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ABSTRAK 

Media  pembelajaran  kini  dapat  diakses  dengan  menggunakan komputer maupun 

perangkat lain yang dapat digunakan untuk menampilkan media tersebut.  Pembuatan  media  

pembelajaran  juga  lebih  mudah.  Berbagai software telah  tersedia  untuk  membuat  media  

pembelajaran.  Dukungan software inilah yang  dapat  membuat  media pembelajaran 

semakin  menarik  dan  dapat  dengan mudah diproduksi. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran fisika  dengan aplikasi permainan ular tangga berbasis 

android  pada materi suhu dan kalor, untuk siswa kelas X IPA SMA dan mengetahui kelayakan 

aplikasi permianan ular tangga  berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, pembelajaran 

Fisika, dan responden peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan ADDIE. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran Akuntansi dengan 

aplikasi permainan ular tangga  berbasis Android sebagai media pembelajaran berdasarkan 

penilaian: 1). Ahli media memperoleh nilai persentase sebesar 84,59% sehingga termasuk 

kategori “Sangat Layak”, 2). Ahli materi memperoleh nilai persentase sebesar 82,07% 

sehingga termasuk kategori “Sangat Layak”, 3). Responden memperoleh nilai persentase 

sebesar 82,44% sehingga termasuk kategori “Sangat Layak”, sedangkan hasil yang diperoleh 

dari validasi  yaitu 82,05% maka dapat simpulkan bahwa media permainan ular tangga 

berbasis android sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran.  

 

Kata Kunci: Permainan Ular Tangga , Android, Media Pembelajaran, ADDIE 
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Abstract 

in this era, earning media can be accessed using computers or other devices that can be used to display 

the media. Making learning media is also easier. Various software are available to create learning media. 

This software support can make learning media more interesting and can be easily produced. This study 

aims to develop physics learning media based on android snake and ladder game application on 

temperature and heat material, for grade X science senior high school and determine the feasibility of 

snake and ladder game applications based on the assessment of material experts, media experts, physics 

learning, and student respondents. This research is a research and development (R&D) adapted from 

the ADDIE development model. The results showed that the level of feasibility of the phiysic learning 

media by using Snake and Ladders game application based on Android as a learning media with the 

following assessments: 1). Media experts got a percentage value of 84.59% so that it was included in 

the "Very Eligible" category, 2). The material expert obtained a percentage value of 82.07% so that it 

was included in the "Very Eligible" category, 3). Respondents obtained a percentage value of 82.44% 

so that it was included in the "Very Eligible" category, while the results obtained from the validation 

were 82.05%, it can be concluded that the android-based snake and ladder game media is very feasible 

to use in learning. 
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Perkembangan  teknologi  memberikan  kemudahan  dalam  mengakses  media 

pembelajaran.  Media  pembelajaran  kini  dapat  diakses  dengan  menggunakan komputer 

maupun perangkat lain yang dapat digunakan untuk menampilkan media tersebut.  

Pembuatan  media  pembelajaran  juga  lebih  mudah.  Berbagai software telah  tersedia  

untuk  membuat  media  pembelajaran.  Dukungan software inilah yang  dapat  membuat  

media pembelajaran semakin  menarik  dan  dapat  dengan mudah diproduksi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran fisika  dengan 

aplikasi permainan ular tangga berbasis android  pada materi suhu dan kalor, untuk siswa 

kelas X IPA SMA dan mengetahui kelayakan aplikasi permianan ular tangga  berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, pembelajaran Fisika, dan responden peserta didik. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development 

(R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan ADDIE. Tahapannya ada 5 tahap yaitu: 1) 

Analysis (Analisis), 2) Design (Perancangan), 3) Development (Pengembangan), 4) 

Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi). Validasi dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media, serta responden peserta didik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran Akuntansi 

dengan aplikasi permaina ular tangga  berbasis Android sebagai media pembelajaran 

berdasarkan penilaian: 1). Ahli media memperoleh nilai persentase sebesar 84,64% sehingga 

termasuk kategori “Sangat Layak”, 2). Ahli materi memperoleh nilai persentase sebesar 

82,07% sehingga termasuk kategori “Sangat Layak”, 3). Responden memperoleh nilai 

persentase sebesar 82,44% sehingga termasuk kategori “Sangat Layak”.Sedangkan hasil 

yang diperoleh dari validasi  yaitu 82,05% maka dapat simpulkan bahwa ̀ media permaian ular 

tangga berbasis android  sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.  

 

 

 

 

 

 

 

 



PERSETUJUAN 

 

Skripsi oleh MUHAMAD NURHASAN ini, 

Telah diperbaiki dan disetujui untuk diuji 

 
Metro,Juni 2021 

Pembimbing I 

 

 

Drs. Partono, M.Pd. 
NIDN.0013046603 
 

 

Pembimbing II 

 

 

Dedy Hidayatullah A. M.Pd 
NIDN.0219128401 
 

 

 

 

Ketua Program Studi 

 

 

Dedy Hidayatullah A. M.Pd 
NIDN.0219128401 
  



PENGESAHAN 

 

Skripsi oleh MUHAMAD NURHASAN ini, 

Telah dipertahankan di depan Tim Penguji 

Pada tanggal    2021 

 

 

Tim Penguji 

 

 

      , Penguji I 
Drs. Partono M.Pd. 
 

 

      , Penguji II 

Dedy Hidayatullah A. M.Pd 
 
 
 
 
      , Penguji Utama 

Riswanto, M.Pd.Si 
 
 
 
Mengetahui 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 
Dekan, 
 

 

Drs. Partono, M.Pd. 
NIP. 19660413 199103 1 003 

 

 

 

 



MOTTO 

 

 وَتوُبوُاإِلىَاللَّهِجَمِيعًاأيَُّهَالْمُؤْمِنوُنَلعََلَّكُمْتفُْلِحُونََ

Artinya, "Dan bertaubatlah kamu wahai orang orang yang beriman, agar 
engkau beruntung.” 
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