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Abstract: Pembelajaran IPA memiliki peranan penting dalam mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan pemahaman mendalam. Namun dalam 

praktiknya, pembelajaran IPA masih menjadi salah satu pembelajaran yang 

mengalami permasalahan. Penelitian ini bertujuan menganalisis kebutuhan 

pengembangan media ular tangga dalam pembelajaran IPA untuk siswa kelas 

IV SD, serta menguji efektivitasnya dalam menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif 

deskriptif dengan instrumen wawancara dan penyebaran kuesioner sebagai 

tahap awal dari model pengembangan ADDIE, dengan populasi penelitian 

adalah guru dan siswa SDN Pulogebang 05, Jakarta Timur. Data dianalisis 

untuk mengidentifikasi tantangan pembelajaran IPA dan minat siswa terhadap 

media berbasis permainan. Hasil penelitian menunjukkan sebanyak 74,2% 

siswa tertarik belajar IPA menggunakan media ular tangga, dan 87,1% berharap 

media ini dapat membantu pemahaman siswa. Guru juga menyatakan perlunya 

media interaktif untuk mengatasi keterbatasan sumber belajar dan 

meningkatkan partisipasi siswa. Studi literatur menunjukkan bahwa media ular 

tangga terbukti meningkatkan nilai kognitif siswa dan motivasi belajar. Oleh 

karena itu, dibutuhkan pengembangan media ular tangga edukatif yang layak 

sebagai solusi inovatif untuk pembelajaran IPA di SD, khususnya pada materi-

materi abstrak. 

 

Keywords: Media Pembelajaran, Pembelajaran IPA, Sekolah Dasar, Ular 

Tangga. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Pendidikan ditujukan untuk 

mengembangkan seluruh potensi yang dimiliki 

setiap warga negara, tidak hanya dari segi 

kognitif, namun juga segi spiritual, sosial, dan 

emosional (Habe & Ahiruddin, 2017). Sektor 

pendidikan tidak akan mampu berjalan dengan 

baik tanpa guru sebagai penggerak dalam 

memajukan pendidikan di Indonesia. Guru 

merupakan sosok teladan yang dapat berperan 

sebagai pengajar, pembimbing, motivator, dan 

evaluator, guru juga memiliki peranan penting 

dalam membentuk kemampuan akademik, non 

akademik, serta karakter peserta didik. Mulyasa 

(2019) menyampaikan bahwa guru harus 

melaksanakan empat hal, yaitu: a) guru harus 

merancang tujuan dan kompetensi yang akan 

dicapai, b) guru memastikan peserta didik terlibat 

dalam pembelajaran dan terlibat secara 

psikologis, c) guru memaknai kegiatan belajar, d) 

guru harus melaksanakan penilaian (Sri Indriani 

Harianja et al., 2025). Dengan demikian, guru 

memiliki berbagai tuntutan, tidak hanya berperan 

sebagai pengajar peserta didik, tetapi juga 

sebagai perancang, fasilitator, dan evaluator 

dalam proses pembelajaran. 

Peran guru sangat krusial dalam 

keberhasilan proses pembelajaran peserta didik, 

terutama dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam yang membutuhkan pemahaman 

mendalam dan keterampilan berpikir kritis. 

Menurut ahli Gagne (1992), IPA dapat dipahami 

sebagai suatu metode berpikir yang digunakan 

untuk mengeksplorasi dan mengungkap misteri 

alam. Selain itu, IPA juga dianggap sebagai 

gejala penelitian alam sekaligus sebagai 

kumpulan pengetahuan yang diperoleh melalui 

proses inkuiri. Dengan demikian, IPA merupakan 

serangkaian aktivitas yang dilakukan oleh 

ilmuwan untuk memperoleh pemahaman serta 

mengembangkan sikap terhadap proses tersebut 

(Muh. Rahmat, 2024).  

Pembelajaran IPA berfokus pada 

pengalaman praktik langsung guna membangun 

kemampuan peserta didik dalam mengeksplorasi 
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dan memahami lingkungan sekitar melalui 

pendekatan ilmiah. Proses pembelajaran IPA 

dirancang untuk mendorong peserta didik 

"mencari tahu" dan "berbuat" agar mereka dapat 

menguasai konsep-konsep alam dengan lebih 

baik (Dewi et al., 2021). Oleh karena itu, 

pembelajaran IPA tidak hanya bersifat teoritis, 

namun juga mengembangkan keterampilan untuk 

berpikir kritis mengenai fenomena alam 

disekitarnya.  

Namun dalam praktiknya, pembelajaran 

IPA masih menjadi salah satu pembelajaran yang 

mengalami permasalahan. Hal ini dapat dilihat 

pada hasil Programme for International Student 

Assessment (PISA) di tahun 2022 yang 

menunjukkan literasi sains mengalami penurunan 

skor sebanyak 13 poin yaitu 383 dibandingkan 

sebelumnya PISA 2018 yang memiliki skor 396, 

walaupun naik enam peringkat 

(Kemendikbudristek, 2023). Penurunan IPA 

disebabkan oleh berbagai permasalahan, seperti 

banyak peserta didik yang mengalami kesulitan 

berpikir dan memahami secara abstrak, dan IPA 

sering menggunakan istilah ilmiah yang tidak 

mudah dipahami peserta didik. Winangun (2022) 

menyatakan walaupun berbagai model dan 

strategi pembelajaran, media, serta sarana 

merupakan elemen penting dalam proses 

pembelajaran IPA, masih banyak ditemukan 

berbagai tantangan yang belum terselesaikan, 

seperti kurangnya inovasi dalam mendukung 

proses pembelajaran, rendahnya minat dan 

motivasi peserta didik, dan keterbatasan sumber 

belajar (Susilasari et al., 2022).  

Seiring berkembangnya zaman yang 

semakin maju, maka guru dapat mengatasi solusi 

permasalahan tersebut dengan menggunakan 

media pembelajaran interaktif yang disesuaikan 

dengan perkembangan kognitif dan karakteristik 

siswa. Media pembelajaran merujuk pada 

berbagai jenis alat fisik yang dirancang secara 

sistematis untuk menyampaikan informasi dan 

memfasilitasi interaksi. Alat-alat ini meliputi 

objek nyata, bahan cetak, media visual, audio, 

audiovisual, multimedia, serta media berbasis 

web. Semua media tersebut harus dibuat dan 

dikembangkan secara terencana agar sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai (Yaumi, 2021).  

Media pembelajaran edukatif menjadi 

salah satu solusi yang sudah banyak diterapkan di 

berbagai sekolah dengan berbagai jenis media 

atau platform. Media berbasis game ular tangga 

adalah salah satu game edukasi yang sudah 

familiar sejak zaman dahulu. Permainan ular 

tangga merupakan permainan yang melakukan 

interaksi antar dua atau lebih pemain yang 

berlangsung di atas papan khusus yang berisi 

ilustrasi ular dan tangga di papan permainnya, 

menggunakan bidak dan dadu untuk 

menjalankannya, serta mengikuti aturan main 

tertentu yang ditetapkan untuk mencapai target 

dari permainan ini. Permainan ular tangga dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang 

efektif karena permainan yang sederhana dan 

mudah dipahami serta mengasyikkan dapat 

meningkatkan antusiasme peserta didik dalam 

bermain (Kholipah et al., 2020). pembelajaran 

yang interaktif dan menyenangkan, diharapkan 

mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dan 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran IPA. 

Berdasarkan uraian diatas, pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dapat 

dilaksanakan dengan menggunakan media 

pembelajaran yang menarik, sehingga guru 

diminta untuk kreatif mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai karakteristik peserta 

didik. Media pembelajaran edukatif berbasis 

visual seperti Ular tangga dipilih sebagai media 

dalam pembelajaran IPA, sehingga pembelajaran 

menjadi bermakna dan peserta didik dapat belajar 

sambil bermain, terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran, dan diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar mereka. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan model 

ADDIE yang memiliki lima tahapan yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini 

difokuskan pada tahap awal yaitu Analaysis, 

dengan menganalisis kebutuhan akan 

pengembangan media ular tangga menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif untuk 

mengetahui gambaran dan permasalahan yang 

terjadi di SD, serta menganalisis kebutuhan guru 

dan siswa terhadap media pembelajaran yang 

interaktif yang ada di lapangan. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Erickson (1968) yang 

mengemukakan bahwa penelitian kualitatif 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

menjelaskan secara deskripsi mengenai aktivitas 

yang dijalani oleh subjek penelitian, serta 

menganalisis bagaimana tindakan tertentu 

memengaruhi dinamika kehidupan mereka. 

Penelitian ini tidak hanya berfokus pada deskripsi 

fenomena, tetapi juga berupaya memahami 
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interaksi antara tindakan yang diambil dengan 

konteks kehidupan nyata subjek.  

Penelitian dilaksanakan pada tanggal 15 

Mei 2025 dengan populasi penelitiannya adalah 

guru dan siswa kelas IV di SDN Pulogebang 05, 

Jakarta Timur. Sampel terdiri dari 1 guru, serta 

31 siswa kelas IV dengan menggunakan metode 

purposive sampling dengan mempertimbangkan 

kelas IV merupakan salah satu kelas di SD 

tersebut yang telah menerapkan kurikulum 

merdeka, dan pembelajaran IPA yang ada di fase 

B sehingga lebih mendalam dan kompleks.  

Instrumen penelitian menggunakan instrumen 

wawancara oleh guru serta penyebaran kuesioner 

di salah satu kelas IV. Peneliti melakukan 

wawancara kepada salah satu wali kelas IV SD 

yang berisi 12 pertanyaan untuk memperoleh 

informasi terkait media pembelajaran IPA yang 

sesuai dengan kelas IV serta persepsi guru 

mengenai potensi penggunaan media ular tangga 

dalam meningkatkan pembelajaran IPA. Selain 

itu, peneliti melakukan penyebaran kuesioner 

tertutup berisi 12 pertanyaan berupa pilihan 

ganda kepada 31 siswa kelas IV yang mencakup 

minat siswa terhadap pembelajaran IPA, 

kesulitan siswa dalam belajar IPA, metode, 

hingga media pembelajaran yang biasa 

digunakan, serta respon siswa terhadap 

permainan edukatif. Hal ini untuk mengetahui 

minat dan kebutuhan siswa akan media 

pembelajaran interaktif ular tangga pada 

pembelajaran IPA. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Data hasil penelitian dilakukan di SDN 05 

Pulogebang dengan responden 1 guru wali kelas 

dan 31 siswa. Berikut hasil wawancara bersama 

guru wali kelas IV C bernama Ibu Tya yang 

sudah memiliki pengalaman mengajar selama 9 

tahun yang disajikan pada Tabel 1.  

 
Tabel 1. Hasil Wawancara Guru Kelas IV 

No. Pertanyaan Respon Guru 

1. 
Apa metode yang diterapkan untuk 

menyampaikan materi IPA kepada siswa? 

Metode digunakan bercampur, terkadang ceramah, 

namun akhir-akhir ini menggunakan video pembelajaran 

karena berkaitan dengan materi IPA. Selain itu juga 

menggunakan metode diskusi dan penugasan. 

 

2. 

Apakah dalam pembelajaran IPA, siswa 

diberikan suatu proyek?  

 

Ya, tapi dalam pembelajaran IPA baru membuat poster 

saja. 

3.  

Apa jenis media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran IPA? 

 

Power Point. 

4. 
Materi dalam media dibuat sendiri atau 

dari internet? 

Ada beberapa diambil dari internet, namun dimodifikasi 

sesuai dengan yang kita butuhkan saja. 

 

5. 

Apakah Anda pernah menggunakan 

media permainan dalam pembelajaran 

IPA? 

 

Pernah, menggunakan website Wordwall.  

6. 
Apa saja tantangan atau kendala dalam 

mengajarkan IPA bagi siswa SD?  

Dari buku yang disediakan oleh sekolah sangat sederhana, 

siswa pun juga jadi bingung dengan materinya karena 

isinya yang terlalu sedikit. Selain itu ada pertanyaan untuk 

mencari tahu sesuatu menggunakan internet, sementara 

tidak semua siswa memiliki handphone. Sehingga saya 

harus lebih kreatif mencari materi sendiri.  

 

7.  

Apakah semua siswa sudah mampu 

memahami mata pelajaran IPAS dengan 

baik? 

Jika secara nilai ujian, mata pelajaran IPAS ini memang 

memiliki nilai yang paling rendah dibandingkan mata 

pelajaran lainnya, bahkan Matematika. Jadi memang 

perlu perhatian untuk meningkatkannya. 

 

8. 

Apakah perlu media pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menyenangkan, 

seperti permainan ular tangga? 

Perlu, dan media ular tangga itu sangat inovatif. Anak-

anak jadi bisa bermain dan tertarik. Karena kadang-
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kadang jika selalu ditayangkan vidoe pembelajaran, siswa 

hanya menonton tapi bisa jadi tidak paham dengan isinya.  

 

9. 

Materi IPA apa yang paling sulit 

dipahami oleh siswa dan dapat dibantu 

dengan media game edukatif ular tangga? 

Untuk cakupan IPA, siswa masih sulit memahami materi 

gaya. 

10. 

Apa saja kendala atau tantangan yang 

mungkin dihadapi saat menerapkan 

media game edukatif ular tangga di kelas? 

Harus mengetahui lebuh dulu permainan ular tangga ini 

untuk kelompok atau individu, dan lebih efektif 

diterapkan dimana. Selain itu memerhatikan tata caranya 

agar siswa tau cara menggunakan permainannya dengan 

benar. Juga menyiapkan LKPD. 

 

11. 

Fitur atau unsur apa yang penting untuk 

ada dalam pengembangan media 

pembelajaran ular tangga agar menarik 

perhatian siswa dan efektif? 

Desainnya harus menarik dan berwarna. Bahasa juga 

mudah dipahami siswa, dan mudah juga dimainkan siswa. 

Yang paling penting adalah semua siswa harus ikut 

berpartisipasi. 

 

12.  

Apa harapan atau saran untuk 

penggunaan media game edukatif ular 

tangga dalam pembelajaran IPA? 

Harus memerhatikan bagaimana karakteristik siswanya di 

kelas tersebut. Selain itu membuatnya harus sesuai 

dengan perkembangan dan umur siswa SD-nya. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali 

kelas IV di salah satu sekolah dasar terkait 

pembelajaran IPAS, dapat diketahui bahwa guru 

masih membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik dan mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa. Terungkap sejumlah permasalahan yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran. Guru 

menyampaikan bahwa metode yang digunakan 

dalam menyampaikan materi IPAS selama ini 

cukup bervariasi, mulai dari ceramah, diskusi, 

penugasan, hingga pemanfaatan video 

pembelajaran. Namun, penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif masih sangat 

terbatas. Guru lebih sering menggunakan 

PowerPoint dan sesekali memanfaatkan media 

dari internet yang kemudian dimodifikasi sesuai 

kebutuhan. Dalam beberapa kesempatan, guru 

juga pernah mencoba menggunakan media 

permainan berbasis website seperti Wordwall, 

namun belum secara rutin atau terstruktur. 

Permasalahan utama yang dihadapi adalah 

keterbatasan sumber belajar yang disediakan 

sekolah. Buku pelajaran yang ada dinilai terlalu 

sederhana dan kurang mendalam, sehingga siswa 

seringkali merasa bingung dan kesulitan 

memahami materi. Kondisi ini diperparah dengan 

keterbatasan akses teknologi di kalangan siswa, 

di mana tidak semua siswa memiliki atau mampu 

membawa handphone untuk mencari informasi 

tambahan secara mandiri. Akibatnya, guru harus 

lebih kreatif dalam mencari dan menyusun materi 

pembelajaran agar dapat memenuhi kebutuhan 

siswa. Dari sisi pemahaman siswa, guru 

mengakui bahwa capaian nilai IPAS masih 

tergolong rendah dibandingkan mata pelajaran 

lain, bahkan lebih rendah dari Matematika. Hal 

ini menunjukkan bahwa siswa memang 

membutuhkan perhatian lebih, terutama dalam 

hal pemahaman konsep-konsep dasar IPAS. 

Salah satu materi yang paling sulit dipahami 

siswa diantaranya adalah materi bentuk energi, 

ekosistem, wujud zat, dan jenis hewan serta 

keunikan bentuknya, yang seringkali 

membutuhkan penjelasan dan pendekatan yang 

lebih konkret serta interaktif.  

Terkait kebutuhan media pembelajaran, 

guru menegaskan bahwa baik guru maupun siswa 

sangat membutuhkan media yang lebih interaktif 

dan menyenangkan. Guru menilai bahwa 

penggunaan media permainan edukatif seperti 

ular tangga sangat inovatif dan berpotensi 

menarik minat siswa. Media seperti ini diyakini 

dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman 

siswa, karena mereka tidak hanya sekadar 

menonton atau mendengarkan, tetapi juga terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran. Guru juga 

memberikan masukan penting terkait 

pengembangan media, seperti desain yang 

menarik, penggunaan bahasa yang mudah 

dipahami, serta memastikan seluruh siswa dapat 

berpartisipasi secara aktif. Namun demikian, 

guru juga menyoroti beberapa tantangan dalam 

penerapan media permainan di kelas. Diperlukan 

pemahaman yang jelas tentang mekanisme 

permainan, apakah akan diterapkan secara 

individu atau kelompok, serta tata cara 

penggunaan yang harus disosialisasikan dengan 

baik kepada siswa. Selain itu, diperlukan juga 

perangkat pendukung seperti Lembar Kerja 
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Peserta Didik (LKPD) agar pembelajaran dapat 

berjalan efektif. 

Secara keseluruhan, hasil wawancara ini 

menunjukkan bahwa sekolah, guru, dan siswa 

masih sangat membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik serta perkembangan usia siswa 

sekolah dasar. Media game edukatif seperti ular 

tangga dinilai dapat menjadi solusi inovatif untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

IPAS, khususnya pada materi-materi yang 

dianggap sulit. Inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran sangat diperlukan untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Lebih 

lanjut, dilakukan penyebaran kuesioner tertutup 

dengan pilihan ganda dengan responden 

sebanyak 31 siswa kelas IV untuk mengetahui 

dan menganalisis kebutuhan siswa akan 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

yang disajikan pada Tabel 2.  

 
Tabel 2. Hasil Kuesioner Siswa Kelas IV C 

No Pertanyaan Respon Siswa Persentase (%) 

1 Apakah kamu suka belajar IPA? Sangat Suka 

Suka 

Biasa Saja 

Kurang Suka 

Tidak Suka 

 

12,9 

29 

19,4 

32,3 

6,5 

2 Belajar IPA kadang terasa sulit dan kamu 

butuh bantuan agar lebih mudah 

mengerti. 

Sangat Setuju 

Setuju 

Cukup 

Kurang Setuju 

Tidak Setuju 

 

41,9 

48,4 

9,7 

0 

0 

3 Metode apa yang sering digunakan oleh 

guru? 

Ceramah 

Penugasan 

Diskusi 

 

96,8 

3,2 

0 

4 Media apa yang sering digunakan oleh 

guru? 

Papan Tulis 

Powerpoint 

Buku Cetak 

Video 

 

71 

16,1 

0 

12,9 

5 Apakah kamu pernah belajar 

menggunakan permainan atau game 

edukatif? 

 

Pernah 

Tidak Pernah 

90,3 

9,7 

6 Apakah kamu merasa semangat dan 

paham jika belajar sambil bermain di 

kelas? 

 

Ya 

Tidak 

96,8 

3,2 

7 Apakah kamu pernah bermain ular 

tangga? 

Pernah 

Tidak Pernah 

 

83,9 

16,1 

8 Apakah kamu pernah belajar IPA 

menggunakan permainan ular tangga? 

Pernah 

Belum Pernah 

93,5 

6,5 

 

9 Apakah kamu tertarik belajar IPA sambil 

bermain ular tangga? 

Sangat Tertarik 

Tertarik 

Biasa Saja 

Kurang Tertarik 

Tidak Tertarik 

 

32,3 

41,9 

16,1 

9,7 

0 

10 Apakah kamu setuju jika permainan ular 

tangga bisa membuat belajar IPA 

menjadi lebih menyenangkan? 

Sangat Setuju 

Setuju 

Cukup 

22,6 

54,8 

19,4 
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Kurang Setuju 

Tidak Setuju 

 

3,2 

0 

11 Jika ada media ular tangga edukatif di 

kelas, apakah kamu ingin mencobanya? 

Sangat Ingin 

Ingin 

Tidak Terlalu 

Tidak Ingin 

51,6 

35,5 

12,9 

0 

12 Apakah kamu berharap media ular 

tangga bisa membantu kamu belajar IPA 

dengan lebih baik? 

 

Ya 

Tidak 

87,1 

12,9 

 

Berdasarkan data kuesioner tersebut 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

merasa masih membutuhkan media pembelajaran 

yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran 

IPAS, khususnya cakupan Ilmu Pengetahuan 

Alam. Data menunjukkan respon yang beragam 

terhadap pembelajaran IPA, sebanyak 29% siswa 

menyukainya dan 12,9% sangat menyukainya, 

namun sebagian besar lainnya (32,3%) kurang 

menyukai IPA, 6,5% tidak menyukai dan 19,4% 

menyatakan netral. Hal ini mengindikasikan 

bahwa masih banyak siswa yang kurang 

termotivasi atau tidak tertarik dengan pelajaran 

IPA. Lebih lanjut, sebanyak 90,3% siswa masih 

membutuhkan media untuk menangani 

pembelajaran IPA yang dirasa sulit, sehingga 

diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih 

menarik. Salah satunya dengan menggunakan 

media pembelajaran yang interaktif dan sesuai 

dengan kebutuhan siswa usia sekolah dasar. 

Temuan ini memperkuat perlunya metode 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan untuk membantu siswa 

menguasai konsep-konsep IPA. Metode yang 

digunakan juga masih bergantung pada metode 

konvesional. Dengan mayoritas siswa (96,8%) 

menyatakan bahwa guru sering menggunakan 

metode ceramah, sementara hanya 3,2% yang 

menyebutkan penugasan, dan tidak ada yang 

menyebut diskusi. Selain itu, media 

pembelajaran yang paling sering digunakan 

adalah papan tulis (71%), sedangkan PowerPoint 

(16,1%) dan video (12,9%) jarang dipakai. Hal 

ini menunjukkan bahwa pembelajaran masih 

didominasi oleh metode konvensional yang 

berpusat pada guru, yang mungkin kurang efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan siswa. 

Hasil kuesioner juga memberikan respon 

positif dan antusias siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. 90,3% siswa sudah pernah belajar 

menggunakan permainan edukatif, dan 96,8% 

merasa lebih semangat dan paham ketika belajar 

sambil bermain. Lebih lanjut, 83% siswa sudah 

pernah bermain dan familiar dengan permainan 

ular tangga sehingga pengaplikasian media ini 

akan lebih mudah dipahami oleh siswa. 93,5% 

siswa juga menyatakan pernah menggunakan 

permainan ular tangga dalam pembelajaran, 

sementara 6,5% lainnnya belum melakukannya. 

Sebanyak 74,2% siswa menyatakan minat dan 

ingin untuk belajar IPA menggunakan permainan 

ular tangga, dengan hanya 9,7% yang kurang 

tertarik. Sehingga sebagian siswa pun merasa 

tertarik dengan penggunaan media pembelajaran 

berbasis permainan. Lebih lanjut, 77,4% siswa 

meyakini bahwa permainan ular tangga mampu 

membuat pembelajaran IPA menjadi lebih 

menyenangkan dan 87,1% siswa ingin mencoba 

melakukan permainan ular tangga dalam 

pembelajaran IPA dan berharap media permainan 

ini dapat membantu mereka memahami materi 

dengan lebih baik. 

Berdasarkan hasil wawancara dan data 

kuesioner yang telah dilakukan di SDN 

Pulogebang 05, Jakarta Timur di kelas IV 

menyatakan bahwa baik guru maupun siswa 

masih membutuhkan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman mereka dalam cakupan IPA. 

Ketergantungan pada metode konvensional, 

seperti ceramah belum sepenuhnya efektif dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang menarik 

bagi siswa. Lingkungan belajar bagi usia Sekolah 

Dasar masih cenderung melibatkan aktifitas 

bermain dan menyenangkan. Guru berperan 

penting untuk menjaga suasana kelas yang 

menyenangkan.  Cooper dan Sawaf (1999) dalam 

Arif (2015) menyatakan bahwa humor seorang 

guru mendorong anak untuk bersikap ceria dan 

gembira serta tidak akan merasa bosan maupun 

lelah (Wahyuni & Naim, 2019). Apabila siswa 

mulai merasa bosan, maka fokus belajar akan 

cepat hilang dan berdampak pada prestasi dan 

hasil belajarnya.  
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Psikolog Amerika, David Paul Ausubel 

juga mengemukakan teori yang menyatakan 

bahwa pembelajaran bukan hanya tentang 

menghafal materi, namun juga pembelajaran 

harus bermakna. Dalam teori ini, agar belajar 

menjadi bermakna, siswa harus mengaitkan 

pengetahuan baru dengan konsep yang sudah 

mereka pahami sebelumnya. Pengetahuan yang 

baru harus terhubung dengan pengetahuan yang 

telah dimiliki oleh siswa. Pembelajaran 

bermakna lebih efektif dan berhasil dibandingkan 

dengan metode menghafal yang dianggap kurang 

bermakna. Pembelajaran bermakna lebih 

menekankan pemahaman daripada sekadar 

menghafal, karena metode menghafal hanya 

berguna untuk mengingat urutan dan kurang 

membantu dalam memahami hubungan antar 

konsep. Pembelajaran bermakna berfokus pada 

pengenalan hubungan antara berbagai konsep, 

sehingga dapat membantu siswa mengingat 

informasi dalam jangka panjang. Ausubel 

menekankan bahwa belajar merupakan proses 

penting untuk menyerap dan mengintegrasikan 

pengetahuan baru ke dalam pengetahuan yang 

sudah ada. (Abdurrahmansyah, 2023) 

Piaget juga mengembangkan teori 

kognitif, dimana perkembangan kognitif setiap 

anak (baik secara pengetahuan dan secara 

piskologis) sesuai dengan usianya. Jean Piaget 

mengemukakan 4 tahapan, dimana salah satunya 

adalah tahap operasional konkret yang berada di 

jenjang usia 7-11 tahun. Tahap ini dialami oleh 

anak yang berada di jenjang Sekolah Dasar, 

dimana anak sudah mulai bisa berpikir secara 

logis, namun belum bisa memecahkan masalah 

secara abstrak (Ambat et al., 2024).  Anak masih 

membutuhkan hal-hal konkret yang 

membantunya dalam memahami suatu hal. 

Alternatif yang dapat digunakan oleh guru adalah 

media pembelajaran yang mencakup 

perkembangan kognitif dan karakteristik yang 

sesuai dengan usia siswa, yaitu berbasis 

permainan. Konsep permainan sudah ada sejak 

beribu-ribu tahun yang lalu, dengan berbagai 

macam permainan, berbagai bentuk, tata cara, 

aturan, hingga seiring berkembangnya Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi, berkembanglah 

permainan berbasis digital. Penggunaan media 

permainan dalam pembelajaran berperan sebagai 

sarana agar siswa lebih mudah memahami materi 

yang sulit saat belajar di kelas, meningkatkan 

minat mereka untuk belajar sambil bermain, 

meminimalisir keterbatasan dalam proses 

pembelajaran, serta memastikan tercapainya 

tujuan pembelajaran yang diinginkan (Ardini et 

al., 2025). 

Menurut Mulyasa (2014:167), jika 

bermain dijadikan sebagai salah satu media 

dalam belajar, sebaiknya disesuaikan dengan usia 

dan kemampuan anak. Proses ini dilakukan 

secara bertahap, mulai dari bermain yang 

sekaligus mengandung unsur belajar agar anak 

bisa berkembang dengan baik (Novitawati et al., 

2022). Terdapat 3 faktor yang menjadikan 

permainan cocok digunakan dalam media 

pembelajaran, sebagai berikut: 1) Menarik dan 

Menyenangkan. Sesuai dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar yang masih senang bermain, 

maka media berbasis permainan sangat sesuai 

diterapkan dalam pembelajaran. permainan harus 

dirancang dengan baik agar berjalan 

menyenangkan dan tidak membuat jenuh, seperti 

adanya tingkat kesulitan atau level. 2) Proses 

Pembelajaran yang lebih Multidimensi. Dalam 

proses permainan berlangsung, sang pemain 

dapat membuat keputusan, melakukan umpan 

balik, serta refleksi. Pendekatan ini berbanding 

terbalik dengan pendekatan konvesional yang 

cenderung berjalan hanya satu arah, dan siswa 

bersikap pasif. 3) Alat untuk Evaluasi dan 

Pengambilan Data (Hidayatno et al., n.d.).  

Permainan tradisional menjadi salah satu 

media bermain yang penting bagi anak-anak. 

Tidak hanya berdampak positif bagi kesehatan, 

kebugaran, dan pertumbuhan anak, permainan ini 

juga mengandung berbagai nilai luhur seperti 

kejujuran, kerja sama, sikap sportif, saling 

membantu, rasa tanggung jawab, kedisiplinan, 

dan lainnya. Nilai-nilai tersebut turut berperan 

dalam membentuk kepribadian anak (Atmaji, 

2019). Salah satu permainan tradisional yang 

dapat dijadikan media pembelajaran adalah 

permainan ular tangga. Permainan ular tangga 

merupakan permainan tradisional yang sudah 

populer hingga saat ini dan masih banyak 

dimainkan dari berbagai kalangan usia. Ibam dkk 

(2018) menjelaskan bahwa permainan ular 

tangga adalah jenis permainan yang 

menggunakan papan yang dirancang untuk anak-

anak dengan minimal dua peserta dan bisa lebih. 

Permainan ini menggunakan media utama berupa 

papan yang terbagi menjadi kotak-kotak kecil, 

yang didalamnya berisi ilustrasi tangga dan ular 

yang tersebar di beberapa bagian kotak-kotak 

keccil tersebut. Untuk memainkannya, 

dibutuhkan dadu sebagai penentu langkah, pion 

sebagai penanda posisi pemain, dan papan 

permainan (Syawaluddin et al., 2020). Namun, 
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permainan ular tangga di zaman sekarang telah 

mengalami berbagai inovasi dan modifikasi 

dengan menambahkan beberapa komponen baru. 

Variasi permainan kini dapat mencakup 

penggunaan kartu-kartu khusus yang berisi 

pertanyaan-pertanyaan edukatif, kartu sains yang 

mengandung informasi pengetahuan, kartu bonus 

yang memberikan keuntungan tambahan, hingga 

kartu kejutan dan zonk yang menambah dinamika 

permainan (Meriyati et al., 2019). 

Beberapa penelitian telah menunjukkan 

keberhasilan dari penerapan media permainan 

ular tangga dalam pembelajaran. salah satunya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh (Amin & 

Sulistyorini, 2019) mengenai penerapan media 

ular tangga berbasis multimedia sebagai upaya 

meningkatkan kognitif siswa kelas V dengan 

penelitian kuantitatif. Berdasarkan data 

penelitian, hasil belajar IPA siswa di kelas V 

masih cukup rendah, dengan 60% siswa 

mendapat nilai di bawah 70, sehingga belum 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum 

(KKM). Dilakukan pre-test dan posttest Control 

Group Design dengan 65 siswa. Kelas 

eksperimen menggunakan media ular tangga 

berbasis multimedia, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan metode eksperimen sederhana dan 

berbasis konvesional. Hasil menunjukkan bahwa 

hasil belajar kognitif siswa pada kelas 

eksperimen lebih efektif dibandingkan kelas 

kontrol. Nilai rata-rata pre-test adalah 60, 

sedangkan nilai rata-rata post-test adalah 72. 

Nilai gain dari data pre-test dan post-test sebesar 

0,3 dengan kriteria sedang. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media ular 

tangga dapat meningkatkan hasil belajar IPA 

siswa 

Penelitian lain yang dilakukan oleh (Wati, 

2021) mengenai pengembangan media 

permainan ular tangga dengan menggunakan 

metode meta analisis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sebelum penggunaan media 

permainan ular tangga, hanya 55% siswa yang 

memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM). Setelah media diterapkan, 

seluruh siswa (100%) mencapai nilai di atas 

KKM, sehingga terdapat peningkatan hasil 

belajar sebesar 45%. Pengembangan media ini 

juga layak digunakan berdasarkan penilaian ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Selain itu, 

penelitian yang dilakukan oleh (Pratiwi & 

Hardini, 2022) mengenai pengembangan media 

ular tangga sebagai upaya meningkatkan 

pembelajaran IPA dengan metode Research and 

Development di kelas IV. Penelitan dengan 

model pengembangan ADDIE tersebut 

menunjukkan efektif digunakan. Hasil uji 

kelayakan ahli media (78,67%) dan ahli materi 

(72,5%) menunjukkan bahwa pengembangan 

media ini tergolong kategori “tinggi”. Saat 

diimplementasikan secara berkelompok, terjadi 

peningkatan motivasi belajar siswa yang 

sebelumnya 70,20% meningkat menjadi 84,86%. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media ular tangga 

mampu membuat siswa kelas IV lebh aktif dan 

antusias dalam pembelajaran IPA dan 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. Berdasarkan beberapa penelitian 

terdahulu diatas dan hasil wawancara serta data 

kuesioner yang dilakukan di SD Negeri 05 

Pulogebang yang menunjukkan akan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

bagi siswa kelas IV SD. Maka media 

pembelajaran berbasis permainan ular tangga 

diyakini mampu meningkatkan pemahaman 

siswa, khususnya pada cakupan Ilmu 

Pengetahuan Alam.  

 

KESIMPULAN 

 

Dari hasil penelitian yang dilakukan di 

SDN 05 Pulogebang, Jakarta Timur yang 

meliputi hasil wawancara guru dan penyebaran 

kuesioner siswa dapat disimpulkan bahwa baik 

guru maupun siswa masih membutuhkan 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

game atau permainan, sesuai dengan 

perkembangan usia dan kognitif siswa Sekolah 

Dasar. Hasil penelitian menunjukkan sebanyak 

74,2% siswa tertarik belajar IPA menggunakan 

media ular tangga, dan 87,1% siswa berharap 

media ini dapat membantu pemahaman mereka. 

Guru juga menyatakan perlunya media interaktif 

untuk mengatasi keterbatasan sumber belajar dan 

meningkatkan partisipasi siswa, dan media 

permainan ular tangga merupakan salah satu 

media yang tepat untuk memenuhi kebutuhan 

siswa. Berbagai penelitian terdahulu telah 

menunjukkan bukti keefektifan dari penerapan 

media pembelajaran berbasis permainan ular 

tangga.  
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