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ABSTRAK 

 

Mega Isna Tiara Sari: Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

dalam Materi IPS tentang Mengidentifikasi Keragaman Sosial, Ekonomi, 

Budaya, Etnis dan Agama di Provinsi Setempat sebagai Identitas Bangsa 

Indonesia pada Kelas IV, Skripsi PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022 

Pengembangan dan penelitian yang dilakukan dilatar belakangi oleh 

pembelajaran IPS materi Mengidentifikasi Keragaman Sosial, Ekonomi, 

Budaya, Etnis dan Agama di Provinsi Setempat sebagai Identitas Bangsa 

Indonesia pada Kelas IV di SDN Banyanyar yang masih belum menggunakan 

media pembelajaran dan hanya menggunakan metode ceramah. Sehingga 

peserta didik kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Agar 

peserta didik dapat tertarik untuk belajar, peneliti dapat membantu guru dan 

siswa dengan mengembangkan media pembelajaran ular tangga. 

Tujuan dikembangkanya media ular tangga Keragaman SEBETA sebagai 

Identitas Bangsa Indonesia untuk mendiskripsikan kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan media pembelajaran ular tangga. 

Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian R&D (Research and 

Development) dengan model pengembangan ADDIE dengan lima tahapan yaitu 

(1) Analysis (Analisis), (2) Design (Desain), (3) Development (Pengembangan), 

(4) Implementation (Implementasi), (5) Evaluation (evalusi). Dengan subjek 

penelitian siswa kelas IV SDN Banyuanyar. Teknik analisis data yang 

digunakan yaitu analisis kuantitatif yang dijabarkan dalam analisis kualitatif. 

Hasil penelitian dan pengembangan media ular tangga SEBETA yaitu 

kevalidan dilihat berdasarkan validasi ahli media memperoleh presentase skor 

82,69% pada kategori 81%-100%, sehingga sangat baik atau tidak revisi/valid. 

Sedangkan untuk validasi perangkat pembelajaran memperoleh presentase skor 

80% dan 75% untuk presntase materi, pada kategori validitas 61%-80%, 

sehingga validitas baik atau tidak revisi/valid. Media ular tangga SEBETA 

dinyatakan praktis melalui respon guru dengan presentase skor 94% dan respon 

peserta didik sebesar 95,5%  pada kategori kepraktisan 81%-100%, sehingga 

praktis sangat baik atau tidak revisi/praktis. Hasil keefektifan penggunaan 

media melalui uji coba postest dan ketuntasan belajar klasikal peserta didik 

menggunakan media ular tangga adalah 100% sehingga berada pada rentang 

90% ≤ 𝑁𝑅 ≤ 100%  dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat diketahui bahwa media ular tangga SEBETA yang dikembangkan 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran. 

 

 

Kata kunci: media ular tangga,  IPS, keragaman Indonesia. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu tolak ukur dan sarana untuk 

menciptakan kualitas sumber daya manusia yang lebih baik untuk menata 

masa depan, dimana nantinya peserta didik akan diarahkan dan dibekali 

dengan ilmu yang cukup agar dapat berguna untuk kemajuan suatu bangsa. 

Segala sesuatu yag berhubungan dengan pendidikan harus diperhatikan 

dengan baik. Pedidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam 

lingkup kehidupan manusia. Pendidikan tersebut berguna mempersiapkan 

generasi muda agar mereka memiliki kemampuan potensial dan kecerdasan 

emosional yang sangat tinggi untuk berinteraksi dengan manusia lainnya, 

serta dapat menguasai berbagai macam keterampilan dengan baik untuk 

mencapai tujuan yang diinginkannya. Pendidikan merupakan suatu usaha 

sadar dan terencana yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan 

pemerintah dengan melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan latihan 

yang berlangsung disekolah maupun di lingkungan sekitar. Pendidikan 

dilakukan sepajang hayatnya agar peserta didik siap mengahadapi rintangan 

untuk dapat mencapai tujuan yang diinginkanya. 

Undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional (UU Sisdiknas) Bab I pasal I (1) berbunyi : “Pendidikan sebagai 

usaha sadar terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
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dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara”. 

Di kehidupan saat ini semakin canggih teknologi dan informasi yang 

memberikan dampak baik dan buruk dalam kehidupan. Seperti halnya dapat 

menimbukakan rasa belajar pada anak-anak yang tinggi dan dapat 

menimbulkan tidak ada motivasi untuk belajar lebih giat. Maka dari itu 

pembelajaran di sekolah sangat penting dilakukan sesuai dengan 

karakteristik yang dimiliki dan dibutuhkan oleh pesrta didik agar dapat 

menumbuhkan semangat belajaranya. Proses belajar mengajar merupakan 

inti dari proses pendidikan secara keseluruhan. Proses belajar mengajar 

merupakan suatu proses atau kegiatan yang yang mengandung serangkaian 

perbuatan dari guru dan peserta didik atas dasar hubungan timbal balik yang 

berlangsung dalam situasi edukatif yang saling menunjang untuk mencapai 

tujuan tertentu. Interaksi atau hubungan timbal balik anatar guru dan peserta 

didik ini merupakan syarat utama  untuk berlangsungnya Proses Belajar 

Mengajar (PBM). 

Hasil observasi dilapangan guru yang menggunakan media 

pembelajaran sebagai alat bantu untuk penyampaian materi pelajaran 

kurang dari 20%. Guru lebih cenderung menggunakan metode ceramah saat 

mengajar, dan akhirnya peserta didik hanya duduk dan mendengarkan lama 

kelamaan peserta didik menjadi mengantuk dan sibuk sendiri dengan 

aktifitasnya agar tetap nyaman dalam kelasnya. Tingkat kesulitan materi 
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pelajaran pada setiap jenjang kelas akan bertingkat sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif. Seperti pada materi Ilmu Pegetahuan Sosial (IPS) 

yang tingkat kesulitannya semakin bertambah. Ilmu Pengethuan Sosial 

(IPS) merupakan mata pelajaran yang memiliki cakupan materi yang sangat 

luas dan abstrak. Materi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) terdiri dari berbagai 

macam disiplin ilmu seperti : ekonomi, geografi, sejarah, dan sosiologi. 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahauan Sosial (IPS) yang memiliki 

berbagai disiplin ilmu tersebut menuntut guru agar dapat menyampaikan 

materi dengan waktu yang telah disediakan dengan ringkas. Oleh sebab itu 

guru harus kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran agar materi 

dapat tersampaikan diterima, dan dimengerti oleh seluruh peserta didik.  

Arsyad (2009:2), menyatakan bahwa: guru sekurang-kurangnya dapat 

menggunakan alat yang murah dan efesien yang meskipun sederhana dan 

bersahaja tetapi merupakan keharusan dalam upaya mencapai tujuan 

pengajaran yang diharapkan. Dimana guru harus menggunakan alat-alat 

yang tersedia dan mengembangkan keterampilannya untuk membuat media 

pembelajaran yang kongkret dan melibatkan peserta didik dalam 

penggunaannya. 

Berdasarkan uraian di atas, maka pengembangan media berbasis 

media visual sebagai pembelajaran IPS pada materi keragaman sosisal, 

ekonomi, budaya, etnis dan agama di provinsi setempat sebagai identitas 

bangsa Indonesia menjadi hal yang dapat dilakukan. Media yang 

dikembangkan dinamai dengan media ular tangga. Media ini memiliki 
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kelebihan atau keunggulan yaitu menarik, praktis dan sesuai. Dengan 

menggunakan media ini, diharapkan dapat memudahkan peserta didik 

dalam memahami materi yang sekaligus dapat melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam pembelajaran IPS. Oleh karena itu berdasarkan uraian 

diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga dalam Materi IPS 

tentang Mengidentifikasi Keragaman Sosial, Ekonomi, Budaya, Etnis 

dan Agama di Provinsi Setempat sebagai Identitas Bangsa Indonesia 

pada Kelas IV”. 

  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, maka identifikasi 

masalah dalam penelitian ini dapat di rumuskan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran pada materi IPS di kelas IV SD masih 

menggunakan penguasaan konsep saja. 

2. Guru masih menggunakan cara mendekte dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga susasana belajar dalam ruangan 

terkesan berpusat pada guru. 

3. Proses pembelajaran di kelas kurang menigkatkan kreativitas 

peserta didik. 

4. Dalam penyampaian materi, guru selalu menggunakan metode 

ceramah, sedangkan peserta didik hanya mendengarkan dan 

mencatatat tentang apa yang disampaikan oleh guru. Sehingga 
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ketika ada umpan balik dari guru, peserta didik menjawab 

dengan membuka catatan dan bahkan peserta didik ada yang 

tidak mau bertanya jika mengalami kesulitan. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, 

peneliti mampu membatasi masalah yang akan dibahas untuk menghindari 

meluasnya permasalahan yang akan timbul. Maka penelitian ini membatasi 

permaslaahan yang memiliki faktor penyebab terbesar menurut pengamatan 

peneliti yaitu sebagai berikut. 

1. Pengaruh penggunaan alat peraga ular tangga terhadap pemahaman 

peserta didik kelas IV SD. 

2. Pembelajaran dibatasi pada pengunaan alat peraga ular tangga yang 

dibantu dengan menggunakan papan meja kayu dan kertas dalam 

media pada materi mengidentidikasi keragaman sosial, ekonomi, 

budaya, etnis dan agama di provinsi setempat sebagai identitas 

bangsa Indonesia. 

3. Hasil belajar yang akan diteliti dibatasi pada hasil belajar dalam 

aspek kognitif dan psikomotorik pada mata pelajaran IPS. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan 

masalah maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran ular tangga dalam materi 

IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis, 

dan agama di provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia pada 

kelas IV ? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran ular tangga dalam materi 

IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis, 

dan agama di provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia pada 

kelas IV ? 

3. Bagaimana efektifitas media pembelajaran ular tangga dalam materi 

IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, ekonomi, budaya, etnis, 

dan agama di provinsi setempat sebagai identitas bangsa Indonesia pada 

kelas IV ? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan penjelasan rumusann masalah di atas, maka tujuan yang 

ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Untuk mendiskripsikan kevalidan media pembelajaran ular tangga 

dalam materi IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai 

identitas bangsa Indonesia pada kelas IV. 

2. Untuk mendiskripsikan kepraktisan media pembelajaran ular tangga 

dalam materi IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, 
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ekonomi, budaya, etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai 

identitas bangsa Indonesia pada kelas IV. 

3. Untuk mendiskripsikan keefektifaan media pembelajaran ular 

tangga dalam materi IPS tetang mengidentifikasi keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai 

identitas bangsa Indonesia pada kelas IV. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berikut merupakan manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat teoritis peneitian ini yaitu untuk memberikan ilmu 

yang bermanfaat dalam dunia pendidikan ataupun si pembaca 

mengenai alat media pemebelajaran ular tangga dalam mata 

pelajaran IPS pada materi mengidentifikasi keragaman sosial, 

ekonomi, budaya, etnis, dan agama di provinsi setempat sebagai 

identitas bangsa Indonesia. 

2. Manfaat praktis 

Adapun manfaat praktis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Bagi guru, yaitu dapat meningkatkan kreativitas guru dalam 

menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dalam 

penyampaian materi. 
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b. Bagi kepala sekolah, sebagai referensi untuk memilah dan 

menentukan media mana yang baik dan cocok untuk 

pembelajaran IPS dengan memperhatikan karakteristik diri 

peserta didik dan menjadi masukan dalam meningkatkan 

kualitas mengajar guru di Sekolah Dasar. 

c. Bagi peneliti lain, yaitu sebagai bekal yang akan menjadi 

bahan referensi penelitian selanjutnya. 
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