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MOTTO 
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( 9 Summer 10 Autumns ) 
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sesudah kesulitan itu ada kemudahan.”  
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dibuat untuk mengembangkan permainan edukatif berupa permainan 

ular tangga yang dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa. 

Dengan mengembangkan permainan ular tangga oramawan, bertujuan untuk 

mendeskripsikan karakteristik alat permainan ular tangga yang digunakan peserta 

didik serta menguji kevalidan produk pengembangan alat permainan ular tangga 

oramawan. Jenis penelitian adalah Research and Development (R&D) dengan 

model 3D yaitu Define, Design, and Development. Selain itu penelitian ini 

menggunakan dua validasi yaitu materi dan desain. Berdasarkan hasil validasi ahli 

dan praktisi terhadap penilaian desain dan materi. Alat permainan edukatif ular 

tangga oramawan ini mendapatkan kategori valid dan layak. Perolehan penilaian 

validasi oleh ahli I mendapatkan persentase 95,5%, oleh ahli II 98,5%, dan 95,5% 

oleh praktisi. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Permainan, Edukatif, Ular Tangga 
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ABSTRACT 

 

This research was made to develop an educational game in the form of a snake and 

ladder game which was carried out for fifth grade students at SD Negeri 21 Talang 

Kelapa. By developing the Oramawan snakes and ladders game, it aims to describe 

the characteristics of the snakes and ladders game tools used by students and to 

test the product validity of the development of the Oramawan snakes and ladders 

game tool. The type of research is Research and Development (R&D) with a 3D 

model namely Define, Design, and Development. In addition, this study uses two 

validations, namely material and design. Based on the results of expert and 

practitioner validation of design and material assessments. This oramawan snake 

and ladder educational game tool gets a valid and proper category. Acquisition of 

validation assessment by expert I get a percentage of 95.5%, by expert II 98.5%, 

and 95.5% by practitioners. 

 

Keywords: Development, Game, Educational, Snakes and Ladders 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan pendidikan di Indonesia telah mengalami beberapa kali 

perubahan pada kurikulum yang digunakan. Perubahan kurikulum membawa 

suasana dan karakteristik tersendiri. Kurikulum 1994 menggunakan pembagian 

waktu pelajaran menjadi sistem pembelajaran caturwulan. Tujuan dari kurikulum 

ini menekankan pada pemahaman konsep dan keterampilan menyelesaikan soal 

dan pemecahan masalah. Kurikulum 2004 atau disebut Kurikulum Berbasis 

Kompetensi (KBK) menitikberatkan pada pengembangan kemampuan untuk 

melakukan tugas-tugas tertentu sesuai dengan standar performance yang telah 

ditetapkan. Kurikulum 2006 atau Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) 

memberi kebebasan guru untuk merencanakan pembelajaran sesuai lingkungan 

dan kondisi peserta didik serta kondisi sekolah (Wahyuni, 2015). Kurikulum 2013 

merupakan langkah lanjutan dari pengembangan KBK yang digunakan pada tahun 

2004 dan KTSP 2006.  

Kurikulum 2013 disusun untuk mengantisipasi perkembangan masa depan. 

Selain itu, juga bertujuan untuk mendorong peserta didik mampu lebih baik dalam 

melakukan observasi, bertanya, bernalar dan mengkomunikasikan 

(mempresentasikan) hal yang diperoleh atau diketahui setelah menerima materi 

pembelajaran (Wahyuni, 2015). Dampak dari penerapan kurikulum 2013 yaitu 

pendidikan karakter masuk ke dalam semua rencana pembelajaran dan pusat 

pembelajaran ada di peserta didik. Selain itu, juga mempersiapkan peserta didik 

agar memiliki kemampuan yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan afektif. 

Sehingga, dapat berkontribusi dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, 

bernegara, dan peradaban dunia.  

Kurikulum 2013 menggunakan pendekatan saintifik. Pembelajaran dengan 

pendekatan saintifik dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif 

dapat membangun konsep, hukum ataupun prinsip dengan menggunakan langkah 

5M, yakni “Mengamati, Menanya, Mengumpulkan informasi, Menalar, dan 
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Mengomunikasikan” (Sani, 2015). Pendekatan ini memiliki tujuan yakni untuk 

menjadikan peserta didik semakin memahami materi-materi yang ada dalam 

menggunakan pendekatan ilmiah. Selain itu, informasi yang diperoleh bisa 

didapatkan dari manapun, kaapan pun dan juga tidak tergantung dengan informasi 

yang hanya diberikan oleh guru. Sehingga, kondisi dalam proses belajar di kelas 

ini bisa memberikan dorongan pada siswanya untuk mendapatkansumber-sumber 

lainnya melalui kegiatan observasi sehingga tidak hanya diberikan oleh gurunya 

saja (Lestari, E. T, 2020). Pendekatan saintifik berpusat pada peserta didik 

sehingga banyak memunculkan aktivitas peserta didik. 

Permainan dapat diberikan pada peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 

Hal itu dilakukan agar peserta didik memiliki aktivitas di dalam kelas. 

Sebagaimana Damara (2012) menyatakan bahwa permainan dapat memunculkan 

keaktifan peserta didik karena melalui permainan peserta didik dituntut untuk 

lebih berpikir kreatif. Selain itu, permainan juga dapat membantu peserta didik 

untuk mempunyai kemampuan berpikir yang peka terhadap suatu permasalahan 

yang ada di dalam maupun di luar kelas. Permainan yang menginspirasi peneliti 

yaitu permainan ular tangga yang sudah diteliti oleh Ririn Marcela, dkk (2022) 

dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 

dalam Pembelajaran IPS Peserta didik Kelas IV SD Negeri 138 Palembang”. 

Dalam hal ini peneliti akan mengembangkan kelanjutan dari penelitian tersebut. 

Menurut (Haryati, 2019), bermain merupakan suatu pendekatan terancang dan 

terstruktur untuk memberikan peluang kepada peserta didik belajar dalam suasana 

yang tidak begitu formal. Sehingga, diharapkan dapat menciptakan suasana yang 

menyenangkan dan bebas untuk berkarya.  

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di SD Negeri 21 

Talang Kelapa menunjukkan bahwa peserta didik kelas V sudah menggunakan 

permainan dalam proses pembelajaran. Permainan yang digunakan antara lain 

teka teki silang (TTS), tebak gambar, menebak peta, dan permainan mengingat 

pada pembelajaran matematika. Permainan menebak peta yang dimaksud yaitu 

menunjukkan lokasi sebuah daerah berdasarkan soal yang diambil secara acak. 

Berdasarkan wawancara awal dengan guru, diperoleh informasi bahwa peserta 
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didik sudah familier dengan permainan ular tangga. Namun, permainan ular 

tangga tersebut belum pernah digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Sehingga diperlukan alat permainan yang mudah dipahami dengan variasi 

permainan menjadi lebih menarik. Salah satu permainan alternatif yang dapat 

digunakan guru adalah melalui penggunaan permainan ular tangga dalam 

pembelajaran. 

Ular tangga ialah suatu permainan yang digunakan anak-anak berupa papan 

yang kemudian digunakan untuk permainan yang dilakukan oleh dua orang 

ataupun lebih. Ular tangga termasuk jenis permainan atraktif yang melibatkan 

peserta didik untuk berperan aktif dalam permainan. Ular tangga dapat digunakan 

pada semua mata pelajaran. Pola interaksi aktivitas peserta didik saat memainkan 

permainan ular tangga sangat kuat. Hal itu menyebabkan permainan ini sangat 

disenangi oleh peserta didik. (Said & Budimanjaya, 2017). Sehingga, permainan 

ular tangga termasuk dalam kategori permainan edukatif. 

Menurut Mujib (dalam Afifah, 2017), permainan edukatif adalah permainan 

yang memiliki unsur mendidik yang didapatkan dari sesuatu yang ada dan melekat 

serta menjadi bagian dari permainan itu sendiri. Menurut M. Fadlillah (dalam 

Anbasana, 2019), alat permainan edukatif ialah segala sesuatu yang dapat 

dijadikan sebagai sarana bermain yang sekaligus bermanfaat bagi perkembangan 

anak. Secara sederhana, alat permainan edukatif dapat dipahami sebagai segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk belajar anak melalui aktivitas bermain. 

Melalui alat permainan edukatif, peserta didik dapat  melakukan aktivitas belajar 

dengan melaksanakan proyek besar. Proyek yang dimaksud antara lain 

mengembangkan potensi kecerdasan, keterampilan motorik, kemampuan sosial, 

emosi, dan kepribadian. Alat permainan edukatif di dalam aktivitas bermain 

menjadi penting karena mengarahkan peserta didik untuk beraktivitas sekaligus 

mengembangkan potensi diri. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan Alat Permainan 

Edukatif Ular Tangga Oramawan untuk Peserta Didik Kelas V SD Negeri 21 

Talang Kelapa”.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai 

berikut.  

1. Bagaimana karakteristik alat permainan ular tangga yang digunakan 

peserta didik kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa? 

2. Bagaimana pengembangan alat permainan ular tangga oramawan di 

kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa? 

3. Bagaimana kevalidan produk pengembangan alat permainan ular 

tangga oramawan di kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut.  

1. Untuk mendeskripsikan karakteristik alat permainan ular tangga yang 

digunakan peserta didik kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa. 

2. Untuk mengembangkan alat permainan ular tangga oramawan di kelas 

V SD Negeri 21 Talang Kelapa. 

3. Untuk menguji kevalidan produk pengembangan alat permainan ular 

tangga oramawan di kelas V SD Negeri 21 Talang Kelapa. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan memberikan 

informasi dan mampu menambah wawasan mengenai guru mengenai 

pengembangan alat permainan edukatif pada pembelajaran muatan 

IPA. Selain itu, diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik dan 

dijadikan sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu peserta didik memahami 

materi organ gerak hewan dan manusia yang diajarkan oleh guru 

dengan bantuan media pembelajaran berupa permainan. Selain itu, 
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peserta didik dapat mengasah rasa ingin tahu dengan bermain 

namun juga sambil belajar. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat mengarahkan guru untuk 

menggunakan permainan ular tangga oramawan sebagai sarana 

menciptakan kegiatan belajar yang menyenangkan bagi peserta 

didik. Sehingga, pembelajaran yang efektif dan efisien dapat 

terlaksana. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi sekolah untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran peserta didik pada materi 

organ gerak hewan dan manusia.  

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu dan wawasan 

dalam mengembangkan alat permainan yang dapat digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi rujukan bagi peneliti lain untuk melakukan 

penelitian yang sama. 
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