif 
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pembelajaran yang praktis, khususnya bagi satuan pendidikan yang memiliki 

keterbatasan sarana dan prasarana. Oleh karena itu, media ini dinilai mampu 

menjawab tantangan pembelajaran Pendidikan Jasmani yang selama ini masih 

didominasi oleh pendekatan konvensional dan keterbatasan variasi aktivitas 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran SLBPE tidak hanya memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, 

tetapi juga memiliki nilai pedagogis yang substansial. Implementasi media 

SLBPE berpotensi meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran 

Pendidikan Jasmani, memperkuat motivasi belajar peserta didik, serta 

menumbuhkan kesadaran dan pembiasaan gaya hidup aktif dan sehat sejak usia 

dini. Penelitian selanjutnya direkomendasikan untuk mengkaji efektivitas media 

SLBPE dalam jangka panjang serta menguji penerapannya pada konteks 

pendidikan dan jenjang kelas yang lebih luas. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

 Hasil penelitian pengembangan ini disimpulkan sebagai berikut; 

5.1.1 Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Snake Ladder Board 

Physical Education (SLBPE) yang telah diuji dengan tingkat validitas dan 

reliabilitas yang tinggi oleh tiga orang ahli.  

5.1.2 Media pembelajaran SLBPE mudah diterapkan oleh guru dan peserta 

didik, dapat digunakan sebagai media alternative pembelajaran di dalam 

maupun di luar kelas, serta berkontribusi dalam meningkatkan kesadaran 

peserta didik terhadap pentingnya penerapan pola hidup aktif dan sehat 

(physical literation).  

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan temuan, hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dipaparkan sebelumnya, maka peneliti menyampaikan saran sebagai berikut: 

5.2.1 Saran bagi guru, diharapkan dapat mengimplementasikan media SLBPE 

sebagai media alternative untuk menanamkan dan meningkatkan 

kesadaran peserta didik terhadap pentingnya penerapan pola hidup aktif 

dan sehat (physical literation) di jenjang Sekolah Dasar. 
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5.2.2 Saran bagi orangtua, medial ini sangat mungkin untuk dilakukan di 

lingkungan keluarga sebagai sarana edukasi bagi peserta didik dan anggota 

keluarganya sebagai pengisi waktu luang (lesisure time). 
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INSTRUMEN PENDAPAT AHLI TENTANG MEDIA PEMBELAJARAN SNAKE 

LADDER BOARD PHYSICAL EDUCATION (SLBPE) BAGI PESERTA DIDIK  

KELAS ATAS SEKOLAH DASAR 

 

 

Nama Ahli  : …………………………………………………. 

Profesi   : …………………………………………………. 

Bidang Keahlian : …………………………………………………. 

Tanggal Penilaian : …………………………………………………. 

 

Mohon kesediaan Bapak/ Ibu  sebagai Ahli yang akan memberikan tanggapan terhadap Media 

Pembelajaran Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) bagi Peserta Didik kelas 

Atas Sekolah Dasar  sesuai dengan petunjuk di bawah ini. Demikianlah permohonan dari saya, 

atas perhatian, bantuan dan kerjasamanya saya ucapkan terima kasih.   

Petunjuk  

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli media pembelajaran, ahli psikologi perkembangan dan 

ahli bahasa.  

 

2. Berilah tanda (V) pada pilihan skor yang sesuai dengan pernyataan.  

Keterangan: 

 

Skor 4 (empat)  : Sangat sesuai/ sangat tepat/ sangat aman/ sangat mudah/ sangat praktis/ 

sangat dapat mengoptimalkan.  

Skor 3 (tiga)      : Sesuai/ tepat/ aman/ mudah/ praktis/ dapat mengoptimalkan. 

Skor 2 (dua)      : Tidak sesuai/ tidak tepat/ tidak aman/ tidak mudah/ tidak praktis/ tidak 

dapat mengoptimalkan.  

Skor 1 (satu)     : Sangat tidak sesuai/ sangat tidak tepat/ sangat tidak aman/ sangat tidak 

mudah/ sangat tidak praktis/ sangat tidak dapat mengoptimalkan.  

 

3. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan dan apabila 

tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan yang telah disediakan.  

 

 

 

 

 



A. Draft Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE)  

bagi Peserta Didik kelas Atas Sekolah Dasar 

 

Tabel 1. Draft Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) 

bagi Peserta Didik kelas Atas Sekolah Dasar 

 

No. Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

A. Desain, Kepraktisan, dan daya tarik Media 

    
1. 

Tampilan papan ular tangga menarik, warna 

sesuai, teks jelas terbaca. 

2. 
Bahan media aman, kuat, dan tidak mudah 

rusak. 
    

3. 
Mudah dibawa, digunakan, dan disimpan oleh 

guru & siswa. 
    

4. 
Menarik perhatian siswa untuk bermain dan 

belajar. 
    

B. Kesesuaian dengan Prinsip Belajar Gerak 

    
5. 

Soal dan aktivitas sesuai capaian 

pembelajaran gerak dasar PJOK. 

6. 
Memicu aktivitas fisik siswa, bukan hanya 

kognitif. 
    

7. Permainan aman dilakukan di kelas/lapangan.     

8. 
Mampu meningkatkan pemahaman konsep 

gerak dasar. 
    

C. Kesesuaian dengan Aspek Psikogi  

    
9. 

Sesuai karakteristik siswa kelas atas SD 

(kognitif & sosial). 

10. 
Permainan memunculkan rasa senang & 

antusias siswa.  
    

11. 
Mendukung kerja sama & komunikasi 

antarsiswa. 
    

12. 
Membantu anak mengelola emosi saat kalah 

atau menang. 
    

D. Kesesuaian dengan Pembelajaran PJOK 

    
13. 

Mudah diterapkan di sekolah dengan sarana 

terbatas. 

14. 
Mendukung capaian pembelajaran PJOK 

berbasis literasi fisik. 
    

15. 
Waktu permainan sesuai alokasi PJOK (3 x 5 

menit). 
    

16. 

Semua pemain aktif dan terlibat dalam 

permainan. 

 

 

    

 



E. 
Penggunaan Bahasa pada Media yang 

Dikembangkan  
    

17. 
Bahasa yang digunakan sederhana, jelas, dan 

komunikatif 
    

18. 
Perintah dan pertanyaan sesuai dengan tingkat 

pemahaman anak 
    

19. Tidak mengandung makna ganda atau ambigu     

20. 
Menggunakan kaidah bahasa Indonesia yang 

baik dan benar 
    

21. 
Kalimat ringkas namun tetap mendukung 

tujuan pembelajaran 
    

 

B. Saran untuk Perbaikan Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical Education 

(SLBPE) bagi Peserta Didik kelas Atas Sekolah Dasar 

 

Petunjuk : 

1. Apabila diperlukan revisi pada Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical 

Education (SLBPE), mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan yaitu pada 

kolom 3. 

2. Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 4. 

3. Saran untuk perbaikan mohon dituliskan dengan singkat dan jelas pada kolom 5. 

 

Tabel 4 . Kolom Pengisian Saran untuk Media Pembelajaran Snake Ladder Board Physical 

Education (SLBPE) 

No. Nama Permainan Bagian yang Direvisi Alasan Direvisi 
Saran 

Perbaikan 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 



 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

    

 

C. Komentar dan Saran Umum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

.................................................... 

          Evaluator 

 

 

……………………………………. 

 

 



Skor 10 Skor 15 Skor 20

FinaS Snake Ladder Board Game

 



Gerakan berjalan
termasuk gerak …......

A. Lokomotor 
B. Nonlokomotor
C. Manipulatif
D. Irama

Contoh gerakan
nonlokomotor adalah …

A. Berlari
B. Melompat
C. Menekuk lutut 
D. Menangkap bola

Kotak Nomor 2 Kotak Nomor 5

Gerakan memantulkan
bola dengan satu
tangan termasuk …......

A. Lokomotor
B. Manipulatif 
C. Nonlokomotor
D. Lari jarak jauh

Kotak Nomor 8

Kita harus … sebelum
berolahraga agar otot
tidak kaku.

A. Istirahat
B. Makan
C. Pemanasan 
D. Lari cepat

Kotak Nomor 12

Gerakan meloncat ke
samping termasuk
gerak …

A. Nonlokomotor
B. Lokomotor 
C. Irama
D. Manipulatif

Menangkap bola
sebaiknya dilakukan
dengan …

A. Mata tertutup
B. Satu tangan
C. Dua tangan 
D. Menghindar

Kotak Nomor 16 Kotak Nomor 18

Gerakan mengayun
lengan ke depan dan ke
belakang termasuk
gerakan …

A. Lokomotor
B. Manipulatif
C. Nonlokomotor 
D. Berjalan

Kotak Nomor 22

Gerakan melangkah dan
mengangkat tangan
mengikuti lagu disebut …

A. Permainan tradisional
B. Latihan kebugaran
C. Senam irama 
D. Lari estafet

Kotak Nomor 27

 



Waktu terbaik untuk
berolahraga adalah …

A. Tengah malam
B. Saat sakit
C. Pagi hari 
D. Setelah makan besar

Saat bermain lompat
tali, kita harus
melompat dengan …

A. Kepala
B. Satu tangan
C. Kedua kaki 
D. Satu kaki

Kotak Nomor 31 Kotak Nomor 37

Posisi awal sebelum
melakukan loncat
kangkang adalah...

 A. duduk
 B. tidur
 C. berdiri 
 D. jongkok

Kotak Nomor 40

Senam irama dilakukan
dengan musik.

Kotak Nomor 4

Saat berlari, kita
harus melihat ke
arah...

 A. belakang
 B. bawah
 C. atas
 D. depan 

Menangkap bola
sebaiknya dilakukan
dengan …

A. Mata tertutup
B. Satu tangan
C. Dua tangan 
D. Menghindar

Kotak Nomor 43 Kotak Nomor 45

Gerakan meniru burung
terbang bisa dilakukan
dengan tangan ke
samping

Kotak Nomor 6

Olahraga membuat
tubuh menjadi kuat dan
sehat. 

Kotak Nomor 11

 



Push up dilakukan untuk
melatih otot perut.

Kotak Nomor 15

Sit up berguna untuk
memperkuat otot perut.

Kotak Nomor 20

Bola voli dimainkan
dengan cara ditendang.

Kotak Nomor 24

Lari cepat disebut juga
sprint.

Kotak Nomor 26

Roll depan adalah
gerakan berguling ke
belakang.

Kotak Nomor 30

Permainan kasti
menggunakan bola kecil
dan raket.

Bermain gobak sodor
bisa melatih kerja sama. 

Kotak Nomor 39

Roll belakang dilakukan
dengan posisi kaki ke
atas terlebih dahulu.

Kotak Nomor 41Kotak Nomor 34

 



Keseimbangan bisa
dilatih dengan berjalan
di atas garis lurus. 

Kotak Nomor 46

Gerakan berjalan
termasuk gerak .......

Kotak Nomor 1 Kotak Nomor 7 Kotak Nomor 10

Jawaban :
Lokomotor

Gerakan meliukkan
badan ke kiri dan ke
kanan disebut gerakan
.................

Jawaban :
Non lokomotor

Gerakan menendang
bola dilakukan dengan
...........

Jawaban :
Kaki

Permainan "lompat
tali" bermanfaat untuk
melatih ......

Kotak Nomor 13 Kotak Nomor 17 Kotak Nomor 19

Jawaban :
Kelincahan kaki

Melempar dan
menangkap bola
termasuk gerak .......

Jawaban :
Manipulatif

Gerakan seperti
memutar kepala
termasuk gerakan.......

Jawaban :
Non lokomotor

Kotak Nomor 21

Gerakan mengguling ke
depan dalam senam
disebut .......

Jawaban :
Roll depan

 



Kotak Nomor 23 Kotak Nomor 28

Kotak Nomor 32 Kotak Nomor 35 Kotak Nomor 38 Kotak Nomor 42

Gerakan menekuk lutut
dan berdiri melatih ......

Jawaban :
Keseimbangan 

Berlari cepat dapat
melatih ......

Jawaban :
Kecepatan

Lari estafet dilakukan
secara ......

Jawaban :
Bergantian 

Jawaban :
Roll belakang

Berdiri dengan satu kaki
bermanfaat untuk
melatih .......

Jawaban :
Keseimbangan 

Lompat jauh dimulai
dengan .........

Jawaban :
Lari

Gerakan mengguling ke
belakang disebut ...

Sebutkan gambar!

Jawaban: 
bola baseball

Sebutkan gambar!

Jawaban: 
Raket tenis

 



Sebutkan gambar!Sebutkan gambar! Sebutkan gambar! Sebutkan gambar!

Sebutkan gambar! Sebutkan gambar!

Jawaban: 
Bat tenis meja

Jawaban: 
Bola basket

Jawaban: 
Bola voli

Jawaban: 
lempar tangkap 

Jawaban: 
Menendang bola

Jawaban: 
Skateboard

ATURAN PERMAINAN
Pemain terdiri dari 2 orang atau lebih. 
Individual/ tim.
Toss koin untuk menentukan siapa pemain pertama, kedua dan
selanjutnya bergantian. 
Pemain menggunakan dadu untuk menjalankan “oncak” dan berhenti
di kotak yang sesuai dengan hitungan jumlah yang ada pada dadu yg
keluar. 
Pemain menjawab pertanyaan yang telah tersedia, dengan ketentuan
soal dalam waktu 10 detik  dan memperoleh poin jika jawaban benar.
Jika dalam 10 detik tidak dapat menjawab, maka point 0. Dilanjutkan
dengan pemain berikutnya yang jalan. 
Permainan ini dibatasi oleh waktu, yaitu 3 x 5 menit setiap game nya. 
Jika sebelum waktu 5 menit pemain mencapai FINISH, Pemain berhak
memperoleh tambahan point 200. 
Pemenang adalah yang memperoleh poin tertinggi dalam waktu yang
disediakan. SELAMAT BERMAIN!
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ABSTRACT 

Background. This study aimed to develop a Physical Education learning media in the form of a Snake Ladder 

Board Physical Education (SLBPE) game for elementary school students. The developed media integrates 

cognitive, psychomotor, and affective domains through fundamental sport skills, game-based activities, and 

health-related knowledge, and serves as an alternative in-class physical activity learning resource. Methods: 

The Research and Development (R&D) method selected in this study was operationalized through ADDIE 

model design, consisting of analysis, design, development, implementation, and evaluation phases. In this 

research, questionnaires were utilized as the primary means of collecting data. Content validity was examined 

through expert judgment using the Content Validity Index (CVI) and Content Validity Ratio (CVR). Results: 

The validation process involved learning media experts, Physical Education pedagogy experts, and senior 

Physical Education practitioners. The CVR analysis yielded an average value of 0.34, which falls within the 

acceptable range (−1 to 1), indicating that the SLBPE learning media is valid. The findings demonstrate that the 

developed SLBPE media effectively enhances students’ learning motivation, improves the effectiveness of 

Physical Education instruction, and promotes early awareness and habits of active and healthy lifestyles. 

Conclusion: The SLBPE learning media is a valid and effective instructional tool for supporting Physical 

Education learning among elementary school students and represent a prospective means of promoting  physical 

literacy at the primary education level. 

Keywords: Board Game, learning media, and Physical Literacy.  
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INTRODUCTION  

 Physical Education, Sports, and Health (PJOK) serves a strategic function in fostering 

the comprehensive development of elementary school students across physical, cognitive, and 

affective dimensions (Rahmawati, Kesya Aprilia, 2024); (Syafitri et al., 2025) . Through 

PJOK learning, students are expected not only to achieve good physical fitness and motor 

skills, but also to develop an understanding of the importance of healthy lifestyles and to 

cultivate supportive beliefs about participating in physical activities (Wahyuningsih et al., 
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2023) . Therefore, the PJOK learning process should be designed to be engaging, meaningful, 

and aligned with the developmental characteristics of elementary school students(Lubay & 

Et.al., 2021); (Winoto, Ahmad, 2025); (Sudarwo & Kurniawan., 2023). 

Meaningful PJOK learning is not limited to physical activity alone but also 

emphasizes the development of students’ understanding, attitudes, and healthy lifestyle 

habits(Arif et al., 2021). Such learning is highly dependent on teachers’ competence in 

designing, managing, and delivering creative, varied, and developmentally appropriate PJOK 

activities. In early childhood development, physical literacy serves a foundational function by 

establishing the basis for sustained participation in physical activity and healthful living 

throughout life (Buja et al., 2020);(Ihsan et al., 2021). During the initial stage of life, 

foundational motor competencies, motivational drive, self-confidence, and cognitive grasp of 

physical activity are cultivated in children, attributes that serve as the essential building 

blocks of physical literacy (Ridha, Sahbana., 2025). These elements enable children not only 

to perform basic motor skills effectively but also to enjoy and value physical activity as part 

of their daily lives. 

Integrating physical literacy into PJOK learning is essential for fostering students’ 

holistic development and lifelong engagement in physical activity. Through physical 

literacy–oriented instruction, students develop not only fundamental movement skills, but 

also the motivation, confidence, knowledge, and positive attitudes necessary to participate in 

physical activities in meaningful and sustainable ways(Suryadi & Ivanov, Danail, 

2025);(Gustian, 2020); . The integration of physical literacy enables PJOK learning to move 

beyond performance-based outcomes toward the formation of healthy behaviors, active 

lifestyles, and physical well-being. Consequently, physical literacy–based PJOK instruction 

serves as a foundational approach for promoting active, healthy, and balanced living from an 

early age(Putri & Bhakti, 2025)(Iryanti et al., 2024). Competent teachers are able to integrate 

cognitive, psychomotor, and affective domains so that students not only perform movements 

effectively but also understand the physiological and psychological gains for engaging in 

physical movement and sport(Soenyoto et al., 2025);(Bayu, W.,Indra., 2022). The awareness 

of maintaining an active lifestyle and engaging in regular physical activity fostered through 

PJOK learning serves as a fundamental knowledge base and an essential asset for students in 

their daily lives(Weir et al., 2024). Consequently, PJOK learning supported by teacher 

competence and students’ awareness contributes to the development of individuals who are 

able to lead holistic, active, and healthy lives(Argarini et al., 2025). 
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Based on the researchers’ preliminary study (2025) conducted in several elementary 

schools in Lahat Selatan Regency, the following conditions of PJOK learning were identified; 

(1) the instructional media used by teachers remain very limited and have not yet 

incorporated creative and innovative media to support active learning, particularly for the 

implementation of in-class PJOK activities; (2) some PJOK teachers have not optimally 

developed or implemented instructional media that align with students’ characteristics and 

curriculum demands, resulting in learning processes that are less effective and meaningful; 

(3) students demonstrate low enthusiasm for participating in PJOK lessons, which has led to 

reduced levels of physical activity during the learning process; and (4) PJOK instruction is 

still predominantly characterized by conventional methods and repetitive activities, providing 

limited variation and less engaging learning experiences for students.  

Based on these conditions, there is a need to develop engaging PJOK instructional 

media that align with the developmental characteristics of Grade 4, 5, and 6 elementary 

school students, such as the Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) game, to 

support active, enjoyable, and meaningful learning processes. This media is designed to 

integrate cognitive, psychomotor, and affective domains, as well as sport-related knowledge, 

with the aim of fostering students’ awareness and establishing active and healthy lifestyle 

habits from an early age. 

 

METHODS 

 This study aimed to develop Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) 

learning media as an alternative approach for implementing in-class PJOK activities. The 

media was designed to integrate cognitive, psychomotor, and affective domains through 

fundamental sport skills, game-based activities, and health- and sport-related knowledge. It is 

expected that the SLBPE media can create more engaging, active, and meaningful learning 

experiences for students, enhance learning motivation and the effectiveness of PJOK 

instruction, and ultimately foster awareness and the formation of active and healthy lifestyle 

habits from an early age. 

The development of the SLBPE media employed the ADDIE instructional design 

model, consisting of the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation 

phases. The study involved Grade 4, 5, and 6 elementary school students in Lahat Selatan 

Regency. Participants included 20 students from SDN 4 Lahat Selatan for the small-scale trial 
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and 53 students from SDN 5 and SDN 6 Lahat Selatan for the large-scale trial. The research 

procedure was conducted through the following five stages: 

(1) Analysis Phase, in the analysis phase, the researchers identified the needs of PJOK 

learning through field observations, interviews with teachers, and a review of curriculum 

documents. This process focused on mapping existing problems in PJOK instruction, the 

characteristics of Grade 4, 5, and 6 students, limitations in instructional media, as well as 

students’ levels of motivation and physical activity. The output of this phase was a 

formulation of the needs for developing SLBPE learning media aligned with curriculum 

requirements and students’ developmental characteristics. The achievement indicator for 

this phase was the clear identification of PJOK learning problems and the establishment 

of a foundational needs analysis for SLBPE media development. 

(2) Proceeding to the design phase, the researchers developed an initial blueprint of the 

SLBPE learning media, which was predicated upon the results emerging from the needs 

analysis. This phase included defining learning objectives, selecting fundamental sport 

skills and game-based content, structuring the game flow and rules, and designing the 

visual appearance of the media by integrating cognitive, psychomotor, and affective 

domains. The output of this phase was an initial design or prototype of the SLBPE media 

along with supporting instructional materials. The achievement indicator was the 

development of a systematic, engaging, and developmentally appropriate media design 

for elementary school students. 

(3) Development Phase, the development phase involved transforming the design into an 

actual SLBPE learning media product. This process included the production of the game 

board, activity cards, and user guidelines. The developed media were then validated by 

learning media experts, language experts, and Physical Education practitioners to assess 

content accuracy, appropriateness, and visual presentation. The output of this phase was 

a validated SLBPE media product. The achievement indicator was the attainment of 

validation results indicating that the media were feasible for use, accompanied by expert 

feedback for revision. 

(4) Implementation Phase, during the implementation phase, the developed SLBPE learning 

media were applied in the PJOK learning process. Implementation was carried out 

through a small-scale trial involving 20 students at SDN 4 South Lahat and a large-scale 

trial involving 53 students at SDN 5 and SDN 6 Lahat Selatan. The outputs of this phase 

included data on media utilization, students’ responses, learning engagement, and 
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motivation levels. The achievement indicator was the successful implementation of 

SLBPE media and increased student participation and enthusiasm in PJOK learning 

activities. 

(5) The evaluation phase was directed toward appraising the comprehensive effectiveness 

and the operational feasibility of the SLBPE learning media. Evaluation was conducted 

by analyzing questionnaire data, observational results, and feedback from teachers and 

students obtained during the implementation phase. The output of this phase was the 

final SLBPE media product, revised and refined based on evaluation findings. The 

achievement indicator was that the SLBPE media were deemed effective and feasible for 

use and capable of enhancing students’ learning motivation and the overall quality of 

PJOK instruction in elementary schools. 

The data collection instrument in this study consisted of an SLBPE media evaluation 

rubric using a four-point rating scale (scores 1–4). The rubric was assessed by three experts, 

namely a learning media expert, a language expert, and a senior PJOK  practitioner to 

evaluate the feasibility and appropriateness of the media content and visual design. The 

instruments used in this study are presented as follows: 

Tabel 1. Instrument of Assessment Expert Validation 

No. Aspect  Rating Scale 

A. 
Design, Practicality, and Attractiveness of the 

Learning Media 
1 2 3 4 

1 

The visual appearance of the snake-and-ladder board is 

attractive, with appropriate color combinations and 

clearly legible text. 

    

2 
The media materials are safe, durable, and not easily 

damaged. 
    

3 
The media offers ease of portability, operation, and 

storage for teachers and students alike. 
    

4 
The media effectively attracts students’ attention and 

encourages active participation in learning activities. 
    

B. Alignment with Motor Learning Principles     

5 

The tasks and activities are aligned with the learning 

outcomes of fundamental movement skills in Physical 

Education. 

    

6 
The activities stimulate students’ physical activity 

rather than focusing solely on cognitive engagement. 
    

 
The game can be safely implemented in classroom and 

field settings. 
    

8 
The media enhances students’ understanding of 

fundamental movement concepts. 
    

C. Alignment with Psychological Aspects     

9 The game is appropriate for the cognitive and social     
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characteristics of upper-grade elementary school 

students. 

10 
The game promotes enjoyment and enthusiasm among 

students. 
    

11 
The media supports cooperation and communication 

among students. 
    

12 
The game helps students manage emotions related to 

winning and losing. 
    

D 
Alignment with Physical Education (PJOK) 

Learning 
    

13 
The media can be easily implemented in schools with 

limited facilities. 
    

14 
The media supports Physical Education learning 

outcomes based on physical literacy. 
    

15 

The duration of the game is appropriate for the 

allocated Physical Education lesson time (3 × 5 

minutes). 

    

16 
All players are actively engaged and involved 

throughout the game. 
    

E. Language Use in the Developed Media     

17 
The language used is simple, clear, and 

communicative. 
    

18 
Instructions and questions are appropriate to students’ 

level of understanding. 
    

19 
The language does not contain double meanings or 

ambiguous expressions. 
    

20 
The media applies correct and appropriate Indonesian 

language conventions. 
    

21 
Sentences are concise while effectively supporting the 

learning objectives. 
    

 

Tabel 2. Instructional Rating Scale Assesment for Experts 

Scale Assesment Description 

1 Very suitable/very precise/very safe/very easy/very practical/highly optimizing. 

2 Appropriate/precise/safe/easy/practical/can optimize. 

3 Inappropriate/inappropriate/unsafe/not  easy/impractical/unable to optimize 

4 
Very inappropriate/very imprecise/very unsafe/very not easy/very impractical/ 

very unsafe. 

 

RESULTS AND DISCUSSION 

This study aimed to develop Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) 

learning media as an alternative approach for Physical Education instruction in elementary 

schools by integrating cognitive, psychomotor, and affective domains to enhance physical 

literacy. The study was conducted using a Research and Development approach, specifically 

following the ADDIE instructional design model. Expert evaluations—comprising learning 
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media experts, language experts, and Physical Education practitioners—were then carried out 

to assess the feasibility and quality of the SLBPE media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1. Snake Ladder Board physical Education (SLBPE) 

 

Table 3. Guidelines for Rubric Assesment 

Score Cognitive Psycomotor Affective 
Learning 

Motivation 

Awareness of 

Active and 

Healthy Living 

4 

Very Good 

 

Demonstrates an 

excellent 

understanding of 

the learning 

content, accurately 

answering 

questions and 

clearly explaining 

concepts related to 

health and physical 

activity. 

Executes 

movements 

correctly with 

good coordination 

and a high level 

of confidence. 

Executes 

movements 

correctly with 

good 

coordination and 

a high level of 

confidence. 

Executes 

movements 

correctly with 

good coordination 

and a high level 

of confidence. 

Executes 

movements 

correctly with 

good coordination 

and a high level 

of confidence. 

3 

Good 

Demonstrates a 

good understanding 

of most of the 

learning content 

and is able to 

answer questions 

with reasonable 

accuracy. 

Demonstrates a 

good 

understanding of 

most of the 

learning content 

and is able to 

answer questions 

with reasonable 

accuracy. 

Demonstrates a 

good 

understanding of 

most of the 

learning content 

and is able to 

answer questions 

with reasonable 

accuracy. 

Demonstrates a 

good 

understanding of 

most of the 

learning content 

and is able to 

answer questions 

with reasonable 

accuracy. 

Demonstrates a 

good 

understanding of 

most of the 

learning content 

and is able to 

answer questions 

with reasonable 

accuracy. 

2 

Fair 

 

Demonstrates 

limited 

understanding of 

Demonstrates 

limited 

understanding of 

Demonstrates 

limited 

understanding of 

Demonstrates 

limited 

understanding of 

Demonstrates 

limited 

understanding of 
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the learning content 

and still requires 

guidance when 

answering 

questions. 

the learning 

content and still 

requires guidance 

when answering 

questions. 

the learning 

content and still 

requires guidance 

when answering 

questions. 

the learning 

content and still 

requires guidance 

when answering 

questions. 

the learning 

content and still 

requires guidance 

when answering 

questions. 

1 

Poor 

Demonstrates poor 

understanding of 

the learning content 

and is unable to 

answer questions 

correctly. 

Demonstrates 

poor 

understanding of 

the learning 

content and is 

unable to answer 

questions 

correctly. 

Demonstrates 

poor 

understanding of 

the learning 

content and is 

unable to answer 

questions 

correctly. 

Demonstrates 

poor 

understanding of 

the learning 

content and is 

unable to answer 

questions 

correctly. 

Demonstrates 

poor 

understanding of 

the learning 

content and is 

unable to answer 

questions 

correctly. 

The results of the CVI and CVR validation tests by 3 experts on the developed media 

SLBPE can be seen in the table below:  

Table 4. The Result CVI and CVR Media SLBPE 

Question E1 E2 E3 ne N N/2 ne-(N/2) CVR Criteria 

1 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

2 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

3 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

4 4 4 3 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

5 4 4 4 3 3 1.5 1.5 1 Valid 

6 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

7 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

8 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

9 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

10 4 3 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

11 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

12 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

13 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

14 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

15 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

16 3 4 3 1 3 1.5 -0.5 -0.3 Valid 

17 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

18 4 3 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

19 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

20 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

21 3 4 4 2 3 1.5 0.5 0.3 Valid 

Amount 70 82 80 Amount 7.3 

Valid Average 3.33 3.91 3.81  

Average 

 
0.347 

Average 3.68 

CVR scores on each item ranged 1 to -1 

Information : 
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Ne : Total Essential Subject Matter Expert (SME) 

N : Total of Subject Matter Exper 

V : Valid 

 Based on the data analysis presented in Table 4, the evaluation of the SLBPE media product 

by three experts yielded an average Content Validity Index (CVI) score of 3.68 and a Content Validity 

Ratio (CVR) value of 0.34, which falls within the acceptable range of −1 to 1, indicating validity. 

These results suggest that the developed SLBPE media demonstrates a high level of validity and is 

highly relevant to the learning objectives of upper-grade elementary Physical Education (Grades 4, 5, 

and 6). Furthermore, the media is considered effective in enhancing students’ learning motivation, 

improving the effectiveness of Physical Education instruction, and fostering awareness and the 

development of active and healthy lifestyle habits from an early age. 

Table 5. Instrument Validity Tes Result for Media SLBPE 

Aspect Rater Score Coefficient 

Corelation 

P Status 

Cognitive 

Rater 1- score total rater  0,758 0,05 Valid 

Rater 2- score total rater  0,838 0,05 Valid 

Rater 3- score total rater  0,718 0,05 Valid 

Phsycomotor 

Rater 1- score total rater  0,823 0,05 Valid 

Rater 2- score total rater  0,731 0,05 Valid 

Rater 3- score total rater  0,798 0,05 Valid 

Affective 

Rater 1- score total rater  0,738 0,05 Valid 

Rater 2- score total rater  0,798 0,05 Valid 

Rater 3- score total rater  0,890 0,05 Valid 

Laerning 

Motivated 

Rater 1- score total rater  0,872 0,05 Valid 

Rater 2- score total rater  0,698 0,05 Valid 

Rater 3- score total rater  0,812 0,05 Valid 

Awareness 

Rater 1- score total rater  0,807 0,05 Valid 

Rater 2- score total rater  0,851 0,05 Valid 

Rater 3- score total rater  0,894 0,05 Valid 

 

Table. 5 presents the results of the validity analysis of the Snake Ladder Board 

Physical Education learning media instrument. The correlation coefficient analysis among 

the three raters covering the psychomotor, cognitive, affective, learning motivation, and 

awareness aspects indicates a strong positive relationship between the ratings of Rater 1 and 

the overall rater scores. Likewise, the assessments provided by Rater 2 show a substantial 

positive correlation with the total score, and a similar pattern is observed in the evaluations 

conducted by Rater 3. To examine the reliability of the Snake Ladder Board Physical 
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Education learning media instrument, an Intraclass Correlation Coefficient (ICC) test 

involving three raters was conducted. The reliability results are reported in Table 6. 

 

Table 6. Instrument Reliability Test Result for Media SLBPE 

Aspect Coefficient 
Coefficient 

Interater 
Status 

Cognitive 0,873 0,05 Valid 

Phsycomotor 0,815 0,05 Valid 

Affective 0,832 0,05 Valid 

Learning 

Motivate 

0,886 0,05 Valid 

Awareness 0,869 0,05 Valid 

 

Based  on  the  ICC  analysis  involving  three  raters,  the  reliability  values for  the  

three assessed  aspects calculated  using  the  Alpha  coefficient  and  analyzed  through  the 

ANOVA General  Multifacet  Model, indicate  a  high  coefficient  level  both  within  and  

between  raters.  After confirming that the SLBPE instrument satisfied the requirements for 

validity and reliability, the researchers proceeded to the empirical testing phase through field 

trials. These trials were conducted in both small-group and large-group settings to assess the 

effectiveness of the developed product. 

Based on the results of the data analysis, the evaluation indicators of the SLBPE 

media were structured clearly, systematically, and were easy for experts to understand, 

resulting in objective and consistent assessments. The high level of reliability obtained 

indicates that the SLBPE media meets the requirement of inter-rater consistency, which is a 

critical aspect in instructional media development research, particularly in Physical Education 

learning that emphasizes performance- and behavior-based assessment. 

From a pedagogical perspective, the effectiveness of the SLBPE media can be 

attributed to the implementation of a game-based learning approach. This approach creates an 

enjoyable learning environment, enhances students’ interest, and increases learning 

motivation. The integration of cognitive, psychomotor, and affective domains within a single 

game-based medium allows students to learn through direct experience, thereby making 

Physical Education learning more meaningful. The evidence presented here is consistent with 

the proposition that learning media which are both interactive and contextually relevant may 

promote increased student engagement and participation within Physical Education settings. 

Furthermore, the SLBPE media contributes to enhancing students’ awareness of the 
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importance of active and healthy living. Through game activities combined with fundamental 

movement skills and health-related knowledge, students not only engage in physical activity 

but also gain an understanding of its benefits for health. This indicates that the SLBPE media 

has the potential to support the development of physical literacy, which encompasses 

knowledge, skills, motivation, and confidence to participate in lifelong physical activity. 

The suitability of the SLBPE media for upper-grade elementary school students represents 

another strength of this product. Its simple, flexible, and easily implemented design allows 

teachers to apply it in both classroom and field settings, making it a practical alternative for 

schools with limited facilities and infrastructure. Consequently, the SLBPE media addresses 

common challenges in Physical Education learning that are still dominated by conventional 

methods and limited activity variation. 

Overall, the findings of this study demonstrate that the SLBPE learning media not 

only meets validity and reliability criteria but also possesses substantial pedagogical value. 

The use of SLBPE has the potential to improve the quality of Physical Education teaching 

and learning processes and outcomes, enhance students’ learning motivation, and foster 

awareness and the development of active and healthy lifestyle habits from an early age. 

Future studies are recommended to examine the long-term effectiveness of SLBPE and to test 

its implementation across broader educational contexts and grade levels. 

 

CONCLUSION 

Based on the research findings, Snake Ladder Board Physical Education (SLBPE) was 

determined to be a valid and reliable learning medium for use in Physical Education instruction at the 

elementary school level, particularly for upper-grade students (Grades 4, 5, and 6). The validity test 

results revealed strong positive correlations among raters across psychomotor, cognitive, affective, 

learning motivation, and student awareness domains. In addition, reliability testing using the 

Intraclass Correlation Coefficient (ICC) confirmed a high level of inter-rater consistency. Therefore, 

SLBPE is considered an effective instructional medium for enhancing the quality of Physical 

Education teaching and learning processes and outcomes, as well as for fostering awareness and the 

development of active and healthy lifestyle habits from an early age. 
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