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ABSTRAK 
 

Fitriawati : Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis 

Kearifan Lokal Pada Materi Kegiatan Ekonomi Untuk Kelas IV SDN 

Sukoharjo 3 

Kata Kunci :Pengembangan, Media Ular Tangga, Kegiatan Ekonomi 

 Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi yang dilakukan di SDN 

Sukoharjo 3 kabupaten Nganjuk tepatnya pada kelas IV pada materi kegiatan 

ekonomi masih ada kendala saat pembelajaran dikelas yaitu saat menyampaikan 

materi guru kurang menerapkan media pembelajaran, guru hanya menggunkan 

media power point dengan tampilan yang sangat sederhana dan menggunakan 

buku paket serta buku siswa, sehingga pembelajaran menjadi monoton dan jenuh. 

Sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, karena banyak siswa yang 

memperoleh nilai dibawah KKM yaitu siswa memperoleh nilai antara 60 sampai 

70. 

Rumusan masalah (1) Bagaimana kevalidan media pembelajaran ular tangga 

berbasis kearifan lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN 

Sukoharjo 3? (2)Bagaimana kepraktisan media pembelajaran ular tangga berbasis 

kearifan lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN Sukoharjo 3 ? 

(3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran ular tangga berbasis kearifan lokal 

pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN Sukoharjo 3 ? 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan media pembelajaran ular 

tangga pada materi kegiatan ekonomi kelas IV sekolah dasar guna diuji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifannya. Dalam penelitian ini menggunakan model 

ADDIE.  Prosedur pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media pembelajaran ular tangga telah 

memenuhi tiga kriteria yaitu kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasilnya 

adalah sebagai berikut (1) Media Pembelajaran Ular tangga divalidkan oleh dua 

ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli media sebesar 87%, dan 

validasi ahli materi pertama memperoleh hasil 44% setelah dilakukan revisi ahli 

materi memperoleh hasil 92%. Berdasarkan persentase menurut Akbar (2015:78) 

maka Media Pembelajaran Ular Tangga dinyatakan sangat valid untuk digunakan. 

(2) Media Pembelajaran Ular Tanga diuji kepraktisannya melalui angket guru dan 

siswa. Hasil angket dari guru yaitu 92%, sedangkan hasil angket siswa yaitu 89%. 

Yang dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. (3) Media Pembelajaran Ular 

Tangga diuji kefektifannya melalui soal post dengan hasil uji coba terbatas yaitu 

87%, sedangkan uji coba luas memperoleh hasil 91%. Berdasarkan hasil nilai post 

test banyak siswa yang memperoleh nilai rata-rata diatas KKM. Sehingga Media 

Pembelajaran Ular Tangga dikategorikan sangat efektif untuk digunakan.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan  salah satu faktor yang dapat menentukan 

kemajuan bangsa Indonesia.  Pendidikan sangat penting  untuk dikembangkan  

karena pendidikan dapat membantu manusia dalam pengembangan potensi 

dirinya sehingga menjadikan anak bangsa yang  berkualitas dan mampu 

menghadapi segala perubahan yang terjadi. Pendidikan lebih identik dengan 

adanya interaksi anatara guru dan siswa.  Menurut Sukmadinata (2017:1 

dalam Puspitasari, 2021) mengatakan bahwa “Interaksi pendidikan dapat 

berlangsung dalam lingkungan keluarga, sekolah, ataupun masyarakat.  

Interaksi pendidikan yang terdapat didalam keluarga terjadi antara orang tua 

sebagai pendidik dan anak sebagai peserta didik. Pendidikan dalam 

lingkungan sekolah guru sebagai pendidik telah dipersiapkan secara formal 

dalam lembaga pendidikan. Bentuk interaksi pendidikan juga bisa terjadi 

didalam lingkungan masyarakat baik secara formal maupun kurang formal. 

Sedangkan menurut Amos dan Grace (2017:3)  “Pendidikan adalah proses 

atau kegiatan  membelajarkan peserta didik untuk mengenal dirinya sendiri 

bahwa dia memiliki potensi dalam dirinya”. Oleh karena itu peserta didik 

dapat mengembangkan potensi dirinya di lingkungan sekolah. Peserta didik 

bisa mengembangkan potensi dirinya dilingkungan sekolah guna mencapai 

tujuan dalam suatu bangsa. Sebagaimana tercantum  dalam UU No. 20 tahun 
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2003 tentang sistem pendidikan nasional    "Pendidikan membuat watak serta 

peradaban bangsa yang bermanfaat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

beraklhak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

Negara yang demokratif serta bertanggung jawab ".   

Berdasarkan uraian di atas tujuan dari pendidikan adalah untuk 

mencerdaskan kehidupan bangsa, mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang bekualitas, beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga Negara yang demokratif serta bertanggung  jawab. Pendidikan 

bisa mencapai suatu tujuan maka peran guru sangat dibutuhkan dalam 

meningkatkan kualitas dan keberhasilan peserta didik. Guru juga harus bisa 

menguasai materi yang akan disampaikan kepada peserta didik, selain itu 

guru juga harus bisa mengkondisikan suasana kelas agar siswa tidak ramai 

saat proses pembelajaran berlangsung. Guru bisa membuat suasana kelas 

yang nyaman  dan menyenangkan agar saat pembelajaran berlangsung siswa 

merasa nyaman dan fokus saat guru menyampaikan materi dikelas. Menurut 

Suradi (2018: 7) mengatakan bahwa " Pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar " 

Dengan demikian, pembelajaran merupakan  alat bantu yang diberikan 

kepada peserta didik sehingga mendapatkan ilmu pengetahuan baru. 
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Dalam proses pembelajaran  model, metode dan media sangat 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Penggunaan model, metode, dan media 

pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran , sehingga siswa 

tidak hanya bersifat pasif tetapi siswa juga berperan aktif dalam 

pembelajaran. Sehingga siswa akan mendapatkan pengalaman, pengatahuan 

dan ketrampilan. Selain itu guru hanya sebagai fasilitator dan siswa yang 

berperan aktif dalam mengikuti pembelajaran.  

Pada proses belajar mengajar sering kali siswa tidak paham terhadap 

materi yang disampaikan oleh guru apalagi materi yang memiliki cakupan 

sangat luas dan banyak. Sehingga menjadikan  siswa sulit untuk memahami 

isi materi yang disampaikan oleh guru khususnya pada materi kegiatan 

ekonomi. Salah satu mata pelajaran yang perlu mendapatkan perhatian lebih 

adalah mata pelajaran  IPS karena materi IPS memilik cakupan yang sangat 

luas dan banyak sehingga berdampak ketidak pahaman dalam mempelajari 

materi IPS. Menurut Omar (1992 : 3) "Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

merupakan suatu bidang studi yakni merupakan kombinasi atau hasil 

penafsiran atau perpaduan dari sejumlah mata pelajaran seperti ilmu bumi, 

Ekonomi-Politik, Sejarah, Antropologi dan lain sebagainya. Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) adalah ilmu yang mempelajari tentang kehidupan 

manusia mulai dari cara hidup manusia, perilaku manusia, hingga kebutuhan-

kebutuhan manusia lainnya. Berdasarkan pengertian diatas dapat diperoleh 

sebuah tujuan dari mata pelajaran IPS yaitu agar peserta didik mampu 

mengembangkan potensi yang dimilikinya, sehingga peserta didik peka 
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terhadap masalah yang ada dilingkungan sekitar, selain itu agar peseerta didik 

mempunyai kemampuan dasar berfikir secara logis, kritis, mempunyai rasa 

ingin tahu da mampu memecahan masalah dalam kehidupan sosial. 

Berdasarkan tujuan dari mata pelajaran IPS tersebut, maka dilakukan 

observasi di SDN Sukoharjo 3 Kabupaten Nganjuk tepatnya dikelas 4 agar 

bisa mengetahui apakah pembelajaran saat ini sudah sesuai atau belum 

dengan tujuan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Dari hasil observasi yang 

dilakukan oleh peneliti di SDN Sukoharjo 3 Kabupaten Nganjuk tepatnya 

pada kelas 4 masih ada kendala dalam mempelajari mata pelajaran IPS 

khususnya pada materi kegiatan ekonomi. Pembelajaran masih bersifat 

teacher center atau berpusat pada guru, sehingga pembelajaran menjadi 

monoton dan kurang mendorong daya fikir siswa. Padahal sesuai dengan 

kurikulum 2013 diharapkan pembelajaran dapat berpusat pada siswa atau 

student center, sehingga mampu mendorong daya fikir siswa yang lebih aktif 

dan lebih baik. 

Selain itu guru kurang menerapkan media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian siswa yaitu hanya menggunakan media power point 

dengan tampilan yang sangat sederhana, guru juga lebih mengutamakan 

cermah sehingga menjadikan peserta didik  jenuh dan kurang aktif dalam 

mengikuti pelajaran. Peserta didik juga masih bingung  dalam memahami 

materi terkait kegiatan ekonomi yang disampaikan oleh guru, karena siswa 

tidak bisa memahami isi materi. Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa 

yang berada dibawah KKM yaitu 75. Sehingga guru harus bisa membuat 
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media konkrit agar siswa lebih mudah memahami mata pelajaran IPS 

khususnya pada materi kegiatan ekonomi. Salah satu upaya agar peseta didik 

lebih mudah memahami materi kegiatan ekonomi yaitu dengan menggunakan 

media yang menarik, inovatif, dan sesuai dengan isi materi. Salah satu media 

yang menarik, inovatif, dan sesuai dengan isi materi yaitu  media 

pembelajaran ular tangga. Karena media ular tangga sangat ringan sehingga 

mudah dibawa kemana-mana dan terdapat gambar-gambar terkait kegiatan 

ekonomi dilingkungan masyarakat sehingga siswa lebih praktis saat 

mempelajarinya, karena siswa dapat menemui kegiatan ekonomi tersebut 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut Santrianawati (2018:69) dalam (Mar’atusholihah et al.,2019) 

Permainan ular tangga merupakan permainan yang dilakukan oleh dua siswa 

atau lebih dengan papan yang terdiri dari kotak-kotak kecil yang ada 

gambarnya dan terdapat gambar ular dan tangga yang saling berhubungan 

satu sama lain. Permainan ular tangga ini didesain dengan diberikan gambar-

gambar kegiatan ekonomi dan siswa juga diberikan kesempatan untuk 

bertanya, selain itu siswa juga akan diberikan sebuah pertanyaan terkait 

materi kegiatan ekonomi. Peserta didik akan merasa asyik dengan belajar 

menggunakan media ini. Pada akhirnya siswa akan lebih mudah memahami 

materi yang disampaikan oleh guru khususnya pada materi kegiatan ekonomi. 

Menurut Rifki Afandi (2015:87) menyatakan bahwa dengan 

menggunakan media pembelajaran ular tangga bisa meningkatkan hasil 

belajar siswasebesar 45%. Media pembelajaran ular tangga dapat membantu 
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proses pembelajaran pada mata pelajaran IPS khususnya pada materi kegiatan 

ekonomi karena siswa akan lebih aktif dan mampu berinteraksi dengan baik 

karena media ular tangga ini mampu memberikan pengalaman langsung 

dalam belajar sambil bermain. Sehingga siswa merasa senang dan tidak 

mudah bosan karena prosess pembelajaran dilakukan  sambil bermain. 

Media pembelajaran ular tangga tidak hanya cocok untuk pelajaran 

IPS saja, tetapi juga bisa digunakan untuk mata pelajaran lainnya seperti 

Matematika, IPA, PPKn dan mata pelajaran lain. Menurut Satrianawati 

(2018: 72) media pembelajaran ular tangga memiliki kelebihan diantaranya 

dapat menarik minat peserta didik untuk belajar karena peserta didik merasa 

belajar sambil bermain, Peserta didik dapat berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran berlangsung, media pembelajaran ular tangga dapat 

merangsang anak belajar memecahkan masalah-masalah sederhana. 

Sedangkan menurut Satrianawati (2018:73) media pembelajaran memiliki 

kekurangan diantaranya Tidak dapat diselesaikan dengan tepat waktu, 

penggunaan media permainan ular tangga memerlukan banyak waktu untuk 

menjelaskan kepada anak, permainan ular tangga tidak dapat 

mengembangkan semua materi pembelajaran, kurangnya pemahaman aturan 

permainan oleh anak dapat menimbulkan kericuhan. Sehingga untuk 

menerapkan media permainan ular tangga harus dengan waktu yang cukup 

lama dan guru juga harus menjelaskan aturan permainan dengan sangat jelas, 

sehingga peserta didik tidak meras bingung. 
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Berdasarkan manfaat, kelebihan dan kekurangan permainan ular 

tangga sebagai media pembelajaran, maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul "PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

ULAR TANGGA BERBASIS KEARIFAN LOKAL PADA MATERI 

KEGIATAN EKONOMI UNTUK KELAS IV SDN SUKOHARJO 3". 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, peneliti dapat 

mengidentifikasi masalah-masalah yang mungkin muncul diantaranya yang 

pertama yaitu guru kurang menerapkan media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian siswa. Guru hanya menggunakan media power point 

dengan tampilan yang sederhana, sedangkan peran guru dalam 

menyampaikan materi sangatlah penting, guru harus bisa menerapkan media 

pembelajaran yang kreatif sehingga sisswa bisa lebih mudah memahami 

materi yang disampaikan oleh guru. Mengapa guru hanya menggunakan 

media pembelajaran power point? 

Permasalahan yang kedua yaitu peserta didik sulit memahmai materi 

yang disampaikan oleh guru, khususnya pada mata pelajaran IPS yaitu pada 

materi kegiatan ekonomi. Mata pelajaran IPS memiliki cakupan yang sangat 

luas, siswa diajari untuk berfikir logis, kritis dan mampu memecahkan suatu 

masalah dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga guru harus bisa 

menyampaikan materi lebih jelas dengan dibantu adanya media pembelajaran 
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ular tangga. Apa yang membuat peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi ? 

Permasalahan yang ketiga yaitu pembelajaran dikelas menjadi lebih  

monoton. Saat proses pembelajaran berlangsung guru lebih sering 

menyampaikan materi dengan berceramah, sehingga siswa tidak mempunyai 

kesempatan untuk mengembangkan kemampuan daya  berfikirnya. Saat 

kegiatan pembelajaran berlangsung guru harus  memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk berfikir lebih luas seperti yang diterapkan didalam 

kurikulum 2013 yaitu siswa harus lebih aktif dan semangat untuk mencari 

informasi yang lebih banyak. Apa yang membuat pembelajaran dikelas 

menjadi monoton ? 

Permasalah yang keempat yaitu peserta didik ramai saat proses 

pembelajaran berlangsung. Guru tidak bisa mengelola kelas, sehingga siswa 

banyak yang ramai dan pembelajaran menjadi tidak kondusif. Sehingga guru 

harus bisa mengelola kelas dengan baik, aga proses pembelajaran bisa 

berjalan dengan baik. Apa yang membuat peserta didik ramai saat proses 

pembelajaran berlangsun ? 

 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan yang ada dalam pembatasan masalah, maka 

dapat dirumuskan masalah sebagai berikut : 
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1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran ular tangga berbasis kearifan 

lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN Sukoharjo 3 ? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran ular tangga berbasis kearifan 

lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN Sukoharjo 3 ? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran ular tangga berbasis kearifan 

lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV SDN Sukoharjo 3 ? 

 

 

D. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui bagaimana kevalidan media pembelajaran ular tangga 

berbasis kearifan lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas IV 

SDN Sukoharjo 3 

2. Untuk mengetahui bagaimana kepraktisan media pembelajaran ular 

tangga berbasis kearifan lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas 

IV SDN Sukoharjo 3 

3. Untuk mengetahui bagaimana keefektifan media pembelajaran ular 

tangga berbasis kearifan lokal pada materi kegiatan ekonomi untuk kelas 

IV SDN Sukoharjo 3 
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E. Difinisi Operasional 

a. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah sebuah alat atau bahan yang didesain 

semenarik mungkin untuk membantu dalam menyampaikan informasi 

atau materi sagar siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan 

oleh guru, sehingga  akan membentuk sebuah interaksi anata guru dan 

peserta didik.  

b. Produk dikatakan valid apabila? 

Produk dikatakan valid apabila produk yang dikembangkan sesuai 

dengan materi dan saling berhubungan satu sama lain. Produk dikatakan 

valid menunjukan bahwa produk  yang dikembangkan sudah sesuai 

dengan kurikulum atau berdasarkan pada rasional teoritik yang kuat. 

Kevalidan dapat diperoleh melalui angket yang telah ditunjukan oleh 

validator ahli media dan validator ahli materi.  

 

c. Produk dikatakan praktis apabila? 

Produk dikataan praktis apabila produk yang dihasilkan dapat 

digunakan dengan mudah oleh guru dan siswa. Kriteria ini mengacu pada 

tingkat bahwa produk pengembangan dapat digunakan dan disukai dalam 

kondisi normal oleh pengguna (Nieveen dalam Rochmad 2012:70). 

Kepraktisan dapat diukur dengan menggunakan lembar angket respon 

pengguna sesuai dengan indikator yang telah dikatogorikan para pakar 
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sebagai indikator yang sudah sesuai dan baik. Indikator yang digunakan 

sesuai dengan minat belajar dan kebutuhan siswa. 

 

d. Produk dikatakan efektif apabila? 

Produk dikatakan efektif apabila nilai rata-rata kelas IV 

mendapatkan nilai diatas KKM maka media dianggap efektif, namun 

apabila mendapatkan nilai dibawah KKM maka media dianggap tidak 

efektif. Data keefektifan dapat diperoleh dari hasil tes soal evaluasi siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. 

e. Kegiatan Ekonomi 

Kegiatan Ekonomi adalah kegiatan manusia yang mengatur urusan 

harta kekayanan yang memiliki interaksi dari unit-unit yang kecil menuju 

unit ekonomi yang lebih besar. Tujuan dari perekonomian adalah untuk 

mensejahterahkan masyarakat, agar kebutuhan masyarakat dapat 

terpenuhi dengan baik, serta mencapai kesenangan, kemudahan dan 

kepuasan. Setelah kebutuhan masyarakat sudah terpenuhi  maka akan 

diperoleh kesejahterahan dan kelangsungan hidup yang lebih baik. 

Kegiatan ekonomi yang dilakukan sehari-hari yaitu ; 1) Produksi adalah 

proses mengelola atau menghasilkan barang/ jasa. Produksi dilakukan 

oleh produsen untuk memenuhi kebutuhan konsumen, 2) Distribusi 

adalah kegiatan menyalurkan barang atau jasa dari produsen kepada 

konsumen. Orang yang melakukan distribusi disebut distributor, 3) 
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Konsumsi adalah orang  yang memanfaatkan atau menikmati hasil 

barang dari produksi dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan. 

f. Media Pembelajaran Ular Tangga 

Media pembelajaran ular tangga merupakan media pembealajaran 

yang dikembangkan berdasarkan permainan tradisonal yang disesuaikan 

dengan karakteristik dan kebutuhan siswa guna untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Permainan ular tangga dimainkan dua orang atau lebih 

dengan menggunakan dadu dan terdapat kotak-kotakserta  gambar ular 

dan tangga.  
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