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MOTTO 

 

Orang yang hebat adalah orang yang memiliki menyembunyikan kesusahan, 

sehingga orang lain mengira bahwa ia selalu senang. 

(Imam Syafi’i) 

Apapun yang menjadi takdirmu, akan mencari jalannya menemukanmu. 

(Ali Bin Abi Thalib) 

Tersenyumlah dalam situasi apapun, tanpa disadari senyum itu yang akan 

menguatkanmu. 
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ABSTRAK 

Yuli Virawati : Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Berkarakter Materi ASEAN Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, 

FKIP UN PGRI Kediri 2022. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Permainan Ular Tangga Berkarakter, ASEAN 

 

Penelitian ini di latarbelakangi dari hasil observasi dengan mewawancarai 

guru kelas VI dan melakukan pengamatan pada SD Negeri 1 Cengkok pada kelas 

VI ditemukan bahwa guru masih menggunakan metode ceramah ketika mengajar, 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana kevalidan media pembelajaran 

permainan ular tangga berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah 

Dasar?, (2) Bagaimana kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar?, (3) Bagaimana 

keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga berkarakter materi ASEAN 

untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar? 

Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar. Metode Penelitian 

ini adalah menggunakan penelitian pengembangan ADDIE. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan adalah observasi, wawancara, angket dan tes. Penelitian ini 

dikembangkan berdasarkan 5 tahapan model penelitian ADDIE yaitu, 1) Tahap 

analisis (analysis), 2) Tahap perancangan (design), 3) Tahap Pengembangan 

(development), 4) Tahap implementasi (implementation), 5) evaluasi (evaluation).  

Produk yang dikembangkan yaitu media pembelajaran permainan ular 

tangga berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar. Media 

pembelajaran permainan ular tangga ini sudah divalidasi oleh validasi materi dan 

validasi media, hasilnya sudah memenuhi kriteria kevalidan. Berdasarkan validasi 

materi memperoleh skor 82%, sedangkan validasi media memperoleh skor 86%. 

Berdasarkan jumlah nilai akhir dari validasi materi dan validasi media diperoleh 

presentase 84%, sehingga dari dua validasi materi dan validasi media berada pada 

rentang 81,00%-100,00% dengan kriteria validitas masuk dalam kategori sangat 

valid dan dapat digunakan tanpa perbaikan. Hasil uji kepraktisan dari angket respon 

guru memperoleh presentase skor 92% dan angket respon siswa uji coba terbatas (6 

siswa) memperoleh presentase skor 81%, dan angket respon siswa uji coba luas (19 

siswa) memperoleh presentase 90%, sehingga terletak pada rentang presentase 

81,00%-100,00% dengan kriteria kepraktisan masuk dalam kategori sangat praktis 

dan dapat digunakan tanpa perbaikan. 

Simpulan dari hasil penelitian ini, bahwa pengembangan media 

pembelajaran permainan ular tangga berkarakter materi ASEAN memenuhi kriteria 

valid,praktis,dan efektif digunakan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dunia pendidikan adalah dunia yang sangat penting bagi kehidupan 

manusia. Setiap zaman, selalu ada perubahan yang mengarah pada kemajuan 

pendidikan. Disamping itu juga pendidikan juga memerlukan berbagai inovasi. 

Kemajuan kualitas pendidikan tidak hanya menekankan pada menerangkan 

teori saja tetapi juga diarahkan pada hal yang positif misalnya memakai media 

pembelajaran. Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran agar siswa 

menjadi antusias dalam menyambut pembelajaran yang sedang berlangsung 

didalam kelas, serta siswa juga akan mempunyai respon dalam mengikuti 

pembelajaran. Syarat utama berlangsungnya proses belajar mengajar yaitu 

adanya hubungan interaksi atau hubungan timbal balik antara guru dan siswa 

Belajar merupakan suatu proses yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru yang diperoleh dari 

lingkungan, yaitu untuk memperoleh pengalaman atau pengetahuan yang 

didapat (Ainurrahman, 2013:36). Sedangkan menurut (Ihsana, 2017) Belajar 

adalah suatu usaha yang dilakukan oleh individu dalam perubahan tingkah 

lakunya baik melalui latihan dan pengalaman yang menyangkut aspek 

kognitif,efektif, dan psikomotor untuk memperoleh tujuan tertentu. 

Dari pengertian belajar menurut pendapat ahli diatas dapat disimpulkan 

bahwa belajar merupakan aktivitas yang dilakukan seseorang untuk 
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memperoleh suatu perubahan tingkah laku untuk memperoleh pengalaman-

pengalaman atau pengetahuan, baik pengalaman atau pengetahuan baru 

maupun dengan aspek kognitif,efektif, dan psikomotor untuk memperoleh 

tujuan tertentu. 

Mengajar merupakan suatu usaha untuk menciptakan kondisi atau 

sistem lingkungan yang mendukung dan memungkinkan untuk 

berlangsungnya proses belajar (Sardiman , 2011 : 47), Sedangkan menurut 

(Ahmad Susanto, 2014) Mengajar adalah suatu aktivitas membimbing atau 

menolong seseorang untuk mendapatkan mengubah tingkah laku dan 

mengembangkan pengetahuan baru. 

Dari pengertian mengajar menurut pendapat ahli dapat disimpulkan 

bahwa mengajar merupakan suatu usaha untuk membimbing anak untuk 

mendapatkan pelajaran sebaik-baiknya agar mereka memperoleh sebuah 

pengalaman atau mengembangkan pengetahuan sesuai dengan kemampuan 

yang dimiliki setiap individu. 

Kesimpulan dari pengertian belajar-mengajar diatas yaitu, suatu proses 

pembelajaran yang didalamnya terdapat 2 komponen yaitu guru dan siswa 

sehingga ada komunikasi timbal balik secara langsung antara guru dan siswa 

tersebut. Dalam proses pembelajaran 2 komponen tersebut (guru dan siswa) 

tidak dapat dipisahkan karena dengan adanya komunikasi didalam kelas maka 

hasil belajar dapat mencapai tujuan belajar mengajar tersebut. Kegiatan 

pembelajaran dikelas salah satunya terdapat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial atau yang sering dikenal dengan istilah IPS. 
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IPS merupakan mata pelajaran yang diberikan pada jenjang sekolah 

dasar hingga jenjang menengah. Mata pelajaran IPS merupakan IPS mata 

pelajaran yang mempelajari kehidupan sosial yang didasarkan pada bahan 

kajian geografi, ekonomi, sejarah, antropologi, sosiologi dan tata negara 

(Gunawan, 2011), Sedangkan menurut (Suherman, 2017) menyebutkan bahwa 

IPS adalah studi integratif tentang kehidupan manusia dalam berbagai dimensi 

ruang dan waktu dengan segala aktivitasnya. 

Berdasarkan pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPS adalah mata pelajaran yang memuat bahan kajian geografi, 

ekonomi, sejarah, dan antropologi kemudian di gabungkan menjadi satu sebuah 

mata pelajaran dimana dari bahan kajian tersebut akan di berikan kepada siswa 

dengan cara memberikan pengalaman melalui kegiatan yang dilaksanakan di 

lingkungan sosial masyarakat sesuai materi yang akan diajarkan kepada siswa, 

sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. Untuk 

mencapai tujuan proses belajar mengajar yang tidak membuat siswa merasa 

bosan dengan materi yang dijelaskan, guru harus menyiapkan berupa media 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dengan mewawancarai guru kelas VI dan 

melakukan pengamatan pada SD Negeri 1 Cengkok pada kelas VI ditemukan 

bahwa guru masih menggunakan metode ceramah ketika mengajar, dan guru 

tersebut tidak menggunakan media pembelajaran sehingga siswa akan 

merasakan bosan ketika pembelajaran berlangsung dan ada beberapa siswa 

yang ramai sendiri. Selain itu, guru di SD Negeri 1 Cengkok pada kelas VI 
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belum bisa mengembangkan media pembelajaran sendiri, guru kelas VI hanya 

menggunakan media-media yang sudah disediakan di sekolah. Sehingga siswa 

tidak dapat menerima pembelajaran yang disampaikan oleh guru secara 

maksimal serta hasil belajar juga tidak maksimal. Hal ini di dapatkan pada hasil 

belajar siswa menunjukan bahwa sebagian besar masih di bawah KKM 

(kriteria ketuntasan minimum). Hasil belajar siswa di bawah KKM sebanyak 

13 siswa. Sedangkan hasil belajar siswa yang diatas KKM sebanyak 12 siswa. 

KKM SD Negeri 1 Cengkok untuk mata pelajaran IPS adalah 73. Hasil belajar 

siswa kurang maksimal dikarenakan dalam pembahasan materi ASEAN di 

dalam kelas tidak menggunakan media pembelajaran sehingga siswa cepat 

bosan. Supaya siswa tidak merasa bosan dengan pembelajaran dikelas maka 

sebaiknya guru harus membuat media pembelajaran yang menarik. media 

pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran ini memungkinkan siswa 

untuk bermain sambil belajar dan bereaksi ketika proses pembelajaran 

berlangsung. Media pembelajaran meliputi media gambar, media poster, media 

permainan ular tangga, media powerpoint, media pop-up book, media scrap 

book, dan lainnya. 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan pesan melalui berbagai saluran, dapat merangsang pikiran, 

perasaan, kemauan siswa sehingga mendorong terciptanya proses belajar untuk 

menambah informasi baru pada diri siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan baik. Ada beberapa macam jenis media pembelajaran yaitu 

media pembelajaran visual, media pembelajaran audio, dan media 
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pembelajaran multimedia. 

Berdasarkan paparan di atas, maka guru membutuhkan media 

pembelajaran yang mampu menyajikan materi yang mudah untuk dipahami 

oleh siswa. Pemilihan media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik 

siswa serta kondisi lingkungan. Media pembelajaran yang cocok untuk peserta 

didik kelas VI SD Negeri 1 Cengkok yaitu media pembelajaran visual. Media 

pembelajaran visual dapat mempermudah permbelajaran serta menarik 

perhatian siswa dalam pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran visual 

dikarenakan SD Negeri 1 Cengkok belum memiliki fasilitas komputer yang 

cukup banyak. Media pengembangan permainan ular tangga berkarakter 

memiliki kelebihan yaitu, kegiatan pembelajaran yang menyenangka sehingga 

siswa akan tertarik dengan teori belajar sambil bermain serta melatih 

Kerjasama antar kelompok. Maka peneliti melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan 

Ular Tangga Berkarakter Materi ASEAN untuk Siswa Kelas VI Sekolah 

Dasar”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Guru yang masih dominan menggunakan metode ceramah dalam proses 

KBM, dikarenakan guru tersebut tidak menggunakan media pembelajaran 

serta guru di SD Negeri 1 Cengkok belum menguasai tentang teknologi 

sehingga kegiatan tidak menarik dan kurang memotivasi siswa dalam 
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pembelajaran. 

2. Guru menjelaskan materi masih menggunakan buku yang sudah tersedia di 

sekolah dan yang sudah ditetapkan oleh pemerintah contohnya buku 

TEMATIK. 

3. Guru hanya menggunakan media pembelajaran yang mudah di dapatkan 

karena keterbatasan biaya dan teknik dalam pengembangan media 

pembelajaran. sehingga media pembelajaran juga belum memiliki konsep 

belajar sambil bermain. 

 

C. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, dapat 

dibuat rumusan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran permainan Ular Tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar; 
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2. untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga 

berkarakter materi ASEAN untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar; dan 

3. untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan ini bermanfaat baik secara teoritis maupun 

praktis. 

1. Secara Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan sebagai bahan kajian dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik di Sekolah Dasar. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Prodi PGSD UN PGRI Kediri 

Hasil penelitian ini berguna untuk memberikan informasi dan wawasan 

bagi mahasiswa sebagai sumber referensi dan dapat berguna untuk 

inventaris prodi PGSD UN PGRI Kediri. 

b. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif pilihan dan bahan 

pertimbangan pihak sekolah dalam memilih media pembelajaran yang 

efektif dan interaktif khususnya mata pelajaran IPS materi ASEAN. 
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