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Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan guru dan
siswa kelas V SDN 01 Indralaya Selatan terhadap media pembelajaran inovatif,
mengembangkan media permainan ular tangga pada materi Sistem Pencernaan
Manusia, serta menguji kelayakan dan kepraktisan dari media yang telah
dikembangkan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan dengan model ADDIE yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Analyze,
Design, Development, dan Implementation. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, wawancara, lembar validasi,
angket, dan dokumentasi. Peneliti melakukan validasi kepada 3 ahli (ahli media,
ahli materi, dan ahli praktisi pembelajaran) serta melakukan uji coba pada siswa
kelas V. Hasil validasi ahli media memperoleh persentase 96,15% termasuk
kategori sangat valid, validasi ahli materi memperoleh persentase 93,75%
termasuk kategori sangat valid, dan validasi ahli praktisi pembelajaran
memperoleh persentase 96% termasuk kategori sangat valid. Uji coba pertama
yang dilakukan yaitu uji coba kelompok kecil yang memperoleh hasil persentase
sebesar 96,5% termasuk kategori sangat praktis. Uji coba kedua yaitu uji coba
kelompok besar yang memperoleh hasil persentase sebesar 95,15% termasuk
kategori sangat praktis. Hasil penilaian yang diperolen memberikan kesimpulan
bahwa permainan ular tangga yang dikembangkan layak dan praktis untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan, Permainan Ular Tangga, Sistem Pencernaan
Manusia
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DEVELOPMENT OF SNAKES AND LADDERS GAME ON THE
TOPIC OF THE HUMAN DIGESTIVE SYSTEM FOR GRADE V
STUDENTS AT SDN 01 INDRALAYA SELATAN
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Supervisor: Dwi Cahaya Nurani, S.Pd., M.Pd.
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Elementary School Teacher Education Program

ABSTRACT

This research aims to describe the results of the analysis of the needs of teacher
and grade V students at SDN 01 Indralaya Selatan for innovative learning media,
to develop a snakes and ladders game on the topic of the Human Digestive
System, and to test the feasibility and practicality of the developed media. The
type of research used is research and development with the ADDIE model
consisting of 4 stages: Analyze, Design, Development, and Implementation. Data
collection techniques used in this study are observation, interviews, validation
sheets, questionnaires, and documentation. The researcher validated the media
with 3 experts (media expert, subject matter expert, and learning practitioner)
and conducted trials on grade V students. The result of the media expert
validation obtained a percentage of 96,15% , which falls into the category of very
valid, the subject matter expert validation obtained a percentage of 93,75%,
which falls into the category of very valid, and the learning practitioner expert
validation obtained a percentage of 96%, which falls into the category of very
valid. The first trial conducted was a small group trial that obtained a percentage
result of 96,5%, which falls into the category of very practical. The second trial
was a large group trial that obtained a percentage result of 95,15% which falls
into the category of very practical. The assessment results obtained the conclusion
that the developed snakes and ladders game is feasible and practical for use in the
learning process.

Keywords: Development, Snakes and Ladders Game, Human Digestive System

XVi
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal penting yang diprioritaskan untuk dimiliki oleh
manusia. Hal ini dikarenakan pendidikan dapat membangkitkan potensi yang
ada dalam diri manusia dan sangat dibutuhkan dalam menciptakan kehidupan
yang lebih maju di masa mendatang. Pendidikan adalah upaya terencana yang
mewujudkan iklim belajar kondusif dan menyenangkan sehingga dapat membuat
siswa menjadi aktif untuk menggali kekuatan berupa kepribadian, kecerdasan,
serta keterampilan yang berguna bagi diri sendiri maupun orang lain
(Pristiwanti, dkk., 2022). Tujuan dari hadirnya suatu pendidikan yaitu agar
seorang individu dapat berkembang menjadi manusia cerdas yang kaya akan
wawasan dan keahlian sehingga bermanfaat dalam kehidupannya.

Tercapai atau tidaknya suatu tujuan pendidikan bergantung pada proses
pembelajaran yang dilakukan. Proses pembelajaran merupakan serangkaian
kegiatan guru dan siswa yang didasarkan pada suatu korelasi dalam sistem
pendidikan guna memperoleh keberhasilan dalam suatu pembelajaran (Sanjani,
2020). Proses pembelajaran hanya dapat berlangsung jika terjadi komunikasi
antara keduanya, dalam hal ini guru sebagai pemberi informasi melalui aktivitas
mengajar dan siswa sebagai penerima informasi melalui aktivitas belajar
(Agustina dan Rusmana, 2018). Guru memerlukan suatu media pembelajaran
dalam penyampaian informasi agar informasi tersebut dapat tersampaikan
dengan baik pada siswa.

Menurut Dewi, dkk (2021: 3) media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang memiliki kegunaan dalam penyampaian pesan atau informasi
berupa materi pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan rasa ingin tahu,
minat, pemikiran, dan perasaan dalam proses pembelajaran guna tercapainya
suatu tujuan. Menurut Nurfadhilla, dkk (2021) media pembelajaran memiliki
beberapa manfaat yaitu menjadikan proses pembelajaran lebih jelas dan
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menyenangkan, hasil belajar siswa meningkat, serta memudahkan guru dalam
pengajaran. Pendapat lain dari Hamka dan Effendi (2019) menyatakan bahwa
manfaat media pembelajaran yaitu memperlancar pelaksanaan pembelajaran di
kelas, menumbuhkan motivasi untuk belajar dalam diri siswa, memberikan
kesempatan kepada semua siswa untuk mendapatkan pengalaman yang sama.
Media pembelajaran diharapkan mampu menjembatani komunikasi dalam
belajar sehingga siswa dapat memahami lebih jelas informasi yang diberikan.
Oleh karena itu, media pembelajaran dapat dikatakan sebagai sesuatu yang
penting dalam pembelajaran agar dapat meningkatkan motivasi belajar pada
siswa sehingga mendorong siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi dan hasil wawancara yang dilakukan bersama guru
kelas V SDN 01 Indralaya Selatan pada 23 Agustus 2023 didapatkan informasi
bahwa media pembelajaran memang benar merupakan sesuatu yang penting
yang harus ada dalam proses pembelajaran. Penggunaan media di dalam suatu
pembelajaran sudah diterapkan oleh guru kelas V SDN 01 Indralaya Selatan
ketika menjelaskan suatu materi khususnya pada muatan IPA, tetapi media yang
digunakan masih seadanya. Keterbatasan penggunaan media pembelajaran
disebabkan oleh minimnya sarana dan prasarana yang dimiliki sekolah serta
keinginan guru dalam menginovasi penggunaan media di dalam suatu
pembelajaran. Media pembelajaran yang biasanya digunakan yaitu papan tulis,
buku tematik, dan sesekali menggunakan lingkungan sekitar. Pelaksanaan
pembelajaran diawali dengan penjelasan materi, melakukan tanya jawab secara
lisan, lalu memberikan tugas yang tertera pada buku tematik. Sebagian besar
siswa cenderung kurang aktif saat guru menjelaskan materi, bahkan terdapat
beberapa siswa yang tidak memperhatikan sehingga ketika guru memberikan
pertanyaan, seringkali tidak ada siswa yang menjawab. Dampak dari
permasalahan tersebut yaitu guru merasa kebingungan mengenai pemahaman
siswa terkait materi yang dijelaskan.

Peneliti juga melakukan wawancara terhadap siswa. Berdasarkan
wawancara tersebut didapatkan informasi bahwa guru biasanya menggunakan

metode ceramah di dalam pelaksanaan pembelajaran. Penjelasan materi yang
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diberikan oleh guru hanya berdasarkan pada materi dan gambar yang sudah ada
di buku saja tanpa menggunakan media lainnya. Siswa sering merasa bosan
ketika mendengarkan penjelasan materi yang panjang dalam waktu yang lama.
Rasa bosan yang dialami siswa mengakibatkan siswa kesulitan dalam
memahami materi yang sudah dijelaskan oleh guru.

Hasil pra penelitian menunjukkan bahwa guru masih kesulitan dalam
melakukan inovasi media pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam
pembelajaran, khususnya muatan IPA. Pengaruh kurangnya penggunaan media
pembelajaran seringkali menimbulkan rasa bosan pada siswa sehingga siswa
hilang fokus pada saat pembelajaran berlangsung. Ini berakibat juga pada
menurunnya keaktifan siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran. Solusi
dari permasalahan tersebut yaitu dibutuhkan media pembelajaran yang dapat
membuat siswa merasa tertarik. Media pembelajaran tersebut tentunya
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar, salah satunya yaitu senang
bermain.

Penggunaan media yang inovatif sangatlah penting karena dapat
menambah keinteraktifan dalam memaparkan suatu materi. Menurut Audie
(2019) media yang inovatif dapat memberikan rangsangan kepada siswa untuk
terus belajar dan membantu meminimalisir tingkat kebosanan dalam mengikuti
proses pembelajaran. Pendapat lain juga dikemukakan oleh Nurdyansyah (2019:
54) bahwa keberhasilan suatu pembelajaran dapat ditunjang dengan penggunaan
media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran inovatif dapat
meringankan tugas guru dalam menyajikan suatu materi atau dengan kata lain
guru hanya sebagai fasilitator dalam pembelajaran. Berdasarkan beberapa
pendapat tersebut, maka dalam pemilihan media pembelajaran inovatif perlu
disesuaikan dengan usia siswa sekolah dasar.

Menurut Chaelani, dkk (2019) usia sekolah dasar memang masa-masanya
siswa senang bermain. Pendapat tersebut sejalan dengan yang dikatakan oleh
Mubarok, dkk (2020) bahwa siswa SD memiliki kesenangan dalam hal bermain,
bergerak, berkelompok, dan juga melakukan sesuatu secara langsung. Ariessanti,

dkk (2020) mengatakan jika pembelajaran dikolaborasikan dengan suatu
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permainan dapat membawa dampak positif bagi pendidikan yaitu membangun
motivasi serta dapat melibatkan siswa secara aktif di dalam pembelajaran.
Berdasarkan ketiga pendapat tersebut, maka media pembelajaran yang
dibutuhkan di sekolah dasar yaitu media pembelajaran yang didalamnya
mengandung unsur permainan. Salah satu permainan yang dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran adalah permainan ular tangga.

Permainan ular tangga merupakan permainan yang dalam pelaksanaannya
dilakukan oleh dua orang atau lebih dengan menggunakan alat berupa papan
permainan dan dadu (Nastiti, dkk., 2022). Permainan ular tangga ini dapat
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Pernyataan tersebut telah terbukti
dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Marcela, dkk (2022) yang
mengemukakan bahwa permainan ular tangga dapat membuat siswa lebih
bersemangat dalam belajar. Siswa merasa tertantang ketika permainan
dimasukkan dalam suatu pembelajaran sehingga mendorong siswa untuk
berusaha memahami suatu materi yang disajikan. Penelitian mengenai
permainan ular tangga juga dilakukan oleh Permatasari dan Marzuki (2022)
yang memperoleh hasil bahwa permainan ular tangga dapat mempermudah
siswa dalam memahami suatu materi dan membuat seluruh siswa menjadi aktif
karena diberikan kesempatan yang sama dalam penggunaan media permainan
ular tangga sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang sama pula.
Permainan ular tangga juga membantu dalam mengembangkan karakter siswa
seperti kejujuran, sportifitas, dan kerja sama. Oleh karena itu, permainan ini
akan dimodifikasi sedemikian rupa sesuai dengan materi “Sistem Pencernaan
Manusia” sehingga dapat digunakan didalam pembelajaran.

Permainan ular tangga dalam penelitian ini akan dikembangkan lebih
lanjut sehingga terdapat perbedaan dengan penelitian sebelumnya.
Pengembangan yang akan dilakukan tidak hanya dari segi materi saja.
Pengembangan pada penelitian ini dapat ditinjau dari segi aturan permainan,
perlengkapan permainan seperti adanya penambahan komponen kartu (kartu
materi, kartu soal, kartu tebak gambar, serta kartu bonus), bahan yang
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digunakan, dan juga dari segi desain sehingga memiliki keterbaruan dalam

penerapannya.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, peneliti tertarik

untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Permainan Ular

Tangga pada Materi Sistem Pencernaan Manusia di Kelas V SDN 01 Indralaya

Selatan”.

1.2 Rumusan Masalah

1.3

Rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu:

. Bagaimana hasil analisis kebutuhan guru dan siswa kelas V SDN 01

Indralaya Selatan terhadap media pembelajaran inovatif?

. Bagaimana mengembangkan media permainan ular tangga pada materi

Sistem Pencernaan Manusia?

. Bagaimana kelayakan permainan ular tangga yang dikembangkan pada

materi Sistem Pencernaan Manusia?

. Bagaimana uji praktis permainan ular tangga yang dikembangkan pada

materi Sistem Pencernaan Manusia?

Tujuan Penelitian

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan sebagai berikut:

. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan guru dan siswa kelas VV SDN 01

Indralaya Selatan terhadap media pembelajaran inovatif.

. Mendeskripsikan hasil pengembangan media permainan ular tangga pada

materi Sistem Pencernaan Manusia.

. Mendeskripsikan  hasil kelayakan permainan ular tangga yang

dikembangkan pada materi Sistem Pencernaan Manusia.

. Mendeskripsikan hasil uji praktis permainan ular tangga Yyang

dikembangkan pada materi Sistem Pencernaan Manusia.
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1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian diharapkan dapat menambah pengetahuan terkait

pengembangan media pembelajaran berupa permainan ular tangga.
2. Manfaat Praktis

a.

Bagi Siswa
Meningkatkan motivasi siswa SDN 01 Indralaya Selatan sehingga

pemahaman materi siswa meningkat.

. Bagi Guru

Dapat menggunakan permainan ular tangga sebagai alternatif media
pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi siswa.

Bagi Sekolah

Meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pengembangan media
permainan ular tangga.

Bagi Peneliti Lain

Menambah wawasan pengetahuan terutama pengalaman peneliti dalam
mengembangkan media pembelajaran berupa permainan ular tangga
pada materi Sistem Pencernaan Manusia serta sebagai acuan

pengembangan media permainan ular tangga.
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