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RINGKASAN
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbentuk permainan ular tangga pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKN) di kelas V-b Sd Negeri Mojo, khususnya
pada materi keragaman budaya. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
diketahui bahwa metode pembelajaran yang digunakan guru masih didominasi
ceramah dan media yang digunakan adalah video pembelajaran youtube, sehingga
kurang menarik perhatian siswa dan menyebabkan rendahnya pemahaman terhadap
materi. Media pembelajaran interaktif ular tangga ini dirancang agar siswa dapat
belajar sambil bermain.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE (Analisys, Design, Development,
Implementation and Evaluation). Instrumen penelitian yang digunakan meliputi
angket validasi ahli materi dan ahli media, angket kepraktisan guru dan siswa, serta
soal evaluasi untuk mengukur efektivitas. Subjek penelitian ini adalah guru dan
siswa kelas V-b SD Negeri Mojo sejumlah 28 siswa, dengan uji coba terbatas
melibatkan 7 siswa dan uji coba skala luas melibatkan 21 siswa. Teknik analisis
data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kuantitatif untuk menilai kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan produk melalui perhitungan persentase.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat valid.
Hasil validasi uji kevalidan media mendapatkan hasil persentase 88%, sedangkan
hasil uji validasi materi mendapatkan hasil persentase sebesar 86%. Hasil uji coba
kepraktisan media dinyatakan sangat praktis. Berdasarkan angket respon guru
mendapatkan persentase sebesar 86%, sedangkan angket respon siswa
mendapatkan persentase sebesar 94,2%. Sementara itu hasil uji keefektifan
menyatakan bahwa media yang dinyatakan sangat efektif dan mampu
meningkatkan pemahaman siswa. Hasil uji coba terbatas yang dilakukan pada 7
siswa mendapatkan persentase sebesar 100%, sedangkan pada uji coba luas
mendapatkan persentase 90%. Maka media pembelajaran interaktif ular tangga
dikatakan efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Kesimpulan dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif ular tangga materi keragaman budaya pada pembelajaran
PPKN di kelas V SD memenubhi kriteria valid, praktis dan efektif.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu hal yang menjadi peran terpenting dalam kehidupan saat
ini adalah pendidikan. Menurut Pristiwanti (2022) Pendidikan adalah
seluruh pengetahuan belajar yang terjadi sepanjang hayat dalam semua
tempat serta situasi yang memberikan pengaruh positif pada pertumbuhan
setiap makhluk individu. Di Indonesia saat ini pendidikan masih jauh dari
tujuan yang diharapkan, baik dari segi kualitas, aksesibilitas maupun
kesejahteraan. Meskipun telah ada kemajuan dalam bidang pendidikan di
Indonesia, masih terdapat beberapa tantangan yang perlu diatasi. Salah satu
nya adalah kurang nya kurangnya pemanfaatan sarana dan prasarana
pendidikan pada saat pembelajaran.

Dalam dunia pendidikan juga guru merupakan salah satu fasilator
yang sangat penting untuk dapat menjadikan siswa mengetahui pengetahuan
dan informasi. Menurut Salsabila & Ninawati (2022) Penerapan yang
dilakukan dalam kegiatan belajar mengajar di satuan pendidikan adalah
antara guru dan siswa. Guru juga merupakan salah satu fasilitator yang
mempunyai peranan yang sangat penting dalam menyadarkan siswa akan
ilmu pengetahuan dan informasi. Oleh karena itu, menjadi seorang pendidik
tidaklah mudah karena guru harus mampu mengembangkan potensi yang

dimilikinya agar pembelajaan menjadi menarik dan kreatif.



Pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi dan interaksi
antara siswa dengan guru dan sumber belajaran dalam suatu lingkungan
belajar. Menurut Shafa (2022) Tugas seorang pendidik sangatlah penting
yaitu mampu menciptakan suasana belajar yang lebih positif, sehingga
siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang ideal
memberikan ruang bagi kreativitas dan inovasi. Siswa didorong untuk
berpikir kritris, mengembangkan ide-ide dan menyelesaikan masalah secara
kreatif. Dalam meningkatkan keaktifan siswa diperlukan media
pembelajaran yang interaktif.

Pembelajaran yang ada di sekolah salah satunya yaitu pembelajaran
pendidikan pancasila dan kewarganegaraan (PPKN). Menurut Yohana dkk
(2025) pembelajaran PPKN di sekolah dasar bertujuan untuk membentuk
siswa yang berkarakter, menjunjung nilai pancasila, UUD 1945 dan norma
masyarakat. Salah satu pembelajaran yang penting dalam pembelajaran
PPKN terutama di jenjang sekolah dasar yaitu keragaman budaya.
Sementara itu Saputra dkk (2025) mengemukakan pengenalan keberagaman
budaya di Sekolah dasar bukan hanya tentang mengenalkan tarian
tradisional, pakaian adat, atau lagu-lagu daerah, tetapi juga menanamkan
nilai-nilai kemanusiaan. Melalui materi keragaman budaya siswa diajak
untuk mengenal perbedaan di ssekitar mereka, sekaligus menghargai dan
menerima perbedaan tersebut sebagai bagian dari kekuatan bangsa.

Dalam menciptakan suasana pembelajaran yang aktif perlu

digunakannya media pembelajaran. Menurut Angely, dkk (2023) Media



pembelajaran merupakan sarana penyampaian pesan pembelajaran dalam
kaitannya dengan model pembelajaran langsung, yaitu melalui cara guru
bertindak sebagai pemberi informasi dan dalam hal ini guru harus
menggunakan berbagai media yang tepat guna. Hal tersebut akan teratasi
dengan menciptakan media pembelajaran yang akan menyampaikan pesan
kepada siswa dan akan mudah memahami materi dengan baik. Media
pembelajaran biasanya digunakan oleh guru sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Mojo pada
kelas V-b, telah didapati bahwa masih banyak siswa yang kurang memahami
materi keragaman budaya. Peneliti memilih sekolah ini sebagai lokasi
penelitiankarena diketahui guru cenderung menggunakan metode ceramah
dalam menyampaikan materi keragaman budaya saat pembelajaran
berlangsung. Sumber belajar yang digunakan guru yaitu berupa buku
pendukung dari sekolah. Kemudian kurangnya variasi media saat
pembelajaran berlangsung karena guru lebih sering menggunakan media
pembelajaran video dari youtube. Penggunaan video youtube sebagai media
pembelajaran belum sepenuhnya mampu mewakili apa yang disampaikan
guru terutama dalam penyampaian materi keragaman budaya. Kurangnya
variasi media yang menarik dalam pembelajaran ini dapat menyebabkan
siswa hanya fokus pada video youtube saja bukan pada materi.

Kemudian berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti

pada kelas V-b di SD Negeri Mojo, telah didapati bahwa kebanyakan siswa



masih sulit memahami materi keberagaman budaya. Kebanyakan siswa
masih bingung terkait pengertian dari budaya itu sendiri. Hal ini dapat
dibuktikan dengan tes yang dilakukan pada materi Keragaman Budaya
untuk mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi. Dari hasil test
yang telah dilakukan menunjukkan bahwa 70% dari 28 siswa memperoleh
nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
telah ditetapkan, yaitu 75. Kondisi ini menandakan bahwa kurangnya
pemahaman siswa terkait materi Keragaman Budaya.

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan dapat disimpulkan
bahwa diperlukannya media pembelajaran yang bervariasi untuk
memudahkan peserta didik dalam memahami materi. Dengan ini peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis media interkatif agar siswa
lebih mudah memahami pelajaran dan tertarik pada proses belajar. Oleh
karena itu peneliti akan mengembangkan media pembelajaran interaktif ular
tangga pada pembelajaran PPKN untuk memudahkan peserta didik dalam
memahami materi Keberagaman Budaya. Pengembangan media
pembelajaran interaktif ular tangga ini bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dengan menggunakan media interaktif sehingga
siwa dapat belajar sambil bermain sehingga siswa dapat lebih mudah
memahami materi.

Media permainan ular tangga interaktif merupakan suatu bentuk
media pembelajaran interaktif yang mengadaptasi permainan tradisional

ular tangga ke dalam format digital dengan tujuan untuk menyampaikan



materi edukatif secara menarik dan menyenangkan. Menurut Lamada
(2025) Media permainan ular tangga interaktif merupakan media berbasis
permainan yang mencakup materi pembelajaran ke dalam permainan ular
tangga yang menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa sehingga hasil belajar siswa juga dapat meningkat. Peserta
didik dapat melempar dadu sebagai awal proses permainan ular tangga.
Siswa bermain dengan sesuai dengan angkat yang didapat dari melempar
dadu. Selama permainan berlangsung akan terdapat kotak-kotak yang berisi
angka, dan akan ada gambar ular dan tangga. Pada setiap kotak akan ada
beberapa kotak yang berisikan soal-soal kuis dan ada tantangan dalam
sebuah kotak tersebut. Tujuan dari media ular tangga digital ini yaitu untuk
memudahkan siswa dalam memaham materi, dengan media ular tangga
digital juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta meningkatkan
keaktivan siswa saat pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, media
pembelajaran interaktif ular tangga terbukti mampu meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar siswa. Seperti penelitian yang telah dilakukan
oleh Halidah, dkk (2024) menunjukkan penggunaan media ular tangga
interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Sementara itu,
penelitian yang dilakukan oleh Lamada, dkk (2025) menyimpulkan bahwa
penggunaan media ular tangga interaktif dikatakan praktis dan efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu Ariyanto, dkk (2020) pada

penelitiannya juga menyimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif



ular tangga dapat meberikan motivasi belajar siswa. Berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya peneliti mencoba untuk menggunakan
media pembelajaran yang efektif dan dapat diterapkan di dalam kelas yaitu
media pembelajaran interaktif ular tangga dalam pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif ular tangga pada materi keragaman budaya untuk meningkatkan
pemahaman siswa pada mata pelajaran PPKN. Menurut Waisyah, dkk
(2023) penggunaan media dalam pembelajaran di sekolah dasar sangat
penting karena dapat membantu siswa lebih mudah memahami materi.
Dengan menggunakan media pembelajaran yang interaktif, siswa dapat
berpastisipasi aktif selama pembelajaran PPKN.

Berdasarkan paparan diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF ULAR TANGGA MATERI
KERAGAMAN BUDAYA PADA PEMBELAJARAN PKN DI KELAS

V SD NEGERI MOJO”

. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, penelitian difokuskan pada
permasalahan belum ada pengembangan media pembelajaran yang
membantu siswa untuk memahami materi dan aktif dalam pembelajaran.
Pemecahan masalah yang dilakukan dengan mengembangkan media

pembelajaran interaktif ular tangga pada materi keragaman budaya sebagai



pelengkap dalam proses belajar mengajar mata pelajaran PPKN di kelas V
SD Negeri Mojo. Media pembelajaran interaktif akan disajikan dalam
bentuk digital visual yang berisi materi serta permainan ular tangga
interaktif. Hal tersebut bertujuan untuk mempermudahkan siswa untuk

memahami materi keragaman budaya pada pembelajaran PPKN.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif ular tangga pada
pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa kelas V SD
Negeri Mojo?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif ular tangga pada
pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa kelas V SD
Negeri Mojo?

3. Bagaimana keefektivan media pembelajaran interaktif ular tangga pada
pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa kelas V SD

Negeri Mojo?

D. Tujuan Penelitian
1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif ular
tangga pada pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa

kelas V SD Negeri Mojo.



2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran interaktif ular
tangga pada pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa
kelas V SD Negeri Mojo.

3. Untuk mendeskripsikan keefektivan media pembelajaran interaktif ular
tangga pada pembelajaran PPKN materi keragaman budaya untuk siswa

kelas V SD Negeri Mojo.

E. Manfaat Penelitian
Pengembangan media pembelajaran interaktif ular tangga materi
kerbergaman budaya memiliki beberapa manfaat teoritis yang signifikan
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Berikut adalah beberapa
manfaat teoritis dan manfaat praktis yang dapat diperoleh sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian pengembangan media interaktif ular tangga ini dapat
menambah pengetahuan peneliti terutama tentang kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran PPKN kelas V SD Negeri Mojo.

b. Penelitian ini bermanfaat sebagai sarana untuk memberikan
kontribusi  pemikiran dan pengalaman penelitian dalam
mengembangkan kemampuan profesional.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian pengembangan media interaktif ular tangga ini

diharapkan dapat membantu siswa dalam meningkatkan pemahaman



pada keberagaman budaya dan dalam proses pembelajaran siswa
dapat aktif dan menambah minat siswa untuk belajar dengan
menggunakan media interaktif ular tangga.
. Bagi Guru

Penelitian pengembangan media interaktif ular tangga ini
dapat dijadikan sebagai sauatu masukan dalam meningkatkan media
pembelajaran  terutama pada pembelajaran PPKN  materi
keberagaman budaya untuk mempermudah proses pembelajaran
terutama penyampaian materi keberagaman budaya di kelas.
Bagi Sekolah

Penelitian pengembangan media interaktif ular tangga ini
dapat dijadikan sebagai sumber pemanfaatan media pembelajaran,
sehingga proses pembelajaran di sekolah dapat menjadi lebih efektif

terutama pada materi keberagaman budaya.
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