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ABSTRAK

Hani Matus Farika: Pengembangan Media Snakder Game Berbasis Kearifan
Lokal Kediri Untuk Meningkatkan Kemampuan Menganalisis Dongeng Peserta
Didik Kelas V Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP, UN PGRI Kediri, 2025

Kata Kunci: Berbasis Kearifan Lokal Kediri, Dongeng, Snakder Game

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan menganalisis
peserta didik pada materi teks sastra khususnya dongeng, terutama pada unsur
instrinsik dongeng selain itu, kecenderungan peserta didik sekolah dasar terhadap
gadget terutama budaya luar yang tidak tersaring secara baik menjadi fokus peneliti.
Berdasarkan permasalahan tersebut dikembangkannya media pembelajaran yang
menyenangkan berbasis game agar permasalahan pembelajaran dongeng
khususnya kemampuan menganalisis bisa teratasi. Disamping itu peneliti
mengembangkan media game konkrit tersebut berbasis kearifan lokal daerah Kediri
agar mengurangi kecenderungan peserta didik terhadap gadget dan menambah
ketertarikan peserta didik terhadap budaya lokal khususunya Kediri.

Penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SDN Ploso dan
SDN Jugo II, dengan subjek uji coba terbatas 7 peserta didik pada masing-masing
sekolah dan uji coba luas 35 peserta didik yang terdiri dari 22 peserta didik SDN
Ploso sebagai kelas eksperimen dan 13 peserta didik SDN Jugo Il sebagai kelas
kontrol. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu (1) angket validasi
media dan materi, (2) menggunakan pre-test dan post-test pada uji coba terbatas
dan uji coba luas yang hasil data diolah menggunakan SPSS untuk diuji pra-syarat
yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-t. (3) angket respon guru dan peserta
didik.

Melalui kevalidan ahli media dan ahli materi, media video animasi
pembelajaran mendapatkan hasil sebesar 82% dan 89%. Presentase tersebut
dinyatakan sangat valid dan dapat digunakan untuk uji coba. Pada hasil keefektifan
pada uji coba terbatas dan uji coba luas dengan uji terbatas 14 peserta didik dan uji
luas 35 peserta didik dibagi menjadi 2 kelompok yaitu kelompok control dan
eskperimen kelompok control berjumlah 13 peserta didik dan kelompok
eksperimen 22 peserta didik mendapatkan hasil presentase 96% untuk kelas
eksperimen yang artinya sangat efektif dan 60%untuk kelas control yang artinya
kurang efektif. Nilai yang signifikan (2-tailed) yang diperoleh Uji-T adalah p < 0,05
yaitu 0.002 yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test
dengan post-test. Pada Uji N-Gain juga menyatakan 6 peserta didik dengan indeks
tinggi mencapai 27% pada kelas eksperimen dan 0% pada kelas
control,.Selanjutnya melalui angket respon peserta didik memperoleh rata-rata
presentase 84% dan angket respon guru mendapatkan presentase sebesar 98%.
Hasil tersebut dapat dikatakan bahwa media snakder game berbasis kearifan lokal
Kediri sudah praktis digunakan.

Media snakder game berbasis kearifan lokal Kediri dinyatakan Valid, efektif
dan praktis untuk meningkatkan kemampuan menganalisis dongeng peserta didik
kelas V sekolah Dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran wajib diajarkan mulai
dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi. Mata pelajaran bahasa
Indonesia diajarkan untuk menata pengggunaan bahasa Indonesia dan
menjaga kelestarian bahasa Indonesia yang murni sesuai dengan kaidah
kebahasaan (Krissandi et al., 2018). Pembelajaran bahasa Indonesia di SD
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
berkomunikasi dengan bahasa Indonesia yang baik secara lisan maupun
tulisan serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya. Hal ini
mengakibatkan pembelajaran yang dilakukan harus bisa disesuaikan dengan
situasi yang akan dihadapi peserta didik saat berkomunikasi menggunakan
kemampuan berbahasanya. (Anwar & Syaputra, 2022; Farhrohman, 2017;
A. P. Wulandari et al., 2023). Oleh karena itu dilakukan berbagai upaya
untuk itu peningkatan kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi
secara tertulis ditempuh melalui komponen kebahasaan, pemahaman,
penggunaan, dan pengajaran. Selain itu guru juga harus memahami bahwa
berkomunikasi dapat dilatihkan dalam bahasa dengan keterampilan berpikir
sistematis, terkontrol, empiris dan kritis. Melalui pembelajaran bahasa
Indonesia yang sesuai dapat meningkatkan minat peserta didik dalam
pembelajaran bahasa Indonesia. Salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran yang sesuai. Menggunakan media pembelajaran yang kreatif
dan inovatif dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. (Ali, 2020).

Kemampuan menganalisis merupakan salah satu kemampuan yang
diperlukan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Kemampuan analisis
peserta didik adalah kemampuan untuk memecah informasi menjadi bagian
yang lebih kecil dan menemukan hubungannya satu sama lain (Agoestanto
et al., 2019). Kemampuan menganalisis selain dibutuhkan dalam
pembelajaran di kelas kemampuan menganalisis juga dibutuhkan dalam
kehidupan sehari hari. Hal ini diperkuat oleh pernyataan (Alber &



Hermaliza, 2020) bahwa, melalui pembelajaran menganalisis di kelas
peserta didik nantinya diharapkan mampu menerapkan pembelajaran
tersebut di luar kelas. Meskipun kemampuan menganalisis penting dimiliki
oleh peserta didik, Melalui data need assessment kemampuan, masih banyak
peserta didik yang kesulitan dalam menganalisis. Kesulitan yang dialami
peserta didik dalam menganalisis disebabkan oleh kurangnya pemahaman
dasar dan kemampuan menganalisis yang rendah (Firdausi et al., 2021).
Guna menyikapi permasalahan tersebut salah satunya menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan pembiasaan berpikir kritis. Hal ini selaras
dengan penelitian (Aziz, 2021) bahwa kemampuan menganalisis peserta
didik yang rendah diatasi dengan media pembelajaran yang menarik dan
inovatif serta melalui pembiasaan berpikir kritis melalui rasa ingin tahu.
Dalam pembelajaran bahasa Indonesia terdapat empat aspek yaitu
menyimak, berbicara, membaca dan menulis. Berdasarkan empat aspek
tersebut salah satu materi yang dipelajari pada mata pelajaran bahasa
Indonesia aspek menulis adalah materi teks dongeng. (Nugroho, 2017)
berpendapat bahwa dongeng merupakan cerita yang hanya menceritakan
suatu peristiwa dari keseluruhan yang dialami pelakunya semasa hidupnya.
(Wijoko dan Hidayat, 2017) menjelaskan bahwa dongeng adalah cerita fiksi
atau rekaan yang bersifat imajinatif dan biasanya disampaikan secara turun-
temurun secara lisan dari generasi ke generasi. ( Hidayati, 2019)
mengatakan bahwa dongeng merupakan suatu cerita prosa rakyat yang tidak
dianggap benar-benar terjadi oleh si empunya cerita dan bersifat khayalan
atau imajinatif. (Thahar, 2013) berpendapat bahwa dongeng merupakan
cerita rakyat yang tidak dianggap benar-benar terjadi dan sering kali bersifat
menghibur serta mengandung pelajaran moral. (Suroto, 1989) menjelaskan
dongeng merupakan suatu karangan prosa yang berisikan cerita dari suatu
peristiwa kehidupan manusia yang menjadi tokoh atau pelaku dalam cerita
tersebut. Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa
dongeng adalah suatu cerita rekaan yang bersifat khayalan dan tidak benar-
benar terjadi, biasanya diwariskan secara lisan, serta bertujuan untuk

menghibur dan menyampaikan pesan moral atau nilai-nilai kehidupan.



Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V di SDN Jugo Il dan SDN
Ploso, materi dongeng kurang digemari karena materi tersebut dirasa terlalu
familiar di kalangan peserta didik sekolah dasar ditambah penyajian materi
yang kurang kreatif menjadikan timbul kebosanan pada saat pembelajaran
berdasarkan hal tersebut perlu disikapi dengan mengembangkan sebuah
pembelajaran yang kreatif melalui media pembelajaran salah satunya.

Berdasarkan observasi di SDN Jugo Il dan SDN Ploso pada Selasa,
tanggal 7 Mei 2024, penguasaan analisis dongeng peserta didik kelas V
SDN Jugo Il dan SDN Ploso masih rendah dan kemampuan menjawab
pertanyaan yang spontan diberikan oleh guru masih tergolong rendah hal
tersebut dikarenakan peserta didik kurang memiliki kemampuan pemikiran
analitis. Hal tersebut dibuktikan dengan need assement kemampuan yang
rendah serta wawancara beberapa peserta didik dan guru yang menyatakan
bahwa kesulitan memahami materi menganalisis dongeng. Peserta didik
kesulitan menganalisis informasi dari dongeng karena pembelajaran yang
monoton dan membosankan serta kurang interaktif, sehingga peserta didik
kurang tertarik mengikuti pembelajaran. (Diyana et al., 2024). Minat peserta
didik dalam pembelajaran menganalisis dongeng masih kurang. Melalui
wawancara dari guru hal tersebut disebabkan karena (1) pembelajaran di
kelas masih berpusat pada guru tanpa bantuan media yang interaktif (2) guru
tidak terbiasa menentukan media pembelajaran yang cocok pada materi
menganalisis dongeng. Berdasarkan hal tersebut proses pembelajaran dirasa
membosankan bagi peserta didik, sehingga materi kurang terserap dengan
baik dikarenakan konsentrasi peserta didik rendah. Guna menyikapi
permasalahan tersebut perlu dikembangkan media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan serta interaktif. Hal ini selaras dengan
penelitian (Nurrita, 2018) media pembelajaran merupakan salah satu solusi
untuk meningkatkan pembelajaran yang menyenangkan.

Penguasaan materi dongeng di SDN Jugo 2 dan SDN Ploso masih
tergolong rendah berdasarkan hasil observasi dan dibuktikan dengan hasil
angket yang menyatakan bahwa 35 dari 49 peserta didik yang
mengungkapkan bahwa kurangnya motivasi belajar mereka khususnya pada



materi dongeng. Kurangnya motivasi peserta didik pada pembelajaran
dongeng disebabkan kurang menariknya pembelajaran dikelas sehingga
peserta didik merasa kurang termotivasi pada pembelajaran bahasa
Indonesia khusunya materi dongeng.

Kemampuan menganaisis peserta didik di beberapa mata pelajaran
masih tergolong rendah salah satunya pada materi dongeng. Kemampuan
analisis dongeng menunjukan presentase 62,3% yang artinya hasil belajar
peserta didik berada pada interval 41-65% menurut kriteria ketercapaian
tujuan pembelajaran (KKTP) masih ada peserta didik yang belum mencapai
ketuntasan, sehingga remedial di bagian yang diperlukan.

Selain observasi, juga dilakukan wawancara dengan guru. Melalui
wawancara dengan guru diperoleh hasil bahwa hasil proses pembelajaran di
kelas V SDN Jugo 2 dan SDN Ploso banyak peserta didik yang kurang
memahami materi yang diajarkan. Guru menyatakan bahwa beberapa
peserta didik tidak mampu menjawab pertanyaan yang diberikan secara
langsung. Guru juga menyatakan banyak peserta didik yang kesulitan jika
diberikan pertanyaan yang berkaitan dengan menghubungkan dan
membedakan. Guru juga menyatakan bahwa salah satu faktor kurangnya
hasil belajar peserta didik khususnya pada materi dongeng disebabkan
karena kebosanan dan kurangnya motivasi peserta didik terhadap
pembelajaran karena dirasa membosankan. Guru juga berharap ada media
pembelajaran yang menyenangkan namun materi yang diajarkan juga tetap
tercapai misalnya melalui permainan.

Pembelajaran menyenangkan di dalam kelas memerlukan bantuan
media pembelajaran non gadget yang dipadukan dengan game atau
permainan. Permainan interaktif atau biasa disebut dengan game diperlukan
dalam pembelajaran jenjang sekolah dasar di masa gadget sekarang
(Andriyani et al., 2021; Marpaung, 2018). Salah satu dampak terlalu banyak
bermain gadget adalah terpapar oleh budaya luar yang tidak sesuai dengan
jati diri bangsa. Salah satu dampak bermain gadget bagi peserta didik adalah
masuknya budaya luar kedalam jati diri peserta didik (Erwin & Yarmis,
2021; Rahayu et al., 2023). Berdasarkan hasil angket peserta didik



cenderung tertarik dengan budaya luar, sehingga untuk mengalihkan peserta
didik dari dampak negatif bermain gadget yaitu, perlu pengenalan budaya
sendiri melalui pembelajaran bahasa Indonesia yang dipadukan dengan
kearifan lokal setempat. Pengenalan kearifan lokal setempat melalui
pembelajaran salah satunya melalui media pembelajaran. Media
pembelajaran berbasis game bisa digunakan dalam pembelajaran bahasa
Indonesia yang dipadukan dengan kearifan lokal. Berdasarkan
permasalahan tersebut peneliti mengembangkan media permainan ular
tangga berbasis kearifan lokal Kediri guna menyikapi permasalahan
pembelajaran yang kurang menarik perhatian peserta didik serta maraknya
budaya luar melalui gadget. Memadukan media pembelajaran dengan
kearifan lokal setempat meningkatkan minat peserta didik mengikuti
pembelajaran di kelas (Miftah, 2013). Jadi mengkolaborasikan kearifan
lokal setempat dengan media pembelajaran dapat meningkatkan minat
peserta didik dalam pembelajaran karena peserta didik familiar dengan
media yang digunakan.

Berdasarkan penuturan guru kelas V, media pembelajaran snakder
game yang dipadukan dengan kearifan lokal Kediri memiliki manfaat dan
keuntungan diterapkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia jenjang
sekolah dasar khususnya kelas V. Media pembelajaran snakder game
merupakan media pembelajaran yang terinspirasi dari permainan ular
tangga yang peneliti kembangkan dari segi bentuk dan tema yang berbeda
dari ular tangga pada umumnya. Media pembelajaran snakder game
berbasis kearifan lokal Kediri memiliki banyak manfaat dalam
pembelajaran 1). meningkatkan minat dan motivasi dalam mengikuti
pembelajaran bahasa Indonesia 2). menumbuhkan rasa cinta dan bangga
terhadap budaya lokal khsusunya Kediri. Statement ini didukung oleh (A.
P. Wulandari et al.,, 2023; F. Wulandari & Rahayu, 2022) Media
pembelajaran ular tangga dimainkan dalam pembelajaran memberikan
minat belajar peserta didik. Media pembelajaran snakder game berbasis
kearifan lokal Kediri memiliki keuntungan dalam pembelajaran bahasa

Indonesia 1). Pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif 2).



Penggunaan waktu yang efisien 3). Mengurangi kebosanan dalam
pembelajaran 4) mudah disesuaikan dengan materi pembelajaran. Statement
ini didukung oleh (Wati, 2021; F. Wulandari & Rahayu, 2022) media
pembelajaran ular tangga mempunyai keuntungan dalam pembelajaran
diantaranya menyenangkan, fleksibel, dan interaktif.

Media pembelajaran ular tangga cocok diterapkan di sekolah dasar.
Hal tersebut dibuktikan dengan hasil penelitian yang sudah diteliti
sebelumnya. Beberapa peneliti yang sudah melakukan penelitian media ini
dan terbukti efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. (Elvira
Qorry Malinda, Dr. Hendratno, 2023) yang berjudul Pengembangan Media
Permainan Ular Tangga Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi
Kalimat Transitif Dan Intransitif Pada Peserta didik Kelas IV Sekolah Dasar
pada penelitian tersebut menyatakan bahwa efektif meningkatkan hasil
belajar peserta didik sebesar 91%. Penelitian kedua milik (Asih & Muslim,
2023) yang berjudul (Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga
Berbasis Kearifan Lokal pada Tema 3 Subtema 2 Pembelajaran 4 di Kelas
V SD Negeri 1 Dukuhwaluh) menyatakan bahwa media pembelajaran
tersebut praktis digunakan didalam kelas. Berdasarkan beberapa penelitian
tersebut, namun masih belum ada yang meneliti terakit kompetensi peserta
didik dalam menganalisis paparan dongeng dan masih jarang yang
memadukan permainan ular tangga dengan kearifan lokal setempat.
Berdasarkan hal tersebut peneliti mengembangkan media pembelajaran ular
tangga (snakder game) berbasis kearifan lokal Kediri guna meningkatkan
kemampuan menganalisis dongeng.

Peneliti mengembangkan permainan ular tangga menjadi media
pembelajaran interaktif berbasis game. Media pembelajaran snakder game
berbasis kearifan lokal Kediri merupakan media pembelajaran ular tangga
yang peneliti kembangkan dari segi bentuk, tema dan warna. Media
pembelajaran snakder game memiliki beberapa kebaharuan diantaranya 1).
Dari segi tema, ular tangga pada umumnya memiliki background dengan
warna polos, snakder game berbasis kearifan lokal Kediri nantinya
background akan bertemakan kearifan local Kediri yang mengangkat



potensi 26 kecamatan yang ada di kabupaten Kediri; 2). Dari segi bentuk,
ular tangga pada umumnya 2D, snakder game nantinya akan berbentuk 3D
karena dikombinasikan dengan papan 3D mirip papan lipat; 3). Dari segi
cara bermain, ular tangga pada umumnya dimainkan dengan pola bergantian
dan berjalan sesuai dadu, snakder game nantinya tiap kotaknya akan ada
kode gift, soal, dan zonk, pola permainanya mirip namun peneliti
kembangkan dengan tiap peserta didik yang mendapat salah satu dari ketiga
kode wajib melaksanakannya sesuai pada arahan pada kartu yang sudah
disediakan dan hanya peserta didik yang mampu menjawab soal yang
diberikan pion untuk lanjut ke kotak berikutnya sesuai dadu; 4. Ular tangga
pada umumnya tidak ada papan skor, media snakder game dilengkapi
dengan papan skor untuk menandai poin tiap peserta didik; 5) pion ular
tangga pada umumnya berbentuk kecil polos, pion media snakder game
terdapat tanda untuk menandai pion milik tiap kelompok peserta didik.

Berdasarkan pemikiran diatas, peneliti akan melaksanakan penelitian
pengembangan Research and development (RnD) dengan judul
“Pengembagan Media Snakder game Berbasis Kearifan Lokal Kediri
Untuk Meningkatkan Kemampuan Menganalisis Dongeng Peserta
Didik Kelas V Sekolah Dasar”.

Batasan Masalah
Pada penelitian ini, batasan masalah yang diberikan oleh peneliti agar
lebih terfokus dan terarah ialah sebagai berikut:

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media
pembelajaran snakder game berbasis kearifan lokal Kediri.

2. Materi yang dikembangkan dalam media dibatasi oleh materi dongeng
Keong Mas dan Ande-Ande Lumut yang diajarkan di kelas V Sekolah
Dasar.

3. Subjek penelitian dibatasi pada peserta didik kelas VV SDN Jugo 2 dan
SDN Ploso pada semester genap tahun pelajaran 2024.

4. Aspek yang dianalisis dalam penelitian ini mencakup kevalidan,

kepraktisan, dan keefektifan dari media yang dikembangkan.



5.

Uji coba produk dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji coba terbatas
dan uji coba luas, yang masing-masing melibatkan peserta didik
dalam jumlah tertentu dari kelas V.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka

yang menjadi pokok masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

2.

3.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran snakder game berbasis
kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan menganalisis
dongeng peserta didik kelas VV SDN Jugo Il dan SDN Ploso?
Bagaimana keefektifan media pembelajaran snakder game berbasis
kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan menganalisis
dongeng peserta didik kelas VV SDN Jugo Il dan SDN Ploso?
Bagaimana kepraktisan media pembelajaran snakder game berbasis
kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan menganalisis
dongeng peserta didik kelas VV SDN Jugo Il dan SDN Ploso?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan yang ingin dicapai dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

2.

3.

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran snakder game
berbasis kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan
menganalisis dongeng peserta didik kelas V SDN Jugo Il dan SDN
Ploso?

Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran snakder game
berbasis kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan
menganalisis dongeng peserta didik kelas V SDN Jugo Il dan SDN
Ploso?

Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran snakder game
berbasis kearifan lokal Kediri untuk meningkatkan kemampuan
menganalisis dongeng peserta didik kelas V SDN Jugo Il dan SDN
Ploso?



E. Manfaat Penelitian
Penelitian yang dilakukan ini memiliki manfaat, baik manfaat teoritis
maupun manfaat praktis adalah sebagai berikut:
1. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini diharapkann bias menambah pengetahuan dan
wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran berupa snakder
game berbasis kearifan local.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Guru
Guru memperoleh pengalaman baru dan strategi pendekatan
pembelajaran yang tepat dalam melakukabn kegiatan
pembelaajarn. Dengan menggunakan media snakder game
berbasis kearifan local dapat membantu mengerjakan materi
menganalisis dongeng kepada peserta didik dengan cara interaktif
dan menyenangkan.
b. Bagi Peserta didik
Dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga atau
snakder game berbasis kearifan local peserta didik dapat
memahami materi menganalisis dongeng dengan cara yang
interaktif, isual yang menyenangkan media ini dapat
memfasilitasi peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang
lebih baik, keaktifan belajar dalam proses pembelajaran dan

mampu mengggunakan media pembelajaran berbasis tradisional.
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