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Abstrak
Ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang cepat membuat setiap orang harus berperan serta dalam mengembangkan potensi dan kemampuannya di segala bidang termasuk pendidikan. Kurangnnya inovasi dan penggunaan media bantu dalam proses pembelajaran mengakibatkan kurang tercapainya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadikan siswa lebih termotivasi untuk belajar dan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran dan untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran ular tangga untuk mata pelajaran IPS dalam materi proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode pengembangan  R&D (Research and Development) dengan menggunakan  model ADDIE. Hasil penilaian validasi dilakukan oleh ahli materi mendapatkan nilai persentase sebesar 96% dan hasil penilaian validasi dilakukan ahli media mendapatkan nilai persentase sebesar 93,3%. Berdasarkan hasil validasi yang didapat maka dapat disimpulkan bahwa media dan materi yang dikembangkan dalam bentuk permainan ular tangga dinyatakan “sangat valid” dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: pengembangan, media pembelajaran, permainan ular tangga.
Abstract

Science and technology are developing rapidly and everyone must participate in developing their potential and abilities in all fields including education. Lack of innovation and use of assistive media in the learning process which results in less achievement of learning objectives. Learning media can make students more motivated to learn and can improve the quality of student learning outcomes. This study aims to develop a game of snakes and ladders as a learning medium and to see the validity of social studies learning media on proclamation material and post-proclamation struggle. The development of this learning media uses the R&D (Research and Development) development method using the ADDIE model. The results of the validation of the material expert got a percentage of 96% and the results of the validation produced by the media expert got a percentage of 93,3%. Based on the results of the validation, it can be concluded that the media and material developed in the form of a game of snakes and ladders are declared "very valid" and suitable for use in the learning process.
Keywords: development, learning media, snake and ladder game.
PENDAHULUAN
Saat ini pesatnya perkembangan ilmu dan teknologi membuat semua orang harus ikut serta mengembangkan potensi dan kemampuannya dalam segala bidang, tak terkecuali bidang pendidikan. Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 ayat 1 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pemanfaatan  perkembangan ilmu dan teknologi dimanfaatkan dalam bidang pendidikan untuk memperbaiki kualitas pendidikan salah satunya melalui media pembelajaran.

Media pembelajaran menambah tingkat interaksi siswa dengan guru serta meningkatkan keaktifan siswa dalam proses belajar disekolah. Kemp dan Dayton dalam Sigit Prasetyo (2007: 7) mengemukakan manfaat penggunaan media dalam pembelajaran adalah: 1) Penyampaian materi dapat diseragamkan; 2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik; 3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif; 4) Efisiensi waktu dan tenaga; 4) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa; 5) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja; 6) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar; dan 7) Mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif. 

Dengan menggunakan media pembelajaran siswa akan lebih tertarik selama proses pembelajaran sekaligus menumbuhkan motivasi belajar siswa dalam tantangan yang diberikan, hal tersebut sesuai dengan salah satu manfaat media pembelajaran yang dikemukakan oleh Sudjana dan Rivai (Arsyad, 2013:28). Media pembelajaran dapat menjadikan siswa lebih termotivasi untuk belajar dan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Media yang mudah digunakan untuk menarik perhatian siswa adalah media permainan. Permainan dapat dikembangkan menjadi permaianan edukatif yang menjadi sarana belajar untuk anak. Suatu permainan dapat dikatakan edukatif jika permainan itu dapat meningkatkan dan mengasah kemampuan fungsi otak kiri pemainnya dalam Cahyo (2011:19).

Penelitian ini akan mengembangkaan permainan ular tangga yang dimodifikasi menjadi media pembelajaran. Keunggulan dalam penggunaan media ular tangga adalah permainan ular tangga sudah sering dimainkan oleh siswa  dan merupakan permainan yang digemari siswa maka dari itu akan menjadikan siswa berminat dalam proses belajar karena mereka akan melakukan kegiatan belajar sambil bermain

Permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang menghubungkannya dengan kotak lain. Pion sebagai wakil pemain yang berada di atas papan permainan dan lemparan dadu sebagai penentu berapa langkah pion untuk melangkah pada kotak selanjutnya. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870. Tidak ada papan permainan standar dalam ular tangga - setiap orang dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang berlainan. Permainan ular tangga dimodifikasi menjadi media pembelajaran sehingga dapat menyampaikan materi proklamasi dan perjuangan setelahnya pada mata pelajaran IPS di tema 2 kelas VI Sekolah Dasar. 

Pada papan permainan ular tangga akan memuat materi proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi yang dirangkum pada pembelajaran IPS yang terdapat dalam buku tematik tema 2 “Persatuan Dalam Perbedaan” kelas  VI sekolah dasar. Pada papan    permainan akan terdapat gambar peristiwa proklamasi dan perjuangan poin-poin penting untuk menceritakan peristiwa yang terjadi. Media permainan ular tangga ini akan membantu siswa untuk lebih mudah memhami isi materi dikarenakan proses belajar berjalan secara aktif dan menarik untuk siswa. Selain untuk menjadikan siswa aktif media pembelajaran ini juga memncakup ringkasan materi-materi yang ada dalam buku pembelajaran mereka menyebabkan siswa secara tidak langsung mempelajari kembali materi tersebut dan membuat siswa semakin mengingat apa isi materi.  Dalam studi pendahuluan yang telah dilaksanakan sebelumnya didapatkan fakta bahwa pembelajaran tematik pada sekolah dasar banyak yang hanya menggunakan metode ceramah dan media buku sehingga siswa merasa tidak menarik dan bosan karena penyampaian materi tidak dikemas sebaik mungkin. Akibat dari rasa tidak menarik dan bosan siswa menyebabkan hasil belajar siswa tidak bisa maksimal bahkan dibawah KKM yang ada disekolah.Tujuan pembelajaran menggunakan media permainan  bukan hanya sekedar bermain akan tetapi mempelajari materi secara menyenangkan dan tidak membosankan disertai harapan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Ada beberapa penelitian yang terdahulu yang relevan dengan penelitian ini yang dilakukan oleh Febryna Widowati (2014) berjudul “Penggunaan Media Ular Tangga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Tema Hiburan”. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa ada pengembangan pada hasil belajar siswa tentang materi yang ada pada tema hiburan pada kelas 3. Penelitian yang kedua dilakukan oleh Nuuril Hika (2017) berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga Modifikasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa hasil belajar siswa meningkat dengan penggunaan media ular tangga. Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Nurul Afifah dan Sri Hartatik (2019) berjudul “Pengaruh Media Permainan Ular Tangga Terhadap Motivasi Belajar Pada Pelajaran Matematika Kelas II SD Kemala Bayangkari 1 Surabaya”. Pada penelitian tersebut menunjukan meingkatnya motivasi belajar siswa saat menggunakan media pembelajaran ular tangga.

Berdasarkan dari penelitian yang relevan tersebut sebagai bahan rujukan maka observerakan melaksanakan penelitian yang berrguna sebagai penunjang pada proses pembelajaran IPA di kelas VI sekolah dasar dengan judul”Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran IPS Materi Proklamasi Dan Perjuangan Setelah Proklamasi  Tema 2 “Persatuan dalam Perbedaan” Untuk Kelas VI SDN”
Adapun rumusan masalah yang akan dikembangkan oleh observer pada penelitian pengembangan permainan ular tangga menjadi media pembelajaran, yaitu: 1) Bagaimana Proses Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga  Pada Mata Pelajaran IPS Dalam Pemahaman Konsep MateriProklamasi dan Perjuangan Setelah Proklamasi Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar? 2) Bagaimana Kevalidan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran IPS Dalam Pemahaman Konsep MateriProklamasi dan Perjuangan Setelah Proklamasi Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar?

Tujuan observer dalam melakukan penelitian sebuah media pembelajaran ular tangga pada mata pelajaran IPS dalam pemahaman konsep materiproklamasi dan perjuangan setelah proklamasi untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar, yaitu: 1) Mendeskripsikan Proses Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran IPS Dalam Pemahaman Konsep MateriProklamasi dan Perjuangan Setelah Proklamasi Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar. 2) Untuk Mengetahui Kevalidan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran IPS Dalam Pemahaman Konsep MateriProklamasi dan Perjuangan Setelah Proklamasi Untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar.

Dalam produk media papan ular tangga dua rincihan aspek dalam pembuatan, yaitu yang pertama aspek tampilan dan isi media dan yang kedua aspek penggunaan media. 1) Aspek tampilan dan isi yang meliputi a) Papan permainan ular tangga didiesain berbentuk besar dengan ada 100 kotak pada papan permainan dengan penataan 10 x 10 kotak. Pada setiap kota terdapat angka yang dimulai dari 1-100, dengan angka 1 berada pada bawah kiri yang digunakan sebagai “start” permainan. Papan permainan ini menggunakan ukuran sebesar 3m x 3m yang diprint menggunakan media banner. Di atas papan permainan ini terdapat beberapa ular dan tangga yang menghubungkan antar 2 kotak dengan ukuran ular dan tangga yang berbeda-beda. b) Dadu dalam permainan ini didesai sama dengan dau pada umumnya berbentuk kubus dan terdapat mata dadu yang dimulai dari mata dadu satu sampai mata dadu enam. Ukuran dadu yang akan digunakan dalam permaina ini berukuran berbeda dari biasanya yaitu berukuran 30cm x 30 cm dengan bahan kain dibagian luar dan dakron untuk mengisi dalamnya. c) Pion dalam permainan ini dirancang menggunakan siswa itu sendiri, dengan harapan siswa semakin aktif dan merasa lebih semangat. d) Isi yang terdapat didalam media pembelajaran ular tangga ini ada gambar dan materi.

2) Aspek penggunaan media meliputi a) papan permainan ular tangga digunakan sebagai sarana media pembelajaran sambil bermain. Aturan pada media pembelajaran ini sedikit diubah dan disesuaikan sebagai media pembelajaran. Jika pada permainan biasa setiap ketemu tangga pemain naik menuju ujung tangga, pada media pembelajaran ini jika pemain tidak bisa menjawab pertanyaan yang ada dalam kotak maka pemain tidak akan naik pada ujung tangga yang satunya. Begitu juga ketika ular, jika pemain tidak bisa menjawab pertanyaan maka akan turun pada ekor ular namun saat pemain dapat menjawab pertanyaan dia akan tetap pada kotak tersebut. b) Dadu dalam permainan sebagai pedoman banyaknya pemain melangkah pada kotak selanjutnya. c) Pion atau pemain yang ada diatas papan permainan berguna sebagai tanda sampai dikkotak mana pemain tersebut. d) Isi yang terdapat dalam media yaitu gambar dan materi. Gambar digunakan supaya siswa memiliki bayangan visual tentang peristiwa yang terjadi, selain sebagai penjelas visual juga sebagai daya untuk membuat siswa tertarik. Materi digunakan untuk menjalskan pokok-pokok peristiwa yang terjadi pada saat proklamasi dan perjuangan setelah proklamsi.

Dengan penelitian ini diharapkan memberikan manfaat kepada observer, guru, dan siswa. manfaat bagi observer yakni, memperluas kemampuan dan wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran. Manfat bagi guru adalah dapat dijadikan rujukan dalam pembuatan media pembelajaran  dan dapat digunakan dalam proses pembelajarn untuk materi  yang sesuai. Manfaat bagi siswa yakni, untuk meningkatkan motivasi belajar serta membuat siswa aktif pada proses pembelajaran karena media melibatkan siswa secara langsung.

Asumsi dalam penelitian ini adalah: siswa pada usia sekolah dasar memiliki karakteristik mudah bosan dan suka bermain siswa akan mudah memainkan media permainan ular tangga untuk materi proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi. Media akan mempermudha siswa dalam memahami materi disebabkan media membuat siswa tertarik dalam proses pembelajaran disekolah. Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran akan membuat hasil belajar siswa meningkat dan tujuan pembelajaran tersampaikan dengan maksimal.
Adapun batasan pengembangan media pembelajaran ular tangga yaitu hanya mengandung materi peristiwa proklamasi dan peristiwa penting pada perjuangan setelah proklamasi untuk mencapai kemerdekaan yang utuh. Materi yang ada pada media adalah rangkuman dari materi yang berada pada buku pembelajaran tema 2 “Persatuan dalam Perbedaan”. Serta ditujukan untuk kelas VI Sekolah Dasar.
METODE

Metode pada penelitian ini mengunakan metode jenis pengembangan R&D (Research and Development) dengan menggunakan  model ADDIE. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. Dalam pengembangan model ADDIE terdapat 5 tahapan  pelaksanaannya.  


Bagan 1. Tahap pengembangan ADDIE

Pada pengembangan model ADDIE, tahapan pertama adalah  tahap Analysis atau Analisis : kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini adalah menganalisis masalah yang terjadi saat proses pembelajaran dan menganalisis kebutuhan yang diperlukan oleh peserta didik serta menganalisis karakteristik siswa pada sekolah tersebut. Tahap kedua Design atau Perancangan : pada tahap ini membuat rancangan produk media permainan ular tangga yang akan gunakan. Pertama tentukan tujuan pembelajarn yang ingin dicapai kemudian menyusun indikar pencapaian sesuai dengan tujuan pembelajaran langkah selanjutnya menentukan strategi pembelajaran seperti apa untuk mencapai tujuan pembelajaran tersebut dengan mempertimbangkan sumber belajar dan lingkungan belajar.  Tahap ketiga Development atau Pengembangan : mengembangkan desain yang telah dirancang untuk menjadi kenyataan. Rancangan ular tangga yang telah selesai selanjutnya akan diuji kelayakan oleh dosen ahli dalam tahap validasi. Tahap validasi dilakukan guna menguji produk yang dihasilkan layak atau tidak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Setelah di uji validasi kemudian observer melakukan revisi sesuai masukan dosen ahli.tahap keempat Implementation atau Implementasi: tahap ini adalah penggunaan media pembelajaran  ular tangga dalam proses penelitian. Tujuan dalam tahap ini untuk memecahkan masalah dengan mengunakan rancangan pembelajaran yang telah perbaiki untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Tahap terakhir Evaluation atau Evaluasi: pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap hasil penelitian menggunakan media yang telah dilakukan. Tapi pada dasarnya tahap evaluasi pada model ini dapat dilakukan setiap selesai melakukan satu tahapan dari muali tahapan analisis.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VI SDN Karangdowo Sumberrejo Kabupaten Bojonegoro. Namun dikarenakan kondisi sekarang berada pada kondisi wabah Covid-19 yang mengaruskan sekolah tidak melakukan pembelajaran seperti yang biasa dilakukan maka observer tidak dapat melakukan implementasi produk kesekolah. Penelitian ini sampai dengan tahap uji validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media. Sumber data berupa data primer dan data sekunder. Data primer didapatkan dari angket validasi materi dan media, data sekuder didapatkan dari buku, jurnal ilmiah serta studi literatur. Penelitian ini menggunakan data kuantitatif dan data kualitatif, data kuatitatif diperoleh dari angket validasi sedangkan data kuantitatif diperoleh dari saran validator materi dan media.

Definisi oprasional dalam penelitian ini diantaranya: 1) Peneltian ini merupakan penelitian pengembangan permaian ular tangga sebagai media pembelajaran pada siswa kelas VI mata pelajaran IPS. 2) Media permaianan ular tangga ini merupakan modifikasi dari permainan ular tangga pada umumnya yang berisi 100 kotak. Ditambahkan materi IPS didalam kotaknya sehingga membantu semangat siswa dalam proses belajar. 3) Materi IPS yang diangkat pada media pemainan ini anya dibatasi dengan materi proklamasi dan materi perjuangan setelah proklamasi untuk mencapai kemerdekaan Indonesia yang sepenuhnya. Definisi oprasional ini dibuat agar terhindar dari kesalahan persepsi.

Teknik analisis data berupa skor yang didapatkan dari angket validasi yang telah diuji oleh validator, penilaian validasi menggunakan skala Likert sebagai berikut:
Tabel 1. Skala Likert Penilaian Validasi

	Nilai
	Kriteria

	5
	Sangat Baik

	4
	Baik

	3
	Cukup Baik

	2
	Kurang Baik

	1
	Sangat Tidak Baik


Analisis validasi adalah angket validasi yang diisi oleh  validator dosen ahli bidang materi dan media. Analisis validasi diukur menggunakan rumus berikut:
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Berdasarkan hasil persentase yang diperoleh dari analisis validasi modul yang telah dikembangkan, dapat dikategorikan ke dalam kriteria penilaian berdasarkan skala likert seperti berikut: 

81 % - 100 % 

 = Sangat Baik

61 % - 80 %
 
 = Baik

41 % - 60 %   

 = Kurang Baik 

≤ 40 % 

 = Tidak Baik

(Sumber: Riduwan: 2012)
Teknik analisis tersebut digunakan untuk dapat memberikan kesimpulan atas tingkat kevalidan pada media pembelajaran ular tangga, tigkat kevalidan digunakan sebagai pedoman bahwa layak atau tidaknya media tersebut digunakan sebagai media pembelajaran dikelas.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan permainan ular tangga yang akan digunakan sebagai media pembelajaran telah dilaksanakan, dengan menggunakan media pembelajaan yang telah sering dimainkan oleh siswa maka akan menambah semangat siswa kelas VI untuk belajar dan memahami materi proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi pada mata pelajaran IPS.

Berikut ini akan diuraikan mengenai penelitian yang telah dilaksanakan, ada dua aspek yang akan diuraikan yakni: bagaimana proses mengembangkan permainan menjadi media permainan dan bagaimana kevalidan media pembelajaran tersebut. Dalam proses pengembangan media akan membahas tahap anilisis masalah sampai dengan taap validasi media. Tahap pengujia kevalidan media membahas hasil skor yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media serta saran yang diberikan.

Proses pengembagan media pembelajaran ular tangga mengunakan model pegembangan ADDIE. Dalam  pengembangan ADDIE terdapat lima tahapan pengembangan yakni: analisis (Analysis), perancangan (Design), pengembangan (Development), Penerapan (Implementation), dan evaluasi (Evaluation). Namun pada penelitian media ular tangga ini dilaksanakan hanya sampai dengan validasi media yang ada pada tahap pengembangan dan dilanjutkan tahp evaluasi. Masa pandemi Covid-19 ini sekolah tidak bisa melaksanakan pembelajaan secara langsung maka observer tidak dapat melakukan tahap penerapan pada sekolah. 

Tahap Analysis atau analisis, langkah pertama yang dilakukan oleh obsever adalah melakukan studi pendahuluan pada kegiatan pembelajaran dikelas yang berada pada SDN Karangdowo Sumberrejo. Pada studi pendahuluan ini dilakukan pengamatan proses pembelajaran yang dilakukan guru dan pengamatan pada siswa saat melakukan pembelajaran. Lanjutan dari proses pengamatan adalah proses wawancara singkat terhadap beberapa siswa dan guru untuk mendapatkan informasi secara langsung. Hasil pengamatan dan hasil wawancara digunakan untuk menganalisis masalah dan penyebab serta akibat yang terdapat pada pembelajara kelas VI tersebut. Masalah yang terdapat pada proses pembelajaran adalah kurangnya semangat siswa yang dikarenakan ketidakmenarikan proses pembelajaran yang mengakibatkan tidak optimalnya hasil belajar siswa.

Dari masalah yang diperoleh saat studi pendahuluan observer menduga penyebab terjadinya masalah tersebut yakni kurangnya inovasi yang digunakan saat proses pembelajaran, tidak adanya media yang dapat menarik perhatian siswa, tidak terkondisikanya kelas dengan baik. Observer melakukan wawancara secara lebih mendalam dengan guru kelas untuk mendapatkan konfirmasi atas analisis masalah dan untuk mencari informasi kebutuhan proses pembelajaran. Dari wawancara tersebut didapatkan informasi bahwa: pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah, media belajar hanya menggunakan buku tematik dan LKS, siswa cenderung aktif dan gemar bermain saat pembelajaran, dan banyak siswa yang mendapatkan hasil kurang memuaskan saat dilakukan evaluasi pembelajaran. Tahap analisis masalah telah dilaksanakan oleh observer, langkah selanjutnya adalah menganalisis kebutuan yang siswa dan guru butuhka untuk mendapatkan hasil belajar yang optimal.

Analisis kebutuhan pembelajaran dilakukan dengan mendapatkan informasi kegemaran siswa saat wawancara adalah bermain, maka observer memutuskan untuk membuat sebuah permainan sebagai solusi. Mendapatkan informasi juga bahwa siswa sebagian besar tidak dapat menangkap materi dengan baik jika materi itu berupa cerita yang panjang dan banyak. Hasil belajar siswa banyak dibawah standart KKM yang telah ditetukan jika guru melakukan evaluasi pada materi cerita. Kesimpulan yang diambil oleh observer untuk membuat media permaian yang mencakup materi cerita yang harus mereka ingat dengan baik. Solusi yang di tawarkan untuk mengatasi masalah adalah dengan mengembangkan permaian ular tangga yang sedang banyak dimainkan oleh siswa untuk materi yang akan diangkat adalah materi proklamasi dan perjuangan-perjuangan setelah proklamasi karena dianggap materi ini penting supaya siswa juga semangat belajar sejarah bangsa Indonesia.

Tahap Design atau perancangan, setelah analisis masalah dan analisis kebutuhan telah dilaksanakan. Tahap selanjutnya adalah menentukan tujuan pembelajaran, mengumpulkan materi dan gambar, membuat rancangan media yang akan dikembangkan, menentukan peraturan permainan media dan menetukan bahan media, merancang lembar validasi materi dan media. 1) Tujuan pembelajaran pada pengembangan media ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS matei proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi yang ada pada buku tema 2 “Persatuan dalam Perbedaan”. 2) Pengumpulan materi dan gambar dilakukan dengan mengumpulkan bahan dari buku ajar, buku sejarah serta pengambilan gambar dari internet. Materi terkumpul langah selanjutnya membuat konsep untuk materi dan gambar yang disesuaikan dengan media. 3) Pengembangan permaian ular tangga dilakukan dengan menggunaka aplikasi Adobe Photoshop CS5 memulai desain dari awal yaitu membuat jumlah kotak, memasukan materi yang sudah terkonsep, menyesuaiakan warna tulisan dengan warna kotak, dan memasang ular serta tangga dalam papan permainan. Alasan observer menggunaka aplikasi Adobe Photoshop CS5 karena fitur-fiturnya lengkap dan aplikasi ini sudah cukup familiar oleh observer yang memudahkan penggunaan aplikasi utuk membuat rancangan media pembelajaran ular tangga. 4) Menentukan peraturan permainan yang telah dimodifikasi dan mencetak papan permainan sesuai degan ukuran dan bahan yang diinginkan, dipenelitian ini akan dicetak dengan ukuran 3m x 3m dan dicetak seperti banner. 5) Rancangan validasi terbagi menjadi validasi materi dan validasi media yang akan dilakukan oleh dosen ahli.

Tahap Development atau pengembangan, tahap ini adalah memproduksi rancangan media yang telah dibuat kedalam bahan dan ukuran yang telah ditentukan. Proses validasi seharusnya dilakukan saat media sudah diproduksi sesuai rancangan, namun pada masa Covid-19 ini, validasi media dilakuakan dengan cara mengirim rancangan media kepada dosen validator materi dan media secara online. Berikut gambaran racangan media permainan ular tangga:

[image: image2.jpg]



Gambar 1. Rancangan Media Ular Tangga
Tahap Implementation atau penerapan, ditahap ini media akan diterapkan dalam proses pembelajaran kelas VI pada SDN Karangdowo Sumberrejo. Media ular tangga ini digunakan sebagai media pembelajar pada mata pelajaran IPS materi Proklamasi dan perjuangan setelah proklamasi pada tema 2. Namun tahap penerapan pada pembelajaran disekolah tidak dapat dilaksanakan karena adanya pandemi Covid-19 yang mengakibatkan sekolah tidak dapat melakukan pembelajaran tatap muka.

Tahap Evaluation atau evaluasi, tahap ini dilaksanakan setelah melakukan validasi madia pada dosen ahli materi dan media. Hasil evaluasi terbagi menjadi dua yaitu sarana perbaikan rancangan dan hasil skor angket validasi. Saran yang diberikan oleh validator ada dua poin, yang petama pada materi yang panjang yang membutuhkan dua kotak dalam penulisan tetap diberikan sekat antar kotak supaya pemain tidak bingung saat melangkah. Yang kedua, ditulisnya peraturan penggunaan media ular tangga dengan harapan mempermudah siswa dalam permainan.
Tabel 2. Saran Validator Ahli Materi 
	N

o
	Saran
	Perbaikan

	1
	Pada bagian kolom yang digabung karena materinya banyak, misal nomor 92 dan 93, tetap dipisahkan dengan garis agar jelas tempat bidak berpijak. 
	Kolom diberi garis pembatas agar tetap terpisah tiap kolom agar jelas untuk tempat berpijak.

	2
	Agar tulisan tidak tertutupi garis, maka garisnya dibuat dibelakang tulisan, sehingga garis akan terlihat dibagian yang tidak ada tulisannya, namun tetap ada garis yang memisahkan. 
	Garis diperbaiki dibuat dibelakang tulisan dan terlihat

	3
	Seharusnya dibuatkan aturan penggunaan media agar lebih jelas alurnya sehingga tidak membuat siswa bingung. 
	Dibuatkan kartu aturan permainan sehingga memperjelas penggunaan permainan


Tabel 3. Saran Validator Ahli Media
	N

o
	Saran
	Perbaikan

	1
	Media layak digunakan dengan rata rata nilai sudah sangat baik
	 Tidak ada


Tabel 4. Desain Hasil Revisi

	N

o
	Desain Awal
	Desain Revisi

	1
	Pada kolom dengan isi materi banyak, 2 kolom digabung menjadi satu dan tanpa garis pemisah
	Kolom dengan materi banyak tetap dipisahkan dengan garis

	2
	Ada garis yang menutupi tulisan materi
	Garis dibuat dibelakang tulisan sehingga tidak menutupi tulisan

	3
	Belum ada kartu yang memuat aturan permainan
	Telah ada kartu aturan permainan yang memperjelas cara penggunaan permainan
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Gambar 2. Rancangan Media Ular Tangga  Telah Diperbaiki
[image: image4.jpg]PERATURAR PENGEUMAAG
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1. Siswa dibagi beberapa kelompok untuk
menentukan kelompok bermain.

2. Giliran bermain ditentukan dengan
hompimpa atau suit.

3. Menggunakan siswa sebagai pion.

4. Dadu digunakan untuk menentukan
langkah pemain.

5. Pada kotak pertanyaan:

a. Bertemu ular, bisa menjawab pertanyaan
maka tetap pada kotak jika tidak bisa
menjawab maka turun.

b. Bertemu tangga, bisa menjawab
pertanyaan maka naik jika tidak bisa
enjawab maka tetap pada kotak.

6. Pemain yang mencapai kotak 100 pertama
adalah pemenang.




Gambar 3. Kartu Peraturan Permainan


Media yang telah dikembangkan dapat digunakan pada proses pembelajaran setelah melalui uji validasi dan dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.  Melalui skor yang diberikan oleh validator yang kemudian dihitung dalam presentase lalu diiterpretasikan pada kriteria tingkat kevalidan maka akan diketahui tingkat kevalidan media ular tangga sebagai media pembelajaran.


Validasi dilakukan oleh dua dosen, dosen ahli yang berkompeten pada bidang Ilmu Pengetahuan Sosial sebagai validitas materi dan dosen ahli yang berkompeten pada bidang media pembelajaan sebagai validitas media. Adapun hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi dan media sebagai berikut:
Tabel 5. Validasi Ahli Materi
	NO
	ASPEK PENILAIAN
	INDIKATOR
	NILAI

	
	
	
	5
	4
	3
	2
	1

	1
	Kelayakan Isi
	1
	Kelengkapan materi
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	2
	Kesesuaian materi dengan KD
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	3
	Keakuratan materi dengan gambar
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	4
	Keruntutan dalam penyampaian materi
	 
	√ 
	 
	 
	

	
	
	5
	Kedetailan dalam menjelaskan materi
	 
	 √
	 
	 
	

	
	
	6
	Ketepatan penggunaan bahasa dan ejaan
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	7
	Materi media sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan
	√
	
	
	
	

	
	
	8
	Materi memenuhi kebutuhan pembelajaran
	√
	
	
	
	

	
	
	9
	Kelengkapan gambar penjelas
	√
	
	
	
	

	
	
	10
	Kemudahan kalimat dipahami siswa
	 √
	 
	 
	 
	

	2
	Kelayakan Penyajian
	11
	Ketepatan pemilihan media untuk materi
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	12
	Kejelasan gambar dalam media
	√
	
	
	
	

	
	
	13
	Kejelasan materi pada media
	
	√
	
	
	

	
	
	14
	Media mendorong rasa ingin tahu siswa
	 √
	 
	 
	 
	

	
	
	15
	Materi dikemas menarik untuk siswa
	 √
	 
	 
	 
	

	Jumlah
	60
	12
	
	
	

	Presentase Akhir
	96%

	Keterangan Akhir
	Sangat Baik
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Grafik 1. Histogram Validasi Materi
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Validasi materi dilakukan secara daring oleh dosen ahli pada bidang keilmuan Ilmu Pengetahuan Sosial pada PGSD UNESA Ibu Delia Indrawati, S.Pd., M.Pd mendapatkan skor akhir 72 yang kemudian dipresentasekan sebesar 96%. Menunjukan kriteria sangat baik yang menyatakan materi pada media sangat layak untuk digunakan.
Tabel 6. Validasi Ahli Materi
	NO
	ASPEK PENILAIAN
	INDIKATOR
	NILAI

	
	
	
	5
	4
	3
	2
	1

	1
	Efesiensi Media
	1
	Media mudah digunakan
	√
	
	
	
	

	
	
	2
	Media mudah disimpan
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	3
	Pemakaian tidak memerlukan perlakuan khusus
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	4
	Kemenarikan pengemasan desain media
	 √
	 
	 
	 
	 

	2
	Kelayakan Penyajian
	5
	Desain warna menarik
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	6
	Bahasa yang digunakan mudah dipahami
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	7
	Kesusuaian pemakaian jenis huruf yang digunakan
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	8
	Konsistensi penggunaan jenis huruf, spasi dan pengetikan pada media
	 √
	 
	 
	 
	 

	
	
	9
	Keserasian pemilihan warna pada papan permainan
	 
	 
	 √
	 
	 

	
	
	10
	Keserasian warna tulisan pada bidak
	 
	 √
	 
	 
	 

	
	
	11
	Kombinasi warna yang digunakan dalam mendesain media permainan
	 
	 √
	 
	 
	 

	
	
	12
	Ketepatan warna pada papan bidak
	 
	 √
	 
	 
	 

	
	
	13
	Kemenarikan gambar
	 √
	 
	 
	 
	 

	3
	Ketahanan media
	 14
	Tidak mudah lepas, sobek dan hancur saat digunakan
	 √
	 
	 
	 
	 

	4
	Keamanan bagi peserta didik
	 15
	Memakai bahan yang aman
	 √
	 
	 
	 
	 

	Jumlah
	55
	12
	3
	
	

	Presentase Akhir
	93,3%

	Keterangan Akhir
	Sangat Baik


[image: image9.png]P - Jumtoh Skor Hastt Volidost 1 oow
orsentase = gt 100%




[image: image10.png]Persentase = T x 100%




[image: image11.png]Persentase = 93,3 %




Grafik 2. Histogram Validasi Media[image: image12.png]VALIDASI MEDIA
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Validasi materi dilakukan secara daring oleh dosen ahli pada bidang keilmuan perangkat pembelajaran (media) pada PGSD UNESA Bapak Ulhaq Zuhdi, S.Pd., M.Pd mendapatkan skor akhir 70 yang kemudian dipresentasekan sebesar 93,3%. Menunjukan kriteria sangat baik yang menyatakan media sangat layak untuk digunakan.
PENUTUP

Simpulan

Pengembangan media pembelajaran ular tangga dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahapan. Tahapan model pengembangan ADDIE adalah 1) Analysis (analisis), menganalisis masalah yang terdapat pada pembelajaran disekolah dan menganalisis kebutuhan solusi untuk penanganan masalah yang terjadi. 2) Design (perancangan) meliputi penentuan tujuan masalah, pengumpulan materi dan gambar, perencanaan pern ular tangga sebagai media pemelajaran, penentuan aturan bahan media, dan peracangan validasi materi dan media. 3) Development (pengembangan), rancangan yang telah ada dibuat menjadi produk nyata dan melakukan validasi pada dosen ahli. 4) Implementation (penerapan), seharusnya produk media yang sudah direncanakan kemudian diterapkan pada pembelajaran disekolah namun karena situasi Covid-19 yang mengharuskan tidak ada tatap muka dalam pembelajaran maka tahap penerapan tidak dapat dilakukan. 5) Evaluation (evaluasi), pada tahap terakhir ini dilaksanakan dengan saran yang telah dosen berikan untuk perbaikan materi dan dengan skor angket validasi.


Validasi materi dan media untuk menguji kelayakan media sebagai media pembelajaran. Validasi dilakukan dengan cara daring dengan mengirimkan rancangan media dan angket validasi kepada masing-masing dosen. Validasi dilakukan kepada satu dosen ahli media dan satu dosen ahli materi. Validator materi memberikan presentase nilai sebesar 96% untuk validator media memberikan presentase nilai sebesar 93,3% yang masuk dalam kriteria sangat baik dan sangat layak digunakan. Dapat disimpulkan bahwa media ular tangga layak digunakan sebagai media pembelajaran disekolah.

Saran

Dengan kesimpulan tersebut juga di ikuti beberapa saran: 1) Saran Pemanfaatan untuk guru dapat menggunakan media ini sebagai contoh produk media untuk pembelajaran dengan harapan dapat meningkatkan keaktifan siswa. Untuk siswa dapat digunakan sebagai penunjang pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 2) Penggunaan media ini dapat disebarkan pada sekolah lain yang memiliki masalah dan karakter siswa yang sama. Materi juga dapat disesuaikan dengan kondisi sekolah agar menjadi media yang ideal. 3) Pengembangan media ini dapat diganti dengan materi lain untuk digunakan dalam mata pelajaran yang lain.
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