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MOTTO HIDUP 

“Terhadap nikmat Tuhanmu, nyatakanlah dengan bersyukur” 

(Q.S. Adh Dhuha Ayat 11) 

“Grateful people always decorate their faces with a smile” 

“Orang yang bersyukur selalu menghiasi wajah mereka dengan senyuman” 
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0 ABSTRAK 

Era modern ini guru dituntut untuk menciptakan proses pembelajaran yang 

menarik untuk membangun minat belajar siswa. Salah atu cara dalam menciptakan 

proses tersebut adalah dengan menggunakan media permainan. Tujuan dari penelitian 

ini adalah melakukan pengembangan media permaian ular tangga berbasis PHBS 

pada pembelajaran PJOK, yang di lakukan di SD N 1 Mewek. Instrumen penelitian 

yang diterapkan adalah model penelitian R&D berbais model ADDIE (Branch) 

dengan teknik pengumpulan data menggunakan angket. Media ini dikemas dalam 

bentuk banner yang berukuran 300cmx300cm. Hasil validasi produk terdiri dari 

validasi ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli media mendapatkan jumlah 

presentase 90% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi ahli materi menunjukkan 

jumlah presentase 100% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut 

media permainan ular tangga dapat digunakan dalam proses pembelajaran PJOK 

materi PHBS. Hal tersebut juga dapat dilihat dari hasil respon guru maupun siswa 

dalam penilaian angket dengan jumlah skor 100% kategori “sangat menarik”. Dari 

beberapa hasil tersebut maka dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga 

berbasis PHBS sangat layak digunakan dalam pembelajaran PJOK di sekolah dasar.  

Kata Kunci: Media Permainan, Ular tangga, Penerapan Hidup Bersih dan Sehat 
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ABSTRATC 

In this modern era, teachers are required to create engaging learning 

processes to cultivate students' interest in learning. One way to achieve this is by 

utilizing game-based media. The purpose of this research is to develop a Snakes and 

Ladders game media based on PHBS (Clean and Healthy Living Program) for 

Physical Education (PJOK) learning, conducted at SD N 1 Mewek. The research 

instrument applied was the Research and Development (RD) model using the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model, with data 

collection techniques using questionnaires. This media is presented in the form of a 

banner measuring 300cmx300cm. The validation results of the product included 

validation by media experts and content experts. The media expert validation yielded 

a percentage of 90% with a highly valid category, while the content expert validation 

showed a percentage of 100% with a highly valid category. Based on these results, 

the Snakes and Ladders game media can be employed in PJOK lessons focusing on 

PHBS content. This is further supported by the responses from both teachers and 

students in the questionnaire assessment, yielding a 100% score in the highly 

engaging category. Consequently, from these findings, it can be concluded that the 

PHBS-based Snakes and Ladders game is highly suitable for PJOK learning in 

Primary schools. 

 

Keywords: Game Media, Snakes and Ladders, Implementation of Clean and Healthy 

Living Program 
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