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ABSTRAK 

 

Nama : Khairia Maulida 

NIM : 210209012 

Fakultas/Prodi :Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Guru Madrasah   

Ibtidaiyah 

Judul : Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Berbasis 

Kearifan Lokal Aceh pada Pembelajaran IPAS di SD 

Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar 

Pembimbing Skripsi : Daniah, S. Si., M. Pd. 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Permainan Ular Tangga 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya tingkat pemahaman siswa 

terhadap materi kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS di kelas IV SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh keterbatasan 

ketersediaan media pembelajaran, kurangnya variasi dalam pemanfaatannya, serta 

belum maksimalnya keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Berdasarkan hal tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

meliputi: (1) bagaimana desain media permainan media ular tangga berbasis 

kearifan lokal Aceh, (2) bagaimana hasil uji kepraktisan media yang 

dikembangkan, dan (3) bagaimana tingkat kepraktisan media berdasarkan penilaian 

guru dan peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendesain media 

permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh, (2) menilai kepraktisan media 

yang dikembangkan, dan (3) menilai kepraktisan guru dan peserta didik terhadap 

media yang dikembangkan. Metode yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan mengacu pada model ADDIE 

yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Subjek penelitian terdiri dari atas ahli media, ahli materi, guru, serta 

peserta didik kelas IV. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui validasi ahli 

dan angket kepraktisan, sedangkan analisis data menggunakan pendekatan 

deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan ular 

tangga yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan untuk digunakan. Hal 

ini ditunjukkan oleh hasil validasi ahli media sebesar 98,13% yang berada pada 

kategori sangat praktis, serta validasi ahli materi sebesar 91% yang termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Selain itu, hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa 

respons guru mencapai 100% dan respons peserta didik 97,4%, yang keduanya 

tergolong kategori sangat praktis. Penggunaan media ini juga terbukti mampu 

meningkatkan partisipasi aktif, minat belajar, serta pemahaman siswa terhadap 

materi kearifan lokal. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media permainan 

ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh yang dikembangkan telah memenuhi aspek 

validitas dan kepraktisan sebagai media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. media 

ini berpotensi menjadi alternatif inovatif dalam menciptakan pembelajaran yang 

aktif, kontekstual, dan menyenangkan.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang Sekolah Dasar 

merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam membentuk 

kemampuan literasi sains dan literasi sosial-budaya pada peserta didik sejak dini. 

Pada Kurikulum Merdeka, pembelajaran IPAS diorientasikan untuk membantu 

siswa memahami keterkaitan antara lingkungan alam dan kehidupan sosial 

masyarakat secara kontekstual. Pembelajaran IPAS tidak hanya berfokus pada 

pemahaman konsep, tetapi juga mendorong siswa untuk mampu berpikir kritis, 

memecahkan masalah, serta menerapkan pengetahuan dalam kehidupan sehari-

hari.  

Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat 

sekolah dasar kelas IV khususnya pada bab 7 yang bermateri kearifan lokal, peserta 

didik diajak untuk memahami tentang kearifan lokal dan keanekaragaman budaya 

di lingkup daerah. Lalu, memahami makna serta manfaat kearifan lokal dan tradisi 

di lingkungan sekitar melalui kegiatan aktivitas yang menarik. Peserta didik juga 

akan mempelajari cara pelestarian keragaman budaya yang ada di lingkungan 

sekitar serta sikap bangga terhadap keragaman yang telah dimiliki.1 Namun, 

berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti, masih ditemukan 

sebagian peserta didik yang mengalami hambatan dalam memahami materi 

pembelajaran. Kondisi ini diduga berkaitan dengan pemanfaatan media 

pembelajaran yang belum optimal, sehingga penyampaian materi belum 

sepenuhnya berlangsung secara efektif dan berdampak pada tingkat pemahaman 

peserta didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dengan guru di SD 

Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar, diperoleh gambaran bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran masih belum optimal. Dalam 

pelaksanaannya, guru cenderung menggunakan strategi penyampaian materi secara 

                                                           
1 Amalia Fitri, dkk. SD/MI Kelas IV, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (Edisi Revisi, 

2023) 
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verbal, sementara penggunaan media pembelajaran yang bervariasi masih terbatas. 

Kondisi tersebut menyebabkan proses pembelajaran lebih berpusat pada guru, 

sehingga partisipasi aktif peserta didik belum berkembang secara maksimal. 

Pembelajaran yang kurang didukung oleh variasi media berpotensi memengaruhi 

suasana belajar yang menjadi kurang dinamis serta berdampak pada motivasi dan 

minat belajar peserta didik. Selain itu, keterbatasan penggunaan media, 

ketersediaan alat dan bahan pendukung media pembelajaran yang masih terbatas, 

serta perlunya pengembangan inovasi dalam perancangan media pembelajaran turut 

menjadi faktor yang memengaruhi pelaksanaan pembelajaran di kelas. Seperti yang 

kita ketahui bahwa, media pembelajaran merupakan salah satu instrumen 

pendukung bagi guru dalam menyampaikan materi ajar, yang berperan penting 

tidak hanya dalam memfasilitasi penyampaian informasi, tetapi juga dalam 

mendorong kreativitas siswa serta meningkatkan fokus dan keterlibatan mereka 

selama proses pembelajaran. Dengan demikian, pemanfaatan media pembelajaran 

dapat menjadikan proses belajar mengajar lebih efektif dan efisien, sekaligus 

memperkuat hubungan yang harmonis antara guru dan peserta didik. Selain itu, 

media juga berfungsi sebagai sarana untuk mengurangi rasa bosan dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas serta membantu kesulitan siswa 

dalam memahami materi terutama materi mengenai kearifan lokal di lingkup 

daerah.2 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti, jenis 

media yang paling relevan dikembangkan adalah media permainan ular tangga, 

penggunaan media permainan ular tangga dapat meningkatkan ketertarikan siswa 

terhadap materi pembelajaran. Hal ini disebabkan pembelajaran di SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar menunjukkan bahwa dalam proses 

pembelajaran, guru terlihat belum menggunakan media yang bervariasi. 

Keterlibatan siswa dalam eksplorasi dan diskusi belum maksimal, yang 

menyebabkan capaian belajar dan motivasi peserta didik belum berkembang. 

Terutama pada materi yang membutuhkan pemahaman konsep mendalam. Media 

                                                           
2 Tafonao, T. (2018). Peranan media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar 

mahasiswa. Jurnal komunikasi pendidikan, 2(2), 103-114. 
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permainan ular tangga dipandang sebagai salah satu alternatif untuk mengatasi 

permasalahan pembelajaran. Media permainan ular tangga merupakan salah satu 

media pembelajaran yang dikembangkan dari permainan tradisional ular tangga, 

kemudian disesuaikan dengan karakterisitik peserta didik agar dapat menunjang 

pencapaian tujuan pembelajaran serta berfungsi sebagai sarana penyampaian 

informasi. Kelebihan dari media ini antara lain peserta didik dapat belajar sambil 

bermain, proses belajar dilakukan secara berkelompok sehingga mendorong 

interaksi sosial, materi lebih mudah dipahami karena didukung gambar pada kotak 

permainan, serta pembuatan media ini sepertinya tidak memerlukan biaya yang 

besar.3 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Erika Rahayu, Rusmin 

AR, dan Deskoni, yang menunjukkan bahwa media permainan ular tangga 

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.4  

Manfaat penggunaan media permainan ular tangga meliputi beberapa aspek, 

diantaranya memberikan pengetahuan kepada anak melalui kegiatan belajar yang 

dikemas dalam bentuk bermain, merangsang kemampuan berpikir, berkreasi, dan 

berbahasa sehingga dapat membentuk sikap, mental, serta akhlak yang positif, 

menciptakan suasana belajar yang aman, menarik, dan menyenangkan, serta 

mengajarkan anak untuk memahami arti kalah dan menang, bekerja sama, dan 

menunggu giliran.5 Bagi anak, permainan merupakan kegiatan yang 

menyenangkan, membangkitkan rasa gembira, sekaligus menjadi sarana untuk 

mengekspresikan perasaan mereka. Permainan merupakan bagian penting dalam 

kehidupan anak dan berperan sebagai unsur yang tidak terpisahkan dari proses 

pembentukan kepribadian. Dengan kata lain, melalui permainan anak belajar 

memahami dan menjalani kehidupan. Namun inovasi pendidikan tidak berhenti 

                                                           
3 Rifki Afandi, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar IPS di Sekolah Dasar”, JINoP (Jurnal 

Inovasi pembelajaran), Vol. 1, No. 1, Mei (2015), h. 77-89. 
4 Erika Rahayu, Rusmin AR, Deskoni, “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Xi pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang”, Jurnal Profit Volume X, Nomor X, Tahun 2022. 
5 Erika Rahayu, Rusmin AR, Deskoni, “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Xi pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang”, Jurnal Profit Volume X, Nomor X, Tahun 2022. 
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pada aspek hiburan semata, tetapi juga harus mampu mendukung pendidikan dalam 

membentuk karakter dan identitas budaya siswa.  

Sesuai dengan judul bab 7 yaitu Kearifan Lokal di Daerahku, maka kita 

sesuaikan dengan daerah tempat tinggal peserta didik yaitu di Aceh. Wilayah Aceh 

dikenal memiliki kekayaan kearifan lokal yang tinggi, mencakup nilai islam, adat 

isitiadat, sejarah, kuliner, hingga simbol budaya yang bernilai luhur. Sayangnya, 

potensi ini sering kali belum terintegrasi maksimal dalam proses pembelajaran di 

sekolah, sehingga siswa berisiko kehilangan rasa cinta terhadap budaya dan jati 

dirinya. Karena itu, pengembangan media permainan ular tangga ini diintegrasikan 

dengan kearifan lokal khas Aceh. Sehingga selain menyenangkan, pembelajaran 

juga mampu menanamkan nilai budaya serta meningkatkan relevansi materi dengan 

lingkungan siswa. Sumarmi dan Amiruddin menyatakan bahwa kearifan lokal 

merupakan identitas yang memiliki ciri khas dan keunikan tersendiri di suatu 

wilayah. Selain itu, kearifan lokal juga berperan sebagai kekuatan utama dalam 

melestarikan nilai-nilai yang terkandung didalamnya.6 Contoh kearifan lokal yang 

ada di Aceh adalah makanan tradisional seperti kuah pliek u, kuah beulangong, sie 

reuboh, dan eungkot keumamah. Lalu ada tari tradisonal seperti tari saman dari 

Gayo Lues, rapai dan seudati sebagai alat musik dan tari tradisional yang bernilai 

religius dan dan sosial. Ada juga pakaian adat dan tenun yang berbahan kain 

songket Aceh dengan motif khas seperti pucuk rebung dan bungong jeumpa. 

Biasanya digunakan dalam upacara adat dan pernikahan. Contoh-contoh seperti ini 

bisa divisualisasikan dengan menarik dan edukatif untuk siswa SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar.  

Menggunakan kearifan lokal sebagai bagian dari pembelajaran tidak hanya 

membantu membentuk karakter dan identitas siswa, tetapi juga membantu proses 

belajar lebih relevan, bermakna, dan terkait dengan pengalaman sehari-hari mereka. 

Pengembangan permainan ular tangga yang mengintegrasikan unsur kearifan lokal 

diharapkan dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan 

kontekstual. Pendekatan ini mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi, memahami 

                                                           
6 Akmal, Zainul. "Tinjauan Yuridis Filosofis Eksistensi Kearifan Lokal." JOELS: Journal 

of Election and Leadership 2.2 (2021). 
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materi secara menyeluruh, serta menumbuhkan rasa penghargaan terhadap budaya 

dan lingkungan di sekitarnya. 

 Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini salah satunya 

dilakukan oleh Miftahur Rahmi dan Yeni Erita yang menunjukkan bahwa media 

permainan ular tangga pada pembelajaran IPAS memperoleh kategori sangat valid 

dan sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa media permainan ular tangga mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik dan menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif.7 

Penelitian lain dilakukan oleh Santi Ekawati yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran IPAS berbasis permainan ular tangga memperoleh hasil validasi ahli 

media dan materi dengan kategori sangat valid serta hasil uji kepraktisan dengan 

kategori sangat praktis. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media 

permainan ular tangga layak digunakan untuk mendukung pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar.8 

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, dapat diketahui bahwa media 

permainan ular tangga efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS. Namun, 

penelitian yang secara khusus mengembangkan media permainan ular tangga 

berbasis kearifan lokal Aceh pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media 

permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh di SD Islam Laboratorium 

Neuheun Aceh Besar sebagai media pembelajaran yang kontekstual dan sesuai 

dengan karakteristik peserta didik. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti memerlukan penelitian yang bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran yang berjudul “Pengembangan Media 

Permainan Ular Tangga Berbasis Kearifan Lokal Aceh pada Pembelajaran 

IPAS di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar”. 

                                                           
7 Rahmi, M., & Erita, Y. (2024). Pengembangan media pembelajaran edukatif berbasis 

permainan ular tangga pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar. Jurnal Eksplorasi 

Pendidikan, 7(8), 60–70. 
8 Ekawati, S. (2024). Pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis permainan ular 

tangga pada materi energi di kelas IV SD Annur Yapis Kota Sorong. MISOOL: Jurnal Pendidikan 

Dasar, 6(2), 126–136. 
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B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah desain media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal  

Aceh pada pembelajaran IPAS di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh 

Besar?  

2. Bagaimanakah hasil uji kepraktisan media permainan ular tangga berbasis 

kearifan lokal Aceh pada pembelajaran IPAS di SD Islam Laboratorium 

Neuheun Aceh Besar?  

3. Bagaimanakah respon kepraktisan guru dan peserta didik terhadap media 

permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh pada pembelajaran 

IPAS di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mendesain media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh 

pada pembelajaran IPAS di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar.  

2. Untuk menilai hasil kepraktisan media permainan ular tangga berbasis 

kearifan lokal Aceh pada pembelajaran IPAS di SD Islam Laboratorium 

Neuheun Aceh Besar.  

3. Untuk menilai kepraktisan guru dan peserta didik terhadap media permainan 

ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh pada pembelajaran IPAS di SD 

Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi siswa : 

a. Belajar jadi lebih seru dan tidak membosankan. Dengan bermain sambil 

belajar, siswa diharapkan lebih semangat dan aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. 

b. Mudah memahami pelajaran. Konsep-konsep kearifan lokal yang sulit 

dijelaskan dengan cara yang lebih mudah dan konkret melalui permainan.  

c. Menumbuhkan cinta budaya daerah. Siswa dapat mengenal dan lebih 

mencintai kekayaan budaya yang ada di Aceh seperti adat istiadat, 

makanan khas, tempat bersejarah yang diintegrasikan ke dalam 

permainan.  
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2. Bagi guru 

a. Memberikan alternatif media pembelajaran yang baru. Guru memiliki 

pilihan media yang inovatif dan tidak hanya mengandalkan ceramah atau 

buku paket. 

b. Memudahkan proses mengajar. Media ini dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi yang kompleks menjadi lebih sederhana dan 

menyenangkan.  

c. Meningkatkan kreativitas mengajar. Guru dapat terinspirasi untuk 

mengembangkan media-media pembelajaran kreatif lainnya yang sesuai 

dengan kearifan lokal. 

3. Bagi sekolah 

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran. Adanya inovasi media 

pembelajaran dapat berkontribusi pada peningkatan mutu pendidikan 

disekolah. 

b. Sebagai bahan perpustakaan atau pusat sumber belajar. Produk 

permainan ini dapat disimpan dan digunakan kembali oleh guru-guru lain 

atau angkatan siswa berikutnya.  

c. Memperkuat profil sekolah. Pengembangan media berbasis kearifan 

lokal dapat menjadi ciri khas dan kebanggaan sekolah yang menunjukkan 

perhatian terhadap pelestarian budaya.  

4. Bagi peneliti 

a. Penelitian ini memberikan pengalaman yang berarti sekaligus menambah 

pengetahuan dan wawasan melalui proses pengembangan media 

permainan ular tangga berbasis kearifan lokal.  

b. Kesempatan memanfaatkan ilmu yang didapat selama perkuliahan untuk 

berkontribusi pada kemajuan pendidikan di masa depan. 

E. Definisi Operasional 

Untuk menghindari perbedaan pemikiran definisi, maka diperlukan adanya 

definisi operasional. Adapun istilah yang perlu didefinisikan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut:  
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1. Media Permainan Ular Tangga 

Media ular tangga merupakan jenis permainan yang dimainkan oleh 

dua orang atau lebih dengan bantuan dadu, serta dilengkapi kotak-kotak yang 

berisi gambar tangga dan ular. Melalui permainan ini, peserta didik didorong 

untuk menemukan dan memperoleh sendiri hasil belajarnya, sehingga mereka 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Ular tangga dapat dikategorikan 

sebagai media pembelajaran yang menyenangkan, karena menggabungkan 

unsur bermain dengan belajar, sehingga siswa merasa lebih termotivasi dan 

tidak mudah bosan dalam mengikuti kegiatan belajar.9 

2. Kearifan Lokal 

Menurut Taylor dan de Leo, kearifan lokal merupakan pola hidup yang 

diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui agama, budaya, 

atau adat istiadat yang berlaku dalam masyarakat. Kearifan lokal juga dapat 

dianggap sebagai bagian dari identitas bangsa, terutama di Indonesia, di mana 

kearifan lokal mampu beradaptasi lintas budaya dan pada akhirnya membentuk 

nilai-nilai budaya nasional. Di Indonesia, kearifan lokal tercermin sebagai 

filosofi dan pandangan hidup yang diaplikasikan dalam berbagai aspek 

kehidupan, seperti nilai sosial dan ekonomi, arsitektur, kesehatan, pengelolaan 

lingkungan, dan bidang lainnya.10 

3. Pembelajaran IPAS  

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) secara operasional 

merupakan mata pelajaran yang memadukan konsep-konsep dasar dari bidang 

ilmu pengetahuan alam (IPA) dan ilmu pengetahuan sosial (IPS) untuk 

memberikan pemahaman yang menyeluruh kepada peserta didik tentang 

berbagai fenomena alam maupun sosial di lingkungan sekitar. Pembelajaran ini 

disusun agar siswa tidak hanya mempelajari pengetahuan secara terpisah, tetapi 

juga mampu memahami keterhubungan antara lingkungan alam dengan 

                                                           
9 Sabila, Safa, et al. "Pengaplikasian Pengaplikasian Game Edukasi (Ular Tangga) untuk 

Meningkatkan Konsentrasi Terhadap Minat Belajar Peserta Didik." Prosiding SEMAI: Seminar 

Nasional PGMI. Vol. 1. 2021. 
10 Rummar, M. (2022). Kearifan Lokal dan Penerapannya di Sekolah. Jurnal Syntax 

Transformation, 3(12), 1580-1588. 
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aktivitas manusia serta pengaruh timbal balik keduanya dalam kehidupan 

sehari-hari. Mata pelajaran IPAS memiliki peran yang sangat penting karena 

materi yang dipelajari mencakup alam semesta, isi di dalamnya, serta berbagai 

peristiwa yang terjadi, yang dikembangkan oleh para ahli melalui proses 

ilmiah. Oleh sebab itu, mata pelajaran IPAS telah diperkenalkan kepada peserta 

didik sejak jenjang sekolah dasar. Tujuannya adalah agar siswa dapat 

memahami berbagai aspek di sekitarnya yang berkaitan dengan alam dan 

kehidupan sosial, sehingga mereka mampu mengaplikasikan pengetahuan yang 

diperoleh dalam kehidupan sehari-hari.11 

F. Kajian Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Melinda Septiani, Pengembangan  Media  

Permainan  Ular  Tangga  Berbasis  Kearifan  Lokal untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV, mengembangkan media pembelajaran 

permainan ular tangga berbasis kearifan lokal untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dan 

dilaksanakan di SDN 2 Ampenan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memiliki validitas sangat baik, dengan skor 

dari ahli materi 4,5, ahli media 4,6, dan ahli bahasa 4,7. Dari segi 

kepraktisan, media memperoleh respons positif dari guru dan siswa 

dengan skor masing-masing 4,7 dan 4,8. Sedangkan efektivitas media 

terlihat dari peningkatan rata-rata skor hasil belajar siswa, yaitu sebelum 

penggunaan media 68,9 dan setelah penggunaan media 85,2, dengan nilai 

N-gain 0,76 (kategori tinggi). Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa 

media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal efektif, praktis, dan 

valid untuk digunakan sebagai media pembelajaran, sehingga dapat 

                                                           
11 Maula, N. R., Nugroho, A. A., & Prastyo, K. D. (2024). Implementasi Pembelajaran 

Berdiferensiasi pada Pembelajaran IPAS Kelas IV di SD. Jurnal Inovasi, Evaluasi Dan 

Pengembangan Pembelajaran (JIEPP), 4(2), 272-278. 
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dijadikan rujukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

kearifan lokal.12 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari dan Anistyasari, bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran ular tangga digital yang 

mengintegrasikan kearifan lokal Jawa Timur, dengan sasaran siswa kelas 

IV SD untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap budaya daerah. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan memiliki validitas yang baik, dengan skor penilaian 

dari ahli materi 82,14%, ahli media 83,82%, dan ahli bahasa 85%. Dari 

segi kepraktisan, media ini mendapat respons positif dari siswa sebesar 

87,41% dan guru sebesar 91,66%. Efektivitas media terlihat dari 

peningkatan rata-rata skor hasil belajar siswa pada pre-test dan post-test. 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media ular tangga digital berbasis 

kearifan lokal Jawa Timur efektif, praktis, dan valid sebagai media 

pembelajaran, sehingga dapat dijadikan rujukan untuk pengembangan 

media pembelajaran inovatif berbasis kearifan lokal.13 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Ari dan Amini, bertujuan mengembangkan 

dan menerapkan media pembelajaran berupa permainan ular tangga 

modifikasi yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal untuk 

meningkatkan karakter kerja sama siswa kelas V SD. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian tindakan kelas dengan dua siklus, dan 

data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, serta dokumentasi. Hasil 

penelitian menunjukkan peningkatan partisipasi siswa dari 75% pada 

siklus pertama menjadi 90% pada siklus kedua, serta peningkatan karakter 

kerjasama dari 70% menjadi 85%. Penelitian ini menyimpulkan bahwa 

                                                           
12 Septiani, M., Zain, M. I., & Hasnawati. (2024). Pengembangan Media Permainan Ular 

Tangga Berbasis Kearifan Lokal untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV. Journal 

of Classroom Action Research (JCAR), 6(1), 1-12. 
13 Wulandari, F., & Anistyasari, Y. (2020). Ular Tangga Digital Berbasis Kearifan Lokal 

sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Budaya Jawa Timur. Jurnal Teknologi Pendidikan,10(2), 

120-135. 
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permainan ular tangga modifikasi berbasis budaya lokal efektif dalam 

meningkatkan karakter kerjasama siswa dan dapat dijadikan alternatif 

media pembelajaran yang menyenangkan serta bernilai budaya.14 

 

                                                           
14 Ari, R. T., & Amini, R. (2019). Implementasi Permainan Ular Tangga Modifikasi 

Berbasis Budaya Lokal untuk Meningkatkan Karakter Kerja Sama Siswa. Jurnal Pendidikan 

Karakter, 9(1), 78-90. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 
 

A. Pengembangan 

1. Pengertian Pengembangan 

Pengembangan sama maknanya dengan metode research & 

development yang disingkat (R&D). Menurut Borg dan Gall, Educational 

Research and Development (R&D) merupakan suatu proses yang digunakan 

untuk merancang sekaligus menguji keabsahan produk pendidikan. 

Sukmadinata menjelaskan bahwa R&D adalah pendekatan penelitian yang 

bertujuan menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada. Sementara itu, Sugiyono menyatakan bahwa metode R&D merupakan 

metode penelitian yang dipakai untuk menciptakan suatu produk tertentu serta 

menguji tingkat keefektifannya. Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di 

atas, penulis menyimpulkan bahwa metode R&D merupakan suatu metode 

penelitian yang bertujuan menghasilkan produk dalam bidang tertentu, disertai 

produk pendukung, serta menguji efektivitas dari produk tersebut.15 

Tahapan dalam penelitian dan pengembangan suatu sistem 

pembelajaran atau produk pendidikan mencakup rangkaian proses yang 

dimulai dari perancangan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Produk atau model 

pembelajaran yang dihasilkan memiliki cakupan yang luas, karena tidak hanya 

berfokus pada permasalahan yang muncul, tetapi juga mempertimbangkan 

karakteristik peserta didik, peran guru, kesiapan sarana dan prasarana, serta 

ketersediaan perangkat pendukung lainnya. Dengan demikian, pelaksanaan 

research and development (RnD) menuntut adanya pertimbangan yang 

komprehensif terhadap seluruh komponen yang terlibat dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, penelitian dan pengembangan dilaksanakan melalui 

tahapan-tahapan yang sistematis dan berurutan. Oleh karena itu, tersedia 

                                                           
15 Saputro, Budiyono. Manajemen Penelitian Pengembangan (Research & Development) 

bagi Penyusun Tesis dan Disertasi. Aswaja Presindo, 2017. 
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beragam model penelitian dan pengembangan yang dapat dimanfaatkan untuk 

merancang serta menghasilkan sistem, model, atau produk pendidikan yang 

selaras dengan kebutuhan desainer pendidikan.16 

Untuk menghasilkan suatu produk tertentu, penelitian dilakukan 

dengan analisis kebutuhan menggunakan metode survei atau pendekatan 

kualitatif. Sedangkan untuk memastikan produk tersebut efektif dan dapat 

diterapkan secara luas di masyarakat, diperlukan penelitian yang menguji 

keefektifan produk menggunakan metode eksperimen. Selain itu, penelitian 

pengembangan juga dapat dipahami sebagai kajian sistematis terkait 

perancangan, pengembangan, dan evaluasi program, proses, atau produk 

pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas. Sejalan dengan hal tersebut, Sukmadinata menyatakan bahwa 

penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan penelitian yang 

bertujuan untuk menciptakan produk baru atau memperbaiki produk yang 

sudah ada. Produk yang dihasilkan dapat berupa perangkat lunak maupun 

perangkat keras, seperti buku, modul, paket, program pembelajaran, atau alat 

bantu belajar. Berbeda dengan penelitian biasa yang hanya memberikan 

rekomendasi perbaikan, penelitian dan pengembangan menghasilkan produk 

yang dapat langsung digunakan.17 

2. Tujuan Pengembangan  

Tujuan dalam penelitian pengembangan umumnya mencakup dua hal, 

yaitu masalah yang hendak diatasi dan spesifikasi pembelajaran, model, soal, 

atau perangkat yang akan dibuat untuk menyelesaikan masalah tersebut. 

Selama kedua aspek ini tercakup dalam rumusan masalah penelitian 

pengembangan, maka rumusan masalah tersebut dapat dianggap tepat. Dengan 

demikian, tujuan penelitian pengembangan adalah untuk menjelaskan proses 

pengambilan keputusan selama pengembangan suatu produk, serta 

menunjukkan kemampuan pengembang dalam menciptakan berbagai jenis 

                                                           
16 Slamet, F. A. (2022). Model penelitian pengembangan (R n D). Malang: Institut Agama 

Islam Sunan Kalojogo Malang, 66. 
17 Sutarti, Tatik, and Edi Irawan. Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian Pengembangan. 

Deepublish, 2017. 
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produk serupa di masa mendatang. Menurut Akker, tujuan penelitian 

pengembangan di bidang pendidikan dapat dibedakan berdasarkan aspek 

pengembangan, seperti kurikulum, teknologi dan media, pembelajaran dan 

instruksi, serta pendidikan guru dalam mengajar dan merancang pembelajaran 

secara efektif.18 

Penelitian pengembangan tidak semata-mata berorientasi pada produk 

akhir yang dihasilkan, melainkan juga menitikberatkan pada aspek validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas produk dalam konteks pembelajaran. Suatu produk 

pengembangan dapat dikategorikan berkualitas apabila telah melalui tahapan 

uji validasi oleh para ahli, dilanjutkan dengan uji coba terbatas, serta uji coba 

lapangan yang menunjukkan bahwa produk tersebut layak digunakan dan 

mampu mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Sejalan dengan 

hal tersebut, proses evaluasi dalam penelitian pengembangan memegang 

peranan krusial untuk memastikan kesesuaian produk dengan kebutuhan 

pengguna. Evaluasi yang dilakukan secara sistematis memungkinkan peneliti 

memperoleh gambaran menyeluruh mengenai kinerja produk sekaligus 

menjadi dasar untuk melakukan penyempurnaan lebih lanjut. 

Di samping itu, penelitian pengembangan memiliki peran strategis 

dalam mendorong lahirnya inovasi di bidang pendidikan, khususnya dalam 

merancang pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. 

Produk yang dihasilkan tidak hanya diharapkan mampu menjawab berbagai 

permasalahan pembelajaran yang ada, tetapi juga berkontribusi dalam 

meningkatkan kualitas proses maupun hasil belajar peserta didik. Dengan 

demikian, penelitian pengembangan menjadi salah satu pendekatan yang 

relevan dalam menghadapi tantangan pendidikan di era modern, terutama 

dalam mengintegrasikan berbagai aspek secara holistik, seperti pemanfaatan 

teknologi, penguatan budaya lokal, serta pemenuhan kebutuhan peserta didik. 

                                                           
18 Slamet, Fayrus Abadi. "Model Penelitian Pengembangan (R n D)." Malang: Institut 

Agama Islam Sunan Kalojogo Malang (2022). 
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B. Media Permainan Ular Tangga 

1. Pengertian Media Ular Tangga 

Media didefinisikan sebagai alat yang berfungsi sebagai perantara atau 

penghubung antara pengirim pesan dan penerima pesan dalam menyampaikan 

informasi. Contohnya meliputi buku, radio, televisi, komputer, dan berbagai 

sarana lainnya apabila digunakan sebagai media penyampaian informasi. Yang 

dimaksud dengan media pembelajaran yaitu usaha untuk membuat peserta 

didik belajar. Dalam pembelajaran terdapat aktivitas belajar atau interaksi yang 

juga dapat disebut sebagai proses komunikasi antara guru dan siswa. Pada 

proses komunikasi inilah media pembelajaran memiliki peranan penting untuk 

digunakan. Jadi, pengertian media pembelajaran ialah suatu sarana atau alat 

perantara yang berfungsi untuk menyampaikan informasi berupa materi 

pelajaran dari guru sebagai komunikator kepada siswa, dengan tujuan untuk 

mempermudah jalannya komunikasi dalam proses pembelajaran.19 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, peneliti menetapkan 

penggunaan media pembelajaran berupa media permainan ular tangga.  

Media pembelajaran ular tangga merupakan bentuk media yang 

dikembangkan dari permainan tradisional, yang kemudian disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik agar mampu menunjang pencapaian tujuan 

pembelajaran serta berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi. 

Penggunaan media permainan ular tangga dapat mendukung proses 

pembelajaran sekaligus memberikan pengalaman belajar secara langsung 

melalui aktivitas belajar sambil bermain. Dengan demikian, peserta didik tidak 

mudah merasa jenuh karena terlibat dalam proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif. Permainan ular tangga juga sudah sangat dikenal 

di kalangan peserta didik, sehingga mempermudah penerimaan mereka 

terhadap media ini. Media tersebut dirancang dengan memuat materi dan kuis 

sesuai tema, misalnya tentang berbagai jenis kearifan lokal dan budaya, serta 

                                                           
19 Rizal, Setria Utama.  "Media pembelajaran." (2016). 
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dilengkapi gambar yang menarik, sehingga mampu meningkatkan minat dan 

keterlibatan siswa.20 

Permainan ular tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan cara 

melempar dadu. Permainan ini menggunakan papan yang berisi sejumlah kotak 

dengan gambar ular dan tangga. Jika pemain mendapatkan kotak bergambar 

tangga, maka ia berhak naik sesuai posisi tangga tersebut, sedangkan jika 

mendapatkan kotak bergambar ular, maka ia harus turun mengikuti jalur ular. 

Pemain yang pertama kali mencapai kotak finish dinyatakan sebagai 

pemenang.21 Permainan ular tangga dapat dimodifikasi menjadi media 

pembelajaran berbasis kearifan lokal dengan cara mengganti gambar pada 

papan permainan sesuai budaya dan nilai-nilai yang ada di lingkungan sekitar 

peserta didik. Misalnya, kotak tangga dan kotak ular tidak lagi ditampilkan 

dalam bentuk simbol tertentu, melainkan berisi pertanyaan atau kartu soal yang 

memuat materi kearifan lokal. Pertanyaan tersebut dapat disajikan secara 

langsung pada kotak permainan maupun dalam bentuk tantangan yang 

berkaitan dengan nilai-nilai kearifan lokal, seperti makanan khas daerah, 

pakaian adat, rumah adat, serta tradisi budaya setempat. Dengan demikian, 

melalui permainan ini, siswa tidak hanya merasakan keseruan bermain, tetapi 

juga sekaligus belajar dan memahami nilai-nilai kearifan lokal yang di 

masyarakatnya.  

Media permainan ular tangga digolongkan sebagai media visual karena 

penggunaannya melibatkan indera penglihatan, serta termasuk media grafis 

karena disajikan dalam bentuk gambar. Permainan ini merupakan salah satu 

jenis permainan yang populer di kalangan anak-anak. Ular tangga dimainkan 

oleh dua orang atau lebih dan bermanfaat dalam melatih kemampuan anak 

                                                           
20 Marâ, Herlinda, Wawan Priyanto, and Aries Tika Damayani. "Pengembangan media 

pembelajaran tematik ular tangga berbagai pekerjaan." Mimbar PGSD Undiksha 7.3 (2019). 
21 Widiana, I. Wayan, Ni P. Gita Parera, and Adrianus I. Wayan Ilia Yuda Sukmana. 

"Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV pada 

Kompetensi Pengetahuan IPA." Journal of Education Technology 3.4 (2019): 314-321. 
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untuk berkompetisi. Selain itu, permainan ini juga dapat menumbuhkan sikap 

kerja sama serta membiasakan anak bersikap sportif.22 

2. Manfaat Media Permainan Ular Tangga 

Menurut Sanaky, media pembelajaran memberikan berbagai manfaat 

bagi guru, antara lain:23 

a. Menjadi strategi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. 

b. Membantu guru dalam menjelaskan materi dengan lebih cepat. 

c. Menyajikan kerangka pembelajaran secara jelas. 

d. Memudahkan guru dalam mengendalikan siswa selama proses 

belajar. 

e. Membantu dalam penyampaian materi pelajaran. 

f. Menjadi sarana untuk meningkatkan rasa percaya diri guru. 

g. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Media pembelajaran memberikan berbagai manfaat bagi siswa, di 

antaranya: 

a. Meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti proses belajar. 

b. Menciptakan suasana pembelajaran yang lebih bervariasi. 

c. Membantu siswa lebih mudah menerima materi yang disampaikan 

guru. 

d. Menyajikan informasi inti sehingga siswa lebih mudah memahami 

isi materi. 

e. Merangsang peserta didik untuk lebih fokus dan mampu 

melakukan analisis. 

f. Menyediakan kondisi belajar yang kondusif. 

g. Membantu siswa memahami materi dengan lebih cepat. 

                                                           
22 Febryna Widowati, “Penggunaan Media Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa pada Tema Hiburan,” PGSD FIP Universitas Negeri Surabaya Vol. 02, No.01 

(2014.): 2. 
23 Fadila, Aprilia Sindi, Friendha Yuanta, and Diah Yovita Suryarini. "Pengembangan 

Media Ular Tangga Mata Pelajaran Matematika Kelas III Sekolah Dasar." Jurnal Pendidikan 

Dasar 3.1 (2021): 12-22. 
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Penggunaan media pembelajaran ular tangga memungkinkan siswa 

terlibat langsung dalam permainan sambil belajar, baik di dalam maupun di 

luar kelas. Permainan ini dapat dilakukan secara berulang sehingga 

menumbuhkan antusiasme, memotivasi siswa untuk bekerja sama, serta 

meningkatkan semangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Manfaat lain penggunaan media permainan ular tangga dapat dilihat 

dari beberapa aspek, antara lain: 

a. Memberikan pengetahuan kepada anak melalui kegiatan 

pembelajaran yang dikemas dalam permainan. 

b. Menstimulasi perkembangan kemampuan berpikir, berkreasi, dan 

berbahasa sehingga dapat menumbuhkan sikap, mental, serta 

akhlak yang positif. 

c. Menciptakan suasana bermain yang menarik, aman, dan 

menyenangkan. 

d. Mengajarkan anak untuk memahami konsep menang dan kalah. 

e. Melatih kemampuan bekerja sama serta kesabaran dalam 

menunggu giliran. 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media permainan ular 

tangga bermanfaat bagi anak usia dini, antara lain menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, menstimulasi kreativitas serta kemampuan kognitif, dan 

mempermudah anak dalam memahami serta mengingat pengalaman yang 

diperolehnya. 

3. Kelebihan dan Kekurangan Media Ular Tangga 

Menurut Setiawati, media permainan ular tangga memiliki beberapa 

kelebihan, di antaranya:24 

a. Melatih siswa untuk bersikap sabar dengan membiasakan diri 

menunggu giliran dalam memulai permainan. 

                                                           
24 Setiawati, Eka, and Elih Solihatulmilah. "Permainan Ular Tangga dalam Meningkatkan 

Kemampuan Moral Anak." PETIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi Dan Komunikasi 5.1 

(2019): 85-91. 



19 
 

 
 

b. Mengasah kemampuan kognitif saat menghitung jumlah langkah 

berdasarkan angka pada dadu. 

c. Membiasakan kerja sama antar siswa. 

d. Memberikan motivasi belajar karena prosesnya menyenangkan dan 

tidak hanya terpaku pada lembaran soal. 

e. Menjadi sarana efektif dalam mengulang atau meninjau kembali materi 

yang telah dipelajari. 

f. Praktis, ekonomis, serta mudah digunakan. 

g. Meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

h. Membuat siswa lebih serius menjawab pertanyaan ketika berhenti di 

kotak soal. 

i. Disukai anak karena desainnya menarik, penuh warna, dan dilengkapi 

gambar yang menyenangkan. 

Kekurangan media permainan ular tangga antara lain: 

a. Membutuhkan perencanaan yang matang agar sesuai dengan konsep 

materi dan tujuan pembelajaran. 

b. Siswa yang mudah merasa bosan cenderung kehilangan minat untuk 

melanjutkan permainan. 

c. Penggunaan media ini memerlukan waktu yang cukup lama untuk 

memberikan penjelasan kepada anak. 

d. Tidak semua materi pelajaran dapat dikembangkan melalui permainan 

ular tangga. 

e. Kurangnya pemahaman siswa terhadap aturan permainan dapat 

menimbulkan keributan. 

f. Saat pemain turun tangga, ada kemungkinan mereka akan menghadapi 

jenis soal yang sama. 

Kekurangan lainnya dari penggunaan media ular tangga yaitu:25 

a. Guru harus memiliki kreativitas yang lebih tinggi. 

                                                           
25 Anggi Marsella, Yuswan Wiyatmo, “Efektivitas Media pembelajaran dengan Media 

Audio Visual dan Media pembelajaran Rill Terhadap Peningkatan Minat dan Hasil Belajar Peserta 

Didik SMA N 3Klaten Materi Fluida Dinamis”, Jurnal Pendidikan Fisika Vol 6 No 5(2017): 402. 
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b. Membutuhkan waktu yang cukup dalam tahap persiapan. 

c. Membutuhkan pengorbanan dalam bentuk biaya atau materi. 

d. Siswa bisa lebih fokus pada permainan menang/kalah daripada 

memahami isi materi pembelajaran. 

e. Dalam permainan kelompok, ada kemungkinan beberapa siswa lebih 

dominan, sementara yang lain cenderung pasif. 

4. Penerapan Permainan Media Ular Tangga  

Ular tangga merupakan salah satu media pembelajaran yang mudah 

digunakan. Setiap permainan ular tangga memiliki aturan tersendiri dalam 

pelaksanaannya. Adapun langkah-langkah bermain ular tangga dalam 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Permainan dibagi menjadi 5 kelompok. 

b. Setiap kelompok berisi 5-6 siswa. 

c. Setiap siswa memegang pion masing-masing. 

d. Untuk menentukan giliran pertama, setiap siswa melempar dadu, dan 

yang memperoleh angka tertinggi berhak memulai permainan. 

e. Setiap siswa secara bergiliran mengocok dadu. 

f. Siswa membaca soal yang terdapat di media permainan ular tangga dan 

memberikan jawaban. 

g. Untuk menemukan jawaban, kawan kelompok boleh membantu 

anggota kelompoknya untuk menjawab. 

h. Jika jawabannya benar sesuai kunci, maka siswa dapat kembali 

melempar dadu dan melanjutkan permainannya. 

i. Jika jawaban salah, siswa tersebut berhenti pada kotak terakhir, dan 

menunggu giliran main selanjutnya. 

j. Pemenang ditentukan oleh siswa yang berhasil mencapai angka 

tertinggi terlebih dahulu. 
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C. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

1. Pengertian IPAS 

Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang memberi kesempatan 

siswa untuk belajar dengan cara yang lebih beragam. Fokusnya ada pada 

materi-materi penting, supaya siswa punya cukup waktu untuk benar-benar 

memahami konsep dan melatih kemampuan. Salah satu hal baru di kurikulum 

ini yaitu penggabungan mata pelajaran IPA dan IPS menjadi IPAS (Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial). Dalam IPAS, siswa belajar tentang makhluk 

hidup, benda mati serta interaksi keduanya di alam semesta, sekaligus 

mempelajari kehidupan manusia baik sebagai individu maupun sebagai 

makhluk sosial yang hidup bersama lingkungannya. Dengan adanya 

pembelajaran IPAS, siswa bisa lebih terdorong untuk rasa ingin tahunya 

terhadap berbagai peristiwa sekitar, sehingga bisa lebih paham bagaimana alam 

semesta bekerja dan bagaimana kaitannya dengan kehidupan manusia di 

bumi.26 

Salah satu manfaat utama dari penggabungan IPA dan IPS menjadi 

IPAS adalah meningkatnya literasi sains dan sosial pada siswa. Literasi sains 

meliputi pemahaman konsep ilmiah, keterampilan berpikir kritis, serta 

kemampuan membaca dan menafsirkan informasi ilmiah. Sedangkan literasi 

sosial berhubungan dengan pemahaman tentang struktur masyarakat, nilai 

budaya, dan keterampilan berpartisipasi dalam kehidupan sosial. Pada 

kurikulum sebelumnya, ketika IPA dan IPS diajarkan secara terpisah, 

perkembangan literasi sains dan sosial siswa menjadi kurang seimbang. Hal ini 

terjadi karena konsep-konsep yang dipelajari tidak saling terhubung, sehingga 

menghambat tumbuhnya kemampuan berpikir kritis dan kreativitas siswa. 

Dengan adanya pendekatan pembelajaran yang menggabungkan keduanya, 

siswa bisa mengembangkan literasi sains dan sosial sekaligus. Siswa tidak 

hanya dituntut memahami fakta ilmiah dan konsep sosial, tetapi juga diajak 

                                                           
26 Dewi, L. P. a. F., & Abadi, I. B. G. S. (2022). Contextual Teaching and Learning 

Berbasis Tri Hita Karana Dijadikan sebagai Model Pembelajaran IPAS di SD. Jurnal Pendidikan 

Multikultural Indonesia, 5(2), 80-92. https://doi.org/10.23887/jpmu.v5i2.55993 
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untuk melihat bagaimana keduanya saling berhubungan serta memengaruhi 

kehidupan sehari-hari.27 

2. Tujuan Pembelajaran IPAS 

Melalui pembelajaran IPAS, peserta didik diarahkan untuk 

mengembangkan diri sesuai dengan profil Pelajar Pancasila serta mampu:28 

a. Menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu sehingga terdorong untuk 

menelaah berbagai fenomena di sekitar manusia, memahami alam 

semesta beserta keterkaitannya dengan kehidupan. 

b. Berperan aktif dalam menjaga, merawat, serta melestarikan lingkungan, 

sekaligus mengelola sumber daya alam secara bijaksana. 

c. Mengasah keterampilan inkuiri guna mengenali, merumuskan, hingga 

menemukan solusi atas permasalahan melalui tindakan nyata. 

d. Mengenali jati dirinya, memahami lingkungan sosial tempat ia berada, 

serta menyadari perubahan kehidupan manusia dan masyarakat dari 

waktu ke waktu. 

e. Memahami syarat yang diperlukan untuk menjadi bagian dari 

kelompok masyarakat dan bangsa, serta menghayati makna menjadi 

warga masyarakat, bangsa, dan dunia sehingga mampu berkontribusi 

dalam penyelesaian masalah yang berkaitan dengan dirinya maupun 

lingkungannya. 

f. Memperluas pengetahuan serta pemahaman konsep IPAS dan 

mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan demikian, IPAS dapat dipahami sebagai pembelajaran yang 

menghubungkan kajian tentang alam, fenomena alam, serta kehidupan manusia 

bersama lingkungannya secara terpadu. Didalamnya terdapat berbagai materi, 

salah satunya mengenai kearifan lokal yang ada di daerahku yang terdapat pada 

bab 7. Materi tersebut memberikan pemahaman kepada peserta didik mengenai 

                                                           
27 Zakarina, Uznul, et al. "Integrasi Mata Pelajaran IPA dan IPS dalam Kurikulum 

Merdeka dalam Upaya Penguatan Literasi Sains dan Sosial di Sekolah Dasar." Damhil Education 

Journal 4.1 (2024): 50-56. 
28 Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Fase A- Fase C untuk SD/MI/Program Paket A (2022): 5-6 
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pentingnya mengenal, memahami, dan melestarikan kearifan lokal yang 

berkembang di lingkungan sekitarnya, serta mengaitkannya dengan kehidupan 

sehari-hari di daerah setempat.  

3. Kearifan Lokal 

Kearifan lokal merupakan pandangan hidup, pengetahuan, dan strategi 

yang tercermin dalam tindakan masyarakat setempat dalam menghadapi 

berbagai persoalan untuk memenuhi kebutuhan hidup mereka. Secara 

etimologis, istilah 'kearifan lokal' berasal dari dua kata, yaitu 'kearifan' 

(wisdom) dan 'lokal' (local). Istilah ini juga dikenal dengan sebutan lain seperti 

kebijakan setempat (local wisdom), pengetahuan setempat (local knowledge), 

dan kecerdasan lokal (local genius).29 

Kearifan lokal adalah suatu bentuk cara hidup sekelompok masyarakat 

yang terbentuk melalui kebersamaan dan didasari oleh ideologi, pandangan, 

serta filosofi hidup yang berasal dari budaya, yang kemudian berkembang 

menjadi tradisi dan sistem nilai dalam kehidupan sehari-hari.30 

Keanekaragaman budaya dan kearifan lokal yang dimiliki setiap daerah di 

Indonesia menjadikan bangsa ini sebagai negara dengan tingkat keberagaman 

yang tinggi. Perbedaan-perbedaan yang muncul dalam kehidupan sosial 

manusia menghasilkan terbentuknya masyarakat yang majemuk. Keberagaman 

ini perlu dijaga dan dilestarikan agar kekayaan budaya Indonesia tetap 

terpelihara. 

Kearifan lokal mencerminkan identitas suatu wilayah yang dapat 

terlihat dalam berbagai bentuk seperti kuliner khas, tradisi, tarian, musik 

daerah, hingga upacara adat. Menurut Jamal Ma’mur, kearifan lokal atau 

keunggulan lokal mencakup berbagai hal yang mencirikan suatu daerah, 

termasuk dalam aspek ekonomi, budaya, teknologi informasi, komunikasi, 

serta lingkungan. Zuhdan K. Prasetyo menjelaskan bahwa kearifan lokal adalah 

ide-ide asli suatu daerah yang mencerminkan kebijaksanaan, nilai luhur, serta 

                                                           
29 Rinitami Njatrijani, Kearifan Lokal dalam Perspektif Budaya Kota Semarang, Gema 

Keadilan, Edisi Jurnal (ISSN: 0852-011), Volume 5, Edisi 1, September 2018, h.16. 
30 Widyastuty, A. A. S. A., & Dwiarta, I. M. B. (2021). Perencanaan dan Pengembangan 

Desa Wisata Kaba-Kaba Berbasis Kearifan Lokal. Jurnal Kawistara, 11(1), 87-101. 
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dihayati dan dijalankan oleh masyarakat setempat. Sementara itu, menurut 

Nuraini Asriati, kearifan lokal merupakan konsep pemikiran yang tumbuh dan 

berkembang dalam masyarakat, hidup dalam kesadaran kolektif, dan 

mencakup berbagai aspek kehidupan mulai dari yang sakral hingga kegiatan 

sehari-hari yang bersifat umum.31 

Kearifan lokal merupakan sekumpulan nilai dan norma yang telah 

mengakar kuat dalam kehidupan masyarakat tertentu serta mengandung unsur 

budaya yang luhur. Menurut Sehe dan rekan-rekannya, kearifan lokal merujuk 

pada pengetahuan yang dimiliki oleh masyarakat dalam menjalani kehidupan 

di lingkungannya, yang tercermin melalui sistem kepercayaan, norma-norma, 

budaya, mitos, dan tradisi yang telah diwariskan secara turun-temurun. Fadilah 

et al. menambahkan bahwa kearifan lokal adalah warisan budaya masa lampau 

yang masih digunakan sebagai pedoman dalam kehidupan sehari-hari. Nilai-

nilai ini telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan masyarakat lokal 

dan diwariskan dari generasi ke generasi. Kearifan lokal memiliki beberapa 

fungsi penting, antara lain:32 

a. Sebagai identitas khas suatu masyarakat. 

b. Sebagai pemersatu yang mempererat hubungan antarwarga serta 

sistem kepercayaan yang dianut. 

c. Sebagai elemen yang memperkuat rasa persatuan dalam masyarakat. 

d. Sebagai alat untuk membentuk cara berpikir serta hubungan sosial 

antara individu dan kelompok melalui kesamaan latar belakang 

budaya. 

e. Sebagai sarana dalam membangun solidaritas, rasa saling menghargai, 

serta sistem pencegahan sosial yang timbul dari kesadaran bersama 

demi menciptakan komunitas yang inklusif. 

                                                           
31 Resviya, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Kearifan Lokal dalam 

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada Program Paket B di PKMB Darus Sa’adah, Jurnal 

MERETAS, Vol. 5, No. 1 (Juni 2018): 44, Universitas PGRI Palangka Raya. 
32 Meilana, Septi Fitri, and Aslam Aslam. "Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis 

Kearifan Lokal di Sekolah Dasar." Jurnal Basicedu 6.4 (2022): 5605-5613. 
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Secara ringkas, kearifan lokal adalah karakteristik unik yang 

membedakan suatu daerah dari wilayah lain, mencerminkan keunikan dan ciri 

khas tersendiri. 

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa kearifan lokal 

merupakan pandangan hidup, pengetahuan, dan strategi masyarakat setempat 

yang diwujudkan dalam tindakan nyata, berfungsi untuk menyelesaikan 

masalah hidup, serta mencerminkan nilai-nilai bijak yang diwariskan dan 

dijadikan pedoman oleh anggota masyarakat. 

4. Bentuk Kearifan Lokal 

Menurut Muchtar dan rekan-rekan, kearifan lokal dapat dibedakan 

menjadi dua jenis, yaitu kearifan lokal yang bersifat nyata (tangible) dan yang 

tidak nyata (intangible).33 

a. Kearifan Lokal Berwujud Nyata (Tangible) 

Kearifan lokal yang tergolong nyata mencakup unsur-unsur yang 

dapat dilihat dan disentuh, seperti sistem nilai, tata cara, dan aturan 

khusus yang didokumentasikan dalam bentuk tertulis. Contohnya 

seperti rumah adat, kalender, senjata tradisional, dll. 

b. Kearifan Lokal Tak Berwujud (Intangible) 

Sementara itu, bentuk kearifan lokal yang tidak berwujud mencakup 

petuah, nyanyian, tarian, dan bahasa yang diwariskan secara lisan dari 

generasi ke generasi. Contohnya seperti tarian tradisional Tarek 

Pukat. Melalui bentuk-bentuk ini, nilai-nilai sosial dan ajaran 

tradisional disampaikan secara verbal oleh masyarakat. 

5. Ciri-Ciri Kearifan Lokal 

Kearifan lokal memiliki ciri khas yang dapat berbeda-beda di setiap 

daerah, namun secara umum dapat dijelaskan melalui beberapa karakteristik 

berikut:34 

 

                                                           
33 Zunanik Novita Sari, Identifikasi dan Analisis Kearifan Lokal sebagai Sumber 

Pembelajaran IPS di SMP Negeri 2 Demak (Skripsi, Universitas Negeri Semarang, 2020) 
34 Adiwijaya, Saputra, et al. "Pentingnya Keberlanjutan Kearifan Lokal dalam Era 

Globalisasi." El-Hekam 7.1 (2023): 126-138. 
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a. Tahan Terhadap Pengaruh Budaya Asing 

Meskipun budaya luar terus masuk melalui arus globalisasi, kearifan 

lokal tetap bertahan karena masyarakat masih memegang teguh nilai-

nilai tradisi yang diwariskan dari generasi ke generasi. Kekuatan 

budaya ini menjadi benteng terhadap gempuran gaya hidup modern 

yang cenderung mengabaikan adat istiadat. 

b. Mampu Mengakomodasi Budaya Asing 

Di era digital, budaya luar dengan mudah tersebar melalui media 

sosial dan teknologi. Meski begitu, kearifan lokal memiliki 

fleksibilitas untuk menerima unsur budaya luar secara selektif, tanpa 

mengganggu nilai-nilai dasar yang telah mengakar kuat dalam 

masyarakat. 

c. Mampu Mengendalikan Masuknya Budaya Asing 

Kearifan lokal memungkinkan masyarakat untuk menyaring pengaruh 

luar, hanya menerima unsur yang selaras dengan nilai-nilai lokal dan 

menolak hal yang bertentangan. Hal ini menjadikan budaya asing 

tidak serta-merta menggantikan budaya lokal, melainkan hanya 

menjadi pelengkap yang dikendalikan. 

d. Menjadi Panduan dalam Perkembangan Budaya Masyarakat 

Sebagai warisan yang telah lama hidup dalam masyarakat, kearifan 

lokal berfungsi sebagai pedoman dalam bertindak dan mengambil 

keputusan. Nilai-nilai yang terkandung di dalamnya membentuk arah 

dan perkembangan budaya masyarakat setempat secara berkelanjutan. 

6. Ruang Lingkup Kearifan Lokal 

Ruang lingkup kearifan lokal dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa 

aspek, antara lain:35 

a. Pembentukan norma-norma lokal yang mencakup kewajiban serta 

larangan tertentu. 

                                                           
35 Fa’idah, Maulidya Lailatul, et al. "Integrasi Nilai Kearifan Lokal dalam Membentuk 

Karakter Siswa di Tingkat Sekolah Dasar." TA'DIBAN: Journal of Islamic Education 4.2 (2024): 

79-87. 
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b. Pelaksanaan ritual dan tradisi yang penuh makna bagi masyarakat 

daerah setempat. 

c. Karya budaya lisan seperti lagu daerah, mitos, legenda, serta cerita 

rakyat yang memuat pesan-pesan simbolis yang hanya dimengerti 

oleh komunitas lokal. 

d. Informasi mengenai tokoh adat, sesepuh, atau pemuka agama yang 

memiliki pengaruh di masyarakat. 

e. Pola komunikasi yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari di 

lingkungan setempat. 

f. Penggunaan alat dan bahan khas yang bersifat konsumtif serta dipakai 

dalam aktivitas harian. 

7. Contoh-Contoh Kearifan Lokal Aceh 

a. Makanan Khas Aceh 

1) Mie Aceh adalah makanan khas Aceh berupa mie kuning tebal 

yang disajikan dengan kuah kari berbumbu rempah kuat. Mie 

Aceh berasal dari Aceh dan mencerminkan pengaruh budaya 

lokal serta perdagangan yang berkembang di wilayah tersebut.  

 
Gambar 3.1 Mie Aceh36 

 

 

 

 

                                                           
36 Getty Images, Mi Aceh: Spicy Acehnese Noodles 
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2) Kuah beulangong merupakan masakan tradisional Aceh yang 

dimasak secara bersama-sama dalam kuali besar. Hidangan ini 

berasal dari tradisi masyarakat Aceh dalam kegiatan kenduri dan 

mencerminkan nilai kebersamaan serta gotong royong.  

 
Gambar 3.2 Kuah Beulangong37 

3) Timphan adalah kue tradisional Aceh yang terbuat dari tepung 

ketan dengan isian srikaya atau kelapa. Timphan berasal dari 

Aceh dan biasanya disajikan pada perayaan hari besar keagamaan 

dan acara adat.  

 
Gambar 3.3 Timphan38 

 

 

 

                                                           
37 Getty Images, Acehnese Traditional Cuisine, Kuah Beulangong 
38 Getty Images, Timphan Traditional Acehnese Cake 
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4) Ayam tangkap adalah masakan khas Aceh berupa ayam goreng 

dengan daun temurui dan daun kari. Makanan ini berasal dari 

Aceh dan menggambarkan kekayaan rempah lokal.  

 
Gambar 3.4 Ayam Tangkap39 

5) Sie reuboh merupakan masakan daging sapi khas Aceh yang 

dimasak dengan cuka dan rempah. Makanan ini berasal dari Aceh 

Besar dan dikenal sebagai makanan yang dapat bertahan lama.  

 
Gambar 3.5 Sie Reuboh40 

 

 

 

 

                                                           
39 Getty Images, Ayam Tangkap Traditional Acehnese Fried Chicken 
40 Getty Images, Sie Reuboh Traditional Acehnese Beef Dish 
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6) Boh rom-rom adalah kue tradisional Aceh yang terbuat dari 

tepung ketan dan gula aren. Kue ini mencerminkan 

kesederhanaan dan pemanfaatan bahan lokal. 

 
Gambar 3.6 Boh Rom-Rom41 

7) Meumeuk adalah makanan khas Aceh yaitu dari Simeulue. 

Terbuat dari beras ketan dan pisang, yang diolah melalui proses 

tradisional. Makanan ini mencerminkan kearifan lokal 

masyarakat dalam memanfaatkan bahan alam serta menjaga 

warisan budaya secara turun temurun. 

 
Gambar 3.7 Meumeuk42 

b. Tarian Tradisional Aceh  

1) Tari saman adalah tarian tradisonal Aceh yang berasal dari daerah 

Gayo, Aceh Tengah. Tarian ini menekankan gerakan serempak 

dan mengandung nilai kebersamaan, disiplin, serta kerja sama.  

                                                           
41 Getty Images, Boh Rom-Rom Traditional Acehnese Cake 
42 Getty Images, Meumeuk Traditional Food from Simeulue Aceh 
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Gambar 3.8 Tari Saman43 

2) Tari seudati merupakan tarian khas Aceh yang berasal dari pesisir 

Aceh. Tarian ini menggambarkan semangat, keberanian, dan 

keteguhan masyarakat Aceh.  

 
Gambar 3.9 Tari Seudati44 

3) Tari ratoh jaroe adalah tarian Aceh yang berkembang dari tari 

saman dan menampilkan gerakan duduk yang kompak serta 

dinamis.  

 
Gambar 3.10 Tari Ratoh Jaroe45 

                                                           
43 Indonesia Kaya, Tari Saman: Seni Dakwah dan Perlawanan dari Tanah Aceh 
44 Indonesia Kaya, Tari Seudati: Tarian Penuh Semangat dari Aceh 
45 Indonesia Kaya, Tari Ratoh Jaroe: Tarian Energik dari Aceh 
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4) Tari ranup lampuan adalah tarian penyambutan tamu yang berasal 

dari Aceh dan melambangkan sikap ramah serta penghormatan 

kepada tamu.  

 
Gambar 3.11 Tari Ranup Lampuan46 

5) Tari tarek pukat menggambarkan aktivitas masyarakat nelayan 

saat menarik jala. Tarian ini mencerminkan kerja sama dan 

kebersamaan. 

 
Gambar 3.12 Tari Tarek Pukat47 

6) Rateb Meuseukat adalah seni tari dan nyanyian yang dibawakan 

secara berkelompok oleh perempuan. Kesenian ini berisi pujian, 

nasihat, dan nilai-nilai keagamaan. 

                                                           
46 Indonesia Kaya, Tari Ranup Lampuan: Tarian Penyambutan Tamu dari Aceh 
47 Indonesia Kaya, Tari Tarek Pukat: Tarian Tradisional Aceh yang Menggambarkan 

Aktivitas Nelayan 



33 
 

 
 

 
Gambar 3.13 Rateb Meuseukat48 

c. Rumah Adat 

Rumah adat Aceh dinamai dengan Rumoh Aceh yang berbentuk 

rumah panggung dan terbuat dari kayu. Rumah ini dirancang untuk 

menyesuaikan kondisi lingkungan dan mencerminkan nilai kesopanan 

serta kehidupan masyarakat Aceh yang religius. 

 
Gambar 3.14 Rumah Adat Aceh49 

 

d. Adat Istiadat 

1) Peusijuk adalah tradisi adat Aceh berupa tepung tawar sebagai 

simbol doa, keselamatan, dan keberkahan. Tradisi ini dilakukan 

dalam berbagai peristiwa penting kehidupan masyarakat. 

                                                           
48 Indonesia Kaya, Rateb Meuseukat: Tari Tradisional Bernuansa Religi dari Aceh 
49 Indonesia Kaya, Rumoh Aceh: Rumah Tradisional Penuh Filosofi dari Aceh 
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Gambar 3.15 Peusijuk50 

2) Meugang adalah tradisi memasak dan makan daging bersama 

yang dilakukan masyarakat Aceh menjelang bulan Ramadhan dan 

hari raya Islam. 

 
Gambar 3.16 Meugang51 

3) Khanduri merupakan tradisi kenduri atau makan bersama sebagai 

wujud rasa syukur dan kebersamaan. 

 
Gambar 3.17 Khanduri52 

                                                           
50 Indonesia Kaya, Peusijuek: Tradisi Tepung Tawar dalam Budaya Aceh 
51 Indonesia Kaya, Meugang: Tradisi Menyambut Ramadan dan Hari Raya di Aceh 
52 Indonesia Kaya, Khanduri: Tradisi Kenduri dalam Budaya Masyarakat Aceh 
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4) Peumulia jamee adalah adat memuliakan tamu dalam masyarakat 

Aceh. Tamu diperlakukan dengan ramah dan penuh hormat, 

sering disertai penyajian hidangan khas. Adat ini mencerminkan 

nilai sopan santun dan persaudaraan. 

 
Gambar 3.18 Peumulia Jamee53 

e. Bahasa dan Sastra 

1) Bahasa Aceh, Bahasa yang digunakan dalam komunikasi sehari-

hari sebagai identitas budaya. Bahasa Aceh memiliki ragam 

Bahasa atau dialek yang berkembang di berbagai wilayah. 

Adapun beberapa ragam Bahasa Aceh sebagai berikut: 

a) Bahasa Aceh dialek Aceh Besar, Bahasa Aceh dialek Aceh 

Besar digunakan oleh masyarakat di wilayah Aceh Besar dan 

sekitarnya. Dialek ini banyak digunakan dalam komunikasi 

sehari-hari dan menjadi salah satu ragam bahasa Aceh yang 

umum dikenal oleh masyarakat. 

b) Bahasa Aceh dialek Pidie, Bahasa Aceh dialek Pidie 

digunakan oleh masyarakat di Kabupaten Pidie. Dialek ini 

memiliki perbedaan pada pengucapan dan beberapa kosakata 

dibandingkan dengan dialek Aceh Besar, tetapi masih 

termasuk dalam rumpun bahasa Aceh. 

c) Bahasa Aceh dialek Aceh Utara, Bahasa Aceh dialek Aceh 

Utara berkembang di wilayah Aceh Utara dan sekitarnya. 

                                                           
53 Indonesia Kaya, Peumulia Jamee: Tradisi Memuliakan Tamu dalam Budaya Aceh 
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Dialek ini memiliki ciri khas pada intonasi dan pelafalan, 

sehingga terdengar berbeda dari dialek Aceh lainnya. 

d) Bahasa Gayo, digunakan oleh masyarakat di wilayah Aceh 

Tengah, Bener Meriah, dan Gayo Lues. Bahasa ini memiliki 

karakteristik tersendiri dan menjadi identitas budaya 

masyarakat Gayo. 

e) Bahasa Alas, digunakan oleh masyarakat di Kabupaten Aceh 

Tenggara. Bahasa ini merupakan bagian dari kekayaan 

bahasa daerah di Aceh yang diwariskan secara turun-

temurun. 

f) Bahasa Aneuk Jamee, digunakan oleh masyarakat di wilayah 

Aceh Selatan dan sekitarnya. Bahasa ini mendapat pengaruh 

dari bahasa Minangkabau dan berkembang menjadi salah 

satu bahasa daerah khas di Aceh. 

g) Bahasa Tamiang, digunakan oleh masyarakat di Aceh 

Tamiang. Bahasa ini memiliki kemiripan dengan bahasa 

Melayu dan menjadi bagian dari identitas budaya masyarakat 

setempat. 

h) Bahasa Simeulue, digunakan oleh masyarakat di Pulau 

Simeulue. Bahasa ini memiliki kekhasan tersendiri yang 

membedakannya dari bahasa daerah lain di Aceh. 

2) Hikayat Aceh, karya sastra tradisional yang berisi cerita sejarah 

dan nilai moral.  

3) Panton adalah puisi tradisional Aceh yang digunakan untuk 

menyampaikan nasihat, ungkapan perasaan, maupun pesan moral 

dengan bahasa yang indah dan berirama. Panton sering digunakan 

dalam acara adat dan kehidupan sehari-hari. 

4) Hadih maja merupakan ungkapan atau peribahasa Aceh yang 

mengandung petuah dan nilai kebijaksanaan. Hadih maja 

digunakan sebagai pedoman dalam kehidupan sosial masyarakat 

Aceh. 
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5) Nariet maja adalah bentuk petuah atau nasihat lisan yang 

diwariskan dari generasi ke generasi. Isi nariet maja biasanya 

berkaitan dengan ajaran moral, etika, dan tata kehidupan 

masyarakat. 

6) Meurukon adalah bentuk sastra lisan berupa dialog atau tanya 

jawab yang berisi ajaran agama dan pengetahuan. Tradisi ini 

biasanya dilakukan dalam kelompok dan disampaikan dengan 

irama tertentu. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau 

bisa disebut juga Research and Development (R&D). Berdasarkan penjelasan yang 

dipaparkan oleh Sugiyono, metode penelitian dan pengembangan telah banyak 

dimanfaatkan dalam bidang ilmu alam maupun teknik. Hampir seluruh produk 

teknologi, seperti peralatan elektronik, kendaraan bermotor, pesawat, kapal, 

senjata, obat-obatan, instrumen medis, bangunan bertingkat, hingga peralatan 

rumah tangga modern, dihasilkan serta disempurnakan melalui proses penelitian 

dan pengembangan. Meski demikian, metode ini juga dapat diterapkan pada ranah 

ilmu sosial, misalnya psikologi, sosiologi, pendidikan, manajemen, dan lainnya.54 

Penelitian dan pengembangan (R&D) dalam bidang pendidikan merupakan 

suatu proses yang bertujuan untuk merancang sekaligus menguji keabsahan suatu 

produk pendidikan. Tahapan dalam proses ini dikenal sebagai siklus R&D, yang 

meliputi kajian terhadap hasil penelitian terkait produk yang akan dibuat, 

pengembangan produk berdasarkan temuan tersebut, serta melakukan revisi guna 

memperbaiki kekurangan yang muncul pada tahap uji coba. Pada program R&D 

yang lebih ketat, siklus ini diulang terus-menerus hingga data hasil uji menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan tujuan perilaku yang 

telah ditetapkan.55 

Dalam ranah pendidikan, R&D adalah jenis penelitian yang bertujuan  

menciptakan produk pembelajaran, dimulai dari analisis kebutuhan, pengembangan 

produk, evaluasi, revisi, hingga penyebaran produk (diseminasi). 

 

 

                                                           
54 Sugiyono. (2017). Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, 

dan R&D. Bandung: Alfabeta, h. 298. 
55 Slamet, F. A., M. Pd & Institut Agama Islam Sunan Kalijogo. (2022). Model Penelitian 

Pengembangan (R n D) (Deny Eka Wahyulia, A.Md. Rad & R. Risdiantoro M. Pd, Eds.). Institut 

Agama Islam Sunan Kalijogo Malang. 
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Model penelitian yang diterapkan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. ADDIE singkatan dari analyze, design, develop, implement, dan evaluate, 

adalah model yang digunakan untuk mengembangkan desain pembelajaran secara 

sistematis. Model ini berfokus pada pembelajaran individu dan mencakup fase 

jangka panjang maupun pendek, dengan pendekatan sistem terhadap pengetahuan 

dan proses belajar manusia. Desain intruksional ADDIE menekankan pada 

pelaksanaan tugas otentik, penguasaan pengetahuan yang kompleks, dan 

penyelesaian masalah nyata, sehingga menciptakan keselarasan antara lingkungan 

belajar dan dunia kerja sesungguhnya. Proses pembelajarannya bersifat interaktif, 

melibatkan siswa, guru, dan lingkungan, sementara evaluasi pada setiap tahap 

digunakan sebagai dasar untuk pengembangan ke fase berikutnya.56 

Rancangan instruksional ADDIE pertama kali diperkenalkan pada tahun 

1975. Model ini dikembangkan oleh Pusat Teknologi Pembelajaran di Universitas 

Florida untuk memenuhi kebutuhan dinas militer Amerika Serikat. Pengembangan 

ADDIE bertujuan menciptakan kerangka kerja sistematis yang dapat digunakan 

untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi media serta strategi 

pembelajaran secara efektif. Melalui pendekatan ini, setiap tahap pembelajaran 

mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi dapat dilakukan secara terstruktur, 

sehingga meningkatkan efektivitas instruksional dan kesesuaian dengan tujuan 

pendidikan atau pelatihan yang ingin dicapai.57 

ADDIE dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda pada tahun 1990-an. 

Menurut Barokati dan Anna, model ADDIE berperan dalam mengembangkan 

pembelajaran yang efektif dan dinamis, sekaligus mendukung proses belajar 

dengan menyediakan perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang memadai. 

Sejalan dengan itu, Tegeh dan Kirna menyatakan bahwa ADDIE merupakan model 

desain pembelajaran yang sangat sistematis. Model ini disusun secara berurutan 

untuk menyelesaikan masalah belajar, dengan sumber belajar yang disesuaikan 

                                                           
56 Hidayat, Fitria, and Nizar Muhamad. "Model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation) dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation) Model in Islamic Education Learning." J. 

Inov. Pendidik. Agama Islam 1.1 (2021): 28-37. 
57 Rayanto, Yudi Hari. Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2: Teori & 

Praktek. Lembaga Academic & Research Institute, 2020. 
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dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Salah satu manfaat utama model ADDIE 

adalah sebagai pedoman dalam membangun alat dan infrastruktur program 

pelatihan yang efektif dan dinamis. Tahapan-tahapan yang tersusun secara 

sistematis dan runtut memudahkan pendidik dalam menerapkan model ini sehingga 

kinerja pembelajaran dapat berjalan lebih optimal.58 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19 Model ADDIE59 

B. Prosedur Penelitian 

Pembahasan mengenai tahapan dalam model ADDIE dijelaskan sebagai 

berikut. 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan belajar serta 

menemukan permasalahan yang muncul. Tujuan dari tahap ini adalah 

mengidentifikasi kendala yang dialami siswa selama proses pembelajaran. 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap analisis meliputi: 

a. Analisis silabus, mencakup kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator 

pencapaian kompetensi, serta materi pokok. 

                                                           
58 Syahid, Ibrahim Maulana, N. Annisa Istiqomah, and Khoula Azwary. "Model ADDIE 

dan ASSURE dalam Pengembangan Media Pembelajaran." Journal of International 

Multidisciplinary Research 2.5 (2024). 
59 Rayanto, Y. H., & Sugianti. (2020). Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan 

R2D2: Teori & Praktek. 
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b. Analisis sumber belajar, yang memperhatikan aspek ketersediaan, 

kesesuaian, dan kemudahan penggunaannya. 

c. Analisis kebutuhan siswa, yaitu melalui wawancara dengan beberapa 

siswa guna menggali kebutuhan dan hambatan yang mereka hadapi 

dalam kegiatan belajar. 

2. Design (Desain) 

Tahap desain merupakan proses yang dilakukan untuk menyusun 

bentuk dan konsep media pembelajaran yang akan dikembangkan, yaitu media 

permainan ular tangga. Desain ini disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran 

serta karakteristik peserta didik. Semua komponen media dibuat menggunakan 

aplikasi Canva agar memiliki tampilan visual yang menarik dan mudah 

dipahami oleh siswa. Desain utama berupa papan permainan ular tangga 

berukuran 200 x 150 cm yang dicetak dalam bentuk spanduk. Desain tersebut 

dipadukan dengan unsur kearifan lokal, khususnya budaya Aceh, sehingga 

siswa dapat mengenal budaya daerahnya melalui kegiatan belajar. Media ini 

juga dilengkapi dengan dadu berbahan kardus yang dilapisi oleh kertas 

origami, sehingga aman digunakan dalam aktivitas bermain sambil belajar. 

Seluruh elemen yang dirancang bertujuan menghadirkan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, interaktif, serta relevan dengan aspek budaya dan 

pedagogis. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan mencakup pembuatan media sesuai dengan 

desain yang telah dirancang sebelumnya. Media yang telah dibuat kemudian 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Selanjutnya, dilakukan revisi 

terhadap media ular tangga berdasarkan masukan dan saran dari para validator. 

Media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal yang telah dikembangkan 

divalidasi kembali oleh ahli media dan ahli materi untuk memperoleh kritik 

serta saran, dengan tujuan mengetahui kelayakan penggunaan media tersebut 

di sekolah. Proses validasi dilakukan oleh dua dosen dan satu guru, di mana 

satu dosen bertugas memvalidasi media, sedangkan satu dosen dan satu guru 

bertugas memvalidasi materi. 
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4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba penggunaan 

media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh di SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar. Uji coba dilaksanakan ketika mata 

pelajaran IPAS berlangsung di kelas. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk 

menilai respons peserta didik dan guru terhadap kepraktisan media 

pembelajaran. Penilaian kepraktisan dilakukan melalui kuesioner yang diisi 

oleh peserta didik dan guru setelah penggunaan media dalam proses 

pembelajaran. Permainan ular tangga berbasis kearifan lokal diterapkan sesuai 

dengan aturan yang telah ditetapkan, dengan peserta didik dibagi ke dalam lima 

kelompok, masing-masing beranggotakan 5-6 siswa. Kegiatan ini bertujuan 

untuk mengevaluasi kepraktisan media sekaligus memperoleh tanggapan 

langsung dari peserta didik mengenai pengalaman belajar yang mereka 

rasakan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi adalah proses yang dilakukan untuk menilai pelaksanaan 

program pembelajaran. Pada tahap ini, tujuan utama adalah menganalisis 

sejauh mana media yang telah dikembangkan dan diterapkan sebelumnya 

bersifat praktis. Selain itu, evaluasi juga berperan sebagai dasar untuk 

melakukan perbaikan terhadap produk berdasarkan hasil uji coba di lapangan, 

sehingga media dapat terus disempurnakan dan memberikan manfaat yang 

maksimal dalam proses pembelajaran. 

C. Subjek Penelitian 

Adapun yang menjadi subjek pada penelitian ini terdiri dari : 

1. Empat orang dosen ahli, yaitu dua dosen sebagai ahli media untuk 

memperoleh saran dan masukan terkait media permainan ular tangga.  Dan 

dua dosen sebagai ahli materi untuk memperoleh data terkait materi yang 

ada dalam media pembelajaran.  

2. Satu orang guru di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. 

3. Peserta didik kelas IV SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini digunakan untuk memperoleh 

informasi mengenai produk yang dikembangkan sekaligus mengetahui kepraktisan 

terhadap media permainan ular tangga. Proses pengumpulan data dilaksanakan 

melalui dua metode utama, yaitu validasi ahli media dan materi serta angket 

kepraktisan. Angket kepraktisan merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 

memberikan sejumlah pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab secara 

terstruktur.  

1. Validasi Ahli 

Validasi ahli dilakukan untuk menilai kepraktisan media permainan 

ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh sebelum diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Validasi ini dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kepraktisan media dari aspek 

tampilan, desain, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian media 

sebagai sarana pembelajaran. Ahli media memberikan penilaian terhadap 

media yang dikembangkan melalui lembar validasi yang telah disusun. 

Hasil penilaian tersebut digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan media sebelum digunakan dalam pembelajaran. 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian isi materi dengan 

tujuan pembelajaran, kejelasan penyajian materi, serta ketepatan materi 

yang dimuat dalam media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal 

Aceh. Penilaian dari ahli materi dilakukan melalui lembar validasi 

materi. Hasil validasi ini digunakan untuk mengetahui kepraktisan materi 

sekaligus menjadi dasar revisi terhadap isi materi yang dikembangkan. 

2. Angket Kepraktisan 

Angket kepraktisan digunakan untuk memperoleh data mengenai 

tingkat kepraktisan media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh 

setelah divalidasi. Angket diberikan kepada guru dan peserta didik untuk 

mengetahui kemudahan penggunaan, kemenarikan media, serta manfaat media 
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dalam proses pembelajaran. Data yang diperoleh dari angket kepraktisan 

dianalisis untuk menentukan kategori kepraktisan media yang dikembangkan. 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan sarana yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Dengan menggunakan instrumen tersebut, data dapat 

diperoleh secara sistematis. Terdapat perbedaan antara instrumen penelitian dalam 

metode kualitatif dan kuantitatif. Dalam penelitian kualitatif, instrumen utama 

adalah manusia, yaitu peneliti sendiri atau orang yang membantu peneliti. Peneliti 

mengumpulkan data melalui bertanya, meminta informasi, mendengarkan, dan 

mencatat. Bantuan dari orang lain, yang disebut pewawancara, juga dapat 

dimanfaatkan untuk proses pengumpulan data dengan cara yang sama. Sebaliknya, 

dalam penelitian kuantitatif, instrumen pengumpulan data biasanya berupa alat 

yang digunakan peneliti, seperti kuesioner. Perbedaan utama terletak pada proses 

pengumpulan data: pada penelitian kualitatif, peneliti langsung mengambil data 

dari sumbernya, sedangkan pada penelitian kuantitatif, responden dapat mengisi 

kuesioner secara mandiri, misalnya melalui survei elektronik atau kuesioner yang 

dikirimkan.60 

Berdasarkan tujuan penelitian ini, dibuat dan disiapkan beberapa instrumen 

sebagai sarana pengumpulan data yang mendukung proses evaluasi serta 

pengembangan media permainan ular tangga, antara lain: 

1. Instrumen Validasi oleh Para Ahli 

a. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen ini berupa kuesioner validasi yang disusun untuk menilai 

kepraktisan isi materi dan kesesuaian penggunaan media yang 

dikembangkan. Tujuan utama instrumen ini adalah untuk mendapatkan 

masukan konstruktif dari para ahli mengenai substansi materi serta relevansi 

media permainan ular tangga dalam mendukung proses pembelajaran. 

 

 

                                                           
60 Alhamid, Thalha, and Budur Anufia. "Resume: Instrumen Pengumpulan 

Data." Sorong: Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN) (2019): 1-20. 
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b. Instrumen Validasi Ahli Media Pembelajaran 

Instrumen berupa kuesioner ini berfungsi untuk menilai desain 

grafis, bahasa, dan penyajian media permainan ular tangga. Tujuan 

penilaian ini adalah memastikan media tersebut menarik secara visual, 

menggunakan bahasa yang jelas dan mudah dipahami, serta tersusun dengan 

tata letak yang mempermudah pemahaman siswa. 

2. Instrumen Uji Coba Produk 

Instrumen ini berupa kuesioner yang diberikan kepada siswa untuk 

menilai tingkat kemenarikan media permainan ular tangga yang 

dikembangkan. Uji coba ini dilakukan untuk mendapatkan tanggapan langsung 

dari pengguna akhir mengenai daya tarik media, sehingga dapat diketahui 

sejauh mana media tersebut mampu memikat perhatian dan minat belajar 

siswa. 

F. Teknik Analisis Data 

1. Data Proses Pengembangan Produk 

Data yang diperoleh selama pengembangan media permainan ular 

tangga bersifat deskriptif dan mencakup ulasan serta masukan dari pakar di 

bidang materi dan media sesuai tahapan pengembangan yang dilakukan. Tahap 

awal penelitian dimulai dengan pengumpulan referensi terkait materi, 

dilanjutkan dengan penyusunan instrumen penelitian dan pengembangan 

media permainan ular tangga. Pada tahap akhir, media dinilai oleh ahli media 

dan materi, kemudian direvisi untuk menghasilkan versi revisi pertama. Versi 

ini kemudian diuji coba melalui penerapan langsung oleh guru di kelas. Setelah 

uji coba, media dievaluasi kembali dan direvisi untuk memperbaiki kekurangan 

yang ditemukan. Dengan rangkaian tahapan ini mulai dari pengumpulan 

referensi, penyusunan instrumen, validasi, hingga uji coba dan revisi dihasilkan 

produk akhir media permainan ular tangga yang siap digunakan secara optimal 

dalam pembelajaran. 

2. Data Kepraktisan Produk yang Dihasilkan 

Kepraktisan produk yang dihasilkan ditentukan melalui analisis hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan uji coba oleh guru 
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serta siswa. Analisis data dari para ahli dilakukan secara deskriptif. Tahapan 

pelaksanaannya adalah sebagai berikut: 

a. Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif 

dengan ketentuan sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Skala skor61 

No. Kelayakan Nilai 

1 Sangat Layak 5 

2 Layak 4 

3 Cukup Layak 3 

4 Kurang Layak 2 

5 Tidak Layak 1 

 

b. setelah data terkumpul kemudian menghitung skor rata-rata dengan 

rumus :  

𝑋̅ =
∑ 𝑥

𝑁
 

Keterangan : 

X̅  = Skor rata-rata komponen 

∑ X = Jumlah skor 

N = Jumlah indikator yang dinilai 

c. Mengonversi skor rata-rata yang diperoleh ke dalam bentuk nilai 

sesuai kriteria. Langkah ini dilakukan untuk mengetahui kualitas 

media pembelajaran hasil pengembangan, di mana skor awal diubah 

menjadi data kualitatif. Dengan demikian, dapat diperoleh kategori 

penilaian terhadap hasil pengembangan media permainan ular tangga 

untuk siswa kelas IV SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. 

Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut: 

                                                           
61 Suarni Mei Fenti Gea, dkk., “Pengaruh Sikap dan Budaya Organisasi Terhadap 

Pelayanan Publik pada Dinas Perikanan Kota Gunungsitoli”. Innovative: Journal of Social Science 

Research, Vol. 3, No. 6, 2023, h. 1211. DOI: 10.31004/innovative.v3i6.6385. 
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𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝐾𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛
 𝑋 100 

Tabel 3.2 Daftar Penilaian Kepraktisan62 

No.  Nilai 

Kriteria 
Kepraktisan Keterangan 

1.  81,25 < x 

≤ 100 

Sangat 

praktis 

Dalam konteks ini, semua elemen 

yang dievaluasi menunjukkan 

tingkat kesesuaian yang sangat 

tinggi, tanpa adanya kelemahan 

atau kekurangan dalam media 

yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

2.  62,50 < x 

≤ 81,25 

Praktis Dalam evaluasi ini, semua aspek 

yang dievaluasi menunjukkan 

tingkat kesesuaian yang layak, 

meskipun terdapat beberapa 

kelemahan kecil yang perlu 

diperbaiki melalui produk media. 

Meskipun demikian, media 

tersebut masih dapat diterapkan 

secara efektif dalam konteks 

pembelajaran yang melibatkan 

siswa. 

3.  43,47 < x 

≤ 62,50 

Kurang 

praktis 

Dalam konteks evaluasi ini, jika 

semua unsur yang dievaluasi 

menunjukkan tingkat kesesuaian 

yang rendah, dengan kekurangan 

yang kecil atau bahkan signifikan 

pada produk, maka diperlukan 

pembenaran yang sesuai agar 

produk ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

4.  23,00 < x 

≤ 43,75 

Tidak praktis Dalam situasi di mana setiap item 

dalam elemen yang dievaluasi 

dianggap tidak sesuai, mengingat 

kelemahan produk ini, perbaikan 

yang mendesak diperlukan agar 

produk tersebut dapat 

diimplementasikan sebagai media 

pembelajaran. 

                                                           
62 Nurdiyanti, Sukarmin dan Rini Budiharti, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika 

Berbasis Moodle pada Materi Gelombang Bunyi”. Jurnal Materi dan Pembelajaran Fisika, V. 12, 

No. 1, 2022, h. 24. DOI: 10.20961/jmpf.v12i1.60912. 

https://doi.org/10.20961/jmpf.v12i1.60912
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3. Data kepraktisan peserta didik  

Data kepraktisan peserta didik diperoleh melalui kuesioner yang 

disebarkan secara langsung kepada peserta didik kelas IV SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar. Tujuan dari pengumpulan data ini adalah 

untuk mengidentifikasi sikap serta tanggapan siswa terhadap media permainan 

ular tangga yang dikembangkan. Instrumen penelitian berupa kuesioner dengan 

skala Likert digunakan untuk mengukur respons siswa, dengan skor penilaian, 

yang terdapat pada tabel 3.1. Data yang terkumpul kemudian dianalisis 

menggunakan rumus tertentu guna menghitung skor respons yang diperoleh. 

 Berikut rumusnya:  

P =
𝑓

𝑁
𝑥100 % 

Keterangan :  

P = Presentase yang dicari 

F = Jumlah skor yang diperoleh (frekuensi) 

N = Jumlah responden 

Adapun untuk melihat kategori kepraktisan berdasarkan kriteria 

sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Respons Peserta Didik63 

No. Skor dalam persen Kategori 

kepraktisan 

1 < 21% Tidak praktis 

2 21-40% Kurang praktis 

3 41-60% Cukup praktis 

4 61-80% Praktis 

5 81-100% Sangat praktis 

 
 

                                                           
63 Ika Rifqiawati, Pengaruh Pendekatan Joyful Learning Melalui Metode Mind Map 

terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif dan Self Efficacy Biologi pada Peserta Didik Kelas X SMA 

17 Bandar Lampung, (Skripsi, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2020), h. 72. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Islam Laboratoriun Neuheun Aceh Besar 

pada kelas IV tahun ajaran 2025/2026 yang terletak pada Jln. Laksaman Malahayati 

Km. 15, Kecamatan Mesjid Raya, Kab. Aceh Besar, Prov. Aceh. SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar saat ini dikepalai oleh Bapak Fathur Hadyan, 

S.Pd. 

Sekolah ini terakreditasi B dengan memiliki visi yaitu terwujudnya peserta 

didik yang berkarakter islami, unggul, dan mandiri melalui pembelajaran yang 

berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan. Dan mempunyai misi yang terdiri 

dari : 

1. Membentuk karakter islami dan akhlak mulia melalui pembelajaran 

Alqur’an dan internalisasi budaya islami dalam seluruh aspek kehidupan 

sekolah. 

2. Menyelenggarakan pembelajaran diferensiasi dan berpusat pada peserta 

didik. 

3. Mendorong kemandirian dan nalar kritis peserta didik melalui kegiatan 

berbasis pembelajaran yang kontekstual dan relevan. 

4. Menciptakan lingkungan sekolah yang aman, inklusif, dan positif untuk 

menumbuhkan rasa percaya diri, empati, dan kegembiraan belajar. 

5. Mengembangkan kompetensi abad ke-21 sebagai bakal peserta didik agar 

unggul dan berdaya saing global. 

B. Hasil Penelitian 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk 

baru berupa media permainan ular tangga yang berisi materi kearifan lokal di kelas 

IV SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. Media yang dikembangkan oleh 

peneliti dinyatakan sangat praktis untuk digunakan berdasarkan hasil validasi oleh 

dosen ahli media. Sedangkan hasil angket respons guru dan peserta didik terhadap 

produk yang telah dikembangkan dinyatakan sangat praktis untuk diterapkan dalam 

proses pembelajaran.  
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Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian Pengembangan 

ini mengacu pada model ADDIE yaitu analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation 

(evaluasi). Berikut merupakan hasil pengembangan yang telah dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Penelitian pengembangan diawali dengan mengamati dan menganalisis 

kebutuhan. Hasil yang didapatkan dari pengamatan awal di SD Islam 

Laboratorium Neuheun Aceh Besar menjadi rujukan peneliti dalam 

mengembangkan media permainan ular tangga yang berisi materi kearifan 

lokal Aceh. Oleh sebab itu hasil analisa kebutuhan menunjukkan bahwa 

terdapat banyak peserta didik kelas IV yang masih mengalami kekurangan 

dalam memahami materi disebabkan terbatasnya media yang digunakan oleh 

guru dan minimnya pemanfaatan media pada saat proses pembelajaran 

terutama pada materi kearifan lokal. Kemudian peneliti ingin mengembangkan 

media yang inovatif dan kreatif untuk digunakan saat proses pembelajaran 

sehingga menciptakan suasana belajar menjadi aktif dan menyenangkan. 

Berdasarkan hasil dari analisa kebutuhan tersebut bahwa perlunya 

media dan proses pembelajaran yang berinovasi dan kreatif. Dengan demikian 

peneliti mencurahkan buah pikirannya untuk melakukan pengembangan media 

permainan ular tangga yang berisi materi kearifan lokal Aceh di kelas IV.  

2. Design (Desain) 

Setelah melakukan tahap menganalisis kebutuhan, tahapan selanjutnya 

yang dilakukan oleh peneliti adalah merancang desain produk yang akan 

dikembangkan. Desain produk dilakukan bertujuan untuk mengetahui 

gambaran dari produk yang akan dihasilkan dalam pengembangan media 

permainan ular tangga. Produk yang dihasilkan dalam pengembangan media 

permainan ular tangga ini nantinya akan menjadi media pembelajaran pada 

materi kearifan lokal Aceh di kelas IV SD/MI. 
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Produk didesain semenarik mungkin supaya menciptakan suasana 

belajar yang lebih efektif dan dinamis. Berikut adalah cara mendesain media 

permainan ular tangga. 

a. Desain Media Permainan Ular Tangga 

Tabel 4.1 Gambar Desain Media Permainan Ular Tangga dan Keterangannya 

Gambar Desain Keterangan Desain 

 

 

 

 

Mencari desain media ular tangga 

di aplikasi canva yang cocok dan 

menarik untuk dimainkan anak-

anak. 

 

 

 

 

 

 

Gambar pertama adalah media 

yang dipilih untuk didesain sesuai 

dengan konteks kearifan lokal 

yang akan bahas pada media. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar kedua menunjukkan 

bahwa media permainan ular 

tangga akan didesain sesuai 

dengan konteks kearifan lokal 

Aceh yang akan diterapkan. 
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Desain media permainan ular 

tangga sudah jadi sesuai dengan 

konteks kearifan lokal Aceh dan 

siap di cetak dalam bentuk 

spanduk dengan ukuran 200 x 150 

cm. 

 

b. Alat yang digunakan untuk bermain ular tangga 

1) Dadu yang terbuat dari kardus dan dilapisi kertas origami. 

2) Kartu soal. 

a. Cara Bermain Permainan Ular Tangga 

1) Buat 5 kelompok, masing-masing terdiri dari 6 orang. 

2) Siapkan spanduk permainan ular tangga dan letakkan dilantai. 

3) Siapkan dadu dalam bentuk kardus yang dilapisi kertas origami. 

4) Setiap perwakilan kelompok berdiri di garis start. 

5) Kelompok pertama memulai permainan dengan melempar dadu. 

6) Pemain melangkah sesuai jumlah mata dadu pada papan permainan. 

7) Jika pemain berhenti di kotak soal, maka pemain harus menjawab soal 

tersebut dan boleh dibantu berdiskusi dengan anggota kelompoknya 

untuk menjawab soal. 

8) Jika jawabannya benar, pemain tetap bertahan di kotak dan dapat 

melanjutkan permainan. 

9) Jika jawaban salah, pemain gugur dan diganti oleh anggota kelompok 

lain. 

10) Setiap kelompok wajib dapat giliran, maka yang gugur nanti akan 

digantikan oleh anggota kelompoknya yang lain. 
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11) Permainan berakhir ketika semua kelompok sudah bermain atau 

waktu pembelajaran habis. 

12) Kelompok yang menang akan mendapat hadiah 

13) Di akhir permainan, guru menyimpulkan materi kearifan lokal Aceh 

yang sudah muncul selama permainan.  

3. Development (Pengembangan) 

Setelah media permainan ular tangga dirancang, tahapan selanjutnya 

yaitu pengembangan. Proses Pengembangan merupakan langkah penelitian 

yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang telah direvisi berdasarkan 

para dosen ahli media. Produk desain media permainan ular tangga yang telah 

dikembangkan kemudian divalidasi oleh dosen para ahli media untuk dapat 

digunakan oleh guru sesuai dengan kebutuhannya.  

Peneliti melakukan uji kepraktisan dengan meminta para ahli mengisi 

lembar validasi yang berisi pernyataan-pernyataan untuk menilai kualitas dan 

kesesuaian media yang dikembangkan. Berikut ini hasil analisis uji kepraktisan 

oleh para ahli media. 

a. Kepraktisan Media Berdasarkan Hasil Validasi Ahli Media 

Analisis uji kepraktisan diperoleh melalui penilaian ahli media 

yang ditinjau dari beberapa kriteria penilaian. Tujuan melakukan validasi 

media permainan ular tangga yaitu untuk menilai sejauh mana tingkat 

kepraktisan produk tersebut sebelum diimplementasikan ke dalam 

penelitian. Substansi penilaian dilakukan oleh dua dosen ahli media. Hasil 

validasi desain media permainan ular tangga dapat dilihat sebagai berikut. 
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 Tabel 4.2 Hasil Validasi Media Permainan Ular Tangga oleh Ahli Media 

Kriteria 

Penilaian 
Aspek yang Dinilai 

V
a
lid

a
to

r 

S
k

o
r M

a
k

sim
u

m
 

J
u

m
la

h
 S

k
o
r 

P
resen

ta
se

 

K
riteria

 

I II 

Kepraktisan 

media 

1. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh mudah 

digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran. 

5 5 40 39 97,5% Sangat 

Praktis 

2. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh mudah 

dipahami dan dimainkan 

oleh peserta didik. 

5 5 

3. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh tidak 

memerlukan waktu yang 

lama dalam persiapan 

penggunaannya.  

5 5 

4. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh mudah 

dipindahkan dan disimpan 

setelah digunakan.  

4 5 

Tampilan 

media 

5. Design media permainan 

ular tangga berbasis 

kearifan lokal Aceh 

menarik dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. 

5 5 40 39 97,5% Sangat 

Praktis  

6. Kombinasi warna pada 

media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal serasi dan tidak 

mengganggu penglihatan. 

5 4 
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7. Gambar dan simbol pada 

media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal jelas serta mudah 

dikenali. 

5 5 

8. Tata letak kotak pada 

permainan ular tangga 

berbasis kearifan lokal 

Aceh rapi dan 

proporsional. 

5 5 

Kelayakan 

kegrafikan 

9. Ukuran huruf pada media 

permainan ular tangga 

berbasis kearifan lokal 

Aceh sesuai dan mudah 

dibaca. 

5 4 40 39 97,5% Sangat 

Praktis  

10. Kualitas cetakan pada 

media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh (warna, 

gambar, dan teks) jelas 

dan tidak buram. 

5 5 

11. Resolusi gambar pada 

gambar permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh sesuai, 

sehingga tidak pecah saat 

dicetak dalam ukuran 

besar. 

5 5 

12. Desain grafis media 

permainan ular tangga 

berbasis kearifan lokal 

Aceh mendukung 

kejelasan informasi 

pembelajaran.  

5 5 

Keamanan 

digunakan 

13. Bahan spanduk media 

permainan ular tangga 

berbasis kearifan lokal 

Aceh aman digunakan 

peserta didik. 

5 5 40 40 100% Sangat 

Praktis 
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14. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh tidak 

memiliki bagian yang 

tajam atau berbahaya. 

5 5 

15. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh aman 

digunakan untuk 

aktivitas bermain dan 

belajar di kelas. 

5 5 

16. Media permainan ular 

tangga berbasis kearifan 

lokal Aceh tidak 

menimbulkan risiko atau 

cedera saat digunakan 

bersama.  

5 5 

Total skor keseluruhan 79 78 160 157 98,13 Sangat 

Praktis  

 

Jumlah skor yang diperoleh dari kedua penilaian para ahli ialah 157 dari 

16 pernyataan. Skor maksimum yang diperoleh dari skor skala likert terbesar 

dikali dengan banyaknya pernyataan. 5 merupakan skor skala likert terbesar 

sehingga 5 x 16 = 80. Dikarenakan terdapat dua para ahli media maka skor 

maksimum 160 dikali dengan jumlah para ahli. 

Dengan demikian diperoleh skor maksimum sebesar 2 x 80 = 160 

sehingga dapat dirumuskan sebagai berikut.  

p = 
∑ 𝑖

∑ 𝑋𝑖
 x 100% 

p = 
157

160
 x 100% 

p = 98,13% 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan bahwa presentase keseluruhan 

yang diperoleh dari desain media adalah 98,13% sehingga produk yang 

dikembangkan berupa media permainan ular tangga dinyatakan sangat praktis 

untuk digunakan oleh peserta didik selama proses pembelajaran. Ditinjau dari 

masing-masing kriteria penilaian, presentase kepraktisan media dan kelayakan 
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kegrafikan dinyatakan sangat praktis dengan persentase 97,5%. Sedangkan 

kriteria penilaian tampilan media dan keamanan digunakan masing-masing 

memperoleh nilai 100% (sangat praktis). 

b. Uji Kepraktisan Materi Berdasarkan Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Analisis uji kepraktisan diperoleh dari evaluasi para ahli materi, 

yang dilakukan berdasarkan berbagai kriteria penilaian. Selain itu, validasi 

materi dilakukan untuk mengukur sejauh mana materi tersebut relevan 

dengan produk yang sedang dikembangkan, serta mencakup aspek lain 

seperti relevansinya dengan hasil belajar (CP) dan tujuan belajar (ATP). 

Penilaian substantif ini dilakukan oleh dua dosen yang merupakan ahli di 

bidang ilmu sosial dan alam (IPAS). Hasil validasi materi kearifan lokal 

Aceh yang diintegrasikan ke dalam media permainan ular tangga dapat 

diamati sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Materi oleh Ahli Materi 

Kriteria 

Penilaian 
Aspek yang Dinilai 

V
a
lid

a
to

r  

S
k

o
r M

a
k

sim
u

m
 

J
u

m
la

h
 S

k
o
r 

P
ersen

ta
se

 

K
riteria

 

I II 

Relevansi materi 

dengan ATP IPAS 

berbasis kearifan 

lokal Aceh. 

1. Kejelasan alur dengan 

tujuan pembelajaran 

(ATP). 

5 4 20 18 90 % Sangat 

Praktis 

2. Kejelasan capaian 

pembelajaran (CP). 

5 

 

4 

 

Relevansi dengan 

TP IPAS berbasis 

kearifan lokal 

Aceh. 

3. Kesesuaian materi 

dengan TP 

4 5 20 17 85% Sangat 

Praktis 

4. Kejelasan tujuan 

pembelajaran (TP) 

4 4 

Komponen isi 

IPAS yang 

berbasis kearifan 

lokal Aceh. 

5. Kelengkapan, 

keluasan, dan 

kedalaman materi. 

4 5 70 62 88,5% Sangat 

Praktis 
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6. Kebermanfaatan 

materi yang disajikan. 

4 5 

7. Ketetapan pemilihan 

materi. 

4 5 

8. Kesesuaian materi 

dengan Kurikulum. 

4 5 

9. Kesesuaian materi 

dengan situasi 

peserta didik. 

3 4 

10. Kebenaran konsep 

materi yang ditinjau 

dari aspek. 

5 5 

11. Materi yang dipilih 

sesuai dengan 

kehidupan nyata. 

4 5 

Kejelasan materi 12. Kejelasan materi dan 

bahan ajar. 

5 5 50 46 92% Sangat 

Praktis 

13. Kejelasan Bahasa 

yang mudah 

dimengerti. 

5 4 

14. Kejelasan gambar 

pada materi. 

4 4 

15. Kejelasan konsep 

materi. 

4 5 

16. Kebenaran materi 

dan bahan ajar. 

5 5 

Keruntutan materi 17. Materi diorganisasi 

dengan susunan 

yang sitematik. 

5 5 30 30 100% Sangat 

Praktis 

18. Keruntutan antar bab 

dan sub bab di dalam 

isi materi 

pembelajaran. 

5 5 
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19. Materi pembelajaran 

sesuai dengan 

tingkatan peserta 

didik. 

5 5 

Total keseluruhan 84 89 190 173 91% Sangat 

Praktis 

Skor gabungan yang diperoleh dari evaluasi dua ahli mencapai 173 

dari 19 pernyataan. Skor maksimum dihitung dengan mengalikan nilai 

tertinggi pada skala Likert dengan jumlah pernyataan. Karena 5 adalah 

nilai tertinggi pada skala Likert, hasilnya adalah 5 dikalikan dengan 19. 

Karena ada dua ahli materi, maka skor maksimum 190 dikalikan dengan 

jumlah ahli. Oleh karena itu, skor maksimum keseluruhan ditentukan 

sebagai 2 dikalikan dengan 45, yang sama dengan 190, sehingga dapat 

dirumuskan sebagai berikut. 

p = 
𝑓

𝑛
 x 100% 

p = 
173

190
 x 100% 

p = 91% 

Berdasarkan data yang tercantum pada tabel 4.3, persentase 

keseluruhan materi pada perangkat pembelajaran mencapai angka 91% 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan, yaitu media permainan 

ular tangga dianggap sangat praktis untuk diterapkan oleh siswa dalam 

proses pembelajaran. Ketika dianalisis lebih lanjut berdasarkan setiap 

kriteria penilaian, relevansi dengan TP memperoleh persentase 85%, yang 

dikategorikan sebagai sangat layak. Selain itu, relevansi terhadap ATP dan 

komponen isi masing-masing mencapai skor 90% dan 88,5%, keduanya 

juga dikategorikan sangat praktis. Aspek kejelasan dan urutan materi juga 

dianggap sangat praktis, dengan persentase masing-masing 92% dan 

100%, yang dikategorikan sangat praktis. 
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c. Revisi Produk 

Hasil validasi dari para ahli media terhadap media permainan ular 

tangga yang dikembangkan akan dilakukan revisi berdasarkan saran dan 

masukan yang disampaikan oleh para validator. Berikut ini beberapa revisi 

yang akan dilakukan terhadap media permainan ular tangga. 

1) Validasi Ahli Media 

Tabel 4.4 Revisi Media Berdasarkan Validator 

Sebelum revisi Setelah revisi 
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Sertakan penggunaan cara bermainnya 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel diatas, pada tahap sebelum revisi media 

permainan ular tangga sebenarnya telah siap untuk dirancang. Namun, 

media tersebut tidak dicantumkan pertanyaan langsung, masih berupa 

ambil kartu soal dan belum dilengkapi dengan petunjuk penggunaan atau 

cara bermain. Oleh karena itu, peneliti melakukan revisi dengan 

menambahkan pertanyaan yang mengaitkan dengan kearifan lokal Aceh 

pada setiap kotak permainan dan tidak lagi memakai metode mengambil 
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kartu soal. Juga menambahkan rancangan khusus berupa petunjuk cara 

bermain agar media dapat dipahami dan digunakan dengan baik oleh 

peserta didik saat proses pembelajaran. Selain itu, validator juga 

menyarankan agar dadu dibuat dengan lebih kreatif. Menindaklanjuti saran 

tersebut, peneliti membuat dadu yang terbuat dari kardus kemudian 

dilapisi oleh kertas origami agar tampilan lebih menarik dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Revisi ini merupakan saran dari validator II, 

sedangkan validator I menyatakan bahwa media permainan ular tangga 

yang dikembangkan sudah baik dan praktis digunakan.  

2) Validasi Ahli Materi 

Tabel 4.5 Revisi Materi oleh Ahli Materi I 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

Pada bagian sebelum revisi, bahan ajar masih terlihat fokus pada 

materi yang bersumber dari buku teks dan tampilannya kurang jelas atau 

tampak buram ketika dicantumkan dalam modul. Oleh karena itu, validator 

I menyarankan agar materi pembelajaran lebih difokuskan pada kearifan 
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lokal Aceh agar selaras dengan media permainan ular tangga yang 

dikembangkan. 

Tabel 4.6 Revisi Materi oleh Ahli Materi II 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

Pada bagian sebelum revisi, capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

pembelajaran (TP) pada modul ajar belum sepenuhnya sesuai dengan 

materi yang akan diajarkan kepada peserta didik. CP dan TP masih 

berfokus pada kearifan lokal secara umum. Oleh karena itu, validator II 

menyarankan agar TP dan CP disesuaikan kembali dengan materi yang 

akan disampaikan melalui media permainan ular tangga.  

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi atau penerapan produk yang telah divalidasi 

oleh para ahli dan direvisi oleh peneliti akan diuji coba kepada guru wali kelas 

IV dan 26 peserta didik kelas IV di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh 

Besar. Proses kegiatan ini dilaksanakan pada tanggal 15 Januari 2026. 

Kegiatan uji coba dilakukan dengan menerapkan penggunaan media 



64 
 

 
 

permainan ular tangga dan juga pembagian angket kepraktisan respon guru 

kepada guru dan peserta didik. 

a. Analisis Respons Angket Kepraktisan Guru 

Tabel 4.7 Hasil Respons Angket Kepraktisan oleh Guru 

Indikator Kriteria Penilaian 

P
en

ila
ia

n
 G

u
ru

 

S
k

o
r M

a
k

sim
u

m
 

J
u

m
la

h
 S

k
o
r 

P
ersen

ta
se

 

K
riteria

 

Kejelasan dan 

kesesuaian 

materi 

Media permainan ini 

menyajikan materi IPAS 

secara jelas, dan sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran.  

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Integrasi 

kearifan lokal 

Integrasi unsur kearifan 

lokal Aceh pada 

permainan mampu 

memperkaya pengalaman 

belajar siswa. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Kemenarikan 

tampilan media 

Desain visual dan 

tampilan permainan 

disusun dengan menarik 

serta sesuai dengan 

karakteristik siswa 

sekolah dasar. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Kemudahan 

penggunaan 

media 

Petunjuk dan mekanisme 

permainan mudah 

dipahami sehingga 

praktis digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Peningkatan 

keaktifan siswa 

Penggunaan media ini 

dapat meningkatkan 

keaktifan siswa selama 

proses belajar. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Dukungan 

terhadap 

pembelajaran 

Media permainan ini 

mendukung guru dalam 

menciptakan 

pembelajaran IPAS yang 

lebih interaktif dan 

bermakna. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Pemahaman 

budaya lokal 

Permainan membantu 

siswa memahami nilai 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 
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budaya Aceh dengan cara 

yang menyenangkan 

namun tetap edukatif. 

Kepraktisan 

media 

pembelajaran 

Secara keseluruhan, 

media ini layak 

diterapkan sebagai 

alternatif inovasi 

pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar. 

5 5 5 100% Sangat 

Praktis 

Total skor keseluruhan 
40 40 40 100% Sangat 

Praktis 

 

Skor total yang dikumpulkan dari respons guru mencapai 40 dari 8 

pernyataan. Skor maksimum ditentukan dengan mengalikan skor tertinggi 

pada skala Likert dengan jumlah pernyataan. Karena 5 adalah skor tertinggi 

pada skala Likert, skor maksimum dihitung sebagai 5 × 8 = 40. Berdasarkan 

evaluasi, guru memberikan skor 5 untuk setiap pernyataan, sehingga skor 

yang diperoleh sama dengan skor maksimum, yaitu 40. Oleh karena itu, 

rumus untuk menghitung skor respon guru dapat dirumuskan sebagai berikut. 

p = 
𝑓

𝑛
 x 100% 

p = 
40

40
 x 100% 

p = 100% 

Berdasarkan Tabel 4.7, persentase total yang diperoleh dari 

angket kepraktisan guru mencapai 100%. Temuan ini menunjukkan 

bahwa produk media permainan ular tangga yang dikembangkan 

dikategorikan sebagai sangat praktis digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, permainan ular tangga memperoleh 

klasifikasi sangat praktis berdasarkan respon guru. 
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b. Analisis Kuesioner Respons Kepraktisan oleh Peserta Didik 

Tabel 4.8 Hasil Respons Kuesioner Kepraktisan oleh Peserta Didik 

Kriteria Penilaian 

P
en

ila
ia

n
 P

eserta
 

D
id

ik
 

S
k

o
r M

a
k

sim
u

m
 

J
u

m
la

h
 S

k
o
r 

P
ersen

ta
se

 

K
riteria

 

Permainan ular tangga ini 

mudah dimainkan dan 

membuat saya senang 

belajar. 

26 130 122 93,8% Sangat Praktis 

Gambar, warna, dan tampilan 

permainan menarik untuk 

dilihat. 

26 130 130 100% Sangat Praktis 

Permainan ini membantu 

saya lebih paham pelajaran 

IPAS.  

26 130 130 100% Sangat Praktis 

Aturan permainan jelas dan 

tidak membingungkan. 

26 130 126 96,9% Sangat Praktis 

Saya menjadi lebih semangat 

belajar karena permainan ini 

seru. 

26 130 122 93,8% Sangat Praktis 

Permainan ini membuat saya 

lebih mengenal budaya Aceh. 

26 130 130 100% Sangat Praktis 

Total skor keseluruhan 156 780 760 97,4% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan tabel 4.8, hasil respons peserta didik terhadap media 

permainan ular tangga edukatif berbasis kearifan lokal Aceh 

menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian memperoleh kategori 

sangat praktis. Penilaian dilakukan oleh 26 peserta didik terhadap 6 aspek 

penilaian yang berkaitan dengan kemudahan penggunaan media, 

tampilan media, kebermanfaatan media, kejelasan aturan permainan, 

motivasi belajar, serta pengenalan kearifan lokal Aceh. Pada aspek 

pertama, yaitu permainan ular tangga mudah dimainkan dan membuat 

peserta didik senang belajar, diperoleh jumlah skor sebesar 122 dari skor 

maksimum 130 dengan persentase 93,8%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Pada aspek kedua, yaitu tampilan gambar, warna, 
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dan desain permainan menarik untuk dilihat, diperoleh jumlah skor 

sebesar 130 dari skor maksimum 130 dengan persentase 100%, sehingga 

berada pada kategori sangat praktis. 

Pada aspek ketiga, yaitu permainan membantu peserta didik lebih 

memahami materi IPAS, diperoleh jumlah skor sebesar 130 dari skor 

maksimum 130 dengan persentase 100%, sehingga termasuk kategori 

sangat praktis. Selanjutnya, pada aspek keempat mengenai kejelasan 

aturan permainan, diperoleh jumlah skor sebesar 126 dari skor 

maksimum 130 dengan persentase 96,9%, sehingga termasuk kategori 

sangat praktis. Pada aspek kelima, yaitu permainan mampu 

meningkatkan semangat belajar peserta didik, diperoleh jumlah skor 

sebesar 122 dari skor maksimum 130 dengan persentase 93,8%, sehingga 

termasuk kategori sangat praktis. Pada aspek keenam, yaitu permainan 

membantu peserta didik mengenal budaya Aceh, diperoleh jumlah skor 

sebesar 130 dari skor maksimum 130 dengan persentase 100%, sehingga 

berada pada kategori sangat praktis. 

 Secara keseluruhan, jumlah skor yang diperoleh dari seluruh 

aspek penilaian adalah 760 dari skor maksimum 780, dengan persentase 

sebesar 97,4%. Persentase tersebut diperoleh menggunakan rumus: 

p = 
𝑓

𝑛
 x 100% 

p = 
760

780
 x 100% 

p = 97,4% 

Berdasarkan tabel 4.8 menunjukkan bahwa persentase 

keseluruhan hasil respon peserta didik terhadap kuesioner kepraktisan 

adalah 97,4% sehingga media permainan ular tangga sangat praktis 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap terakhir pada model ADDIE adalah evaluasi. Pada tahap ini 

peneliti melakukan revisi akhir terhadap media permainan ular tangga yang 

telah dikembangkan. Media permainan ular tangga ini telah diuji coba serta 
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diberikan angket respon kepada guru dan peserta didik. Langkah ini bertujuan 

untuk menilai keberhasilan produk yang telah dikembangkan berdasarkan 

kriteria kepraktisan yang telah ditentukan sebelumnya.  

Berdasarkan hasil angket dari guru, media permainan ular tangga yang 

dikembangkan dinilai sudah sangat baik dan menarik. Guru memberi 

komentar bahwa penyajian materi dengan media permainan sangat 

mendukung dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang disajikan 

menarik dan pemahaman materi siswa juga sangat baik. Hanya saja perlu 

memerlukan sedikit revisi, khususnya pada pembentukan kelompok bermain 

agar seluruh peserta didik dapat terlibat secara aktif dan mendapatkan 

kesempatan yang sama dalam mengikuti permainan. Sementara itu hasil 

angket dari peserta didik menunjukkan bahwa mereka sangat tertarik dan 

menyukai produk yang telah dikembangkan.  

Dengan demikian media permainan ular tangga yang telah 

dikembangkan dinyatakan sangat praktis untuk digunakan.  

C. Pembahasan  

1. Proses Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 

Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan adalah media 

permainan ular tangga di kelas IV SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh 

Besar. Rancangan pengembangan ini menggunakan jenis penelitian R&D 

(Research and development) model ADDIE. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Dyah Ayu Anbarwati yang mengatakan bahwa R&D 

merupakan bentuk penelitian yang berfungsi sebagai sarana pendukung 

proses pembelajaran bagi guru dan peserta didik di kelas. Media ini 

dirancang untuk memfasilitasi pemahaman materi melalui permainan yang 

terstruktur dan kontekstual, sehingga membantu peserta didik menangkap 

konsep secara lebih mudah. Selain itu, penerapan media tersebut 

berkontribusi dalam menumbuhkan rasa percaya diri peserta didik serta 

menciptakan suasana yang kondusif dan menyenangkan. Dengan 

demikian, proses pembelajaran diharapkan mampu mengantarkan peserta 
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didik mencapai kompetensi serta tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan.64 

Pengembangan media permainan ular tangga pada materi kearifan 

lokal Aceh menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu: 

a) Analysis (analisis), diawali dengan kegiatan analisis kebutuhan untuk 

mengidentifikasi karakteristik peserta didik serta permasalahan 

pembelajaran yang berkaitan dengan penyampaian materi kearifan lokal, 

sehingga diperoleh gambaran kebutuhan media permainan ular tangga 

yang relevan dan kontekstual. b) Design (desain), difokuskan pada 

perancangan awal media permainan ular tangga dengan mengintegrasikan 

nilai-nilai kearifan lokal yang ada di Aceh ke dalam unsur pembelajaran, 

baik dari segi materi, ilustrasi, maupun aktivitas belajar yang 

direncanakan. c) Development (pengembangan), rancangan tersebut 

diwujudkan menjadi produk nyata melalui proses pembuatan media 

permainan ular tangga, disertai dengan penyusunan instrumen penelitian 

berupa lembar validasi kepraktisan yang digunakan oleh ahli media dan 

ahli materi. d) Implementation (impelementasi), dilakukan setelah media 

dikembangkan dan divalidasi oleh para ahli, sehingga diperoleh masukan 

mengenai kelemahan dan keterbatasan produk yang menjadi dasar untuk 

melakukan revisi. Media permainan ular tangga yang telah direvisi 

kemudian dinilai oleh guru dan peserta didik melalui angket kepraktisan. 

e) Evaluation (evaluasi), diarahkan pada pelaksanaan revisi akhir 

berdasarkan hasil penilaian dan umpan balik yang diperoleh, sehingga 

menghasilkan media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh 

yang layak, efektif, dan berkualitas untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

                                                           
64 Anbarwati, D. A. (2021). Pengembangan Media Boneka Tangan untuk Melatih 

Kemampuan Berbicara Siswa (R&D pada Kelas IV SDN Kedaung Wetan 6 Neglasari-

Tangerang) (Doctoral dissertation, UIN SMH BANTEN). 
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2. Uji Kepraktisan oleh Validator Ahli Media dan Ahli Materi terhadap 

Media Permainan Ular Tangga 

Dalam proses pengembangan produk media permainan ular tangga 

dinilai kepraktisannya oleh dua ahli media dan dua ahli materi 

menggunakan lembar validasi sehingga diperoleh hasil sebagai berikut: 

a. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Penilaian media permainan ular tangga diisi oleh dua validator 

ahli media yang terdiri dari dosen program studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah UIN Ar-Raniry Banda Aceh melalui lembar 

validasi. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada grafik yang telah 

disajikan dibawah ini.  

Grafik 4.1 Persentase Uji Kepraktisan Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh dua validator ahli 

media menunjukkan bahwa media permainan ular tangga memenuhi 

standar yang praktis, sehingga cocok untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran. Penilaian ini mencakup beberapa aspek penting, 

termasuk kepraktisan media, tampilannya, kesesuaian grafisnya, dan 

keamanannya untuk digunakan. Oleh karena itu, keempat aspek ini 

berfungsi sebagai indikator utama untuk mengevaluasi kualitas dan 

kesiapan media sebelum digunakan oleh siswa.  

Pertama, kepraktisan media pembelajaran sangat erat 

kaitannya dengan seberapa mudah media tersebut dapat digunakan 
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oleh pendidik dan siswa. Suatu media dapat dianggap praktis jika 

dirancang untuk dioperasikan secara sederhana, tanpa memerlukan 

bimbingan tambahan yang berlebihan, dan siap digunakan langsung 

dalam kegiatan pembelajaran tanpa perlu modifikasi yang luas. Dalam 

proses validasi kepraktisan, validator pertama memberikan skor 95%, 

sedangkan validator kedua memberikan skor 100%. Skor-skor ini 

menunjukkan bahwa media permainan ular tangga memiliki tingkat 

kemudahan penggunaan yang tinggi dalam konteks pembelajaran. 

Oleh karena itu, pendidik dapat memanfaatkannya sebagai instrumen 

pendukung untuk memfasilitasi diskusi dalam kelompok kecil, 

sementara siswa dapat mengoperasikannya secara mandiri tanpa 

menghadapi kendala yang signifikan. 

Kedua, aspek penampilan media berkaitan dengan evaluasi 

daya tarik visualnya, yang mencakup elemen-elemen seperti 

pemilihan warna, pengaturan tata letak, jenis huruf, ukuran teks, dan 

penyajian ilustrasi. Tampilan yang menarik secara visual dapat 

meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat dalam proses 

pembelajaran secara signifikan, sekaligus memperdalam pemahaman 

mereka tentang materi pembelajaran. Hasil evaluasi tampilan media 

oleh validator I mencapai 100%, sedangkan validator II memberikan 

skor 95%, yang hampir keseluruhannya menunjukkan bahwa media 

ini unggul dalam hal estetika. Desain yang diterapkan tidak hanya 

berhasil menarik perhatian siswa, tetapi juga dirancang dengan 

mempertimbangkan prinsip keterbacaan dan kenyamanan visual, 

sehingga memfasilitasi pemahaman yang lebih efektif terhadap isi 

materi. 

Ketiga, aspek kelayakan grafik berkaitan dengan kualitas 

komponen visual dalam media, seperti relevansi gambar dengan 

materi, kejelasan simbol atau ikon yang digunakan, dan konsistensi 

estetika. Komponen grafik yang baik akan membantu siswa 

memahami konten media dengan mudah tanpa membuat mereka 
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bingung atau salah memahaminya. Dalam dimensi ini, validator I 

memberikan penilaian 100% dan validator II memberikan penilaian 

95%. Temuan ini menunjukkan bahwa media ini memenuhi kriteria 

grafik yang memadai, yang membuatnya lebih efektif untuk 

menyampaikan informasi melalui media permainan ular tangga.  

Keempat, aspek keamanan penggunaan media ini sangat 

signifikan, terutama karena dirancang untuk siswa sekolah dasar yang 

masih dalam tahap perkembangan awal. Media yang aman harus 

sepenuhnya bebas dari unsur-unsur yang dapat membahayakan 

pengguna, seperti sudut tajam, bahan yang berpotensi berbahaya, atau 

konten yang tidak sesuai dengan rentang usia mereka. Di dimensi ini, 

validator I memberikan skor 100% dan validator II memberikan skor 

100%. Temuan menunjukkan bahwa media permainan ular tangga 

menarik dan mudah dioperasikan. Secara keseluruhan, hasil penilaian 

akhir oleh kedua validator terhadap media permainan ular tangga 

menunjukkan skor rata-rata 100%, yang dikategorikan sangat praktis. 

Temuan ini menunjukkan bahwa media tersebut hampir sepenuhnya 

memenuhi semua aspek penilaian dengan kinerja yang memadai. 

Hasil ini semakin diperkuat oleh studi sebelumnya yang dilakukan 

oleh Muhammad Khalid Hakky dkk., yang menunjukkan bahwa 

validasi media oleh validator media ahli menghasilkan skor 70%, 

yang digolongkan sebagai layak.65 Berdasarkan hal ini, dapat 

disimpulkan bahwa permainan ular tangga berfungsi sebagai alat 

pembelajaran yang sangat efektif dalam konteks pendidikan siswa, 

didorong oleh kepraktisan yang memadai, desain visual yang menarik, 

kualitas grafis yang unggul, dan keamanan penggunaan yang 

maksimal. 

 

                                                           
65 Hakky, M. K., Wirasasmita, R. H., & Uska, M. Z. (2018). Pengembangan media 

pembelajaran berbasis android untuk siswa kelas x pada mata pelajaran sistem 

operasi. EDUMATIC: Jurnal Pendidikan Informatika, 2(1), 24-33. 



73 
 

 
 

b. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Penilaian materi dilakukan oleh dua validator materi ahli, yang 

merupakan dosen dari program studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah UIN Ar-Raniry, melalui penggunaan lembar validasi. 

Selain itu, hasil penilaian dapat dilihat pada grafik yang disajikan di 

bawah ini. 

Grafik 4.2 Persentase Uji Kelayakan Materi  

Media permainan ular tangga telah menjalani uji kelayakan 

oleh dua validator materi ahli. Evaluasi ini dilakukan menggunakan 

instrumen lembar validasi yang mencakup lima aspek penting dalam 

kategori pertama dan tiga aspek penting dalam kategori kedua. Aspek 

pertama meliputi relevansi dengan tujuan pembelajaran (ATP), 

relevansi dengan tujuan pembelajaran (TP), kepraktisan komponen 

isi, kejelasan materi, dan urutan materi. Aspek-aspek ini digunakan 

untuk menilai tingkat kesesuaian materi dalam media dengan 

persyaratan kurikulum, karakteristik siswa, dan pendekatan 

pembelajaran yang diterapkan. 

Pada aspek pertama yang di validasi oleh validator I dan II 

mencakup dengan lima kriteria yaitu, relevansi dengan alur tujuan 

pembelajaran (ATP) pada media mendapatkan skor 100% dan 80%. 

Skor ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan, media tersebut 

sesuai dengan alur dan struktur pembelajaran yang tercantum dalam 
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kurikulum. Validator I menegaskan bahwa media tersebut secara 

efektif membimbing peserta didik melalui tahapan-tahapan proses 

pembelajaran. Relevansi ini sangat penting, karena menentukan 

tingkat dukungan yang diberikan media terhadap urutan aktivitas 

pembelajaran dari awal hingga akhir. 

Selain itu, dalam hal relevansi terhadap tujuan pembelajaran 

(TP), hasil penilaian mencapai 80% dari validator 1 dan 90% dari 

validator II. Skor ini menunjukkan bahwa, menurut penilai, isi media 

hampir sepenuhnya mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

spesifik. Namun, diperlukan penyesuaian sedikit untuk lebih 

menargetkan tujuan pembelajaran yang ditentukan. Hal ini menjadi 

masukan penting bagi pengembang media, sehingga dapat digunakan 

sebagai bahan perbaikan untuk memperjelas hubungan antara 

aktivitas dalam media dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

Lalu pada komponen isi, media ini mendapatkan skor 80% dari 

validator I dan 97% dari validator II. Skor ini menunjukkan bahwa 

konten media tersebut sangat baik dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Materi yang disajikan mendorong siswa untuk aktif dan 

terlibat dalam proses pembelajaran. Namun, validator masih 

mengidentifikasi peluang perbaikan dalam konten agar penyajiannya 

dapat lebih mendalam dan terstruktur. 

Selanjutnya, kejelasan materi merupakan aspek penting yang 

dievaluasi. Validator I memberikan skor 92% dan validator II juga 

memberikan skor 92%, yang menunjukkan bahwa materi dalam media 

ditulis dengan bahasa yang jelas, lugas, dan mudah dipahami oleh 

siswa sekolah dasar. Kejelasan materi memainkan peran penting 

dalam memastikan pesan pembelajaran diterima dengan baik oleh 

siswa, terutama mereka yang masih berada pada tahap operasional 

konkret dalam berpikir. 

Kemudian, aspek urutan materi mendapatkan skor tinggi 

sebesar 100% dari validator 1 dan 2. Hal ini menunjukkan bahwa 
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materi dalam media telah disusun secara logis dan sistematis. 

Informasi disajikan secara bertahap, mulai dari konsep-konsep 

sederhana hingga yang lebih kompleks. Urutan ini sangat penting 

karena membantu siswa membangun pemahaman secara bertahap dan 

menghindari kebingungan saat mempelajari materi. 

Secara keseluruhan, hasil penilaian dari kedua validator 

menghasilkan skor rata-rata 80%, yang masuk dalam kategori praktis. 

Hal ini berarti media permainan ular tangga telah memenuhi standar 

kepraktisan isi dalam hal materi, baik dalam hal relevansinya dengan 

kurikulum, keakuratan pendekatan pembelajaran, maupun kejelasan 

dan kerapian struktur penyajiannya. Temuan ini juga diperkuat oleh 

hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rahma Maulia 

berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan. Dapat disimpulkan 

bahwa para ahli materi pelajaran, ahli media, dan ahli praktis telah 

mengevaluasi Smart Apps Creator 3 untuk menentukan tingkat 

kesesuaian media mobile learning. Ahli media memberikan skor 

90,7%, yang masuk dalam kategori “sangat layak”.66 Berdasarkan hal 

ini, dapat disimpulkan bahwa media ini memiliki potensi besar untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, mengingat 

media ini telah menunjukkan kualitas yang baik dalam hal penyajian 

materi dan isinya. 

3. Uji Kepraktisan oleh Guru dan Peserta Didik terhadap Media 

Permainan Ular Tangga 

Setelah menyelesaikan revisi terhadap media permainan ular 

tangga, penelitian kemudian melaksanakan fase uji coba yang melibatkan 

guru kelas IV dan 26 siswa kelas IV di SD Islam Laboratorium Neuheun 

Aceh Besar. Proses ini dilakukan dengan mendistribusikan angket 

kepraktisan kepada guru dan siswa. 

                                                           
66 Maulia, R. (2022). Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Smart 

Apps Creator 3 untuk kelas XI sma pada materi barisan dan deret [Development of interactive 

learning media using Smart Apps Creator 3 for class XI high school on sequence and sequence 

material]. Skripsi, Universitas Islam Riau. 
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a. Hasil Respons Angket Kepraktisan Guru 

Media permainan ular tangga dievaluasi oleh seorang guru 

kelas IV di SD Islam Laboratorium Neuheun Aceh Besar. Uji 

kepraktisan yang dilakukan oleh guru bertujuan untuk menilai 

kemudahan penggunaan media yang dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan guru, serta sejauh mana media tersebut mendukung proses 

pembelajaran yang efektif.  

Berdasarkan hasil angket kepraktisan guru, media permainan 

ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh memperoleh persentase 

keseluruhan sebesar 100% dengan kategori sangat praktis. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek kepraktisan dalam mendukung proses pembelajaran IPAS. 

Pada aspek kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 

media memperoleh persentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan 

bahwa materi yang disajikan dalam media telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

dengan baik. Pada aspek integrasi unsur kearifan lokal Aceh, media 

juga memperoleh persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa 

unsur budaya lokal yang dimasukkan ke dalam media dinilai relevan 

dan mampu memperkaya pengalaman belajar peserta didik. 

Selanjutnya, pada aspek desain visual dan tampilan media, 

diperoleh persentase sebesar 100%. Hal ini menunjukkan bahwa 

tampilan media dinilai menarik dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar. Pada aspek kemudahan penggunaan 

media, persentase yang diperoleh juga sebesar 100%, yang 

menunjukkan bahwa petunjuk penggunaan serta mekanisme 

permainan mudah dipahami dan praktis digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Pada aspek peningkatan keaktifan peserta didik, media 

memperoleh persentase sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa 

media mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam 
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proses pembelajaran. Pada aspek dukungan media terhadap 

pembelajaran interaktif, diperoleh persentase sebesar 100%, yang 

menunjukkan bahwa media membantu guru menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Selain itu, pada 

aspek pemahaman nilai budaya Aceh, media memperoleh persentase 

sebesar 100%, yang menunjukkan bahwa media dapat membantu 

peserta didik mengenal budaya lokal dengan cara yang 

menyenangkan. Pada aspek kepraktisan media sebagai inovasi 

pembelajaran, persentase yang diperoleh juga sebesar 100%, yang 

menunjukkan bahwa media praktis digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Berdasarkan keseluruhan hasil tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh 

memperoleh respon yang sangat positif dari guru pada seluruh aspek 

penilaian, sehingga dinyatakan sangat praktis dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

b. Hasil Respons Angket Kepraktisan Siswa 

Setelah menyelesaikan proses pengembangan dan revisi media 

permainan ular tangga, peneliti melanjutkan dengan uji coba praktis 

yang melibatkan 26 siswa kelas IV di SD Islam Laboratorium 

Neuheun Aceh Besar. Uji coba ini bertujuan untuk menilai apakah 

media tersebut dapat dioperasikan dengan lancar, memberikan 

pengalaman yang menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan 

belajar siswa.  

Berdasarkan, hasil respon peserta didik terhadap media 

permainan ular tangga edukatif berbasis kearifan lokal Aceh 

memperoleh persentase kepraktisan sebesar 97,4% dan berada pada 

kategori sangat praktis. Hasil tersebut diperoleh dari jumlah skor 

sebesar 760 dari skor maksimum 780. 

Beberapa faktor kunci yang membuat media ini dianggap 

sangat layak oleh siswa dapat dijelaskan sebagai berikut. Pertama, 
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kemudahan penggunaan. Sebagian besar siswa mengakui bahwa 

media ini mudah dioperasikan, berkat aturan permainan yang 

sederhana, prosedur yang transparan, dan kegiatannya yang tidak 

membingungkan. Temuan ini menunjukkan bahwa desain media 

disesuaikan dengan tingkat kognitif siswa sekolah dasar. Siswa tidak 

memerlukan dukungan berlebihan dari guru untuk memahami aturan 

permainan atau mengikuti instruksi yang diberikan. Aspek ini sangat 

penting, karena media pembelajaran yang efektif dapat digunakan 

secara mandiri atau berkelompok oleh siswa.  

Kedua, tampilan menarik dari media. Media permainan ular 

tangga dibuat dalam bentuk permainan papan berbentuk kotak-kotak 

yang dihiasi ilustrasi ular dan tangga, ditambah penggunaan warna 

yang cerah dan menarik. Setiap elemen visual disesuaikan dengan 

konten pembelajaran IPAS dan dihubungkan dengan unsur-unsur 

kearifan lokal Aceh, sehingga siswa merasakan kesenangan dan minat 

yang tinggi saat berinteraksi dengannya. Daya tarik estetika ini efektif 

dalam menciptakan lingkungan belajar yang menarik, meminimalkan 

kebosanan, dan meningkatkan perhatian serta motivasi siswa. Oleh 

karena itu, kegiatan ini tidak hanya menyampaikan materi tetapi juga 

memberikan nilai edukasi yang bermanfaat.  

Ketiga, aspek pemahaman siswa selama proses pembelajaran. 

Permainan ular tangga memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 

materi secara lebih efektif melalui pendekatan pembelajaran berbasis 

permainan. Pada setiap tahap permainan, siswa diharuskan membaca, 

menafsirkan, dan menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan materi 

IPAS, sehingga mereka tidak hanya menghafal secara mekanis, tetapi 

benar-benar memahami materi tersebut. Pendekatan pembelajaran 

yang disajikan dalam format permainan ini membuat konsep yang 

diajarkan menjadi lebih nyata dan mudah diingat. Akibatnya, tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi meningkat karena mereka secara 
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aktif terlibat dalam aktivitas kognitif dan penerapan konsep sepanjang 

permainan.  

Meskipun ada sebagian siswa yang menilai kurang praktis, hal 

ini kemungkinan besar dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti 

kurangnya keterbiasaan dengan media berbasis permainan atau 

kebutuhan waktu tambahan untuk memahami mekanisme permainan, 

serta keluhan dari beberapa siswa yang tidak dapat berpartisipasi 

secara aktif karena bentuk permainan berkelompok, di mana tidak 

semua anggota terlibat langsung karena mereka diwakili oleh 

kelompoknya. Namun, secara keseluruhan, persentase 97,4% 

menunjukkan bahwa media ini diterima dengan baik oleh siswa dan 

dikategorikan sebagai sangat praktis untuk diterapkan dalam konteks 

pembelajaran.  

Hasil ini semakin diperkuat oleh studi yang dilakukan oleh 

Widiana I. W. dan rekan-rekannya, yang menunjukkan bahwa 

penilaian siswa terhadap media pembelajaran ular dan tangga dalam 

uji coba di SD Negeri 2 Bengkala, khususnya di kelas V, memperoleh 

skor rata-rata keseluruhan sebesar 94,50%, sehingga dikategorikan 

sebagai “sangat layak.”67 

 

                                                           
67 Widiana, I. W., Parera, N. P. G., & Sukmana, A. I. W. I. Y. (2019). Media permainan 

ular tangga untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada kompetensi pengetahuan 

IPA. Journal of Education Technology, 3(4), 314-321. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media permainan ular 

tangga berbasis kearifan lokal Aceh di kelas IV SD Islam laboratorium Neuheun 

Aceh Besar yang dilakukan oleh peneliti, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Desain media permainan ular tangga berbasis kearifan lokal Aceh 

menerapkan model ADDIE, yang meliputi lima tahap utama, yaitu: a) 

Analysis (Analisis), b) Design (Desain), c) Development (Pengembangan), 

d) Implementation (Implementasi), dan e) Evaluation (Evaluasi). Media ini 

dirancang untuk menyampaikan materi kearifan lokal Aceh dalam 

pembelajaran IPAS untuk kelas IV SD/MI dengan konsep yang sederhana, 

menarik, dan mudah dipahami. 

2. Hasil uji kepraktisan media permainan ular tangga menunjukkan bahwa 

para ahli media memberikan persentase 98,13% dalam kategori sangat 

praktis, sementara para ahli materi memberikan persentase 91% dalam 

kategori sangat praktis. Dengan demikian, media permainan ular tangga 

pada materi kearifan lokal Aceh dapat diterapkan selama proses 

pembelajaran. 

3. Hasil respons kepraktisan media permainan ular tangga menunjukkan 

bahwa tanggapan kuesioner kelayakan praktis oleh guru mencapai 

persentase 100% dalam kategori sangat praktis, dan tanggapan angket 

kepraktisan oleh siswa mencapai persentase 97,4% dalam kategori sangat 

praktis. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media permainan ular 

tangga berbasis kearifan lokal Aceh yang telah dikembangkan dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran inovatif. 
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B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang diuraikan di atas, para peneliti mengajukan 

saran-saran berikut: 

1. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan permainan ular 

tangga ini ke dalam bahan pembelajaran lain, sambil memantau dampaknya 

terhadap siswa. 

2. Bagi Pendidik   

Berdasarkan hasil penelitian ini, media permainan ular tangga diharapkan 

dapat menjadi inovasi kreatif dalam kegiatan pembelajaran dan mendorong 

kreativitas pendidik dalam merancang proses pembelajaran yang lebih 

efektif dan menarik. 

3. Bagi Pembaca   

Pembaca diharapkan untuk mengeksplorasi ide dan kreativitas dalam 

pengembangan media pembelajaran, menggunakan penelitian ini sebagai 

referensi untuk penelitian lebih lanjut. 
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