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ABSTRAK

Siti Aisyah, NPM 21020901030. Pengembangan Media Ajar Ular Tangga
Berbasis Permainan Dalam Pelajaran IPAS Di Kelas VV SD PAB 25 Medan.

Pada jenjang sekolah dasar penggunaan media sangat dianjurkan dalam
proses pembelajaran, media diharapkan mampu menjadi suatu perantara untuk
menyampaikan isi materi secara lebih mudah untuk dipahami, terutama bagi
peserta didik. Guru yang kurang menerapkan media pembelajaran memberikan
dampak peserta didik menunjukkan sikap kurang minat dalam memperhatikan
guru dalam menjelaskan materi. Untuk mendukung proses pembelajaran perlu
adanya media yang inovatif salah satunya yaitu menggunakan media
pembelajaran berbasis permainan. Ular tangga sebagai salah satu permainan yang
menyenangkan dapat dimodifikasi menjadi media pembelajaran IPAS. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media ular tangga sebagai media ajar yang
menarik. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research
& Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Namun, pada
penelitian ini peneliti hanya sampai pada tahap implementation. Populasi pada
penelitian ini adalah kelas V SD PAB 25 Medan, dengan jumlah peserta didik 17
siswa. Instrument pokok dalam pengembangan ini adalah lembar kevalidan dan
kepraktisan media. Tingkat kevalidan dan kepraktisan media ular tangga dilihat
berdasarkan pada penilaian oleh validator ahli media yaitu dengan presentase nilai
“98%” dan validator hali materi yaitu dengan presentase nilai “86%” dengan
kriteria sangat valid yang artinya media “Layak” untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Kemudian hasil dari nilai kepraktisan siswa dengan presentase
“02%” dan hasil nilai kepraktisan guru dengan presentase nilai “92%” dengan
kriteria sangat praktis, yang artinya media “Layak” untuk digunakan dalam proses
belajar mengajar.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Ular Tangga, Pembelajaran, IPAS
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1.Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah memanusiakan manusia muda, pendidikan bukanlah
menghilangkan harkat dan martabat sebagai manusia, melainkan menumbuhkan
dan mempertingi mutu dan hakekat serta martabat manusia. Oleh karena itu
pendidikan sifatnya mempengaruhi bukan menghilangkatan, sebab tidak ada yang
hilang dalam proses pendidikan. Hanya sifatnya mempengaruhi ke hal-hal yang
kurang baik ke arah yang baik dan memperkembangkan potensi yang positif
menjadi maksimal sesuai dengan potensinya.

Pendidikan merupakan hal yang penting dalam kehidupan manusia karena
dengan pendidikan manusia mampu menentukan jalan dengan tujuan yang jelas
tentang apa yang dilakukan untuk menentukan dan mengubah jalan hidupnya,
dalam implementasi kehidupan bagi suatu Negara yang memiliki manusia yang
berkualitas dapat memajukan kehidupan bangsa. Perwujudan dari pendidikan
tersebut membutuhkan guru dengan karakter yang kuat serta mampu menjadi
fasilitator.

Menurut Ki Hajar Dewantara dalam (Faradila dkk., 2023), pendidikan
adalah sebuah proses dalam menuntun segala kodrat yang ada pada setiap peserta
didik untuk mencapai kesejahteraan dan kebahagiaan setinggi-tingginya sebagai
bagian dari masyarakat. Sementara John Stuart Mill dalam jurnal (Yuliwinarti

dkk., 2024) mengemukakan bahwa pendidikan itu meliputi segala sesuatu yang



dikerjakan oleh seseorang untuk dirinya atau yang dikerjakan oleh orang lain
untuk dia, dengan tujuan mendekatkan dia kepada tingkat kesempurnaan.

Tujuan Pendidikan menurut Al-Ghazali dalam (Raniadi, 2023) adalah
membentuk manusia sempurna yang baik di dunia maupun di akhirat. Dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, tujuan pendidikan nasional adalah
membimbing siswa agar mencapai potensi maksimal sebagai individu yang
beriman, bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu,
kreatif, mandiri, serta bertanggung jawab. Pendidikan juga bertujuan untuk
membentuk karakter siswa, mengembangkan nilai-nilai moral, etika dan sikap
positif.

Sejak tahun 2023 Kurikulum Merdeka di Sekolah Dasar (SD)/MI, telah
digabungnya mata pelajaran IPA dan IPS menjadi limu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS). Hal ini bertujuan agar peserta didik lebih holistic dalam memahami
lingkungan sekitar (Kemendikbud, 2022). Perpaduan tersebut dimaksudkan untuk
membiasakan anak sejak usia sekolah dasar dalam memecahkan masalah sosial
dengan pendekatan secarah utuh tidak terkotak-kotak dari berbagai disiplin ilmu
sosial (Yuanta, 2020).

Pembelajaran yang terlaksana di Sekolah Dasar terutama dalam
pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial umumnya berbasis pada behaviorusme
dengan penekanan pada transfer pengetahuan dan latihan di mana dalam transfer
pengetahuan penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan dapat
menyebabkaan kurangnya motivasi peserta didik dalam belajar. Hal ini sejalan

dengan (Adha dkk., 2023) bahwa motivasi adalah usaha yang didasari untuk



mengerahkan dan menjaga tingkah seseorang agar ia terdorong untuk bertindak
melakukan sesuatu sehingga mencapai hasil atau tujuan tertentu. Motivasi
berfungsi sebagai penggerak cepat atau lambatnya suatu pekerjaan.

Sebagai seorang guru meningkatkan motivasi dalam belajar adalah
menjelaskan tujuan belajar kepada peserta didik, pemberian hadiah, pujian,
hukuman, membangkitkan dorongan kepada pesera didik untuk tetap belajar,
membentuk kebiasaan belajar yang baik, membantu kesulitan belajar peserta didik
secara individual maupun kelompok menggunakan metode yang bervariasi, media
yang baik dan kreatif serta sesuai dengan tujuan pembelajaran (Tasrim & Elihami,
2020). Sebagai seorang guru juga harus menciptakan suasana yang menyenangkan
dan menarik.

Hal tersebut guru bukan hanya mengajar satu arah tetapi juga
membelajarkan anak secara aktif, kreatif dan inovatif. Salah satu cara agar tidak
hilang konsentrasi dan minat belajar siswa maka guru perlu mengubah metode
atau media pembelajaran yang berbeda seperti biasanya. Seperti membuat media
pembelajaran yang menarik perhatian dan merangsang rasa ingin tahu peserta
didik, sehingga peserta didik tidak akan merasa bosan dan kehilangan minat
belajar nya pada saat pembelajaran sedang berlangsung.

Usia sekolah dasar ini peserta didik masih di dalam usia yang lebih senang
pembelajaran yang sifatnya bermain serta berfikir secara konkret. Untuk
mengembangkan kemampuan berfikir secara konkret ini maka dapat dilakukan
dengan cara menggunakan benda-benda nyata atau alat peraga dalam proses

pembelajaran, salah satunya dengan media pembelajaran. Media pembelajaran



menjadi salah satu alat atau sarana yang dapat digunakan untuk menyampaikan
materi ajar.

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk
membantu menyampaikan hal-hal yang berkaitan dengan proses belajar-mengajar
(M. Hasan dkk., 2021). Karena dengan media pembelajaran diharapkan
pengetahuan yang diajarkan akan sampai kepada orang yang mengikuti proses
belajar mengajar tersebut, kemudian dapat dipahami dan dimengerti tentang
pengetahuan tersebut.

Tujuan media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan semangat baru, motivasi, pemahaman dan rangsangan dalam proses
pembelajaran maupun meningkatkan motivasi belajar bagi peserta didik dan
pendidik agar mudah dipahami sehingga pesan dapat membekas. Media
digunakan sebagai sarana interaksi antar peserta dan lingkungan sekitarnya, media
juga dapat menerapkan konsep dasar yang benar dan realistis pada proses
pembelajaran.

Manfaat media ajar juga untuk membantu memudahkan peserta didik
memahami pembelajaran yang bersifat abstrak, media yang digunakan pendidik
dalam pembelajaran memiliki peran masing-masing yang disesuaikan kembali
dengan kebutuhan kegiatan belajar dan karakteristik belajar peserta didik.

Menurut Santoso S. Hamijaya dalam (Fadilah dkk., 2023) media
pembelajaran merupakan semua bentuk prantara yang dipakai orang penyebar ide,

sehingga ide atau gagasan itu sampai pada penerima. Sedangkan (Yunus &



Fransisca, 2020) menuturkan bahwa media pembelajaran merupakan salah satu
unsur paling penting dalam pembelajaran yang dapat mempertinggi proses belajar.

Menurut (Maharani dkk., 2024) terdapat berbagai macam jenis media
pembelajaran berupa media proyeksi, media e-learning, media 3 dimensi (3D),
media visual, dan media audio visual, yang dapat digunakan untuk mencapai
efektivitas pembelajaran.

Perkembangan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif sangat pesat
pada saat ini dan dimanfaatkan untuk mengembangkan dunia pendidikan. Salah
satunya adalah untuk menunjang pembelajaran IPAS, yakni sebagai media
pembelajaran. Sekolah Dasar baik yang berstatus negeri maupun swasta, beberapa
diantaranya telah memiliki sarana dan prasarana yang menunjang pembelajaran,
seperti proyektor, media cetak, media visual dan lainnya. Pembelajaran yang
berkembang saat ini sangat dibutuhkan media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif di dalamnya. Hal tersebut menjelaskan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran oleh guru tidak hanya disesuaikan pada tujuan dan materi
pembelajaran yang akan disampaikan tetapi juga memperhatikan karakteristik dan
motivasi peserta didik.

Dengan menggunakan media yang menarik dan sesuai, berbagai penelitian
telah dibuktikan bahwa sebuah pembelajaran menjadi lebih efektif juga
meningkatkan daya tarik peserta didik dalam mengikuti pembelajaran,
mengembangkan suatu Kkreativitas, dan menumbuhkan pengaruh baik bagi peserta

didik.



Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti dengan wawancara
pada guru kelas V SD PAB 25 Medan pada Hari Jum’at, 6 Desember 2024,
kenyataan di lapangan menyatakan bahwa guru jarang menggunakan media
pembelajaran, masih menggunakan buku paket siswa, spidol dan papan tulis saja.
Proses pembelajaran yang monoton membuat peserta didik merasa bosan dan tak
jarang memicu siswa melakukan beberapa kegiatan yang mengganggu
pembelajaran terhadap penjelasan guru, seperti ada beberapa siswa yang asik
bermain sendiri, mengobrol dengan teman di sampingnya, bahkan menjahili
teman di sampingnya. Guru jarang menggunakan media pembelajaran yang
membuat siswa kurang minat dalam membaca. Selain itu, pembelajaran hanya
terpaku pada buku paket sehingga siswa tidak memiliki kesempatan untuk
mengembangkan pengetahuan. Tidak adanya penggunaan amedia juga membuat
pembelajaran terasa monoton dan sedikit kaku. Guru juga menyatakan bahwa
masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori rendah khususnya pada nilai
harian IPAS, dari 17 siswa kelas V yang terkatagori rendah ada sebanyak 58,82%
sedangkan yang mencukupi adalah 41,16%.

Tabel 1. 1

Hasil Nilai Harian Belajar IPAS Kelas V SD PAB 25 Medan

No Nilai Jumlah Siswa Presentase Keterangan
1 >75-90 4 23,52% Baik
2 75 3 17,64% Sedang
3 <75 10 58,82% Rendah
Total 17 100% Rendah




Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil nilai harian IPAS siswa yang
mencapai nilai standart adalah berjumlah 7 orang siswa yang dipresentasi adalah
sejumlah 41,16%. Untuk itu dapat disimpulkan bahwa hasil nilai harian IPAS
siswa kelas V masih tergolong rendah. Oleh karena itu, peneliti merasa perlu
melakukan suatu inovasi pembelajaran yang membuat siswa tertarik dalam proses
pembelajaran seperti menyediakan media ular tangga yang membantu peserta
didik mengembangkan pengetahuannya. Untuk mengatasi masalah tersebut, maka
solusi yang diambil adalah dengan melakukan pengembangan media ajar yang
tertujuan untuk memberikan inovasu media pembelajaran pada mata pelajaran
IPAS di kelas V sekolah dasar agar dapat membantu minat belajar siswa, sehingga
dapat terciptanya pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan. Untuk itu,
peneliti memberikan solusi untuk melakukan pengembangan media ajar ular
tangga berbasis permainan.

Di era sekarang, guru dituntut agar lebih kreatif dan inovatif dalam
membuat suasana pembelajaran yang menyenangkan dan membantu peserta didik
untuk lebih cepat mengerti konsep pembelajaran yang diajarkan. Salah satu
kendala yang sering dihadapi guru ialah guru belum dapat membuat media
pembelajaran yang lebih kreatif dan edukatif dalam menghadapi siswa yang tidak
focus dan motivasi belajar yang kurang selama proses pembelajaran.

Peneltian dalam bentuk pengembangan media ular tangga telah dilakukan
beberapa peneliti sebelumnya seperti yang dilakukan oleh (Nurwanti dkk., 2024)

yang di mana hasil dari penelitiannya menunjukkan bahwa media ular tangga



yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran, kesimpulannya
media ular tangga ini efektif dan praktis digunakan dalam pembelajaran.
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh (Ridwan, 2021) yang menggunakan media
ular tangga untuk melihat efektifitas dalam pembelajaran kosakata bahasa inggris
AUD pada kelompok B, perbedakan dari penelitian sebelumnya yaitu penelitian
ini melihat efektifitas media ular tangga yang mengembangkan aspek bahasa anak
serta tersedia gambar yang diberi dua warna yang mengembangkan aspek bahasa
anak serta tersedia gambar yang diberi dua warna di dalam media penelitiannya.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh (Fatimah & Wiratama, 2024)
yang menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga profesi valid dengan
skor 89.4% dari ahli media dan 100% dari ahli materi. Media ini juga prakits
dengan skor 93,33% dari respon guru, dan efektif dengan 89,28% dalam tes hasil
belajar. Permainan ini dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan melempar
dadu, terdapat beberapa kotak yang di dalamnya ada gambar, termasuk gambar
ular dan tangga. Jika pemain mendapatkan tangga, mereka akan naik sesuai
dengan tangga tersebut dan jika mendapatkan ular, mereka harus turun sesuai
jalan ular tersebut. Peserta dinyatakan menang apabila mereka sampai pada finish
yang pertama, penelitian ini menggunakan metode pengembangan AADIE yaitu
analysis, design, development, implementation dan evaluation. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta
didik dengan menggunakan media yang menyenangkan.

Kemudian penelitian yang dilakukan oleh (Herdianti dkk., 2024) dengan

mata pelajaran IPS yang menunjukkan hasil dari penelitian tersebut adalah bahwa



82% siswa tertarik dengan integrasi media ular tangga digital berbasis Genially.
Selain itu, mayoritas siswa 76% menyukai pelajaran IPS, tetapi 88% mengalami
kesulitan dalam belajar. Meskipun 100% siswa mengonfirmasi bahwa guru
menggunakan media pembelajaran, hanya 47% yang terlibat aktif dalam
pembelajaran. Penelitian ini menyimpulkan bahwa media permainan ular tangga
digital diperlukan untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa dan menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran digital
terbukti efektif dalam menarik perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman
mereka terhadap materi.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh (Aisyah dkk., 2023)
menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga yang dikembangkan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di
SMP Negeri 7 Alasa menunjukkan hasil yang memuaskan dengan rata-rata
presentase 95.6%. Selain itu, efektivitas media tersebut dinilai sebesar 93% yang
menunjukkan bahwa media tersebut “sangat layak”, sementara aspek komunikasi
visual mendapatkan rating 89%, yang juga dianggap ““sangat layak”.

Dari beberapa penelitian terdahulu yang telah dijelaskan di atas mengenai
pengembangan media ular tangga di berbagai materi, seperti IPS, Bahasa
Indonesia dan lainnya di kelas yang berbeda. Maka dari itu, penulis tertarik untuk
mengembangkan sebuah media ular tangga berbasis permainan dalam pelajaran
IPAS agar dalam proses pembelajaran dapat menarik perhatian peserta didik.

Untuk itu peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
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Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan dalam Pelajaran IPAS kelas V
di SD PAB 25 Medan”.
1.2.1dentifikasi Masalah

1. Kurangnya minat belajar siswa dikarenakan guru masih menggunakan
metode ceramah untuk melakukan pembelajaran.

2. Siswa kurang aktif saat proses pembelajaran dikarenakan cenderung
berpusat pada guru.Guru jarang menggunakan media pembelajaran, masih
menggunakan buku paket siswa, spidol dan papan tulis saja.

3. Masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori rendah.

1.3.Batasan Masalah
Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas
maka batasan dalam penelitian ini adalah pengembangan media ular tangga
berbasis permainan yang dilakukan oleh guru dalam menyampaikan materi.
1.4.Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah ditetapkan maka
rumusan masalah penelitian adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana kevalidan pengembangan media ular tangga berbasis permainan
dalam pembelajaran IPAS di kelas V SD PAB 25 Medan?
2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media ular tangga berbasis
permainan dalam pembelajaran IPAS di kelas V PAB 25 Medan?
3. Bagaimana pengembangan media ular tangga berbasis permainan dalam

pembelajaran IPAS di Kelas V PAB 25 Medan?
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1.5.Tujuan Penelitian
Dalam penelitian ini memiliki tujuan, peneliti mengambil beberapa tujuan
penelitian sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media ular tangga berbasis
permainan dalam pembelajaran IPAS di kelas VV SD PAB 25 Medan.
2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media ular tangga berbasis
permainan dalam pembelajaran IPAS di kelas VV SD PAB 25 Medan.
3. Untuk mengetahui pengembangan media ular tangga berbasis permainan
dalam pembelajaran IPAS di kelas V SD PAB 25 Medan.
1.6.Spesifikasi Produk
Produk yang dihasilkan adalah sebuah media pembelajaran yang berupa
permainan ular tangga yang disesuaikan dengan bahan ajar yang terdapat dalam
mata pelajaran IPAS. Beberapa uraian mengenai spesifikasi produk diantaranya :
1. Media ular tangga dikembangkan dari yang sebelumnya hanya
menggunakan kertas ivory ukuran kecil dengan gambar ular dan tangga
menjadi banner yang dicetak dengan ukuran 2 x 2 m yang dihias dengan
varian warna dan gambar” hewan sehingga dapat memotivasi dan menarik
perhatian peserta didik dalam proses belajar mengajar. Kemudian dadu
yang sebelumnya terbuat dari plastic diganti dengan kain flannel yang
berisikan kapas berbentuk kubus.
2. Permainan ular tangga terdiri dari beberapa unsur diantaranya, banner ular

tangga sebagai ganti papan, dadu, peserta didik ganti sebagai pion, papan
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petunjuk permainan, serta terdapat box yang di dalamnya terdapat
beberapa pertanyaan.

Banner ular tangga berbentuk seperti permainan ular tangga pada
umumnya yang di dalamnya ada kolom lingkaran-lingkaran dengan
berbagai macam warna serta dilengkapi dengan gambar ular yang
berfungsi untuk turun ke kolom yang dituju dan dengan gambar tangga
yang berfungsi untuk naik ke kolom yang dituju, hanya saja ada beberapa
ilustrasi gambar-gambar animasi dan dicetak dengan banner ukuran besar.
Dadu digunakan dalam permainan ular tangga sebagai alat untuk
menjalankan pion (peserta didik) menuju pada kolom atau kotak dalam
banner ular tangga.

. Permainan ular tangga terdapat 1 box yang di dalamnya terdapat beberapa
pertanyaan. B\ox berisi 30 pertanyaan sesuai dengan jumlah kotak pada
banner. Di mana untuk mendapatkan sebuah kertas pemain bermain
seperti halnya bermain ular tangga sebenarnya. Hanya saja, yang
membedakan ketika pion berhenti pada kolom kepala ular tangga dan kaki
tangga, pion wajib mengambil satu amplop soal. Jika pion berhasil
menjawab pertanyaan, maka pion yang berada di kepala ular tetap
bertahan dan tidak turun menuju ke ekor ular dan apabila pion tidak bisa
menjawab pertanyaan, maka pion yang berada di kepala ular dipersilahkan
untuk turun menuju ekor ular. Begitupun juga sebaliknya jika pion berada

di kaki tangga maka juga wajib menjawab soal. Apabila berhasil
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menjawab, maka pion bebas menaiki tangga tersebut dan apabila pion

tidak bisa menjawab soal, maka pion tidak diperbolehkan menaiki tangga.

. Permainan ular tangga dilengkapi dengan petunjuk permainan. Di bawah

ini merupakan petunjuk permainan Ular Tangga :

a Guru membagi peserta didik menjadi bebrapa kelompok, tiap
kelompok terdiri dari 5-6 orang.

b Tiap kelompok menentukan ketua untuk menentukan urutan bermain
melalui undian “Hompimpah”

¢ Ketua kelompok memilih salah satu anggotanya untuk menjadi pion.

d Kelompok yang bermain pertama mengambil dan melambungkan dadu
ke atas untuk menentukan berapa langkah pion berjalan.

e Semua pion mulai dari luar banner, artinya tidak berada pada kotak
nomor 1.

f Permainan dilakukan seperti permainan ular tangga yang sebenarnya,
hanya saja ketika pion berhenti pada kotak bergambar ular dan tangga
maka pion akan mendapatkan sebuah soal.

g Jika pion berhenti pada kotak bergambar ulat, teman kelompok diminta
untuk mengambil soal yang ada di dalam box.

h  Kelompok diberi waktu 2 menit untuk berdiskusi jawaban.

i Setelah menjawab, teman kelompok diminta untuk memeriksa jawaban
yang ada pada meteri untuk memastikan jawaban yang telah

disampaikan benar atau tidak.
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j Jika jawaban benar, pion tidak perlu turun menuju ekor ular tangga.
Jika jawaban salah, pion dipersilahkan untuk turun menuju ekor ular.

k Berlaku juga pada pion yang berhenti di kaki tangga. Jika jawaban
benar maka pion dipersilahkan untuk menaiki tangga tersebut. Namun,
jika jawaban salah maka pion tidak diperbolehkan menaiki tangga
tersebut.

| Apabila ada kotak berisi 2 pion, salah satu pion tidak perlu mundur
atau mengulang lagi dari awal.

m Apabila pion sudah sampai finish, namun bilangan langkahnya masih
kurang maka langkah menjadi mundur ke bilangan terkecil dari
bilangan terbesar.

n Pemain yang tepat langkah sampai kotak finish lebih awal dialah para
pemenangnya.

7. Mata pelajaran dalam permainan ular tangga ini adalah IPAS. Karena
menurut beberapa informan, mata pelajaran IPAS merupakan mata
pelajaran yang sedikit sulit difahami dan banyak sekali menghafal, maka
penulis menggunakan mata pelajaran IPAS agar peserta didik mudah

memahami materi tersebut.



BAB I1
TINJAUAN PUSTAKA
2.1.Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengembangan Media Ular Tangga Berbasis Permainan
a. Pengertian Pengembangan

Pengembangan merupakan suatu upaya untuk meningkatkan kemampuan
teknis teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui
pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses mendesain
pembelajaran secara logis dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala
sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi peserta pendidik.

Menurut  Badrotil Khasanah (2023) pengembangan adalah usaha
meningkatkan kualitas proses pembelajaran, baik secara materi maupun metode
dan subtitusinya. Secara materi berkaitan dengan bahan ajar yang disesuaikan
dengan perkembangan pengetahuan, sedangkan secara metodologis dan
subtansinya, berkaitan dengan pengembangan strategi pembelajaran secara
teoritis dan praktis.

A Eva (2023) berpendapat pengembangan merupakan proses Yyang
menciptakan pertumbuhan, kemajuan, perubahan positif atau penambahan
komponen fisik, ekonomi, lingkungan, sosial dan demografis.

Sementara Ulandari dkk., (2022) menyebutkan bahwa pengembangan
merupakan proses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan

dan dapat menghasilkan sebuah produk baru yang berupa materi, media, alat

15
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atau berupa strategi pembelajaran, yang digunakan untuk mengatasi
pembelajaran baik itu di kelas maupun di laboratorium serta bukan untuk
menguji suatu teori. Pengembangan juga merupakan suatu usaha untuk
mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang akan digunakan dalam
pendidikan. Selain itu pengembangan juga diartikan sebagai penerjemah
spesifikasi sebuah desain ke dalam bentuk fisik.

Menurut Sugiyono dalam (Wahyono dkk., 2021) metode penelitian
pengembangan adalah metoode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan mengkaji keefektifan produk tersebut. Dalam (Jihan &
Reffiane, 2019) Menurut Sukmadinata penelitian dan pengembangan adalah
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
yang menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung
jawabkan.

Dapat disimpulkan pengembangan merupakan proses atau tindakan untuk
meningkatkan, memperbaiki, atau memperluas sesuatu agar menjadi lebih baik
atau lebih efektif. Dalam konteks yang lebih luas, pengembangan bisa merujuk
pada aspek, seperti pengembangan diri, pengembangan produk, atau
pengembangan masyarakat. Pengembangan bertujuan untuk mencapai kemajuan
dan inovasi melalui perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi.

2.1.1 Media Pembelajaran
a Pengertian Media Pembelajaran
Menurut (Saniah & Pujiastuti, 2021) media pembelajaran adalah segala

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran),
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sehingga dapat merangang perhatian, minat, pikiran dan perasaan. Sehingga
media pembelajaran daoat menjadi pokok penting dalam suaatu pembelajaran.
Media dapat diartikan sebagai alat bantu yang dapat digunakan sebagai
penyampaian pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, media
merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk membuat orang merasa lebih
baik dan juga dapat digunakan untuk mengukur pendapat, opini dan
pengetahuan pemirsa atau siswa, yang dapat membantu peserta didik
memahami proses pembelajaran.

Sementara menurut (Harahap & Pradana, 2024) media adalah alat bantu
yang sangat bermanfaat bagi para peserta didik dan pendidik dalam proses
belajar mengajar. Media juga merupakan bagian integral dari proses
pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi dan berperan penting dalam
menjaga hubungan yang efektif antara guru dan peserta didik selama proses
pembelajaran.

Media adalah layanan yang memadukan kebutuhan tekonologi dan
komunikasi, serta kebutuhan akan sesuatu yang sifatnya vanggih, karena media
memiliki pernanan yang besar. Salah satunya adalah dalam dunia pendidikan,
yakni kegiatan belajar. Media pembelajaran pada hakikatnya adalah sarana
penyampaian informasi dari komunikator (guru) kepada komunikan (peserta
didik) sebagai penerima (Gede dkk., 2023). Media adalah salah satu sumber
yang membantu guru memperkarya wawasan peserta didik dalam berbagai
macam bentuk media yang digunakan oleh guru menjadi sumber ilmu

pengetahuan bagi peserta didik (Alvi & Basri, 2023).
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Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam
proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan
media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan mareri agar dapat
dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses
belajar mengajar dapat mengembangkan minat serta keinginan yang baru,
mengembangkan motibasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap
pembelajaran.

Sehingga dapat disimpulkan, bahwa media pembelajaran adalah sebagai
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau sebagai
bahan pelajaran, sehingga mampu merangsang minat, perhatian, perasaan
peserta didik dan pikiran dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

. Tujuan Media Pembelajaran

Tujuan dari media pembelajaran tidak lain adalah memotivasi dan
meningkatkan antusias peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar
(Rohman & Romelah, 2022).

Adapun tujuan media pembelajaran menurut Fadilah dkk., (2023) vyaitu
untuk meningkatkan proses belajar mengajar yang menyenangkan. Dengan
demikian, tujuan dari adanya media pembelajaran yaitu :

1. Memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk lebih memahami
konsep, prinsip, dan keterampilan;
2. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi sehingga

lebih merangsang minat dan motivasi peserta didik untuk belajar;
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6.
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Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam teknologi karena
peserta didik tertarik untuk menggunakan atau mengoperasikan media
tertentu;

Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat dilupakan peserta didik;
Memperjelas informasi atau pesan pembelajaran; dan

Meningkatkan kualitas belajar mengajar.

Ani Daniyati dkk., (2023), mengemukakan tujuan media pembelajaran yaitu :

1.

Menjadikan proses belajar mengajar menjadi lebih menarik perhatian
peserta didik.

Menjadikan bahan pelajaran menjadi lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih mudah dipahami.

Metode mengajar akan lebih bervariasi dan menarik.

Peserta didik akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar.

Sementara, Patricia & Susanti dalam (Titin dkk., 2023), menjelaskan

bahwa tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran meliputi

empat aspek utama yaitu :

Media pembelajaran bertujuan untuk memudahkan pembelajaran di kealas.

Media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran.

Media pembelajaran bertujuan untuk menjaga relevansi materi dengan
tujuan belajar.

Media bertujuan untuk membantu fokus belajar peserta didik.

Dari beberapa tujuan media pembelajaran di atas, maka dapat disimpulkan

tujuan Media Pembelajaran sebagai alat bantu dalam belajar mengajar, yaitu :
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1. Mempermudah proses pembelajaran di kelas
2. Meningkatkan efesiensi proses pembelajaran
3. Menjaga relevansi antara materi pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
4. Membantu konsentrasi peserta didik dalam proses pembelajaran.
Fungsi Media Pembelajaran

Secara umum, fungsi utama media pembelajaran yaitu mengefektifkan
proses komunikasi pembelajaran sehingga tercapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan (adanya perubahan tingkah laku). Ada beberapa pendapat tentang
fungsi media pembelajaran. Peranan media dalam kegiatan pembelajaran
merupakan bagian yang sangat menentukan efektivitas dan efesiensi
pencapaian tujuan pembelajaran.

McKwon dalam (Sari, 2024) mengemukakan empat fungsi media.
Keempat fungsi tersebut adalah sebagai berikut :
Mengubah titik berat pendidikan formal, yang artinya dengan media
pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi konkret, pembelajaran yang
tadinya teoritis menjadi fungsional praktis.
Membangkitkan motivasi belajar, dalam hal ini media menjadi motivasi
ekstrinsik bagi peserta didik, sebab penggunaan media pembelajaran menjadi
lebih menarik dan memusatkan perhatian peserta didik.
. Memberikan kejelasan, agar pengetahuan dan pengalaman peserta didik dapat

lebih jelas dan mudah mengerti maka media dapat memperjelas hal itu.
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4. Memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin tahu peserta didik. Daya

ingin tahu perlu dirangsang agar selalu timbul rasa keingintahuan yang harus

dipenuhi melalui penyediaan media.

Rowntree dalam (Fadilah dkk., 2023 : 10) mengemukakan enam fungsi

media, yaitu :

1.

2.

5.

6.

Membangkitkan motivasi belajar
Mengulang apa yang telah dipelajari
Menyediakan stimulus belajar
Mengaktifkan respon peserta didik
Memberikan umpan balik dengan segera

Menggalakkan latihan yang serasi.

Zahratussyafara dkk., (2023) berpendapat fungsi media pembelajaran yaitu :

1.

2.

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera
Menimbulkan semangat belajar

Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan

visual.

Sementara itu, fungsi media pembelajaran menurut (Simamora, 2021) adalah :

1.

2.

Alat bantu mengantarkan materi pembelajaran
Mengkonkretkan informati atau materi pelajaran
Mengefektifkan penyampaian materi pembelajaran
Memberi stimulus bagi peserta didik

Memusatkan perhatian peserta didik
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6. Mengakomodasi penyampaian materi-materi yang bersifat khusus dan
membutuhkan penafsiran
7. Mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik
d. Manfaat Media Pembelajaran
Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah
memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga pembelajaran
akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada beberapa manfaat
media yang lebih rinci. Kemp dan Dayton dalam (Wasiyah dkk., 2023)
mengidentifikasi beberapa manfaat media pembelajaran yaitu :
1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
4. Efesiensi dalam waktu dan tenaga
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik
6. Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan
kapan saja
7. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi dan
proses pembelajaran
8. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.
Selain itu, adapun beberapa manfaat praktis media pembelajaran di dalam
proses belajar mengajar sebagai berikut :
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
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2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih
langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan memungkinkan
peserta didik untuk belajar sendiri sesuai dengan kemampuan dan
minatnya.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu.

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
peserta didik mengenai peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan
lingkungannya. Misalnya melalui karya wisata dan kunjungan kunjungan
ke museum atau kebun binatang.

Sudjana dan Rivai dalam (Pagarra dkk., 2022), mengemukakan manfaat
media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik yaitu :

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
mudah dipahami oleh peserta didik sehingga memungkinkannya menguasai
dan mencapai tujuan pembelajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi.

4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,

melakukan mendemonstrasikan, dan lain-lain.
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Sementara, Nasution dalam (Kamila Cahyani Masdar dkk., 2024)
mengemukakan manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran adalah :

1. Pelajaran lebih menarik perhatian peserta didik dan meningkatkan motivasi
belajar.

2. Makna materi menjadi lebih jelas, sehingga peserta didik dapat lebih
memahami materi dan menguasai sepenuhnya tujuan pengajaran.

3. Selain komunikasi verbal melalui lisan guru, metode pembelajaran juga
beragam, sehingga peserta didik tidak pernah bosan dan guru tidak pernah
kehabisan tenaga.

4. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena tidak
hanya mendengarkan penjelasan guru tetapi juga melakukan kegiatan lain
seperti mengamati, menciptakan dan mendemonstrasikan.

Dari beberapa manfaat media pembelajaran di atas maka dapat disimpulkan,
media pembelajaran memiliki berbagai manfaat yang signifikan dalam proses
pendidikan. Media dapat membantu peserta didik memahami materi dengan
lebih mudah, sehingga meningkatkan pemahaman peserta didik. Selain itu,
media pembelajaran membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan
menyenangkan.

2.1.3 Media Ular Tangga
a. Pengertian Ular Tangga
Ular tangga merupakan permainan yang sering dimainkan oleh anak-anak

khususnya usia Sekolah Dasar. Ular tangga adalah permainan papan untuk
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anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi
dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah “ular” atau
“tangga” yang menghubungkannya dengan kotak lain (Kamus Besar Bahasa
Indonesia).

Menurut (A. Hasan & Putra, 2021), permainan ular tangga merupakan media
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan permainan tradisional,
permainan ular tangga disesuaikan dengan Kkarakteristik peserta didik.
Sedangkan menurut (Septiani dkk., 2024), ular tangga adalah alat pembelajaran
edukatif yang dapat meningkatkan keterampilan, melatih logika, dan
mengembangkan kemampuan peserta didik.

(Setiani & Handayani, 2022), mengemukakan ular tangga adalah permainan
tradisional yang tergolong board game dengan papan permainan memuat
gambar ular dan tangga serta terdapat skat berupa kotak dengan nomor 1-100.
Sementara (Musfirah dkk., 2023) menyatakan bahwa ular tangga merupakan
permainan di mana pemain yang menepati kotak ular diharuskan turun dan
pemain yang menepati kotak tangga akan naik.

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media ular
tangga merupakan pengembangan dari permainan tradisonal yang sejak dulu
sudah ada namun untuk sekarang ini ular tangga dikembangkan menjadi media
pembelajaran yang dapat dimainkan peserta didik sesuai dengan pembelajaran

yang telah disesuaikan.
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b. Komponen Ular Tangga
Media permainan ular tangga yang akan dikembangkan untuk menunjang

kegiatan belajar mengajar mempunyai beberapa komponen diantaranya :
1) Papan permainan

Papan permainan dibuat dari banner dengan ukuran 2 x 2 m berbentuk
persegi yang dikombinasikan dengan berbagai warna pada setiap kotak yang
berjumlah keseluruhan sebanyak 30 kotak. Setiap kotak mempunyai nomor di
mana Kketika pion berada pada nomor tersebut, pemain harus mengambil
amplop yang bertuliskan nomor sesuai kotak yang di tempati dan pemain
dipersilahkan untuk menjawab pertanyaan yang ada pada amplop tersebut.
Kemudian di dalam papan permainan juga terdapat ular dan tangga. Ketika
pemain mendapatkan kotak di kepala ular maka turun ke ekor ular tersebut.
Begitu juga sebaliknya, jika mendapat kotak berisi tangga maka pemain akan
naik sesuai dengan perintah.
2) Pion

Pion pada permainan ular tangga digunakan sebagai petunjuk tempat di
mana posisi pemain. Pion dalam penelitian ini menggunakan salah satu dari
anggota kelompok.
3) Dadu

Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk kubus dengan masing-
masing memiliki mata dadu 1-6. Pengundi dadu dilakukan oleh ketua

kelompok secara bergantian. Kelompok yang bermain pertama adalah
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kelompok yang jumlah mata dadunya paling besar kemudian dilanjutkan oleh

kelompok-kelompok selanjutnya.

4) Box yang berisi amplop pertanyaan dan jawaban

Dalam permainan ular tangga yang peneliti kembangkan dibuat menjadi

dua box. Box yang pertanya berisi pertanyaan dan box yang ke dua berisi

jawaban.

c. Cara Penggunaan Ular Tangga

Setiap permainan memiliki peraturan masing-masing, olaeh karena itu ular

tangga memiliki beberapa peraturan dalam permainan, yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Semua permainan memulai permainan dari nomor 1 dan berakhir pada
nomor 30

Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga yang terletak pada papan
permainan

Terdapat satu buah dadu dan beberapa pion. Jumlah pion biasanya
menggunakan warna yang berbeda untuk setiap permainan, tidak ada aturan
tertentu.

Kelompok yang bermain pertama mengambil dan melambungkan dadu ke
atas untuk menentukan berapa langkah poin berjalan

Semua pion di mulai dari luar banner, artinya tidak berada pada kotak
nomor satu

Permainan dilakukan seperti permainan ular tangga pada umumnya, hanya
saja ketika pion berhenti pada kotak bergambar ular atau kaki tangga, maka

pion akan mendapatkan sebuah pertanyaan
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7) Jika pion berhenti pada kotak bergambar ular, teman kelompok diminta
untuk mengambil soal yang berada pada box soal
8) Kelompok diberi waktu 2 menit untuk berdiskusi menjawab pertanyaan
9) Setelah menjawab, teman kelompok diminta untuk mengambil jawaban
pada box yang lain untuk memastikan jawaban yang telah disampaikan
benar atau tidak
10) Jika jawaban benar, pion tidak perlu turun menuju ekor ular. Namun, jika
jawaban salah maka pion akan turun menuju ekor ular
11) Berlaku juga pada pion yang berhenti di kaki tangga. Jika jawaban benar
maka pion dipersilahkan untuk menaiki tangga tersebut. Namun, jika
jawaban salah maka pion tidak diperbolehkan naik ke tangga
12) Apabila ada satu kotak berisi 2 pion, salah satu pion tidak perlu mundur
atau mengulang lagi dari awal
13) Pemain yang tepat langkah sampai kotak finish lebih awal ialah para
pemenangnya.
d. Kelebihan dan Kekurangan Media Ular Tangga
Menurut Febryana dalam (Hamidah & Gumilang, 2023) mengemukakan
kelebihan dari media ular tangga adalah kemampuan gambar biduk yang dapat
dipindah-pindahkan untuk menarik perhatian peserta didik. Selain itu, siswa
dapat aktif terlibat dalam memindahkan objek tersebut, menunjukkan
keterlibatan mereka tidak hanya secara intelektual tetapi juga disik. Penggunaan

media ular tangga dalam pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan
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individu maupun kelompok. Dalam pembelajaran kelompok, peserta didik dapat

bekerja sama dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru.

Adapun kelebihan media ular tangga yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

Media permainan ini dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
karena kegiatan tersebut menyenangkan dan menarik minat anak untuk
belajar sambil bermain.

Peserta didik dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran

Media permainan ular tangga dapat membantu mengembangkan berbagai
aspek perkembangan anak, termasuk kecerdasan

Permainan ini dapat merangsang anak untuk belajar memecahkan masalah
sederhana secara tidak langsung

Media permainan ular tangga dapat digunakan baik di dalam kelas maupun
di luar kelas.

Sementara itu (Yudiyanto dkk., 2022) mengemukakan kelebihan media ular

tangga yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

Permainan ular tangga mampu melatih sikap peserta didik untuk mengantri
dalam memulai pengundian/permainan.

Melatih kognitif peserta didik saat menjumlahkan mata dadu saat keluar.
Melatih kerja sama peserta didik

Memotivasi peserta didik agar terus belajar karena belajar adalah hal yang
menyenangkan dan mengasyikan

Media ular tangga ini sangat efektif untuk mengulang pelajaran yang telah

diberikan.
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7)

8)
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Media ular tangga sangat praktis dan ekonomis serta mudah dimainkan
Dapat meningkatkan antusias peserta didik dalam menggunakan media ular
tangga.

Media ini disenangi oleh peserta didik karena banyak terdapat gambar yang
menarik dan full colour.

Namun, di sisi lain, media ular tangga juga memiliki beberapa kekurangan

yaitu :

1)

2)

3)

4)

Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan waktu yang cukup
untuk menjelaskannya kepada anak

Permainan ini tidak dapat mengembangkan semua materi pembelajaran
secara lengkap

Kurangnya pemahaman anak terhadap aturan permainan dapat menyebabkan
kekacauan

Anak yang tidak menguasai materi dengan baik mungkin menghadapi

kesulitan dalam bermain permainan ini.

Adapun kekurangan media ular tangga menurut (Pramesti, 2023) yaitu :

1)
2)

3)

4)

Tidak dapat diselesaikan tepat waktu

Diperlukan banyak waktu untuk menjelaskan kepada peserta didik

Media permainan ular tangga tidak semua dapat mengembangkan materi
pembelajaran.

Kurangnya pemahaman anak dapat membuat situasi tidak teratur.
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2.1.4. IPAS
a. Pengertian IPAS

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan ilmu pengetahuan
yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta
interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus
sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Pengertian ini
juga sama yang disampaikan oleh (Nihayatul Fadlilah dkk., 2024) bahwa
penggabungan 2 mata pelajaran tersebut masih didasarkan dengan pada peserta
didik sekolah dasar yang masih cenderung melihat sesuatu hal secara utuh dan
terpadu.

Sementara menurut Meylovia & Alfin Julianto, (2023) mengemukakan
bahwa penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS tersebut saling berintegrasi
supaya lebih memudahkan dan membebaskan guru serta peserta didik untuk
berinovasi, kreatif, dan belajar mandiri sehingga menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan.

Menurut Pamungkas & Madiun, (2024) IPAS merupakan proses belajar
yang dilakukan siswa untuk memahami Illmu Pengetahuan Alam dan Illmu
Pengetahuan Sosial menjadi satu kesatuan. IPAS adalah ilmu pengetahuan yang
mempelajari mengenai makhluk hidup benda mati di alam semesta beserta
interaksinya dan mempelajari kehidupan manusia sebagai individu sekaligus
sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Kemendikbud,

2022).
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Dapat disimpulkan IPAS merupakan gabungan antara IPA dan IPS, adalah
suatu pendekatan dalam pendidikan yang menggabungkan dua bidang limu
Pengetahuan Alam dan IlImu Pengetahuan Sosial. Dengan memiliki tujuan untuk
memberikan pemahaman yang lebih menyeluruh kepada peserta didik tentang
bagaimana alam dan masyarakat saling berinteraksi.

b. Karakteristik Pembelajaran IPAS

Karakteristik pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) yakni
memiliki karakteristik dinamis yang akan terus mengalami perubahan dari zaman
ke zaman. Untuk itu dalam pembelajaran IPAS akan terus berkembang seiring
dengan pergantian zaman. Oleh karena itu, pembelajaran IPAS disesuaikan
dengan perkembangan zaman agar peserta didik dapat menjawab dan
menyelesaikan tantangan yang dihadapi di masa yang akan datang.

Menurut Febriani & Widiyanto, (2024), IPAS merupakan mata pelajaran
baru yang terdapat dalam kurikulum merdeka dan merupakan gabungan antara
IPA dan IPS, hanya tersedia di sekolah dasar. Pembelajaran IPAS harus
mempertimbangkan konteks yang relevam dengan kondisi alam dan lingkungan
sekitar. Pendidikan IPAS memiliki peran penting dalam membentuk profil
pelajar Pancasila yang ideal di Indonesia.

IPAS membantu peserta didik untuk membangkitkan rasa ingin tahu
terhadap fenomena di sekitarnya, sehingga mereka dapat memahami bagaimana
dalam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di bumi.
Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi berbagai

permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan
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pembangunan berkelanjutan. Mata pelajaran IPAS terdiri dari dua elemen, yaitu

pemahaman IPAS (IPA dan IPS) dan keterampilan proses.

c. Tujuan dan Manfaat Pembelajaran IPAS

Dalam pembelajaran IPAS juga mempunyai tujuan yakni agar peserta didik

dapat berkemban sesuai dengan profil pelajar pancasila dengan menumbuhkan

minat dan rasa ingin tahu agar siswa bersemangay mempelajari fenomena di

sekitar manusia, memahami alam semesta dan hubungannya dengan kehidupan

manusia. Selain itu, untuk membangun kesadaran peserta didik tentang

pentingnya menjaga lingkungan dan sumber daya alam, serta memahami dampak

perilaku manusia terhadap lingkungan.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Adapun manfaat mempelajari pelajaran IPAS yaitu sebagai berikut :
Menimbulkan rasa ingin tahu terhadap kondisi lingkungan alam
Memberikan wawasan akan konsep alam yang berguna dalam kehidupan
sehari-hari
Ikut menjaga, merawat, mengelola dan melestarikan alam
Mempunyai kemampuan untuk mengembangkan ide-ide mengenai
lingkungan alam di sekitar
Konsep yang ada dalam IlImu Pengetahuan Akam berguna untuk menjelaskan
berbagai peristiwa-peristiwa alam dan menemukan cara untuk memecahkan
permasalahan tersebut.
Membangun rasa cinta terhadap alam yang telah diciptakan oleh Tuhan Yang
Maha Esa

Menyadari pentingnya peran alam dalam kehidupan sehari-hari
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8) Dapat memberikan pengetahuan tentang teknologi dan dampak serta
hubungannya dengan kehidupan manusia sehari-hari
9) Memberikan pengetahuan untuk mengetahui perkembangan makhluk hidup
dari zaman ke zaman
10) Memberikan pengetahuan tentang perkembangan proses penciptaan alam
semesta hingga saat ini
11) Membantu manusia dalam pengembangan IPTEK. (Kemendikbud, 2022)
2.2 Kerangka Konseptual
Media ular tangga berbasis permainan digunakan untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap pelajaran IPAS. Pada umumnya materi yang
disampaikan guru melalui metode ceramah kurang efektif untuk proses
pembelajaran di dalam kelas. Melalui pengembangan media ular tangga berbasis
permainan guru dituntut lebih aktif dan kreatif dalam menciptakan suasana kelas
yang menyenangkan agar proses pembelajaran dapat berlangsung dengan baik.
Penggunaan media pembelajaran merupakan hal yang penting sebagai
salah satu penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
guru harus memikirkan penggunaan media dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan analisis kebutuhan di dalam kelas yaitu penggunaan media untuk
membantu guru dan membuat peserta didik lebih semangat dalam pembelajaran.
Maka pengembangan media ular tangga berbasis permainan harus terus
ada agar dapat membantu proses pembelajaran. Dilihat dari masalah tersebut

maka peneliti mengembangkan media ular tangga berbasis permainan sebagai
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solusi atas kurangnya media yang berbagai macam. Di mana media ular tangga
akan dikembangkan sesuai dengan pembelajaran di kelas V SD PAB 25 Medan.
Penyelesaian tahap pengembangan media ular tangga sendiri tidak
langsung di uji coba di kelas dalam proses pembelajaran. Namun, pengembangan
media ular tangga akan melakukan uji kelayakan di mana akan di nilai oleh para
ahli seperti ahli materi dan ahli media. Hingga pada akhirnya media ular tangga
akan dinyatakan layak melakukan uji coba di kelas.
Secara skematis kerangka konseptual dalam penelitian ini, berdasarkan teori

yang dikemukakan maka dapat dilihat sebagai berikut :

/ Analisis Kebutuhan Guru dan Siswa \

1. Kurangnya minat belajar siswa dikarenakan guru masih

menggunakan  metode  ceramah  untuk  melakukan
pembelajaran.

2. Siswa kurang aktif saat proses pembelajaran dikarenakan
cenderung berpusat pada guru.

3. Guru jarang menggunakan media pembelajaran, masih

menggunakan buku paket siswa, spidol dan papan tulis saja.

\ 4. Masih terdapat nilai harian siswa yang terkategori rendah. /

Media Aiar Ular Tanaaa Berbasis Permainan telah

<

Melakukan Validasi dan Praktisi produk oleh Validator Ahli

4

Layak Tidak Layak

4

Uji coba produk Revisi

Gambar 2. 1 Kerangka Konseptual



BAB Il
PROSEDUR PENELITIAN
3.1.Metode Penelitian

Kajian pengembangan merupakan penelitian yang diarahkan pada
pembuatan produk tertentu serta mengukur efektivitas produk tersebut.
Penelitian ini mengadopsi pendekatan penelitian yang berfokus pada
pengembangan, yang umumnya disebut sebagai Research and Development
(R&D).

Model ADDIE mengandung kesamaan dengan adanya perancangan
sistem yang berlandaskan data ADDIE mirip dengan model 4D, di mana tahap
Define setara dengan melalui tahap Analisis, sedangkan tahap Design dan
Development ada pada kedua model tersebut. Perbedaannya terletak pada tahap
implementasi dan evaluasi, yang tidak terdapat dalam model pengembangan 4D.
Kelebihan model ADDIE dianggap lebih sistematis dan menyeluruh
dibandingkan dengan mode lainnya, sementara kelemahannya adalah
memerlukan waktu yang lebih lama.

Menurut Gay yang dikutip dalam Okpatrioka (2023), Tujuan penelitian
pengembangan adalah untuk menciptakan produk yang berguna dan dapat
diterapkan di lingkungan sekolah, bukan untuk menguji suatu teori. Sementara
itu, Brog dan Gall dalam (Rustamana dkk., 2024) mengemukakan bahwa
penelitian dan pengembangan adalah proses yang bertujuan untuk merancang

dan menguji validitas produk. dalam bidang pendidikan.
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Menurut Slamet, (2022) Riset Pengembangan adalah sebuah pendekatan
yang digunakan dalam riset untuk menciptakan produk tertentu dan
mengevaluasi efektivitasnya. Menurut Mugdamien dkk., (2021) Dikatakan
bahwa Metode R&D merupakan bentuk penelitian yang dirancang untuk
menciptakan inovasi, baik dalam wujud produk baru maupun pengembangan dari
produk yang telah tersedia, sehingga menciptakan sesuatu yang lebih menarik
dan berhubungan dengan tujuan pembelajaran pada topik atau materi tertentu

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat dinyatakan bahwa penelitian
(Research and Development) adalah jenis studi yang bertujuan merancang
produk baru atau melakukan perbaikan terhadap produk yang sudah ada guna
meningkatkan praktik pembelajaran. Produk yang dikembangkan akan melewati
tahap pengujian dan validasi guna memastikan memastikan kelayakan dan
keefektifan selanjutnya produk yang sudah valid dapat diproduksikan lebih
banyak lagi.

Pada pengembangan ini, peneliti menerapkan model ADDIE yang
diperkenalkan oleh Dick dan Carey (Rusmayana, 2021: 14) untuk merancang
sistem pembelajaran. Dick dan Carey merujuk model ADDIE (Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, Evaluasi), serta pendekatan Research and
Development termasuk dalam kategori penelitian pengembangan yang meliputi

tahap analisis hingga evaluasi.
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Berikut ini akan dipresentasikan tahapan dalam pengembangan model ADDIE

disajikan dalam bentuk bagan, yaitu :

ANALISI
& - %
IMPLEMENTASI DESAIN
— EVALUASI
PENGEMBANGAN

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Pengembangan Model ADDIE
3.2.Tahapan Penelitian

3.2.1. Lokasi Penelitian
Lokasi studi dilakukan pada kelas V di SD PAB 25 Medan yang beralamatkan
di JI.Pendidikan No.97 Kec. Medan Deli Kel. Mabar Hilir SD PAB 25 Medan.
3.2.2. Sumber Data Penelitian
a Subjek Penelitian
Fokus riset dalam proses pengembangan ini adalah media Ular
Tangga berbasis permainan terdapat dua jenis subjek dalam penelitian ini.
Subjek pertama merupakan validator terdiri dari tiga dosen ahli yang
menguasai bidang media, materi, dan bahasa. Subjek lainnya adalah

penilaian terhadap kepraktisan serta tanggapan dari guru dan siswa kelas V.
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b Objek Penelitian
Objek Desain media pembelajaran yang menjadi objek penelitian ini,
bentuk yang diterapkan ialah permainan edukatif Ular Tangga berbasis
game, yang ditujukan untuk proses pembelajaran IPAS pada kelas V.
3.2.3. Instrumen Penelitian
Penelitian ini  memanfaatkan Kkuesioner sebagai sarana untuk
mengumpulkan data yang digunakan secara sistematis untuk memperoleh
informasi. Instrumen ini akan diberikan kepada sejumlah pakar, termasuk ahli
materi, ahli desain, dan guru, guna menilai validitas media yang telah
dikembangkan pendapat peserta didik.
1. Instrument Validasi Ahli Materi
Instrumen ini diterapkan oleh ahli materi guna mengukur tingkat
kesesuaian dan kelayakan materi yang disusun. Tujuannya adalah untuk
memastikan apakah materi dalam media ular tangga telah dianggap layak, untuk
mendapatkan masukan serta saran dari validator mengenai materi tersebut.
Berikut adalah pedoman untuk validasi oleh ahli materi :

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Ahli Materi

No Indikator Aspek Butir
Penilaian
1 Isi Materi Kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran 1,2,3
Kelengkapan konsep dan kesesuaian materi 4,5
Penyajian materi 6,7
2 Pembelajaran | Suasana pembelajaran 8,9
Dampak penggunaan media ular tangga dalam 10
pembelajaran
Jumlah 10
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2. Instrument Validasi Ahli Media
Instrumen validasi yang dilakukan oleh ahli media bertujuan agar
mengevaluasi kelayakan media ular tangga yang berbasis permainan, sekaligus
mendapatkan saran dan masukan guna penyempurnaan desain media tersebut.
Berikut adalah rincian instrument yang digunakan dalam proses
evaluasi oleh pakar media :

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Validasi Ahli Media

No Indikator Aspek Butir
Penilaian

1 Media Kesesuaian media 1,2,3
Kemudahan penggunaan media 4,5
Kelengkapan media 6,7
2 Kualitas dan | Tampilan media 8,9
tampilan media | Bentuk media 10
Jumlah 10

3. Instrument untuk Respon Guru
Instrument Instrument validasi terhadap tanggapan Guru memberikan
alat ini kepada siswa yang terlibat dalam proses pengujian produk, dengan
maksud untuk menilai sejauh mana kepraktisan Media Ular Tangga yang
berbasis permainan di kelas V SD PAB 25 Medan.

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Respon Guru

No Indikator Aspek Butir
Penilaian

1 Media Tampilan media ular tangga 1,2,3,4
Penggunaan media ular tangga 5,6

2 Materi Penyajian materi 7,8,9

3 Manfaat Kemudahan belajar 10,11
Ketertarikan menggunakan media 12,13
ular tangga
Peningkatan motivasi belajar 14,15

Jumlah 15




41

4. Instrument untuk Respon Peserta Didik
Instrument validasi untuk memperoleh tanggapan dari siswa yang
disampaikan kepada mereka pada tahap pengujian produk untuk menilai
tingkat efektivitas pemanfaatan media edukatif Ular Tangga untuk
pembelajaran IPAS pada kelas V SD PAB 25 Medan. Adaupun rancangan
respon untuk siswa yaitu:

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Respon Peserta Didik

No | Indikator Aspek Butir Penilaian

1 | Media Tampilan media 1,2,3
Penggunaan media ular 4,5
tangga

2 | Materi Penyajian materi 6,7

3 | Pembelajaran | Suasana pembelajaran 8,9
Respon siswa 10,11,12,13,14,15
Jumlah 15

3.2.4. Analisis Data Penelitian

Informasi yang diperolen melalui alat pengumpulan data selanjutnya
dianalisis. Tahap analisis data ini tersebut bertujuan untuk mengidentifikasi
pemahaman atau memperlihatkan sejauh mana produk yang dikembangkan,
yaitu Media Ular Tangga, memenuhi kriteria kevalidan. Metode analisis data

meliputi hal-hal berikut:

1. Uji Validasi

Uji proses validasi dalam penelitian ini melibatkan perbandingan
antara total skor yang diberikan oleh validator pada kuesioner dengan skor

yang sudah ditetapkan sebelumnya ditentukan dalam angket tersebut.
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Analisis data (angket validasi) dalam penelitian ini menggunakan rumus
sebagai berikut :
P=Lx100
Keterangan :
P = Presentase yang diberi
f = Peroleh skor
n = Skor maksimum

Agar perhitungan berikutnya lebih mudah, kualifikasi terkait dapat

ditemukan pada antara lain :

Tabel 3. 5 Presentase Kevalidan

Presentase Interpretasi
81 —100% Sangat valid
61 — 80% Valid
41 — 60% Cukup valid
21 — 40% Kurang valid
0-20% Tidak valid

Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81 — 100% maka produk
tersebut dianggap valid dan tidak perlu melakukan revisi.
2. Uji Kepraktisan
Untuk menguji kepraktisan, penelitian ini melakukan perbandingan
antara total nilai yang diberikan oleh guru dan siswa pada kuesioner
dibandingkan dengan skor yang sudah ditentukan dalam kuesioner

tersebut.
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Analisis data (angket respon) dalam penelitian ini menggunakan rumus
sebagai berikut :
P=Lx100
Keterangan :
P = Presentase yang diberi
f = Peroleh skor
n = Skor maksimum
Kemudian, agar penilaian lebih mudah kualifikasi yang relevan dapat
disajikan akan ditampilkan dalam antara lain:

Tabel 3. 6 Presentase Kepraktisan

Presentase Interpretasi
81 — 100% Sangat praktis
61 — 80% Praktis
41 - 60% Cukup praktis
21 — 40% Kurang praktis
0-20% Tidak praktis

Jika persentase kepraktisan produk berada pada kisaran 81-100%, maka
produk tersebut dinilai memenuhi standar yang ditetapkan:
3.3.Rancangan Produk
Dalam penelitian ini, model pengembangan yang diterapkan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE, yang merupakan akronim dari Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation, yang dikembangkan
dalam karya Dick dan Carey. Model ADDIE ini menjadi pendekatan utama
dalam desain pembelajaran atau penelitian yang memiliki sifat umum dan

Berperan sebagai acuan dalam merancang perangkat serta infrastruktur untuk
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program pelatihan yang efisien, fleksibel, serta untuk mendukung keberhasilan
pelatihan (Fitriyah & Ghofur, 2022), peneliti menggunakan model ADDIE,
mengingat produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran, bukan
perangkat lunak, sehingga pendekatan ADDIE sangat tepat diterapkan dalam
proses pengembangan produk ini.

Berikut adalah prosedur penelitian dalam model ADDIE:

1. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap pertama adalah Analisis, yang dilaksanakan melalui metode
observasi dan wawancara. Di tahap ini, peneliti melaksanakan observasi
dan wawancara pada tingkat SD PAB 25 Medan.

2. Tahap Design (Desain)

Di tahap ini, produk mulai didesain dengan pengguna (user
interface) akan disusun. Peneliti memilih elemen-elemen media dengan
mengumpulkan bahan pendukung, termasuk aplikasi yang diperlukan
untuk pembuatan media ular tangga, yang dapat dibuat secara mandiri.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap di mana desain yang telah direncanakan pada bentuk yang
konkret. Produk yang dihasilkan disusun berdasarkan desain yang sudah
direncanakan pada tahap sebelumnya. Dengan kata lain, tahap ini
merupakan tahap dimana dalam proses proses pembuatan
produkKomponen-komponen yang telah dikumpulkan pada tahap
perancangan digabungkan menjadi sebuah produk yang utuh. yang selaras

dengan perencanaan yang telah disusun.
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4. Tahap Implementation (Implementasi)

3.3.1

Tahapan keempat adalah pelaksanaan, di mana produk yang telah
dikembangkan diuji coba dari segi tampilan dan fungsionalitasnya. Uji
coba pertama kali akan dilakukan oleh pakar media, materi, dan bahasa.
Jika para ahli tersebut menyatakan bahwa produk tersebut layak, maka uji
coba selanjutnya akan dilakukan pada siswa.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahapan ini menjadi bagian langkah akhir pada keseluruhan proses
pengembangan, dimana produk didistribusikan. Namun penelitian
pengembangan media ular tangga berbasis permainan akan dibatasi Fase
implementasi melibatkan uji coba langsung produk sebagai media
pembelajaran di kelas. Berdasarkan ketersediaan waktu dalam penelitian
ini, hal ini tersebut menjadi alasan mengapa penelitian harus dibatasi pada
tahap implementasi.

Pengujian Internal
Ahli Materi

Tujuan dari validasi materi adalah untuk menilai kesesuaian konten
materi pada media Ular Tangga dan memastikan keabsahan materi yang
disampaikan. Oleh karena itu, validasi oleh pakar materi agar memperoleh
masukan atau pendapat dari validator dalam rangka mengembangkan
materi pada mata pelajaran IPAS. Penilaian oleh materi ini dilaksanakan

oleh Seorang pengajar dari Fakultas Pendidikan dan Keguruan.
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b. Ahli Desain Media
Pakar desain media bertugas untuk mengevaluasi kelayakan desain
media Ular Tangga serta mengumpulkan masukan dan rekomendasi dari
validator terkait media yang telah dikembangkan. Penilaian ini dilakukan

oleh seorang pengajar dari Fakultas Keguruan serta IImu Pendidikan.

3.3.2 Pengujian Eksternal

a. Angket Respon Guru

Angket respons guru akan dibagikan setelah uji coba produk
dilaksanakan dengan memanfaatkan kuesioner yang bertujuan untuk menilai
sejauh mana permainan edukatif ular tangga mendukung kepraktisan sebagai
bagian dari pembelajaran guna menggali pendapat guru mengenai jalannya
proses pembelajaran berbasis permainan ular tangga. Karena itu, peneliti
memerlukan umpan balik dan rekomendasi dari guru guna menilai kepraktisan
media tersebut ini sebagai perbaikan yang lebih optimal.
b. Angket Respon Siswa

Angket respons siswa akan diberikan setelah uji coba produk. Angket
ini  bertujuan untuk menggali pandangan siswa mengenai aktivitas

pembelajaran yang menggunakan media ular tangga.

3.4.Tahap Pengembangan Produk

3.41 Pembuatan Produk

Penelitian pengembangan media Ular Tangga berbasis permainan ini,
diterapkan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,

Evaluasi) yang diterapkan sesuai kebutuhan penelitian. Dalam penelitian ini,
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pengembangan dibatasi hanya hingga tahap implementasi. Adapun

produsernya sebagai berikut :

Analisis

v

Desain

v

Pengembangan

v

Pembuatan Produk <— Validasi <> Revisi

—

Ahli Media l Ahli Desain
Implementasi
Uji coba Revisi iika

v

Uji coba Lapangan

Gambar 3. 2 Prosedur Pengembangan

Untuk memperjelas setiap tahapan dari langkah prosedur pengembangan
tersebut, maka akan dipaparkan penjelasan sebagai berikut :

1. Tahap Analisis (Analysis)

Di tahap ini, dilakukan analisis oleh peneliti terhadap berbagai aspek,
termasuk kebutuhan, materi, dan peserta didik. Berikut adalah penjelasan

mengenai analisis yang dilakukan oleh penulis.
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a Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengungkap permasalahan yang
terjadi selama kegiatan belajar mengajar di kelas V SD PAB 25 Medan. Analisis
ini dilakukan agar peneliti dapat memperoleh gambaran dari kenyataan, harapan
ataupun alternative penyelesaian masalah awal yang muncul dalam proses
pembelajaran sehingga dilakukan sebuah pengembangan.
b Analisis Materi
Analisis terhadap materi dilakukan untuk mengetahui struktur dan sifat
utama materi yang sedang diterapkan di satuan pendidikan tersebut. Tujuan dari
langkah ini adalah agar proses pengembangan media pembelajaran berlangsung
lebih efektif dan tetap memenuhi tujuan pembelajaran.
¢ Analisis peserta didik
Analisis terhadap siswa dilakukan untuk memahami perilaku serta sikap
mereka saat mengikuti proses pembelajaran pada pembelajaran IPAS. Sehingga
dengan mengamati sikap peserta didik dalam mengikuti pembelajaran maka
peneliti mengetahui bagaimana pengembangan media yang dilakukan agar
mengikuti karakteristik dari para siswa.
2. Tahap Desain (Design)

Proses perancangan adalah langkah-langkah dalam suatu perencanaan
yang akan dilakukan oleh penulis. Pada tahap ini penulis sudah mulai merancang
media Ular Tangga yang dikembangkan dengan memperhatikan hasil analisis
sebelumnya. Selanjutnya, dalam tahap perencanaan ini penulis mulai menetapkan

komponen-komponen  yang dibutuhkan dalam  pengembangan  media
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pembelajaran. Penulis menggunakan beberapa aplikasi yang dapat membantu
dalam pembuatan media pembelajaran seprti Canva dan website lainnya yang
diperlukan dalam pembuatan media pembelajaran. Penulis juga mengumpulkan
berbagai referensi yang diterapkan bahawa pembuatan Media Ular Tangga ini
bertujuan sebagai alat bantu dalam pembelajaran mata pelajaran IPAS.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, telah dibuat media pembelajaran Ular Tangga yang
berbasis permainan. Walaupun desain media tersebut telah dibuat sejak tahap
definisi, hasilnya perlu dievaluasi dari tahap pertama hingga tahap terakhir yang
telah efektif setelah proses pengembangan. Selanjutnya, media pembelajaran akan
diteruskan ke tahap berikutnya, yaitu :

a Tahapan Pembuatan Produk

Di tahap ini, produk yang penulis kembangkan adalah media Ular
Tangga berbasis permainan pada pelajaran IPAS. Produk ini merupakan
pengembangan dari permainan ular tangga. Selanjutnya, dilakukan penyusunan
materi yang bersumber dari buku dan situs web.
b Validasi ahli Media dan Materi

Proses validasi dilaksanakan oleh para pakar di bidang media serta
materi. Setelah mendapatkan masukkan dari para validator peneliti dapat
mengidentifikasi kekurangan dalam media pembelajaran Ular Tangga yang telah
dibuat kemudian dikembangkanKekurangan tersebut kemudian, Hal ini
digunakan sebagai umpan balik untuk memperbaiki produk yang sedang

dikembangkan.
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c Reuvisi

Setelah memperoleh hasil dari validasi yang telah dilaksanakan, jika ada
hal-hal yang perlu direvisi maka penulis akan merevisi sesuai dengan saran dari
para validator agar produk tersebut layak untuk diuji coba. Setelah produk direvisi
dan mendapatkan nilai yang baik maka pengembangan bisa diteruskan ke tahap
berikutnya.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Proses implementasi dilaksanakan di kelas siswa V SD PAB 25 Medan
sebagai uji coba di lapangan. Selanjutnya, peneliti akan melakukan validasi Untuk
memahami tanggapan siswa dan guru selama uji coba berlangsung, peneliti juga
mempersiapkan diri untuk mencatat mengenai Kekurangan serta tantangan yang
masih terlihat saat produk tersebut diterapkan. Selain itu, peneliti juga
mendistribusikan kuesioner kepada siswa dan guru untuk mendapatkan umpan
balik mengenai penggunaan media pembelajaran ular tangga. Apabila diperlukan
maka peneliti akan melakukan revisi berdasarkan kendala dans aran dari guru
maupun peserta didik. aktivitas yang dilaksanakan pada tahap implementasi,
proses yang dijalankan.

a Uji Kelompok Kecil/Uji Coba Terbatas

Uji coba ini dilaksanakan setelah produk mengalami perbaikan dan diuji
kembali. menggunakan metode uji coba kelompok kecil atau uji terbatas. Tujuan
dari uji ini adalah untuk mengidentifikasi respons siswa serta mengevaluasi
keberhasilan produk yang tengah dalam tahap uji coba pengembangan ini terdiri

dari 17 siswa dari kelas V yang terlibat SD PAB 25 Medan.
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b Penilaian oleh Guru

Media ajar ular tangga yang telah diuji coba kepada siswa, angket ini
setelah itu, media diberikan kepada guru untuk mengevaluasi kepraktisan media
tersebut.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada fase ini sebagai langkah akhir dalam pengembangan produk
dipromosikan. Namun, karena terbatasnya waktu, sumber daya, dan anggaran,
peneliti memutuskan untuk membatasi penelitian ini terbatas pada tahap perbaikan
produk setelah uji coba yang dilakukan pada kelompok kecil.

3.4.2  Pengujian Lapangan
Pada proses pelaksanaan peneliti yakin diawali dengan observasi lapangan,
menyusun media berlandaskan hasil identifikasi siswa kelas V SD PAB 25 Medan
lalu menguji kelayakan hasil produk melalui validasi oleh pakar media dan pakar
materi dan dilanjutkan pengujian kepraktisan produk bagi guru dan peserta didik.
Produk tersebut dalam pengembangan berupa media pembelajaran Ular Tangga
pada pelajaran IPAS.

Pengujian lapangan bertujuan untuk media pembelajaran lebih baik dari
media awalnya. Kesesuaian media pembelajaran diuji kesesuaian atau
ketidaksesuaian dengan karakteristik peserta didik di lapangan. Pengujian
lapangan dilakukan satu kali, yaitu melalui pengujian lapangan secara besar.
Pengujian lapangan secara besar ini dilaksanakan melalui validasi dilakukan
oleh pakar media dan materi. Tanggapan dari para ahli memberikan saran yang

berharga dari validator, kemudian diikuti dengan revisi produk. Perbaikan



produk dilakukan setelah menerima rekomendasi

dari para ahli

memproduksi produk yang siap digunakan untuk uji coba di lapangan.

3.5.Jadwal Penelitian
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guna

Pelaksanaan waktu penelitian dilaksanakan dari bulan November — Mei

tahun ajaran 2024/2025. Berikut adalah tabel rencana pelaksanaan penelitian :

Tabel 3. 7 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Kegiatan

Tahun Ajaran 2024/2025

Pengajuan judul

Acc Judul

Penyusunan Proposal

Okt

Nov

Des

Jan

Feb

Mar

Apr

Mei

Bimbingan Proposal

Acc Proposal

Seminar Proposal

Revisi Proposal

Penelitian

Penyusunan Skripsi

Sidang Skripsi




BAB IV
PEMBAHASAN DAN HASIL PENELITIAN
4.1.Deskripsi Hasil Penelitian

Studi ini dikategorikan sebagai Research and Development (R&D),
yang menitikberatkan pengembangan media pembelajaran Ular Tangga
berperan sebagai produk utama dalam tahapan ini. Media tersebut
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Canva. Produk media ajar
berbentuk ular tangga ini telah mendapatkan validasi dari dosen yang
memiliki keahlian dalam bidang materi dan media.

Setelah proses validasi dan dinyatakan valid, Uji coba dilaksanakan
pada kelompok kecil dengan 17 siswa kelas V SD PAB 25 Medan.
Pengembangan media ular tangga ni mengadopsi tahapan dalam model
ADDIE meliputi lima fase utama dalam model ini adalah Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.

Dalam penelitian ini, meskipun demikian, serta selama proses
pengembangan, studi ini membatasi fokusnya hanya pada tahap implementasi,
disebabkan oleh keterbatasan waktu, sumber daya, dan biaya. Temuan dari

penelitian pengembangan ini menghasilkan hal-hal berikut:
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1. Tahap Analisis
a Analisis Kebutuhan
Studi dimulai dari observasi ke SD PAB 25 Medan dan melakukan
pengamatan di kelas V. Penulis terlibat secara langsung pada saat
pembelajaran sedang berlangsung dikelas serta mengamati perilaku siswa
dalam kegiatan pembelajaran IPAS.

Berdasarkan hasil pengamatan tersebut ditemukan beberapa fakta, di
antaranya bahwa guru masih lebih mengutamakan metode ceramah dalam
kegiatan pembelajaran. Akibatnya proses belajar mengajar hanya mengacu pada
guru dan buku teks.

Selain itu, penulis juga melakukan sesi wawancara dengan guru kelas
dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang berkaitan dengan proses
pembelajaran. Berdasarkan wawancara, terungkap bahwa pemanfaatan media
pembelajaran masih terbatas, khususnya dalam pembelajaran IPAS, yang
menyebabkan banyak siswa kurang fokus pada pelajaran yang mengabaikan
pelajaran yang sedang berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diketahui bahwa diperlukan
adanya pembaruan dalam wujud media pembelajaran yang kreatif dan menarik
guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran aktif, efektif, serta
menyenangkan, yaitu dengan mengembangkan media ajar ular tangga berbasis

permainan pada mata pelajaran IPAS.
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b Analisis Materi

Pada tahap analisis materi penulis memeriksa karakteristik materi yang
sedang berjalan pada pembelajaran IPAS terkhusus pada materi ekosistem.
Tindakan ini dilakukan guna memastikan bahwa tahap pengembangan media
pembelajaran berbentuk ular tangga dapat berlangsung dengan tidak
menyimpang dari tujuan dan capaian pembelajaran.
¢ Analisis Peserta Didik

Setelah penulis mempelajari keseluruhan karakteristik peserta didik kelas
V SD PAB 25 Medan. Ditemukan beberapa fakta ketika pelaksanaan
pembelajaran berlangsung saat penulis melakukan observasi, diantaranya banyak
Siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menjaga konsentrasi terhadap
pelajaran, beberapa di antaranya bahkan sibuk mengerjakan tugas dari pelajaran
lain dan mengabaikan pelajaran yang sedang berlangsung. Analisis tersebut
menunjukkan karakteristik belajar peserta didik yang Memerlukan media
pembelajaran yang atraktif dan interaktif agar mampu meningkatkan konsentrasi
dalam mengikuti proses pembelajaran.
2. Tahap Desain

Tahapan berikut ini dilakukan dalam poses pembuatan media pembelajaran

pada tahap ini :
a Pengumpulan Referensi

Penulis mengumpulkan gambar, pertanyaan dan template desain untuk
melengkapi media serta menyusun materi pembelajaran yang diperoleh dari

berbagai sumber seperti buku dan internet. Soal-soal materi dan gambar
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digunakan sebagai pemapatan meteri pada media ajar ular tangga dengan tujuan
untuk menonjolkan adanya daya tarik tersendiri guna menarik minat belajar
siswa.
b Pembuatan Modul

Menyusun modul ajar berdasarkan tujuan pembelajaran. Indicator
pencapaian tujuan pembelajaran. Konsep utama dan kompetensi awal yang telah
dirancang untuk setiap pertemuan.
¢ Perancangan Desain Produk

Tahapam penyusunan produk pada tahap ini meliputi penyusunan materi
pembelajaran yang telah disesuaikan dengan penyusun permainan ular tangga
yang telah ada. Kemudian dilanjutkan dengan pengembangan lebih lanjut. Proses
ini melibatkan langkah-langkah berikut :
a) Menyiapkan materi pembelajaran yang akan disusun ke dalam soal.

b) Menyiapkan aplikasi Canva untuk desain media ular tangga

) | @ e - Cornn

Canva Q @ 0 @ Mmme

o
o 8 Undang anggota
Mau desain apa hari ini?
DESAIN ULAR TANGA,

P REYEYSS O

@ vaussyabingambar O Teplanmerek ¢ Hopuslatarbelstang ¥ Buat Animas

Desain terakhir

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Canva

c) Kemudian Kklik sign in => sig in with google di aplikasi canva.
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d) Menentukan ukuran, warna serta gambar yang akan digunakan

Gambar 4. 2 Tampilan Menentukan Ukuran dan warna
e) Menentukan gambar lingkaran yang akan digunakan pada media ular tangga.

B @ stumn Bowd Game Workshes X+

« c O B it men camm comide g/ DAGHAGGT bk e CEE Ay s W Q 2@ =

Gambar 4. 3 Tampilan Menentukan Bentuk Yang akan digunakan
f) Menentukan gambar ilustrasi ular dan tangga yang akan digunakan dalam

media ular tangga.

Gambar 4. 4 Tampilan Karakter llustrasi yang akan digunakan
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g) Setelah mendesain selesai, desain media ular tangga dapat diunduh dengan

jenis file yang dibutuhkan.

| @ At Board Game Worshe.

O @  uumnbowdGameWorshestinGreen . SA + Ul O (b comkdengncans ([N

Gambar 4. 5 Tampilan File yang akan diunduh

h) Kemudian desain tersebut dicetak dalam bentuk benner untuk divalidasi oleh
validator dan untuk diuji coba kelompok kecil.
d Pembuatan Instrumen Penilaian
Instrument evaluasi untuk penilaian berupa angket kelayakan produk yang
digunakan dalam media pembelajaran ini, dengan sumber data yang meliputi ahli
media, ahli materi, respon guru dan peserta didik.
3. Tahap Pengembangan
Pada dasarnya pengembangan permainan ular tangga materi ekosistem
terinspirasi dari permainan ular tangga pada umumnya, namun dalam
pengembangannya peneliti mengembangan ular tangga dalam bentuk yang tidak
seperti biasanya. Pada tahap ini, peneliti mengembangkan konsep permainan ular
tangga yang akan dirancang dimulai dari mengidentifikasi tema, gambar, soal

dan dadu.



a Tahapan Pembuatan Produk
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Setelah membuat desain media tahap selanjutnya adalah tahap

pengembangan dengan membuat media yang sebenarnya berdasarkan desain ular

tangga yang telah disusun. Berikut hasil pengembangan produk media ular

tangga berbasis permainan.

No

Media yang dikembangkan

Gambar

1

Desain Ular Tangga

Dadu

Pion

b Validasi Ahli Materi dan Media

Validasi dilaksanakan oleh para ahli yang berkompoten dalam materi dan

media untuk menilai kevalidan media ular tangga serta untuk memperoleh
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pendapat atau rekomendasi dari para validator tersebut. Setelah itu, media
dikembangkan tahap berikutnya diuji kelayakannya. Berikut hasil penilaian
angket oleh validator :
a) Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Media

Tujuan validasi oleh ahli media dilakukan untuk mengevaluasi apakah
desain media ular tangga mendapatkan saran atau masukan dari validator
terhadap tampilan desain pada media ular tangga. Adapun pada penilaian media
divalidasi oleh Amin Basri, S.Pd.l., M.Pd. tabel berikut menunjukkan hasil
evaluasi media :

Tabel 4. 1 Hasil Penilaian Ahli Media

Validator Total Skor Presentase Kriteria
skor Maksimal
Amin Basri, S.Pd.l., M.Pd 49 50 98% Sangat Valid

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus :

P=2% 4 100%
>xi
P=22 x 100%
50

= 98% (Sangat Valid)

Menurut penilaian Media yang dianalisis oleh pakar media memberikan
skor 98%, yang dinilai sebagai 'Sangat Valid'. Dari hal tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini “layak” untuk digunakan.

¢ Deskripsi Hasil Penilaian Ahli Materi
Tujuan Penilaian oleh ahli materi bertujuan guna menilai tingkat

keakuratan dan kelayakan isi materi pada media ular tangga, serta Untuk
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memperoleh kritik atau saran dari validator mengenai materi yang diajarkan

IPAS tentang ekosistem pada media ular tangga. Adapun dalam hal ini materi

divalidator oleh Ibu Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd. Berikut ringkasan hasil penilaian

materi yang dimaksud :

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Ahli Materi

Validator Total Skor Presentase Kriteria
Skor | Maksimal
Nurul Ayu Pratiwi, S,Pd 43 50 86% Sangat Baik

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus :

3
=23 % 100%
50

= 86% (Sangat Valid)

p=2%y 100%
Yxi

Menurut evaluasi media yang dilakukan oleh para ahli validasi materi

menghasilkan skor sebesar 86%, yang memasuki kategori *Sangat Valid', yang

menyimpulkan bahwa materi pembelajaran tersebut "Tepat' untuk digunakan.

Oleh karena itu, hasil dapat dilihat pada diagram di bawah ini :

100%
98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%
84%
82%
80%

Ahli Materi

98%

Ahli Media

Gambar 4. 6 Hasil Rekap Kevalidan
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4. Tahap Implementasi

Setelah divalidasi dan tidak memerlukan perbaikan/revisi, langkah
berikutnya yaitu melaksanakan uji coba lapangan dengan penilaian terhadap
tanggapan guru dan siswa. Hasil yang diperoleh setelah dilakukan pengujian
terhadap guru bersama 17 siswa di kelas V SD PAB 25 Medan menunjukkan
bahwa media mendapatkan skor dengan persentase yang tergolong Sangat
mudah digunakan dan tidak memerlukan perbaikan. Oleh Kkarena itu,
pengembangan media ini dapat dianggap berhasil karena telah memenuhi tujuan
penelitia didasarkan pada tanggapan yang diberikan oleh guru dan dipahami oleh
siswa.
a Data Hasil Penilaian Respon Guru dan Siswa

Hasil evaluasi dari tanggapan guru, Ibu Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd, yang

merupakan guru kelas V SD PAB 25 Medan. Dari hasil penilaian respon guru
yang diberikan media ular tangga mendapatkan presentase penilaian yakni
“92%” diklasifikasikan sebagai "Sangat Praktis." Penilaian dari tanggapan
guru membuktikan media ular tangga ini terbukti membantu dalam usaha
meningkatkan hasil belajar serta pemahaman konsep peserta didik. Sehingga,
dapat disimpulkan bahwa pencapaian proses belajar siswa sangat bergantung
pada penggunaan media Ular Tangga diterapkan untuk materi ekosistem, dan
berikut adalah hasil penilaian dari guru.

Tabel 4. 3 Hasil Penilaian Respon Guru

Validator Total Skor Presentase Kriteria
Skor Maksimal

Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd 69 75 92% Sangat Praktis
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Data analisis yang di atas merupakan hasil perhitungan dengan rumus :
P =2% X 100%
>xi

= 22 X 100%
= 92% (Sangat Praktis)

Penulis juga menguji kepraktisan media pada 17 siswa kelas VV SD PAB 25
Medan. Hasil analisis uji kepraktisan yang diterapkan pada Tabel berikut

menunjukkan data peserta didik :

Tabel 4. 4 Hasil Penilaian Respon Siswa

Validator Total Skor Presentase Kriteria
skor maksimal
Siswa Kelas V 1.171 1.275 92% Sangat Praktis

Data analisis yang ada di atas merupakan hasil perhitungan dengan rumus :
P =2% x 100%
>xi

1.171
= ——x 100%
1.275

= 92% (Sangat Praktis)

Berdasarkan data yang dikumpulkan dari peserta didik selama uji coba,
media ular tangga untuk pembelajaran IPAS menunjukkan persentase ''92%""
dengan kriteria "Sangat Praktis”. Oleh temuan ini, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran ini relevan dengan standar kelayakan untuk diterapkan. Oleh

karena itu, hasil dapat dilihat pada grafik di bawah ini :
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100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

92%

Respon Guru Respon Siswa

Gambar 4. 7 Hasil Rekap Nilai Kepraktisan

4.2.Pembahasan

Media pembelajaran Ular Tangga adalah sebuah produk yang dikembangkan
melalui berbagai tahap sesuai Model ADDIE mencakup lima tahapan utama,
yakni Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, yang secara
umum menjadi panduan dalam proses pembelajaran. Namun, karena keterbatasan
waktu dalam studi ini. Proses tersebut hanya dilaksanakan hingga tahap
implementasi. Setelah itu, dilakukan uji kelayakan terhadap media pembelajaran
yang sudah dirancang.

Proses pengembangan media dimulai dengan tahap analisis, yang bertujuan
untuk  mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran yang sedang
dikembangkan. Analisis pada tahap ini difokuskan pada kebutuhan
pembelajaran, konten yang karakteristik peserta didik. Proses analisis kebutuhan
siswa mengungkapkan bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang
menarik serta dapat mendorong interaksi untuk mendorong keikutsertaan aktif

berkontribusi dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.
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Tahap analisis materi dilihat dari berdasarkan karakteristik materi yang
disajikan yaitu media edukasi ular tangga dirancang agar tetap sejalan dengan
tujuan pembelajaran serta hasil yang diinginkan dari pembelajaran. Pada tahap
analisis materi., penulis membuat isi media dan bahan ajar disusun sejalan
mengacu pada kurikulum yang berlaku di sekolah, yakni Kurikulum Merdeka,
dan juga hasil analisis materi dilakukan untuk menilai sejauh mana media dapat
mengkomunikasikan materi yang akan dipelajari.

Selanjutnya analisis siswa mampu dilihat bahwa siswa dapat menguasai
materi yang disampaikan oleh peneliti saat media ular tangga digunakan. Siswa
memberikan kontribusi yang sangat aktif dalam kegiatan pembelajaran ini,
mendengarkan intruksi penggunaan dan menghargai guru ketika sedang
menjelaskan.

Kemudian tahap desain, yaitu dengan beberapa tahapan mulai dari
pengumpulan referensi yaitu mencari dan mengumpulkan gambar, soal-soal dan
template desain untk melengkapi serta menyusun media pembelajaran.
Pembuatan modul vyaitu modul ajar yang disesuaikan dengan Tujuan
pembelajaran, indicator pencapaian tujuan pembelajaran, konsep utama dan
kompetensi awal yang telah dirancang untuk setiap pertemuan. Dan selanjutnya
tahap pembuatan instrument penelitian dalam bentuk angket untuk menilai
kelayakan produk, yang akan memberikan data dari pakar materi, pakar media,
pakar bahasa, guru dan murid.

Setelah ini, penelitian ini akan melanjutkan ke tahap pengembangan yakni

pembuatan media pembelajaran berupa permainan Ular Tangga dalam
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pengembangannya yaitu dengan mengubah bentuk ular tangga yang biasanya
hanya berbentuk kotak, namun kali ini berbentuk oval dan ditambah dengan
beberapa karakter ilustrasi. Permainan ini dikembangkan menjadi media
pembelajaran yang menarikberfungsi sebagai alat membantu proses
pembelajaran yang bertujuan untuk memungkinkan siswa memahami serta
menguasai isi materi yang diberikan oleh guru.

Pada tahap ini, peneliti merancang media yang bersifat autentik dan
selaras dengan ular tangga yang sudah dirancang. Selanjutnya peneliti
melakukan validasi evaluasi kelayakan media dilaksanakan oleh pakar media
serta materi melalui analisis yang diberikan oleh para validator. Berdasarkan
analisis yang dilakukan, media memperoleh nilai sebesar 98% dari validator
media, serta 86% dari validator materi, dengan kategori “Sangat Valid” yang
menunjukkan bahwa media tersebut dianggap Layak diterapkan dalam proses
pembelajaran.

Tahap akhir adalah bagian dari Studi dan pengembangan media ini. Proses
uji coba selama pelaksanaan tahap lapangan, dilakukan untuk mengukur
kepraktisan media yang dikembangkan didasarkan pada evaluasi yang dilakukan
oleh guru dan siswa. Penilaian terhadap kepraktisan oleh guru menghasilkan
persentase sebesar “92%”, sementara tanggapan dari peserta didik menunjukkan
hasil rata-rata kepraktisan “92%” mendapatkan kriteria "Sangat Praktis"
menunjukkan bahwa media tersebut "Cocok™ untuk digunakan sebagai sarana

pembelajaran.
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Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berbasis Ular Tangga yang telah dikembangkan cocok untuk diterapkan pada
siswa kelas V SD PAB 25 Medan. Media ulat tangga yang digunakan untuk
pembelajaran IPAS mendapatkan tanggapan yang sangat positif dari peserta

didikseluruh peserta didik sangat menikmati permainan media ular tangga.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1.Kesimpulan
Dari hasil pembahasan pada Bab | hingga Bab IV menunjukkan bahwa bisa
disimpulkan beberapa hal :

Pengembangan media ular tangga yang diterapkan di kelas V SD PAB 25
Medan telah dikembangkan menggunakan model ADDIE yang telah disesuaikan
dengan kebutuhan, terdiri dari empat langkah, yaitu langkah Analisis, yang
termasuk analisis terhadap kebutuhan, materi, dan karakteristik siswa, dan
langkah Perancanganyaitu dengan mengumpulkan referensi dari berbagai sumber,
Development (pengembangan) merupakan proses pembuatan media dilakukan
berdasarkan desain media ular tangga yang telah direncanakan sebelumnyadan
Implementation (implementasi) menjadi tahap pengujian kelayakan media oleh
para ahli dan hasil pengujian kepraktisan oleh guru serta peserta didik.

Berdasarkan hasil validasi pakar media, media pembelajaran permainan
ular tangga mendapatkan skor "49" dengan nilai sebesar 98%, yang tergolong
dalam kategori sangat valid." dan sangat pantas untuk diterapkan. Di sisi lain,
hasil validasi dari ahli materi menunjukkan bahwa menunjukkan skor 43 dengan
persentase 86%, yang juga berada dalam kategori sangat relevan dan sangat
pantas diterapkan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil praktis dari pengembangan media menunjukkan bahwa

berdasarkan penilaian angket guru, media ular tangga memperoleh persentase
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nilai sebesar 92% dengan kategori sangat efektif. Dalam evaluasi angket respon
siswa, diperoleh persentase 92% dengan penilaian yang sangat efektif.

5.2.Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan, maka penulis memberikan saran sebagai berikut :

1. Produk media ular tangga bisa digunakan sebagai sarana berperan sebagai
fasilitator dalam pembelajaran di kelas guna menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif, kreatif, produktif, dan menyenangkan
menyenankan bagi para peserta didik.

2. Saran penulis, permainan ular tangga diharapkan dapat menjadi inspirasi
guru ataupun peneliti lain untuk berinovasi mengembangkan permainan
monopoli lainnya yang tidak hanya memuat satu materi saja. Namun,
beberapa materi agar pembelajaran lebih menyenangkan.

3. Pengujian produk dapat dilaksanakan melalui ruang lingkup yang lebih

besar untuk meningkatkan kualitas produk pengembangan.
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Lampiran 1 Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

Mata Pelajaran . IPAS
Fase/Semester 1 Cll
Kelas 'V

Capaian Umum Fase C :
Pada akhir fase C, peserta didik memiliki kemampuan bagaimana hubungan saling
ketergantungan antar komponen biotik-abiotik dapat mempengaruhi kestabilan

suatu ekosistem di lingkungan sekitarnya.

Capaian Pembelajaran (CP) :
Peserta didik menyelidiki bagaimana hubungan saling ketergantungan antar
komponen biotik abiotik dapat memengaruhi kestabilan suatu ekosistem di

lingkungan sekitarnya.

Tujuan Pembelajaran (TP) :
e Dengan mengamati penjelasan mengenai ekosistem, peserta didik mampu
menguraikan antar komponen biotik-abiotik.
e Dengan membaca teks materi Ekosistem, peserta didik mampu
menggambarkan rantai makanan dan jarring-jaring makanan.
e Dengan kegiatan bermain peran ular tangga, peserta didik dapat
menganalisis berbagai peran pada rantai makanan dan jarring-jaring

makanan.

Elemen Materi ;

Harmoni dalam Ekosistem

Elemen Pembelajaran :

Pengetahuan - Memahami ekosistem, hubungan saling ketergantungan.
Keterampilan : Dapat hubungan antarmakhluk hidup pada suatu ekosistem
dalam bentuk jaring-jaring makanan.

Sikap : Menunjukan sikap bernalar kritis dalam menganalisis atau
memproses sebuah gagasan dan informasi, sehingga muncul rasa ingin tahu dan

dapat mengajukan pertanyaan yg relevan.
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Profil Pelajar Pancasila :
e Berkebhinekaan Tunggal Ika
e Bergotong Royong
e Bernalar Kritis

o Kreatif

—t—

. /’ 1 ‘,-'.t‘.."f t "
/Me.ngetahui ZAN
i // ATEANG Guru Kelas
i [{ Kepay\Sekolgh \"
e N\ e~ o[ (g
~
r Uthmi, S.Pd Nury Ayu Pratiwi, S.Pd

Peneliti

4

Siti Aisyah




78

Lampiran 2 Modul Ajar

MODUL AJAR

. IDENTITAS MODUL
Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar

Fase/Kelas : Fase C/Kelas V

Mata Pelajaran : IPAS (llmu Pengetahuan Alam dan Sosial)
Materi Pelajaran : Harmoni dalam Ekosistem

Alokasi Waktu : 3 x 35 Menit

. KOMPETENSI AWAL

Peserta didik dapat menganalisis hubungan saling ketergantungan antar
komponen biotik-abiotik.
Peserta didik dapat menjelaskan mengenai rantai makanan dan jarring-jaring

makanan.

. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Berkebhinekaan Tunggal Ika
Bergotong royong
Bernalar Kritis

Kreatif

. SARANA DAN PRASARANA

Sarana : Buku Panduan Guru IPAS Kelas V dan Buku Siswa Kelas VV

Prasarana : Ruang Kelas dan Lapangan Sekolah

. TARGET PESERTA DIDIK

Peserta didik regular

. JUMLAH PESERTA DIDIK

15 — 30 Peserta didik

. MODEL PEMBELAJARAN

Model Pembelajaran : Game Based Learning (GBL)
Pendekatan : Saintifik, TPACK
Metode Pembelajaran : Diskusi, Tanya jawab, Bermain peran

Media Pembelajaran : Ular tangga
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KOMPONEN INTI
A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat menyelidiki bagaimana hubungan saling ketergantungan
antar komponen biotik-abiotik dapat mempengaruhi kestabilan suatu

ekosistem di lingkungan sekitarnya.

ELEMEN

Pemahaman IPAS

B. TUIJUAN PEMBELAJARAN

Dengan mengamati penjelasan mengenai ekosistem, peserta didik mampu
menguraikan antar komponen biotik-abiotik.

Dengan membaca teks materi Ekosistem, peserta didik mampu
menggambarkan rantai makanan dan jarring-jaring makanan.

Dengan kegiatan bermain peran ular tangga, peserta didik dapat
menganalisis berbagai peran pada rantai makanan dan jarring-jaring

makanan.

C. PEMAHAMAN BERMAKNA

Meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai rantai makanan dan

jarring-jaring makanan.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

Pernahkah kamu pergi ke sawah?
Apa biasanya yang kamu temui di sawah?
Sebutkan benda-benda yang tidak bernyawa yang kamu temui di sawah?

Sebutkan benda-benda yang bernyawa yang kamu temui di sawah?
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Tahap

Kegiatan Pembelajaran

Waktu

Pendahuluan

=

Guru mengucapkan salam kepada peserta didik
Peserta didik menjawab salam dari guru
Peserta didik dan guru berdoa menurut agama
kepercayaan masing-masing untuk mengawali
kegiatan pembelajaran.

Guru mengabsensi kehadiran peserta didik
Guru memberikan apersepsi dan pertanyaan
tentang materi lalu yang sudah dipelajari.
Peserta didik diberi motivassi dengan
melakukan yel-yel kelas.

Peserta didik mendengarkan penjelasan dari
guru mengenai tujuan pembelajaran dan

kegiatan yang akan dilakukan.

10 menit

Kegiatan

Inti

Peserta didik memperhatikan dan

mendengarkan materi yang disampaikan oleh

guru mengenai ekosistem.

Peserta didik digali pemahamannya dengan

pertanyaan yang berorientasi pada masalah

yang berkaitan dengan materi yang telah

disampaikan oleh guru.

a Apa yang kamu pikirkan mengenai
penjelasan yang sudah ibu berikan?

b Apa akibatnya untuk manusia Kketika
Hutan di Indonesia tidak ada?

¢ Apa akibatnya untuk hewan ketika Hutan
di Indonesia tidak ada?

d Bagaimana kaitannya Hutan dan makhluk

hidup yang lain?

85 menit
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. Guru bertanya mengenai pengalaman peserta
didik yang berkaitan dengan penjelasan materi
yang telah disampaikan
a Apakah kamu pernah ke hutan?

b Apa yang kamu rasakan di hutan?
¢ Apayang kamu lihat di hutan?

4. Peserta didik dibagi ke dalam 5 kelompok
(masing-masing kelompok terdiri atas 5-6
peserta didik). Pembagian kelompok secara
heterogen.

5. Guru memfasilitasi peserta didik untuk
memilih  peran  peserta didik dalam
kelompoknya masing-masing.

6. Guru memberikan dukungan kepada seluruh
peserta didik untuk berperan aktif dalam
kelompoknya.

7. Guru sebelumnya menyiapkan teks materi
ekosistem.

8. Peserta didik diberi kesempatan untuk
menghafal materi yang telah disiapkan oleh
guru bersama dengan kelompoknya.

9. Guru mengenalkan media ular tangga
ekosistem kepada peserta didik

10. Kemudian  guru  menjelaskan  aturan
permainan ular tangga kepada peserta didik.

11. Peserta didik memperhatikan penjelasan guru
mengenai ekosistem.

12. Peserta didik bermain secara bergantian
dengan  anggota  kelompoknya  untuk
mengumpulkan point pada permainan ular

tangga.
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13. Guru tetap mendampingi proses permainan
yang berlangsung untuk memberikan point
setiap kelompok

14. Hasil akhir permainan akan dimenangkan
oleh  kelompok yang memiliki pont
terbanyak.

Penutup 1. Peserta didik diberikan kesempatan untuk | 10 menit
bertanya tentang materi yang belum
dipahami.

2.Peserta  didik dan  guru  membuat
kesimpulan/rangkuman hasil belajar selama
sehari.

3. Peserta didik diberi kesempatan untuk
menyampaikan pendapatnya tentang
pembelajaran yang telah diikuti.

4. Peserta didik diberi nasihat untuk saling
menghargai keberagaman yang ada.

5. Peserta didik bersama guru berdoa menurut
kepercayaan masing-masing untuk

mengakhiri kegiatan pembelajaran.

F. REFLEKSI PESERTA DIDIK

Apa kegiatan yang kalian sukai dalam permainan media ular tangga ekosistem?
Apa kegiatan yang kalian tidak sukai dalam permainan media ular tangga

ekosistem?

G. REFLEKSI GURU

Apakah media yang digunakan guru sudah menumbuhkan motivasi belajar
peserta didik?
Berapa presentase peserta didik yang terlibat aktif dalam pelaksanaan

permainan ular tangga?
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H. PENILAIAN
Penilaian terhadap materi ini dapat dilakukan sesuai dengan kebutuhan guru yaitu

dari pengamatan sikap, tes pengetahuan dan presentasi nilai kerja dengan rubik

penilaian.

Medan, Februari 2025

Guru Kelas Peneliti

c O
/
Nuri{ Ayu Pratiwi, S.Pd Siti Aisyah
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Lampiran 3 Materi Pembelajaran
MATERI PEMBELAJARAN

Kelas 'V
Mata Pelajaran - IPAS
Materi Pelajaran ~ : Harmoni dalam Ekosistem

EKOSISTEM
Interaksi antara makhluk hidup dan benda-benda tak hidup pada sebuah
lingkungan disebut ekosistem. Ekosistem adalah hubungan timbal balik antara
makhluk hidup dengan lingkungannya.

Sumber : umsu.ac.id

a) Komponen Ekosistem Makhluk Hidup
Ekosistem memiliki dua komponen vyaitu biotik dan abiotic. Komponen
biotik adalah komponen ekosistem yang berasal dari makhluk hidup, seperti
hewan, tumbuhan, dan manusia. Sedangkan komponen abiotic adalah
komponen ekosistem yang berasal dari makhluk tak hidup atau makhluk mati.
Contoh dari komponen abiotic adalah air, batu, tanah, cahaya, dan sebagainya,
komponen biotik ini terdiri dari beberapa macam, yaitu :

1. Produsen, vyaitu mahluk hidup yang memiliki kemampuan untuk
memproduksi makanan sendiri melalui proses fotosintesis, diantaranya;
tumbuhan hijau, tumbuhan lain yang mempunyai klorofil.

2. Konsumen (heterotroph), yaitu makhluk hidup yang memakan berbagai
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bahan organik yang dihasilkan makhluk hidup lainnya. Yang termasuk

dalam konsumen; manusia, hewan, jamur, mikroba.

3. Pengurai (decomposer), yaitu makhluk hidup yang memiliki peran sebagai
pengurai berbagai bahan organis yang berasal dari organisme lain yang
telah mati, seperti : bakteri dan cacing.

4. Penghancur  (detivritor), vyaitu makhluk hidup yang mampu
menghancurkan bahan-bahan organik yang berasal dari sisa-sisa
organisme lainnya yang telah mati.

Semua makhluk hidup memerlukan lingkungan tertentu untuk memenuhi
kebutuhannya. Lingkungan adalah segala sesuatu yang berada di sekitar
makhluk hidup. Sebuah lingkungan terdiri atas bagian yang hidup (biotik) dan
bagian tak hidup (abiotik). Bagian yang hidup di sebuah lingkungan terdiri
atas tumbuhan, hewan, dan makhluk hidup lainnya. Bagian lingkungan yang
tak hidup terdiri atas cahaya matahari, air, udara dan tanah.

Cahaya matahari dapat menghangatkan udara, air, dan tanah agar
mencapai suhu yang sesuai kebutuhan hidup makhluk hidup. Cahaya
matahari juga membantu tumbuhan membuat makanan. Air dan tanah
merupakan bagian penting dari sebuah lingkungan. Air yang turun dalam
bentuk hujan, meresap ke dalam tanah. Air di dalam tanah ini akan
dimanfaatkan oleh tumbuhan yang hidup di atasnya dan makhluk hidup kecil
lainnya yang hidup di dalam tanah. Bagian hidup dan tak hidup di sebuah
lingkungan saling berinteraksi dan saling bergantung satu sama lain dan
membentuk sebuah ekosistem. Jadi, Ekosistem adalah interaksi antara
makhluk hidup dan benda-benda tak hidup di sebuah lingkungan.

Ekosistem tersusun atas individu, populasi, dan komunitas.

e Individu adalah makhluk hidup tunggal, misalnya seekor kambing

atau sebuah pohon. Tempat individu tinggal disebut habitat.

e Populasi adalah kumpulan individu sejenis yang menempati suatu

daerah tertentu. Contoh, di sebuah kolam, terdapat populasi ikan.

o Komunitas adalah populasi makhluk hidup di suatu daerah tertentu.

Contoh komunitas adalah komunitas sungai dan komunitas padang
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rumput.

b) Rantai Makanan

Rantai makanan merupakan serangkaian proses makan dan dimakan antara

makhluk hidup berdasar urutan tertentu yang terdapat peran produsen, konsumen

dan decomposer (pengurai) untuk kelangsungan hidup.

A‘ijﬁ.q 4 ”‘ Ty QM{,(;H}I

Produsen merupakan organisme yang mampu membuat makanannya
sendiri, contohnya adalah tumbuhan hijau, alga dan lumut.

Konsumen merupakan makhluk hidup yang bergantung pada makhluk lain
karena tidak bisa memproduksi makanan sendiri seperti produsen.
Konsumen Tingkat | (Herbivora), Konsumen Tingkat Il (Karnivora),
Konsumen Tingkat [11/IV (Konsumen Puncak).

Pengurai/decomposer merupakan pengurai bangkai atau tumbuhan yang
sudah mati lalu mengembalikan nutrisinya ke dalam tanah yang akan
digunakan tanaman untuk berfotosintesis, di sinlah siklus dari makanan

dimulai lagi.

\ Konsumen tingkat 3

\ Konsumen tingkat 2

\ Konsumen tingkat 1

Gambar Piramida Makanan
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¢) Jenis-jenis Rantai Makanan

-

BAKTERI
PENGURAI
KONSUMEN |
BURUNG
v PEMAKAN
BURUNG

ELANG BN

Ikan Ikan Kecil

Ikan Ikan Sedang

,

Gambar Rantai Makanan Ekosistem Laut



Lampiran 4 Lembar Angket Respon Siswa

Penilaian Rendah

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama : 8%9(/_{ ppﬂ 9000\
Kelas 3 V 6

Petunjuk Pengisian :

a

Isilah nama, nomor abseen dan kelas.

b Bacalah dengan teliti petunjuk dan pemyataan di bawah ini

c

d

sebelum anda mengisi

Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan,
Keterangan pilihan :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

RR  :Ragu-ragu

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas.

Pernyataan SS S RR |TS

STS

Saya merasa senang dan nyaman

mempelajari ekosistem
menggunakan media ajar ular

tangga

Saya tertarik dan termotivasi untuk
belajar IPAS dengan media ajar
ular tangga

R

Saya

merasa semangat dalam
mengikuti pembelajaran [PAS yang
menggunakan media ajar ular

tangga

Saya merasa tidak bosan dalam
pelajaran IPAS media ajar ular V
tangga

Saya senang dengan media ajar ular
tangga
dapat menjadi cara belajar baru

yang digunakan karena V

88



Saya memperhatikan apa yang
diterangkan guru saat pelajaran
IPAS

Saya mendapatkan pengalaman
baru dalam mengikuti pelajaran
IPAS dengan menggunakan media
ajar ular tangga

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami materi yang
disampaikan pada pelajaran IPAS
di Kelas V

Saya lebih cepat menguasai materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
tangga

Saya lebih mudah mengingat materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
tangga

Media ular tangga menambah rasa
ingin tahu saya

Materi yang disampaikan
menggunakan media ular tangga
sangat jelas

Tampilan media ular tangga
menarik perhatian saya

A EEANANIAN

Saya merasa media ular tangga ini
membantu saya dalam
pembelajaran IPAS

Media ular tangga menarik
digunakan pada mata pelajaran
IPAS

<

=9

SR
1

i1
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Penilaian Sedang

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama .mewkt Bvo Oeent

No Absen
Kelas : 5O
| Petunjuk Pengisian :

a  Isilah nama, nomor abseen dan kelas.
b Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan di bawah ini
sebelum anda mengisi
¢ Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
\ memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan.
| Keterangan pilihan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
RR  : Ragu-ragu
TS  :Tidak Setuju
STS  : Sangat Tidak Setuju
d  Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas.

No | Pernyataan SS |S RR | TS STS
1 Saya merasa senang dan nyaman
mempelajari ekosistem \/
menggunakan media ajar ular
tangga
2 Saya tertarik dan termotivasi untuk
belajar IPAS dengan media ajar
ular tangga \/
3 Saya merasa semangat dalam

mengikuti pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular

<

tangga
4 Saya merasa tidak bosan dalam
pelajaran  [PAS media ajar ular \/
tangga
5 Saya senang dengan media ajar ular

tangga yang digunakan karena | \ /]
dapat menjadi cara belajar baru




Saya memperhatikan apa yang
diterangkan guru saat pelajaran
IPAS

Saya mendapatkan pengalaman
baru dalam mengikuti pelajaran
IPAS dengan menggunakan media
ajar ular tangga

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami materi yang
disampaikan pada pelajaran IPAS
di Kelas V

Saya lebih cepat menguasai materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
tangga

10

Saya lebih mudah mengingat materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
tangga

11

Media ular tangga menambah rasa
ingin tahu saya

Materi yang disampaikan
menggunakan media ular tangga
sangat jelas

Tampilan media ular tangga
menarik perhatian saya

X

Saya merasa media ular tangga ini
membantu saya dalam
pembelajaran IPAS

Media ular tangga menarik
digunakan pada mata pelajaran
IPAS

M opw s

E ¢
.$ol
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Penilaian Tinggi

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Nama : Moparima) H7F’\?lf
No Absen
Kelas & B

Petunjuk Pengisian :

a Isilah nama, nomor abseen dan kelas.
b Bacalah dengan teliti petunjuk dan pemyataan di bawah ini

sebelum anda mengisi

¢ Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan

memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan,

Keterangan pilihan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju

RR  :Ragu-ragu
TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

d Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas.

tangga yang digunakan karena

No | Pernyataan SS RR | TS STS

1 Saya merasa senang dan nyaman
mempelajari ekosistem /
menggunakan media ajar ular | '
tangga

2 Saya tertarik dan termotivasi untuk
belajar IPAS dengan media ajar \/
ular tangga

3 Saya merasa semangat dalam
mengikuti pembelajaran IPAS yang /
menggunakan media ajar ular
tangga

4 Saya merasa tidak bosan dalam
pelajaran IPAS media ajar ular \/
tangga

5 Saya senang dengan media ajar ular \/

dapat menjadi cara belajar baru
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Saya memperhatikan apa yang
diterangkan guru saat pelajaran
IPAS

Saya mendapatkan pengalaman
baru dalam mengikuti pelajaran
IPAS dengan menggunakan media
ajar ular tangga

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami materi yang
disampaikan pada pelajaran IPAS
di Kelas V

Saya lebih cepat menguasai materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
langga

LBy 5 5

10

Saya lebih mudah mengingat materi
pada pembelajaran IPAS yang
menggunakan media ajar ular
tangga

11

Media ular tangga menambah rasa
ingin tahu saya

Materi yang disampaikan

menggunakan media ular tangga |,

sangat jelas

Tampilan media ular tangga
menarik perhatian saya

Saya merasa media ular tangga ini

membantu saya dalam

pembelajaran IPAS

Media ular tangga menarik
digunakan pada mata pelajaran
IPAS

N

_l;__ X105 Lo

15

17
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Lampiran 5 Hasil Angket Siswa

HASIL ANGKET SISWA

N Nama Siswa Pernyataan F N Prese
0 112/3{4/5/6/7(8{9/1|1|1]1/1|1 ntase
0/1/2|3|4|5
1 | Abyzar 5/4|5/5/4|/5/5(4|4|5|5|5|/5/4|5| 70 | 75 93%
2 | Adiba ApriliaH |5|5|5|5|5|5|5(5/5/5/5|5|5|5|4] 74 | 75 98%
3 | Al Mustakim 415/5/4|5/5/4|5|3|3|/4/,4(3/4|5| 63 | 75 84%
4 | BagusPrayuda |4|5|5|4|5|5/4|5(3|/3|/3/4|3{4|1] 58 | 75 77%
5 | Dava Alfiandy |4|5|/4|4|5|5|5/4(5|/5|/5/4|5|4|5| 69 | 75 92%
6 | DavaMaulana |5|5|5/5/5/5|5|5|5|5/5/5/5/5/5| 75| 75 | 100%
7 | Fitria 5/4|5/5/4|/5(4(4|4|5|5|5|/5/4|5| 69 | 75 92%
8 | Hafizah 41 4|/5/5(4(5/4|5|4|4|4|,5|5/4|5| 67 | 75 89%
Azzahra
9 | Hayati 5/5/5/5/5/5/5/5/5/5|5|5/5/54| 74 | 75 98%
Amiranda
1 | Igbal Anugrah 5/4|5|4|5/5(4|(5|4|5|4|5|5/5/5| 70 | 75 93%
0
1 |JuliHandayani |5|3|4|4|5/5/4/4|4|4|5/4|5/5/5| 66 | 75 88%
1
1 | Melati Ayu |5/ 3/4|4|/5/5/4|5/5/4|5(3|3/4|5| 64 | 75 85%
2 | Dewi
1 | Muhammad 5/5/5/5/5/5/5/5/5/5[5/5/5/5/5] 75| 75 | 100%
3 | Hafizh
1 | NabilaMutiara |5|5|5|5|5|5(5/5/5|5|5|5/5/5[5] 75 | 75 | 100%
4
1 | Nada Fajira 415/3/4(4/5/3{4|3|4|5/3[4/3|5/59]| 75 78%
5
1 | Nurani Arifah 5/4|3|5/5/5/5/4|3/5|5|5/5/5/4| 68 | 75 70%
6
1 | Puty Apriliya 5/5/5/5/5/5/5/5/5/5[5/5/5/5/5] 75 | 75 | 100%
7
Jumlah 1171 | 1.275
Rata-Rata Kepraktisan 92%
P=2% x 100%
Yxi
=227 100%
1.275

= 92% (Sangat Praktis)
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Lampiran 6 Angket Respon Guru

LEMBAR ANGKET RESPON GURU

Nama : Nurul Ayu Pratiwi

Petunjuk Pengisian :

a Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan di bawah ini
sebelum anda mengisi.
b Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan.
Keterangan pilihan :
SS : Sangat Setuju
S . Setuju
RR  :Ragu-ragu
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju
¢ Mohon isi dengan kejujuran.

No Pernyataan SS| S RR | TS | STS

1. | Media ular tangga yang diberikan jelas |
dan menarik

2. | Tulilsan pada media ular tangga terlihat |
jelas

3. | Warna media ular tangga tidak terlalu |
mencolok

4. | Pemilihan ilustrasi sesuai dengan materi |

5. | Media ular tangga mudah digunakan N
dalam menjelaskan materi

6. | Media ular tangga dapat dioperasikan |
dengan baik

7. | Media ular tangga menyajikan materi N
ekosistem dengan baik

8. | Media ular tangga tidak hanya dapat N
menyajikan materi ekosistem saja
namun, materi rantai makanan

9. | Media ular tangga sesuai dengan tingkat |
perkembangan kognitif peserta didik

10. | Media ular tangga membantu guru N

dalam menyampaikan materi ekosistem
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Peserta didik tidak perlu lagi hanya
membayangkan situasi yang sedang
mereka pelajari

12.

Guru tertarik menggunakan media ular
tangga pada saat belajar

13;

Media ular tangga meningkatkan minat
belajar peserta didik di kelas

<

14,

Media ular tangga membuat perhatian
peserta didik fokus pada media

<

15.

Penyampaian menggunakan media ular
tangga dapat menimbulkan antusias
dalam kelas.

_ 69

= — X 100%
75

P = 2% x 100%
>xi

= 92% (Sangat Praktis)

Medan, 2025

Guru Kelas V

v
ke

Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd

96
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Lampiran 7 Lembar Penilaian Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA AJAR
ULAR TANGGA BERBASIS PERMAINAN DALAM PEMBELAJARAN

IPAS
Tanggal : Senin, 17 Februari 2025
Nama Validator : Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd

Profesi : Guru
A. PETUNJUK PENGISIAN

1.

Dimohonkan Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media ajar ular
tangga berbasis permainan dalam pembelajaran IPAS yang dibuat sesuai
dengan kriteria yang telah termuat dalam instrument penelitian.

Berilah tanda (\) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor
sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap media. Terdapat lima (5)
skor dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik

Skor 1 = Tidak Baik

Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai harapan atau beberapa hal yang
perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi tanda sehingga dapat dilakukan
revisi lebih lanjut lagi.

Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan.
Bapak/Ibu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan centang terhadap hasil akhir penilaian.

Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih.



B. TABEL PERNYATAAN
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No

Indikator

Aspek Penilaian

Skor

Kesesuaian
Materi

1. Kesesuaian media
ajar  ular  tangga
dengan modul

2. Kesesuaian media
ajar  ular  tangga
dengan TP dan CP

3. Kesesuaian media
ajar  ular  tangga
dengan TP dan CP

Isi Materi

4. Kesesuaian konsep
sesuai dengan materi
ekosistem

5. Materi dalam media
ular tangga mencakup
semua tentang materi
ekosistem

6. Media ular tangga
disajikan sesuai
dengan materi yang
dibahas

7. Kejelasan materi
disajikan dalam media
ular tangga

Pembelajaran

8. Media ular tangga
dapat merangsang
aktif peserta didik
dalam pembelajaran

9. Media ular tangga
memudahkan guru
untuk menyampaikan
materi

10. Media ular tangga
memberikan  dampak
kemudahan peserta




P v,

didik dalam
memahami materi
yang diberikan.

C. KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi di atas, terhadap materi

Pchclajamn IPAS ini dinyatakan :

v

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi

Tidak layak

Komentar/Saran Perbaikan :

\JM"“ Akobum\a an

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus :

=23 100%
50

Medan, 2025
Validator Ahli Materi

'
v

Nurul Ayu Pratiwi, S.Pd

P=2% 4 100%
Yxi

= 86% (Sangat Valid)
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Lampiran 8 Lembar Penilaian Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA AJAR
ULAR TANGGA BERBASIS PERMAINAN DALAM PEMBELAJARAN

IPAS
Tanggal : Senin, 17 Februari 2025
Nama Validator : Amin Basri, S.Pd., M.Pd

Profesi : Dosen
A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Dimohonkan Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap media ajar ular
tangga berbasis permainan dalam pembelajaran IPAS dengan materi
ekosistem yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat dalam
instrument penelitian.

2. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan memberikan skor
sesuai dengan kesesuaian dari pernyataan terhadap media. Terdapat lima (5)
skor dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik

3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai harapan atau beberapa hal yang
perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi tanda sehingga dapat dilakukan
revisi lebih lanjut lagi.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan.

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan centang terhadap hasil akhir penilaian.

6. Atas bantuan Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih.
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No

Indikator

Aspek Penilaian

Skor

Media

1. Media ular tangga sesuai
untuk belajar peserta didik
secara berkelompok atau

individu

2. Media ular tangga sesuai
digunakan pada kelas 5 SD

3. Media ular tangga sesuai
digunakan pada materi
ekosistem

4. Media ular tangga
mudah digunakan sebagai

perangkat pembelajaran

5. Media ular tangga dapat
mengatasi keterbatasan

ruang, waktu dan imdera

6. Kelengkapan media ular
tangga dalam menyajikan

untuk menjelaskan materi.

7.Media ular tangga dapat
menyajikan  teori  dan

praktik secara terpadu.

Tampilan
Media

8. Tampilan Media ajar
Ular tamgga sudah menarik
perhatian peserta didik

9. Tampilan visual media
dengan kenyataan yang ada

pada media ular tangga
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10. Bentuk media ular
tangga  yang  menarik
memberikan  pengalaman
yang baru bagi peserta
didik.

C.KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi di atas, terhadap materi

Pembelajaran IPAS dengan Materi Ekosistem ini dinyatakan :

yak digunakan tanpa revisi

(9%

Layak digunakan dengan revisi sesuai sarans

Tidak layak

Komentar/Saran Perbaikan :

Lopoe Avc%wm Ut Qewebbe 6t
L owye-

Dari data yang tertera di atas merupakan hasil perhitungan dari rumus :

P =2% x 100%
Yxi

p=22 % 100%
50

= 98% (Sangat Valid)
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Lampiran 9 Desain Media

DESAIN MEDIA ULAR TANGGA
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Lampiran 10 Observasi Awal

OBSERVASI AWAL

https://drive.google.com/file/d/102mbPCQ4nSY6vz3lc04GrOabpY Nb4z3

/view?usp=drive link

Peneliti
Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru
Peneliti

Guru

: Assalam’ualaikum Warahmatullahi Wabarakaatuh
: Wa’alaikumussalam Warahmatullahi Wabarakaatuh
. Perkenalkan ibu, nama saya siti aisyah, saya mahasiswi
UMSU. Nah, tujuan saya di sini ingin mewawancarai ibu
mengenai pembelajaran di sekolah ini, di mana di kelas V
penggunaan media nya. Apakah di sekolah ini sudah
menggunakan kurikulum merdeka untuk kelas VV?
: Sudah, kelas V sudah menggunakan kurikulum merdeka
: Menurut ibu, apa saja kendala dalam mengajar IPAS?
: Kendalanya itu paling memahami, kaya membayangkan
apalagi di pelajaran ekosistem.
: Apakah ibu menggunakan media pembelajaran pada saat
pelajaran IPAS?
: Sejauh ini menggunakan media
:Bagaimana reaksi tanggapan peserta didik pada saat
menggunakan media pembelajaran bu?
:Alhamdulillah mereka senang, karenakan kalo
menggunakan media gambar mereka jadi Nampak dan jelas
apa yang kita terangkan.
: Seberapa sering ibu menggunaka media pembelajaran
pada saat pembelajaran IPAS?
: Seminggu sekali kalau bisa
. Apa saja media yang digunakan bu?
: Medianya kertas karton, spidol kaya krayon kemudian

pensil. Jadi saya sudah, kaya misalnya saya sudah ngasih


https://drive.google.com/file/d/1O2mbPCQ4nSY6vz3lc04GrOabpYNb4z3/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1O2mbPCQ4nSY6vz3lc04GrOabpYNb4z3/view?usp=drive_link

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru
Peneliti
Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Penelti

105

materi nih tentang apa namanya, tentang sistem pernafasan
gitukan. Jadi mereka itu, oh seperti ini ternyata sistem
pernafasan, bentuknya seperti ini. Kemudian saya suruh
mereka menggambar, jadi apa namanya bagian-bagian
sistem pernafasan itu mereka tau. Jadi exited nya di situ
mereka.

: Menurut ibu bagaimana partisipasi belajar siswa pada saat
pembelajaran IPAS sedang berlangsung?

Alhamdulillah senang, karena sejauh ini mereka
pahamsih. Maksudnya apa yang saya terangkan mereka
paham, jadi selama pembelajaran IPAS itu gak ada kendala
apa-apa.

: Apakah media pembelajaran yang selama ini ibu gunakan
memiliki pengaruh yang signifikan pada saat pembelajaran
IPAS?

: Yah,, sejauh ini pengaruh.

: Apakah ibu mengetahui media ular tangga?

: Belum

: Apakah ibu pernah menggunakan media ular tangga pada
pembelajaran IPAS?

: Belum

: Menurut ibu, apakah penggunaan media pembelajaran ular
tangga efektif digunakan dalam upaya meningkatkan
partisipasi belajar siswa di kelas?

. Ya, sepertinya sih pengaruh ya. Maksudnya, sangat
senang kaya nya murid itu. Namun, karena saya belum
pernah menggunakannya jadi saya gak tau.

Jika saya mencoba meneliti menggunakan media
pembelajaran ular tangga pada peserta didik di kelas V di
sekolah ini. Apakah menurut ibu media ini dapat membuat

peserta didik lebih tertarik dalam pelajaran IPAS, sehingga



Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Guru

Peneliti
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dapat meningkatkan partisipasi belajar peserta didik di
kelas?

:lya

: Apakah ibu setuju jika media pembelajaran ular tangga
dikembangkan pada pembelajaran IPAS, agar memudahkan
peserta didik dan menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan. Sehingga dapat meningkatkan partisipasi
belajar peserta didik?

: Ya, sangat setuju

: Menurut ibu apa saja yang perlu dikembangkan pada
media ular tangga agar dapat meningkatkan partisipasi
belajar peserta didik?

: Di dalam media ular tangga itu?

: Saya sejauh ini belum tahu mengenai media ular tangga
itu bagaimana

: Baik ibu, terima kasih atas waktunya.

Medan, 6 Desember 2024
Wali Kelas V

/
Nurty Ayu Pratiwi, S.Pd



107

Lampiran 11 Data Nilai Harian Siswa

DATA NILAI HARIAN SISWA MATA PELAJARAN IPAS

No Nama Nilai Keterangan
1 | Abyzar 69 Rendah
2 | Adiba Aprilia Hanum Nasution 85 Baik
3 | Al Mustakim 70 Rendah
4 | Bagus Prayuda 75 Sedang
5 | Dava Alfiandy 69 Rendah
6 | Dava Maulana 73 Rendah
7 | Fitria 75 Sedang
8 | Hafizah Azzahra 73 Rendah
9 | Hayati Amiranda 70 Rendah
10 | Igbal Anugrah 70 Rendah
11 | Juli Handayani Waruwu 75 Sedang
12 | Melati Ayu Dewi 80 Baik
13 | Muhammad Hafizh 70 Rendah
14 | Nabila Mutiara Salsabilla 90 Baik
15 | Nada Fajira Salsabilla 73 Rendah
16 | Nurani Arifah 70 Rendah
17 | Puty Apriliya Rammadias 89 Baik

Medan, Februari 2025
Wali Kelas V

/
Nury Ayu Pratiwi, S.Pd
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Lampiran 12 Dokumentasi Observasi Awal

DOKUMENTASI OBSERVASI AWAL




109

Lampiran 13 Dokumentasi Kegiatan

DOKUMENTASI KEGIATAN
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Lampiran 14 Lembar K-1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M su J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Website: http:/wvww.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unpgaa | Cordas| Ty,
Form:K-1
Kepada Yth: Bapak Ketua & Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU
hdal~
Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Dengan hormat yang bertanda tangan di bawabh ini:
Nama Mahasiswa : Siti Aisyah
NPM 12102090130
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Kumulatif : 120 SKS IPK= 3,89
Persetujuan Disahkan
Ket./Stkret, Judul yang Diajukan mf\gl/ Dekan
Prog. $14d ey \"ﬁ&%\? Itas

Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis (Pe fihainan 42577 U/
. dalam Pelajaran IPAS di Kelas V PAB 25 Medan LRV

e N Lg
v | Pengembangan Media Ajar Wordwall Berbasis Permawk@ll dﬁi’?pz\\o“ze}j/
Pelajaran IPAS di Kelas V PAB 25 Medan A eolRS

i i

Pengembangan Model Pembelajaran Courses Riview Horay
Berbantuan Media Video Pembelajaran Pada Pelajaran IPAS di
Kelas V PAB 25 Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan
persetujuan serta pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, Oktober 2024
Hormat Pemohon,

Siti Aisyah

Keterangan:
Dibuat rangkap 3 :- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua/Sekretaris Program Studi
- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 15 Lembar K-2

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
Website: htp:/www fkip umsu ac.id E-mail: fkip@umsu ac.id

Unggul| Cordas | TEPTeaya

Form K-2

Kepada : Yth. Ibu Ketua/Sekretaris
Program Studi Pendidikan Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu alaikum Wr, Wb

Dengan hormat, yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama Mahasiswa : Siti Aisyah
NPM 2102090130
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi sebagai tercantum
di bawah ini dengan judul sebagai berikut:

Pengembangan Medi Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan dalam Pembelajaran IPA
SD di Kelas V BAB 25 Medan

Sekaligus saya mengusulkan/ menu pak//Abu:
Indah Pratiwi, S.Pd, M.Pd
Sebagai Dosen Pembimbing Proposal/Risalah/Makalah/Skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas
perhatian dan kesediaan Bapak/ Ibu saya ucapkan terima kasih.

Medan,®® Oktober 2024
Hormat Pemohon,

Siti Aisyah
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Lampiran 16 Lembar K-3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor : 3162/11.3-AU/UMSU-02/F /2024
Lamp e
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :

Nama : Siti Aisyah

NPM : 2102090130

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian : Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan Dalam

Pelajaran IPAS di Kelas V PAB 25 Medan
Pembimbing : Indah Pratiwi, S.Pd,,M.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis

proposal/risalah/makalah/skripsi dengan ketentuan sebagai berikut :

1.Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan

2.Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak sesuai dengan
jangka waktu yang telah ditentukan

3.Masa daluwarsa tanggal : 25 Oktober 2025

Wa'alaikumsalam Wr.Wb.

Medan, 22 Rabi'ul Akhir
25 Oktober 2024 M

Dibuat rangkap 4 (Empat) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Pembimbing

4, Mahasiswa yang bersangkutan :
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR

D EMD -

BAN-PT [;& Koo
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Lampiran 17 Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unggut| Cerdas | TEPeeayy Website: hup./www.fkip umsu ac.id E-mail: fkip@umsu ag.id
b\ s\ P S 3N
PSS IS ==

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL

Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Nama : Siti Aisyah
NPM : 2102090130
Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan dalam
Pelajaran IPAS di Kelas V SD Swasta PAB 25 Medan
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
1@ // B Sl
o i Ouplu
(l / -0 . 9eal ;
sa dat
I ?qmluan Wf se ?MA“M
20/ .M Qeﬂllh:\ﬂh EgylAara,f a('l(l'/ CFR«&', k;Le[/
" leknk _analsh  dafm . i
Q"/ 0™ | Ranapaan 'f’”’“[‘ Aun /iemdam:, ff
v s labg
a/ -u2S :
| AL fgmmar
/ Medan, 9 Januari 2025
Diketahui o ’

Dosen Pembimbing
/ \

Ind4h Pfatiwi, S.Pd, M.Pd.

Ketua Prodi
{

/

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd.
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Lampiran 18 Surat Keterangan Seminar Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JL Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23, 30
Website: hip/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: (Kip@umsu.ac.id

Ungpnd e | Verieveanyy

4

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan llmu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Siti Aisyah

NPM : 2102090130

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan Dalam

Pelajaran IPAS di Kelas V SD PAB 25 Medan TP 2024/2025

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Rabu, Tanggal 15 Bulan

Januari Tahun 2025.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, Januari 2025

Ketua P Studi

/

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd
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Lampiran 19 Permohonan lIzin Riset

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s u UMSU Unggul Berd Badan itasl Naslonal Perg Tinggl No. 1913/SK/BAN-PT/AK KP/PT/X2022
- Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 66224567 Fax. (061) 6625474 - 6631003
Unggut | Cerdas | TePH<3ra @https:/ifkip.umsuacid  fkip@umsuacid  Kumsumedan umsumedan  EJumsumedan @ umsumedan

Aomor dan tangganya
Nomor :520/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 Medan, 20 Sya'ban 1446 H
Lamp - 19 Februari 2025 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD PAB 25 Medan
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Siti Aisyah

NPM : 2102090130

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan Dalam
Pelajaran IPAS di Kelas V SD PAB 25 Medan TP.2024 / 2025

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu'alaikum

**Pertinggal**

D @ N Eewe

Agenst Kelayakan Malaysia S0
Makey uan Qualifications Ageacy g
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Lampiran 20 Surat Balasan

SD SWASTA PAB 25
KECAMATAN MEDAN DELI
Membangun dan \ daskan NSS : 102076010003 NPSN : 10210653
Anak Bangsa
ALAMAT : JL. PENDIDIKAN NO. 97 MABAR HILIR KECAMATAN MEDAN DELI KOTA MEDAN ( 20242 )
Nomor : D.25/SKR-070/PAB/IV/2025 Kepada Yth
Hal : Balasan Permohonan Izin Melakukan Riset Bapak/Ibu Rektor

Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara
Di-
Medan
Assalamu’alaikum Wr.Wb

Dengan hormat

Pertama sekali kami mendoakan semoga kiranya Bapak/Ibu Rektor UniversitasMuhammadiyah Sumatera Utara, dalam
keadaan sehat wal'afiat Amin.

Sehubungan telah Masuknya Surat Permohonan Riset Saudara dengan Nmor : 520/11.3-AU/UMSU-02/F/2025 tertanggal
19 Februari 2025 atas nama :

Nama : SITI AISYAH

NIM : 2102090130

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi  : Pengembangan Media Ajar Ular Tangga Berbasis Permainan Dalam Pelajaran IPAS di Kelas V

SD PAB 25 Medan TP. 2024 / 2025

Disekolah kami SD Swasta PAB 25, berkenan dengan hal tersebut kami sampaikan berapa hal :
a. Pada dasarnya kami tidak keberatan , maka kami mengizinkan saudara untuk melakukan
riset disekolah kami .
b. lzin Riset ini kami berikan sebagai keperluan Akademik
c. Waktu Pengambilan data harus dilakukan saat jam kerja.

Demikian surat balasan dari kami, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih.

\,

. Medan, 16 Agril 202

_/DEW! LESTARI UTAMI, 5.Pd
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama . Siti Aisyah

Jenis Kelamin : Perempuan

T.Tanggal Lahir : Medan, 28 Mei 2002

Tempat Tinggal . JI. Pendidikan No.142 Kel. Mabar Hilir

Kec.Medan Deli, Prov. Sumatera Utara

Email : sitiaiss28@gmail.com

Pendidikan Formal :

1. SD Swasta Pelita Medan

2. SMP Swasta Muhammadiyah 57 Medan
3. SMA Swasta Laksamana Marthadinata


mailto:sitiaiss28@gmail.com
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PENGEMBANGAN MEDIA AJAR ULAR TANGGA BERBASIS
PERMAINAN DALAM PELAJARAN IPAS DI KELAS V SD SWASTA
VPAB 25 MEPAN'.docx
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