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MOTTO

“Allah lebih mengetahui apa yang terbaik bagi hamba-Nya.”
(QS. Al-Baqarah: 216)

“Jangan memikul kekhawatiran dunia, sebab itu urusan Allah Jangan pernah
mengkhawatirkan rezeki, sebab itu dari Allah. Jangan khawatirkan masa depan,
sebab itu di tangan Allah. Fokuslah mencari ridho Allah karena jika Allah sudah
ridho maka semuanya akan cukup.”

(Ibnul Qayyim Al Jauziyyah)

“Hidup itu selalu punya cara buat ngasih kesempatan baru, bahkan setelah
semuanya terasa hancur, it's never too late to rebuild to forgive yourself, and to
try once more. Setiap pagi setiap matahari terbit itu bukti bahwa kita di kasih
waktu buat mulai lagi, untuk menyusun ulang hal-hal yang dulu sempat bikin kita
jatuh, tapi kali ini dengan versi diri yang lebih sadar dan lembut. Trust me, this
new chapter will be kinder.”

(Penulis)
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RINGKASAN

Afrischa Novia Soviany: Pengembangan Media Pembelajaran SB? Berbasis
Permainan Tradisional Naga Tangga Pada Materi Sumber Daya Alam Kelas IV SD
Negeri 3 Klodan

Kata kunci: Pengembangan, Media, SB?

Penelitian ini dilatarbelakangi bahwa pembelajaran IPAS pada materi
sumber daya alam di kelas IV SD Negeri 3 Klodan menunjukkan bahwa siswa
masih mengalami kesulitan dalam memahami materi. Proses pembelajaran yang
berlangsung cenderung kurang menarik sehingga siswa mudah merasa bosan dan
kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak pada
hasil belajar siswa yang belum optimal. Oleh karena itu, diperlukan suatu media
pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk membantu meningkatkan
pemahaman serta hasil belajar siswa, yaitu melalui pengembangan media
pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga tangga.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu: (1) mendesain media
pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga tangga pada materi sumber
daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan, (2) mengetahui tingkat kevalidan media
pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga tangga pada materi sumber
daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan, (3) mengetahui tingkat kepraktisan media
pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga tangga pada materi sumber
daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan, dan (4) mengetahui tingkat keefektifan
media pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga tangga pada materi
sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan.

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian adalah siswa kelas
IV SD Negeri 3 Klodan yang berjumlah 37 siswa, terdiri atas 10 siswa pada uji coba
skala terbatas dan 27 siswa pada uji coba skala luas. Instrumen pengumpulan data
meliputi pedoman observasi, pedoman wawancara, angket kebutuhan, angket
kevalidan, angket kepraktisan, serta soal pretest dan posttest. Teknik analisis data
yang digunakan deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran SB?
dikembangkan melalui tahapan ADDIE, menghasilkan media berbentuk Smart Box
yang dipadukan dengan scrapbook dan permainan tradisional naga tangga. Media
memperoleh kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi,
dan praktisi, serta kategori sangat praktis berdasarkan respons guru, siswa, dan
observer. Hasil uji keefektifan menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa pada
uji coba skala terbatas maupun skala luas dengan nilai N-Gain berkategori tinggi.
Dengan demikian, media pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional naga
tangga layak digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada
materi sumber daya alam di SD Negeri 3 Klodan.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses yang Dberlangsung secara
berkesinambungan sepanjang hayat dengan tujuan mengembangkan potensi
dan kemampuan individu. Selain itu, pendidikan juga membekali setiap
individu agar mampu memahami berbagai hubungan serta persoalan sosial.
Menurut Pristiwanti dkk. (2022) pendidikan ialah upaya yang direncanakan
dan disengaja untuk mengoptimalkan kemampuan siswa dan mempengaruhi
perubahan perspektif. Pendidikan membekali individu dengan keterampilan
untuk menghadapi tantangan dunia yang terus berubah. Fokus pendidikan
tidak hanya pada kognitif, tetapi juga fokus dengan kemampuan afektif,
kognitif, dan psikomotor. Melalui pendidikan, potensi diri seseorang dapat
berkembang dan ikut berkontribusi masyarakat sejak usia dini. Dalam
pendidikan, jenjang sekolah dasar sangat penting, dimana anak mulai
mengenal dunia secara lebih luas melalui proses pembelajaran.

Proses pembelajaran adalah kegiatan yang berlangsung dilingkungan
sekolah terutama didalam kelas, dimana terdapat guru dan siswa yang saling
berhubungan atau berkomunikasi dalam membahas materi pelajaran dan
memiliki peran masing-masing. Menurut Emda (2018) proses pembelajaran
didefinisikan sebagai proses yang melibatkan guru dan siswa untuk mencapai
tujuan, dimana guru tidak sekedar membekali pelajaran, tapi harus bisa
mendorong siswa untuk berkembang secara fisik dan mental. Guru harus
membantu siswa menemukan kemampuan mereka dan mendorong untuk
belajar sebaik mungkin agar mereka dapat mencapai keberhasilan. Proses
pembelajaran di Sekolah Dasar mencakup berbagai mata pelajaran yang
dirancang untuk membentuk dasar pengetahuan siswa. Namun pada
kenyataanya dari temuan wawancara bersama guru, di SD Negeri 3 Klodan
mata pelajaran yang hasil belajarnya masih rendah dibanding mata pelajaran

yang lainnya yaitu IPAS.



2

Materi pembelajaran IPAS yang hasil belajarnya paling rendah di SD
Negeri 3 Klodan yaitu materi sumber daya alam. Hal ini terbukti pada hasil
belajar siswa materi sumber daya alam tahun ajaran 2024/2025 sebanyak 62%
siswa belum mencapai KKM. Materi tentang sumber daya alam menjadi salah
satu bahasan dalam mata pelajaran IPAS di sekolah dasar yang umumnya tidak
dapat dilakukan melalui kegiatan praktikum di kelas. Meskipun materi ini
masih dapat dipelajari melalui pengamatan langsung di lingkungan sekitar,
siswa sering kali bosan apabila hanya dilakukan dengan pengamatan biasa.
Sedangkan, siswa diharapkan untuk aktif serta terlibat dalam interaksi, baik
dengan teman sebaya maupun dengan guru dalam pembelajaran. Menurut
Saputri (2024) Peran guru di pembelajaran bukanlah yang utama, karena siswa
dituntut aktif supaya hasil belajarnya mendapatkan hasil yang terbaik. Maka
dari itu, proses pembelajaran akan terasa lebih menyenangkan dan mampu
menciptakan suasana kelas yang hidup serta menunjang pencapaian tujuan
pembelajaran. Dengan mendayagunakan media pembelajaran yang inovatif
dan kreatif merupakan salah satu cara yang membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan, dimana peran guru sangat penting dalam hal tersebut.

Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan di SD Negeri 3 Klodan
kelas I'V terdapat permasalahan bahwa siswa kurang memahami materi sumber
daya alam pada mata pelajaran IPAS. Hal ini disebabkan kurang tertariknya
siswa saat mengikuti pembelajaran tersebut, karena saat proses pembelajaran
materi sumber daya alam, guru hanya memberikan contoh sumber daya alam
yang ada disekitar sekolah saja sehingga siswa hanya melakukan pengamatan.
Akibat kondisi tersebut, pencapaian hasil belajar siswa masih tergolong
rendah. Hal ini terlihat dari nilai yang diperoleh siswa yang belum memenuhi
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70. Dengan demikian,
dibutuhkan suatu media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan mampu
menarik perhatian siswa. Media yang menyenangkan dan menarik dapat
menciptakan pengalaman belajar yang hidup dan berkesan, sehingga siswa
menjadi lebih antusias dan tidak mudah merasa bosan. Hal tersebut, siswa
akan berpikir secara kritis, terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran

serta dapat menguasai materi secara lebih menyeluruh.
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Berdasarkan hasil wawancara dengan siswa, siswa merasa bosan ketika
pembelajaran berlangsung dikarenakan pembelajarannya bersifat monoton
hanya mendengarkan dan mengerjakan tugas saja. Selain itu, siswa juga
mengaku tidak pernah bermain permainan tradisional terutama disekolah.
Sedangkan berdasarkan hasil wawancara dengan guru, saat proses belajar
berlangsung siswa ramai sendiri kurang menyimak penjelasan dari guru dan
siswa juga lebih senang jika belajarnya diiringi dengan bermain. Menurut
Yulianti & Ekohariadi (2020) sebuah permainan yang mengkolaborasikan
antara belajar dengan bermain dapat digunakan untuk membangkitkan
ketertarikan siswa dan memperoleh pengetahuan. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan dari 37 siswa 95% siswa membutuhkan media yang berbasis
permainan, 84% siswa suka dengan media yang dikemas dengan menarik, 81
% siswa suka materi pembelajaran yang dikemas didalam media pembelajaran
scrabbook dengan font dan hiasan yang menarik. Dengan hasil tersebut,
dibutuhkannya sebuah media pembelajaran yang berbasis permainan
tradisional sehingga siswa akan jauh lebih tertarik dan hasil belajar siswa akan
maksimal dan tercapai.

Berdasarkan permasalahan pembelajaran di SD Negeri 3 Klodan, terutama
materi sumber daya alam, ketika pembelajaran berlangsung guru bisa
memberikan media pembelajaran. Menurut Moto (2019) media pembelajaran
ialah alat pendukung dalam kegiatan pendidikan yang dimanfaatkan untuk
membantu kegiatan pembelajaran, dan dapat menciptakan dorongan siswa
untuk semangat belajar. Contoh media pembelajaran yaitu seperti, diorama,
papan bilik, PPT interaktif, pohon belajar, scrab book dan smart box. Guru
dapat mengatasi masalah dengan menggunakan media pembelajaran scrab
book dan smart box, media tersebut dapat dikembangkan dengan
menggabungkan menjadi satu yaitu SB? (scrab book dan smart box). SB? yang
dikembangkan tentunya harus mampu mengaktifkan siswa dan dapat
melibatkan siswa pada saat memainkan media tersebut. Dengan demikian,
untuk memecahkan suatu permasalahan tersebut solusinya yaitu
pengembangan media pembelajaran SB?, selain itu untuk mengatasi

permasalahan juga dibutuhkan media dengan bermain permainan tradisional.
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Permainan tradisional berbagai macam, contohnya seperti congklak, ular
tangga, engklek, bola bekel, lompat tali, dan kelereng. Salah satu permainan
tradisional yang dapat dimanfaatkan sebagai solusi terhadap permasalahan
tersebut yaitu ular tangga. Gabungan media SB? dan permainan tradisional ular
tangga dapat mengatasi permasalahan diatas. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pengembangan media pembelajaran berbentuk kotak yang terdapat
permainan tradisional agar dapat memfasilitasi kebutuhan siswa serta
mendukung pelaksanaan kegiatan belajar mengajar.

Media pembelajaran SB? berbasis permainan naga tangga merupakan
gabungan smart box dan scrab book, sehingga media tersebut berbentuk kotak
dan didalam kotak tersebut terdapat buku berisi materi dan panduan
penggunaan media yang didesign menarik tidak hanya tulisan melainkan ada
fitur geser-geser, buka-tutup, dan tarik menarik serta juga terdapat permainan
naga tangga. Permainan naga tangga merupakan permainan tradisional ular
tangga yang gambar ularnya dirubah menjadi gambar hewan naga sehingga
memberikan visual yang menarik serta dirancang setiap angka pada permainan
tersebut terdapat kuis. Media pembelajaran SB? berbasis permainan naga
tangga dipilih karena memiliki beberapa kelebihan, seperti dapat membuat
siswa tertarik, memudahkan paham materi, menciptakan minat belajar serta
meningkatkan atau mengoptimalkan hasil belajar. Hal ini sependapat dengan
Aminah & Yusnaldi (2024) Media smart box membuat siswa tertarik dan
senang, sehingga semangat belajar meningkat. Menurut Wati (2021) ketika
proses pembelajaran berlangsung penerapan media pembelajaran ular tangga
dapat memudahkan pemahaman materi dan menambah semangat belajar
siswa, sehingga hasil belajar yang didaptkan optimal. Maka dari itu
diperlukannya pengembangan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga.

Menurut Pratama dkk. (2024) penggunaan media KOPI (kotak pintar)
berbasis Explosion Box memiliki keuntungan sebagai berikut: (1) Semangat
belajar siswa meningkat, dan (2) Memudahkan siswa dalam menguasai atau
menangkap isi materi. Dengan media ini, hasil belajar siswa dapat meningkat,

sehingga berhasil mencapai nilai di atas KKM.
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Berdasarkan kajian penelitian terdahulu, media pembelajaran smart box
dan scrab book telah banyak dikembangkan pada berbagai mata pelajaran dan
terbukti valid serta efektif digunakan dalam pembelajaran. Namun, penelitian
yang mengintegrasikan smart box dan scrab book berbasis permainan naga
tangga pada materi sumber daya alam di sekolah dasar masih sangat terbatas.
Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut
melalui pengembangan media SB? (smart box dan scrab book) berbasis
permainan tradisional naga tangga.

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi media scrab book dan
smart box ke dalam satu media pembelajaran berbasis permainan tradisional
naga tangga yang diterapkan pada materi sumber daya alam kelas IV sekolah
dasar. Penelitian sebelumnya cenderung mengembangkan media scrapbook,
smart box, maupun permainan edukatif sebagai produk yang berdiri sendiri.
Sementara itu, penelitian ini mengombinasikan unsur visual, materi
pembelajaran, aktivitas bermain, dan evaluasi dalam satu media terpadu
sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif,
menyenangkan, dan bermakna bagi siswa

Berdasarkan wuraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian “Pengembangan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3
Klodan”.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, saya membatasi

permasalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Media pembelajaran SB? Berbasis Permainan Tradisional Naga Tangga.
Media pembelajaran SB? berbasis permainan naga tangga merupakan
gabungan smart box dan scrab book.

2. Fokus pada mata pelajaran IPAS materi sumber daya alam semester 2 kelas
IV di SD Negeri 3 Klodan.

3. Penelitian dilakukan pada Tahun Ajaran 2025/2026.



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukan diatas, rumusan masalah
pada penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana desain media pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional
naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan?

2. Bagaimana validitas media pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional
naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan?

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3
Klodan?

4. Bagaimana keefektifan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3
Klodan?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, tujuan
penelitian ini adalah:

1. Untuk mendesain media pembelajaran SB? berbasis permainan tradisional
naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3 Klodan

2. Untuk menguji validitas pengembangan media pembelajaran SB? berbasis
permainan tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD
Negeri 3 Klodan.

3. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3
Klodan.

4. Untuk menguji keefektifan media pembelajaran SB? berbasis permainan
tradisional naga tangga pada materi sumber daya alam kelas IV SD Negeri 3
Klodan.

E. Manfaat Penelitian
1. Teoritis.
Hasil penelitian ini mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi sumber daya alam, serta mengoptimalkan hasil belajar melalui

penggunaan media SB? yang berbasis permainan tradisional naga tangga.
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Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi atau membuka
wawasan bagi peneliti lain dalam melakukan penelitian lanjutan yang
relevan.
2. Praktis.
a. Bagi siswa.
Dapat mengoptimalkan hasil belajar siswa serta mempermudah siswa
dalam memahami materi sumber daya alam
b. Bagi guru.
Hasil penelitian ini diharapkan mampu menambah wawasan guru
mengenai inovasi media pembelajaran sehingga dapat membantu guru
dalam membimbing siswa serta meningkatkan semangat dalam
mengikuti proses pembalajaran. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi
alternatif dalam pengembangan media yang dapat digunakan pada
kegiatan pembelajaran.
c. Bagi sekolah.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi sekolah
dalam mengembangkan pelaksanaan pembelajaran IPAS, khususnya
pada materi sumber daya alam. Dengan demikian, hasil penelitian ini
dapat mendukung peningkatan mutu pembelajaran di masa yang akan

datang.
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