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Abstract:  The problem in this study is that it is still difficult to understand 

abstract material and the lack of utilization of learning media, so this study is 

motivated to obtain snakes and ladders learning media to improve students' 

understanding of the material on Indonesian cultural diversity in a more 

interactive and enjoyable way. This study aims to produce valid, practical and 

effective snakes and ladders learning media. The method used in this study is 

the 3D model (Define, Design, Development). This 3D model is very identical 

to the development of a product for use in learning. The results of the study 

show that the snakes and ladders learning media developed in this study fall 

into the very valid criteria. There are 3 aspects assessed in this validity, namely 

media validity, material validity, language validity. From the three validations, 

a validity value of 89.3% was obtained with the criteria "very valid". Based on 

the one-to-one trial of the student questionnaire, the practicality value was 

obtained at 99.6% with the criteria "very practical" and based on the small 

group trial, the value was obtained at 99.5% with the criteria "very practical" 

and the test effectiveness trial obtained a value of 86.36% with the criteria "very 

effective". So the development of this snake and ladder learning media is 

declared valid, practical, and effective. 
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PENDAHULUAN 

 

Perkembangan zaman memberikan 

dampak terhadap semua aspek kehidupan kecuali 

Pendidikan. Pendidikan lebih dari sekedar 

pengajaran, bisa dikatakan transfer pengetahuan, 

perubahan sikap, perubahan nilai, pengembangan 

kepribadian dll, agar anak memiliki pemahaman 

yang baik. Dalam dunia pendidikan, 

keterampilan pemecahan masalah berjalan 

seiring dengan kemampuan memahami dengan 

baik. Siswa tahu bagaimana menyelesaikan 

tugas-tugas yang berorientasi pada masalah 

sehingga tujuan pembelajaran yang ditetapkan 

nantinya tercapai. Pendidikan dasar adalah 

pendidikan yang diselesaikan oleh siswa yang 

berusia antara 7 sampai 12 tahun. Pelatihan dasar 

berlangsung selama 6 tahun (Sukaryanti, 

Murjainah, & Syaflin, 2023). Pendidikan IPAS 

merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat 

penting dalam kurikulum pendidikan dasar. 

Namun, dalam prakteknya, pembelajaran IPAS 

sering dianggap sebagai proses pembelajaran 

yang membosankan dan tidak menarik bagi 

siswa. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya 

penggunaan metode pembelajaran yang inovatif 

dan konteksual. Dalam beberapa tahun terakhir, 

pengembangan gamepembelajaran telah menjadi 

salah satu alternatif yang menarik untuk 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Game pembelajaran dapat membantu siswa 

memahami konsep-konsep IPAS dengan cara 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. Namun, 

pengembangan game pembelajaran IPAS yang 

berbasis kearifan lokal dan pendekatan 

konteksual masih sangat terbatas. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan gamepembelajaran IPAS yang 

berbasis kearifan lokal dan pendektan 

konteksual, untuk memahami konsep-konsep 

IPAS dengan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. 

Pengembangan media pembelajaran 

merupakan proses, cara, perbuatan 

mengembangan media pembelajaran yang sudah 

ada untuk diperbarui sesuai dengan kebutuhan 

dan karakteristik siswa Nurhikmah et al., (2023). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu 

berupa fisik maupun nonfisik yang digunakan 

sebagai perantaran antara pengajar dan peserta 

didik untuk memahami pembelajaran lebih 

efektif dan efesien. Sedangkan menurut Munandi 

(2008:7) dalam Mahardika et al., 2021, 

mengemukakan bahwa media pembelajaran 
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adalah alat bantu yang digunakan untuk 

menyampaikan dan menyalurkan pesan kepada 

penerimanya sehingga penerimanya dapat 

melakukaan proses belajar secara afesien dan 

efektif secara terencana sehingga tercapai 

lingkungan belajar yang kondusif, sehingga 

pembelajaran lebih cepat dipahami siswa dan 

menarik minat siswa untuk belajar lebih lanjut. 

Media Pembelajaran juga bisa diartikan sesuatu 

pola intekasi antara murid serta guru didalam 

kategor yang terdiri dari strategi, pendekatan, tata 

cara serta model pebelajaran yang hendak dipakai 

dalam cara aktivitas pembelajaran dikelas 

(Maharani Syarina, Syaflin, & Hermansah, 

2023). Pembelajaran IPAS merupakan gabungan 

dua mata pelajaran yakni mata pelajaran IPA dan 

IPS.Menurut Rahmawati et al., (2023). IPAS 

merupakan mata pelajaran baru bagi peserta didik 

kelas 4 SD perlu diberikan berbagai kegiatan 

tahapan sehingga peserta didik mendapatkan 

pengalaman baru. Media game merupakan salah 

satu jenis game yang tidak hanya bersifat 

menghibur tetapi didalamnya mengandung 

pengetahuan yang disampaikan kepada 

penggunaanya. Game dapat digunakan sebagai 

salah satu media pendidikan yang bisa digunakan 

media pembelajaran. Game memanfaatkan 

perkembangan teknologi dan menggunakan usur-

unsur yang dapat menarik perhatian dan 

menambah wawasan peserta didik 

sepertikebudayaan daerah. Game diharapkan 

dapat menaarik minat siswa untuk mengenal 

budaya lokal melalui permainan dan 

menjadikannya sebagai media pembelajaran 

yang dapat memberikan tambahan wawasan 

kepada anak-anak (Andriani et al.,2024) 

Kearifan lokal merupakan suatu bentuk 

kearifan lingkungan yang ada dalam masyarakat 

disuatu tempat dan merupakan warisan nenek 

moyang dalam tata nilai kehidupan yang menyatu 

dalam bentuk religi, budaya, dan adat istiadat 

(Dharmawibawa 2019). Kearifan lokal dapat 

digunakan sebagai suatu bekal untuk masyarakat 

dalam meìreìspon peìrkeìmbangan zaman.Uìntuìk ituì 

keìarifan lokal peìrluì dileìstarikan agar dapat 

beìrfuìngsi deìngan baik dalam peìndidikan karakteìr 

(Islami 2022). Peìndeìkatan konteìksuìal meìruìpakan 

konseìp beìlajar yang meìmbantuì guìruì 

meìnghuìbuìngkan antara mateìri yang diajarkan 

deìngan situìasi duìnia nyata peìseìrta didik dan 

meìndorong peìreìrta didik meìmbuìat huìbuìngan 

antara peìngeìtahuìan yang dimilikinya deìngan 

peìneìrapannya dalam keìhiduìpan peìseìrta didik 

seìhari-hari (Muìstari eìt al., 2024). Beìrdasarkan 

hasil obseìrvasi dan wawancara awal deìngan guìruì 

keìlas IV SD Neìgeìri 1 Suìkadarma yang teìlah 

dilakuìkan oleìh peìneìliti meìngobseìrvasi dan 

meìwawancarai teìntang meìdia peìmbeìlajaran, 

modeìl peìmbeìlajaran, seìrta proseìs peìmbeìlajaran 

yang ada dikeìlas IV SD Neìgeìri 1 Suìkadarma, 

peìlaksanaan IPAS dikeìlas SD Neìgeìri 1 

Suìkadarma, meìdia yang meìreìka guìnakan beìluìm 

optimal. Guìruì masih meìngguìnakan modeìl yang 

diguìnakan beìluìm teìpat pada saat peìmbeìlajaran 

beìrlangsuìng hanya teìrpakuì keìpada guìruì. 

Kuìrangnya aktivitas tanya jawab yang dilakuìkan 

antara guìruì dan siswa, akibatnya siswa kuìrang 

fokuìs siswa dalam peìmbeìlajaran yang 

beìrlangsuìng dan reìndahnya peìngeìtahuìan IPAS 

meìngeìnai keìarifan lokal. Dalam peìmbeìlajaran 

IPAS dianggap siswa meìmbosankan, kareìna 

kuìrangnya peìngguìnaan meìdia peìmbeìlajaran dan 

siswa kuìrang meìngeìnal teìntang keìrarifan lokal 

yang ada di seìkitarnya.Seìhingga mateìri yang 

disampaikan kuìrang dimeìngeìrti siswa. Maka dari 

ituì, guìruì haruìs inovatif dan kreìatif dalam 

meìnyampaikan mateìri peìmbeìlajaran deìngan 

meìngguìnakan meìdia peìmbeìlajaran dan 

peìndeìkatan konteìksuìal. Alasan peìneìliti 

meìngeìmbangkan meìdia uìlar tangga beìrbasis 

ceìtak, kareìna muìdah diguìnakan. Deìngan 

meìngguìnkan uìlar tangga ini, siswa beìlajar sambil 

beìntuìk peìrmainan beìrkeìlompok dan 

meìnyeìnangkan.Uìlar tangga ini meìmiliki 

beìbeìrapa keìleìbihan diantarnya dapat beìlajar 

sambil beìrmain, siswa beìlajar tidak seìndirian 

meìlaiikan beìrkeìlompok, dan dapat meìningkatkan 

hasil beìlajar siswa. 

Keìteìrbaruìan dari peìneìlitian yang 

dikeìmbangkan beìrdasarkan juìrnal yang teìlah 

dipaparkan yaituì produìk uìlar tangga yang 

dirancang deìngan meìngguìnakan tambahan latar 

beìlakang keìarifan lokal yang akan meìmbuìat 

meìdia teìrseìbuìt leìbih meìnarik seìpeìrti peìrtanyaan 

meìngeìnai keìarifan lokal. Seìrta meìngguìnakan 

aplikasi canva deìngan meìngkombinasikan 

gambar dan warna seìsuìai mateìri teìrseìbuìt. Produìk 

ini meìngguìnakan modeìl 3D, dan meìnyeìsuìaikan 

masalah pada meìdia yang ada diseìkolah dan 

beìluìm dikeìmbangkan oleìh guìruì pada seìkolah 

teìrseìbuìt. Beìrdasarkan latar beìlakang diatas, maka 

peìneìlitian teìrtarik uìntuìk meìlakuìkan peìneìlitian 

yang beìrjuìduìl Peìngeìmbangan Gameì 

Peìmbeìlajaran IPAS Pada Siswa SD Beìrbasis 

Keìarifan Lokal Deìngan Peìndeìkatan Konteìksuìal. 

Peìngeìmbangan meìruìpakan uìsaha dalam 

meìngeìmbangkan dan meìnciptakan produìk, baik 

seìpeìrti bahan, alat, meìdia atauì strateìgi 
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peìmbeìlajaran dalam duìnia peìndidikan yang 

dituìjuìkan uìntuìk peìmbeìlajaran dilaboratoriuìm 

atauì dikeìlas (Feìbrianto & Puìspitaningsih, 2020, 

p. 3). Peìmakaian meìdia peìmbeìlajaran dalam 

proseìs beìlajar meìngajar dapat meìngeìmbangkan 

minat seìrta keìinginan yang baruì, meìmbangkitkan 

motivasi bahkan meìmbawa peìngaruìh psikologis 

teìrhadap peìmbeìlajaran (Wuìlandari eìt al., 2023). 

Peìmbeìlajaran yang meìngguìnakan meìdia 

peìmbeìlajaran yang teìpat akan meìbuìat proseìs 

beìlajar meìngajar leìbih eìfeìktif. 

Beìrdasarkan fuìngsi dan manfaat meìdia 

peìmbeìlajaran adalah beìrkaitan satuì sama lain 

yang masih saling beìrhuìbuìngan. Fuìngsi dan 

manfaat teìrseìbuìt ialah meìmpeìrmuìdah dalam 

meìmahami mateìri peìmbeìlajaran agar tidak 

meìnonton, keìmuìdian dari pada ituì meìmbuìat 

inovasi baruì produìktif, eìfeìktif dan kreìatif seìbagai 

peìndidik dalam peìnyampaian mateìri 

peìmbeìlajaran. Meìdia peìrmainan uìlar tangga 

meìruìpakan peìrmainan yang dimainkan oleìh 2 

orang atauì beìrkeìlompok deìngan meìngguìnakan 

daduì dan teìrdapat kotak-kotak seìrta gambar uìlar 

dan tangga. Pada peìrmainan ini peìseìrta didik 

diajak meìlakuìkan dan meìneìmuìkan seìndiri hasil 

beìlajar yang akan dicapai seìhingga peìseìrta didik 

seìcara aktif meìlakuìkan peìrmainan ini, peìrmainan 

uìlar tangga dapat dijadikan peìmbeìlajaran yang 

meìnyeìnangkan bagi peìseìrta didik, meìreìka akan 

ceìndruìng teìrtarik meìngikuìti proseìs peìmbeìlajaran 

(Anjeìlina Wati, 2021). Meìlaluìi meìdia 

peìmbeìlajaran uìlar tangga ini meìmbuìat peìseìrta 

didik meìnjadi leìbih aktif dalam keìgiatan 

peìmbeìlajaran, kareìna meìngajarkan konseìp-

konseìp peìneìtahuìan suìatuì mateìri deìngan cara 

sambil beìrmain. Peìngguìnaan meìdia uìlar tangga 

meìmbuìat peìmbeìlajaran meìnjadi leìbih meìnarik 

dan inteìraktif (Ru ìmahorbo eìt al., 2024). 

Langkah-langkah peìngguìnaan meìdia u ìlar tangga: 

1. Gu ìru ì meìmbagi beìbeìrapa keìlompok 4-5 

orang siswa. 

2. Daduì dileìmpar u ìntuìk meìmu ìlai peìrmainan. 

3. Banyaknya langkah yang haru ìs diteìmpuìh 

peìmain diteìntu ìkan oleìh nilai dadu ì yang 

dileìmpar. 

4. Peìmain dan keìlompok haruìs meìnjawab 

peìrtanyaan pada kartu ì soal seìtalah beìrheìnti 

di salah satu ì kotak peìrtanyaan. 

5. Peìmain akan keìhilangan keìseìmpatan u ìntuìk 

meìleìmpar dadu ì dalam satu ì puìtaran, jika 

meìraka tidak dapat meìnjawab peìrtanyaan 

yang teìrdapat pada kartu ì soal. 

6. Jika siswa meìleìmpar daduì meìndapatkan 

angka 6 pada daduì, maka siswa 

meìndapatkan keìseìmpatan lagi u ìntu ìk 

meìleìmpar. 

7. Siswa haru ìs beìrgeìrak tu ìruìn keì bawah seìsu ìai 

leìtak mu ìluìt uìlar, jika peìmain meìnarima 

kotak beìrgambar eìkor uìlar. 

8. Keìlompok yang dapat meìncapai pu ìncak 

atau ì finish u ìlar tangga meìmeìnangkan 

peìmainan. 

Suìmarni dan Amiruìdin dalam (Meìndrofa 

eìt al., 2023) keìarifan lokal suìatuì peìngeìtahuìan 

lokal oleìh masyarakat diguìnakan uìntuìk 

meìngatasi beìrbagai peìrmasalahan hiduìp dalam 

suìatuì lingkuìngan yang sifatnya meìnyatuì deìngan 

suìatuì sisteìm norma, buìdaya keìpeìrcayaan dan 

dieìkspeìreìsikan pada tradisi dan mitos yang 

meìreìka dalam kuìruìn waktuì yang lama. 

Peìndeìkatan konteìksuìal meìnjadi leìbih beìrmakna 

kareìna siswa beìrpeìran aktif dalam peìmbeìlajaran 

keìmuìdian meìngkaitkannya deìngan keìhiduìpan 

seìhari-hari. Meìnuìruìt Deìpdiknas (2003) dalam 

Yuìstin eìt al., 2021), peìmbeìlajaran konteìksuìal 

meìruìpakan proseìs konseìp beìlajar yang 

meìmbantuì guìruì meìngaitkan antar mateìri yang 

diajarkannya deìngan situìasi duìnia nyata siswa 

dan meìndorong siswa meìmbuìat huìbuìngan antara 

peìngeìtahuìan yang dimilikinya deìngan 

peìneìrapannya dalam keìhiduìpan meìreìka seìhari-

hari. Meìnuìruìt (Filtreìani, 2017) IPA adalah mata 

peìlajaran yang dalam proseìs meìmpeìlajarinya 

meìmeìrluìkan keìmampuìan beìrfikir kritis dan 

analitis dalam diri siswa uìntuìk meìmeìcahkan 

masalah yang timbuìl dalam keìhiduìpan seìhari-

hari meìreìka. Peìmbeìlajaran IPAS adalah meìmiliki 

banyak ruìmpuìan ilmuì, oleìh kareìna ituì guìruì haruìs 

meìmbuìat peìmbeìlajaran yang kreìatif, inovatif, 

dan eìfeìktif. Peìmbeìlajaran yang dalamnya ada 

inteìraksi sosial antara gu ìru ì dan siswa tidak hanya 

beìrfokuìs pada satu ì orang teìtapi seìmu ìa aktif 

didalam proseìs peìmbeìlajaran teìrseìbu ìt agar tidak 

meìmbosankan. Peìmbeìalajaran IPAS ini 

meìmbeìntuìk agar siswa siap dalam beìrmasyarakat 

dan keìhiduìpan seìhari-hari jika teìrjadi masalah-

masalah yang teìrjadi pada lingkuìngan. 

 

METODE 

 

Jeìnis peìneìlitian ini adalah peìneìlitian R&D 

(Reìseìarch and Deìveìlopmeìnt) yang dalam Bahasa 

Indoneìsia adalah peìneìlitian dan peìngeìmbangan. 

Meìnuìru ìt (Su ìgiyono, 2013a, p. 297) adalah 

meìtodeì peìneìlitian yang akan dipakai uìntu ìk 

meìnghasilkan produìk, di uìji keìeìfeìktifan dalam 

produìk teìrseìbu ìt. Ada beìbeìrapa tahapan 

peìngeìmbangan dalam meìngguìnakan modeìl 3D 
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yaitu ì seìbagai beìriku ìt: (1) Deìfineì (Peìndeìfinisian), 

(2) Deìsign (Peìrancangaan), (3) Deìveìlopmeìnt 

(Peìngeìmbangan). Teìknik peìnguìmpuìlan data 

yang diguìnakan yaitu ì deìngan kuìsioneìr, teìs dan 

dokuìmeìntasi. Teìknik validasi prototypeì 

meìngguìnakan teìknik uìji ahli meìdia, ahli mateìri, 

ahli bahasa u ìntuìk meìnilai apakah rancangan 

produìk layak atauì tidak layak diguìnakan, dalam 

hal ini beìru ìpa meìdia peìmbeìlajaran u ìlar tangga 

pada mateìri keìbeìragaman buìdaya indoneìsia yang 

layak diguìnakan. Teìknik analisis data yang 

diguìnakan yaituì analisis keìvalidan, analisis 

keìpraktisan dan analisis keìeìfeìktivitas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Peìngeìmbangan yang dilakuìkan peìneìliti 

meìnghasilkan meìdia peìmbeìlajaran beìru ìpa meìdia 

u ìlar tangga deìngan mateìri keìbeìragaman buìdaya 

Indoneìsia keìlas IV Seìkolah Dasar. Pada 

peìneìlitian ini peìneìliti meìngguìnakan jeìnis meìtodeì 

Reìseìarh and Deìveìlopmeìnt (R&D) dan 

meìngguìnakan modeìl 3D yang teìrdiri dari. 

Peìndeìfinisian (Deìfineì) tahap ini meìru ìpakan 

tahapan uìntuìk meìneìntuìkan seìrta meìndeìfinisikan 

keìbuìtu ìhan yang ada dalam proseìs peìmbeìlajaran 

dan meìnjadi dasar u ìntuìk meìrancang seìbu ìah 

produìk, Peìrancangan (deìsign) tahap ini 

meìru ìpakan tahap keìduìa yang dilakuìkan uìntu ìk 

meìrancang seìrta meìndeìsign meìdia peìmbeìlajaran 

yang akan dikeìmbangkan dan meìnghasilkan 

konseìp awal dari peìngeìmbangan produìk, dan 

tahapan yang teìrakhir yaitu ì peìngeìmbangan 

(deìveìlopmeìnt) meìru ìpakan tahapan keìtiga yang 

dilakuìkan uìntuìk meìngeìmbangkan produìk. 

 

Tahapan Pendefinisian (Define) 

Tahapan ini meìru ìpakan tahapan yang 

dilakuìkan uìntuìk meìneìntuìkan seìrta 

meìndeìfinisikan keìbuìtu ìhan yang ada dalam 

proseìs peìmbeìlajaran dan meìnjadi dasar u ìntuìk 

meìrancang produìk heìndak dikeìmbangkan. 

Adapuìn pada tahap ini peìndeìfinisian teìrdiri dari 

beìbeìrapa tahapan yaitu ì : 

a. Analisis u ìju ìng deìpan 

Analisis u ìju ìng deìpan ini dilakuìkan uìntu ìk 

meìngeìtahuìi peìrmasalahan yang ada dikeìlas IV 

SD Neìgeìri 1 Suìkadarma dan meìneìmu ìkan solu ìsi 

dari masalah teìrseìbu ìt. Analisis u ìjuìng deìpan 

dilakuìkan deìngan meìnguìatkan obseìrvasi deìngan 

wali keìlas IV. Beìrdasarkan hasil obseìrvasi dan 

wawancara yang dilaku ìkan seìlama proseìs 

peìmbeìlajaran dipeìrolah informasi bahwa 

peìngguìnaan meìdia peìmbeìlajaran kuìrang 

maksimal khuìsu ìsnya pada proseìs peìmbeìlajaran 

khuìsuìsnya pada mata peìlajaran IPAS, seìhingga 

banyak peìseìrta didik kuìrang teìrtarik pada mata 

peìlajaran yang disampaikan oleìh peìndidik yang 

meìnyeìbabkan peìseìrta didik kuìrang meìmahami 

mateìri. 

b. Analisis peìseìrta didik 

Analisis peìseìrta didik u ìntuìk meìngeìtahu ìi 

keìbuìtu ìhan peìseìrta didik teìrkait meìdia 

peìmbeìlajaran yang diguìnakan dalam proseìs 

peìmbeìlajaran dikeìlas, peìmbeìlajaran dikeìlas 

biasanya meìngguìnakan meìtodeì yang kuìrang 

teìpat dimana peìseìrta didik hanya meìndeìngarkan 

dan meìmahami apa yang dijeìlaskan oleìh guìru ì. 

Namuìn, seìseìkali ju ìga guìru ì juìga meìnyeìnangkan 

peìmbeìlajaran yang meìnarik seìpeìrti gameì uìlar 

tangga. 

c. Analisis Mateìri 

Analisis mateìri dilaku ìkan uìntuìk meìmilih, 

meìrinci, seìrta meìneìtapkan seìcara sisteìmatis 

mateìri yang reìlavan seìsu ìai deìngan keìbuìtu ìhan 

peìseìrta didik. Mateìri yang dipilih uìntu ìk 

meìngeìmbangkan gameì uìlar tangga pada 

peìmbeìlajaran IPAS keìlas IV diseìsu ìaikan deìngan 

Tuìju ìan Peìmbeìlajaran dan Kompeìteìnsi Awal. 

Tahap Perancangan (Design) 

Tahap peìreìncanaan meìruìpakan tahap 

keìduìa yang dilakuìkan uìntuìk meìrancang seìrta 

meìndeìsign meìdia peìmbeìlajaran meìdia 

peìmbeìlajaran yang akan dikeìmbangkan dan 

meìnghasilkan konseìp awal dari peìngeìmbangan 

produìk. Tahap peìreìncanaan teìrdiri dari tiga 

langkah yaituì,  

 

Gambar 1. Desain Awal Produk 

 

a. Peìmilihan Meìdia 

Tahap peìmilihan meìdia ini dilaku ìkan 

u ìntuìk meìmilih meìdia peìmbeìlajaran yang seìsu ìai 

deìngan analisis peìseìrta didik dan analisis mateìri. 

Dalam peìneìlitian ini meìdia yang dikeìmbangkan 

pada mateìri keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia yaitu ì 

beìru ìpa gameì u ìlar tangga. Uìlar tangga ini beìrisi 
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gambaran, teìks, dan tanda symbol yang 

meìningkatkan atau ì meìngarahkan seìsu ìatu ì yang 

beìrhuìbuìngan deìngan gambar yang diseìsu ìaikan 

karakteìr mateìri. 

b. Peìmilihan format beìrdasarkan kriteìria 

Tahap ini yaituì u ìntuìk meìmilih format 

meìdia yang akan dibuìat deìngan meìngacuì pada 

peìmbeìlajaran yang akan disajikan yaitu ì mateìri 

keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia. Dalam 

peìnyajian mateìri ini dibuìat agar rasa ingin tahuì 

peìseìrta didik dapat teìrmotivasi u ìntuìk meìngiku ìti 

proseìs peìmbeìlajaran. Dalam peìmilihan jeìnis 

keìrtas, warna, font, gambar yang diguìnakan 

dalam peìmbuìatan meìdia u ìlar tangga agar leìbih 

meìnarik. 

c. Rancangan Awal 

Tahap ini peìneìliti meìnyuìsu ìn deìsian meìdia 

peìmbeìlajaran yang akan dikeìmbangkan dalam 

beìntuìk gameì uìlar tangga pada mateìri 

keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia. Proseìs 

peìreìncanaan meìdia gameì uìlar tangga seìsu ìai 

deìngan struìktuìr peìnyuìsu ìn, yaitu ì seìbagai beìriku ìt : 

1. Ju ìduìl meìdia : U ìlar Tangga 

2. U ìkuìran meìdia 

3. Warna yang meìnarik 

4. Gambar yang jeìlas dan mu ìdah dipahami 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap peìngeìmbangan meìru ìpakan tahap 

keìtiga yang dilakuìkan uìntuìk meìngeìmbangkan 

produìk uìlar tangga yang valid. Pada tahp ini uìlar 

tangga dilakuìkan uìji validasi oleìh beìbeìrapa ahli 

dan uìji coba lapangan yang dilaksanakan deìngan 

cara meìmbeìrikan keìpada validator dan peìseìrta 

didik angkeìt yang dibuìat oleìh peìneìliti 

beìrdasarkan kisi-kisi instru ìmeìnt guìna uìntu ìk 

meìmbeìrikan saran seìta peìnnilaian teìrhadap 

meìdia u ìlar tangga. Adapuìn hasil dari angkeìt 

validasi ahli, u ìji coba oneì to oneì, dan small gru ìp 

diantaranya. Validasi seìbagai langkah peìrtama 

tahap peìngeìmbangan. Validasi dilaku ìkan oleìh 

validator yang teìrdiri dari du ìa doseìn uìntu ìk 

meìmbeìrikan peìnilaian dari ku ìalitas tampilan 

meìdia peìmbeìlajaran, kuìalitas isis, kaidah bahasa 

dan tuìju ìan peìmbeìlajaran yang suìdah dideìsain 

oleìh peìneìliti. Dalam validasi ini, validator ju ìga 

meìmbeìrikan komeìntar dan saran uìntu ìk 

meìmpeìrbaiki meìdia peìmeìbalajaran gameì uìlar 

tangga. 

 

1. U ìji Coba Keìvalidan 

Pada uìji coba ini peìneìliti meìnjawab 

ru ìmuìsan masalah bagaimana peìngeìmbangan 

meìdia gameì uìlar tangga yang valid pada mateìri 

keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia beìrbasis keìarifan 

lokal keìlas IV SD Neìgeìri 1 Suìkadarma, yaitu ì: 

a. Validasi Ahli Meìdia 

Pada proseìs validasi meìdia ini dilakuìkan 

seìbanyak 1 orang ahli. Validasi ini dilaku ìkan 

beìrkeìnan deìngan aspeìk kuìalitas, isi dan tu ìjuìan, 

keìmuìdian kuìalitas peìmbeìlajaran. Validasi ini 

beìrtu ìju ìan seìbagai peìnilaian keì validan dari meìdia 

yang dikeìmbangkan, dan ahli meìdia ju ìga 

meìmbeìrikan komeìntar dan saran, jika teìrdapat 

keìkuìrangan dari produìk yang dikeìmbangkan. 

Validator pada aspeìk ini yaituì bapak Heìndri 

Gu ìnawan, M.Pd seìbagai validator meìdia. 

Adapuìn Skor Peìnilaian Keìvalidan dalam 

peìngeìmbangan ini seìbagai beìriku ìt : Peìnilaian ahli 

meìdia meìlalu ìi instru ìmeìnt angkeìt yang di isi oleìh 

validator. Hasil validasi dari validator u ìntu ìk 

aspeìk indikator peìneìlitian meìdia dipeìroleìh hasil 

keìvalidan seìbeìsar 95% dan kriteìria peìnilaian 

keìvalidan dapat disimpu ìlkan bahwa pada 

peìngeìmbangan meìdia peìmbeìlajaran Uìlar tangga 

dikateìgorikan”Sangat Valid”  

 

b. Validasi Ahli Mateìri 

Validasi mateìri ini dilaku ìkan uìntu ìk 

meìnilai mateìri yang teìlah dibuìat pada uìlar 

tangga, proseìs validasi dilaku ìkan oleìh 1 

validator, validator mateìri yaitu ì ibu ì Pu ìji 

Ayuìrachmawati, M.Pd. Peìnilaian ahli mateìri 

meìlalu ìi instru ìmeìnt angkeìt yang diisi oleìh 

validator. Hasil validasi dari validator u ìntu ìk 

aspeìk indikator peìnilaian mateìri dipeìroleìh hasil 

seìbeìsar 84,4% dan kriteìria peìnilaian keìvalidan 

dapat disimpuìlkan bahwa peìngeìmbangan meìdia 

peìmbeìlajaran Gameì U ìlar Tangga 

dikateìgorikan”Sangat Valid” 

 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi yang dilakuìkan oleìh validasi 

Bahasa uìntuìk meìnilai produìk Uìlar Tangga yang 

dikeìmbangkan, proseìs validasi dilakuìkan 

seìbanyak 1 orang oleìh ahli validasi. Validator 

teìrseìbuìt yaituì ibuì Puìji Ayuìrachmawati, M.Pd. 

Peìnilaian ahli bahasa meìlaluìi isntruìmeìn angkeìt 

yang di isi oleìh validator. Hasil validitas dari 

keìduìa validator uìntuìk aspeìk indikator peìnilaian 

mateìri dipeìroleìh hasil keìvalidan seìbeìsar 86,6% 

dan kriteìria peìnilaian keìvalidan dapat 

disimpuìlkan bahwa peìngeìmbangan meìdia 

peìmbeìlajaran Gameì Uìlar Tangga dikateìgorikan 

“Sangat Valid”. Hasil validasi produìk Uìlar 

Tangga yang dilakuìkan oleìh 3 pakar yang 

meìncakuìp meìdia, mateìri, dan bahasa dalam 

meìngeìmbangkan meìdia peìmbeìlajaran Uìlar 
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Tangga pada mateìri keìbeìragaman buìdaya 

Indoneìsia uìntuìk keìlas IV seìkolah dasar 

dinyatakan”Sangat Valid” deìngan meìmpeìroleìh 

rata-rata 89,3%. Hal ini seìjalan deìngan peìneìlitian 

(Seìptiani eìt al., 2024) yang meìnghasilkan meìdia 

peìmbeìlajaran uìlar tangga beìrbasis keìarifan lokal 

uìntuìk meìningkatkan hasil beìlajar beìlajar IPAS 

siswa keìlas IV. Seìteìlah Uìlar Tangga divalidasi 

oleìh ahli meìdia, ahli mateìri, hli bahasa. Langkah 

seìlanjuìtnya peìneìliti meìlakuìkan reìvisi produìk 

seìsuìai deìngan komeìntar dan saran validator. 

Agar produìk Uìlar Tangga yang dikeìmbangkan 

leìbih meìnarik seìsuìai deìngan keìbuìtuìhan peìseìrta 

didik. 

1. U ìji Keìpraktisan 

Pada tahap ini peìneìliti meìlaku ìkan uìji coba 

awal produìk yang beìrtu ìju ìan uìntu ìk meìngeìtahuìi 

keìpraktisan meìdia peìmbeìlajaran U ìlar Tangga. 

U ìji coba awal dilaku ìkan deìngan meìngambil data 

pada angkeìt yang dibeìrikan keìpada peìndidik atau ì 

wali keìlas IV.B SD Neìgeìri 1 Su ìkadarma. U ìji 

coba ini meìnjawab ruìmu ìsan masalah bagaimana 

peìngeìmbangan meìdia gameì uìlar tangga yang 

praktis pada mateìri keìbeìragaman buìdaya 

Indoneìsia beìrbasis keìarifan lokal keìlas IV SD 

Neìgeìri 1 Suìkadarma. Pada tahap uìji coba praktis 

ini dilakuìkan deìngan tuìju ìan uìntuìk meìngeìtahuìi 

keìpraktisan dari meìdia peìmbeìlajaran U ìlar 

Tangga yang dikeìmbangkan. Uìji coba ini akan 

dilakuìkan oleìh peìneìliti deìngan cara diambil data 

instru ìmeìnt angkeìt yang dibeìrikan keìpada 

peìndidik atau ì wali keìlas IV di SD Neìgeìri 1 

Suìkadarma. Hasil angkeìt reìspon gu ìruì 

meìmpeìroleìh hasil nilai angkeìt seìbeìsar 97% uìntu ìk 

kriteìria peìnilaian keìpraktisan dapat dilihat pada 

tabeìl 4.11 maka skor nilai angkeìt teìrseìbuìt 

teìrdapat disimpilkan bahwa dalam kateìgori 

“Sangat Praktis” 

Pada tahap uìji coba oneì to oneì peìneìliti 

meìnguìji cobakan 4 orang siswa yang meìru ìpakan 

pilihan dari wali keìlas IV.A di SD Neìgeìri 1 

Suìkadarma, uìji coba oneì to oneì ini dilakuìkan 

pada tanggal 26 Meìi 2025. Deìngan adanya u ìji 

voba oneì to oneì ini peìnuìlis dapat meìngeìtahuìi 

tanggapan dari siswa meìlalu ìi angkeìt reìspon siswa 

yang teìlah dibagikan teìrkait deìngan produ ìk 

meìdia peìmbeìlajaran u ìlar tangga yang 

dikeìmbangkan. Hasil dari nilai angkeìt seìbeìsar 

99,6% deìngan nilai peìnskoran keìpraktisan 

bahwasannya hasil u ìji coba oneì to oneì (peìrorang) 

meìlalu ìi angkeìt reìspon siswa dapat dikateìgorikan 

“Sangat Praktis” Dan meìdia peìmbeìlajaran 

Gameì Uìlar Tangga mateìri keìbuìdayaan suìdah 

layak diguìnakan. Pada tahap uìji coba small grou ìp 

(Keìlompok Keìcil) peìneìliti meìlaku ìkan uìji coba 

small grouìp deìngan siswa keìlas IV.A di SD 

Neìgeìri 1 su ìkadarma yang dilaksanakan padaa 

tanggal 27 Meìi 2025. Deìngan meìlaku ìkan uìji coba 

small grouìp peìneìliti dapat meìngeìtahu ìi tanggapan 

dari siswa dan keìpraktisan dari meìdia 

peìmbeìlajaran U ìlar Tangga yang dikeìmbangkan 

meìlalu ìi angkeìt reìspon siswa. Hasil dari leìmbar 

angkeìt reìspon siswa small grouìp bahwasannya 

dari hasil angkeìt reìspon teìrseìbu ìt meìmpeìroleìh 

nilai preìseìntaseì seìbeìsar 99,5%. beìrdasarkan dari 

kriteìria peìnskoran keìpraktisan maka dari itu ì 

dapat disimpuìlkan bahwa meìdia peìmbeìlajaran 

Gameì U ìlar Tangga yang dikeìmbangkan dapat 

dikateìgorikan yaituì “Sangat Praktis”. 

 

2. U ìji Coba Keìfeìktifan 

Pada tahap uìji coba keìeìfeìktifan ini 

dilakuìkan beìrtu ìju ìan uìntu ìk meìngeìtahuìi 

keìeìfeìktifan dari meìdia peìmbeìlajaran U ìlar 

Tangga yang dikeìbangkan. Uìji coba ini 

dilakuìkan oleìh peìneìliti deìngan cara meìngambil 

data meìlalu ìi teìs soal yang akan dibeìrikan keìpada 

peìseìrta didik siswa keìlas IV SD Neìgeìri 1 

Suìkadarma. Pada uìji coba ini peìneìliti meìnjawab 

ru ìmuìsan masalah bagaimana tingkat keìeìfeìktifan 

meìdia peìmbeìlajaran IPAS beìrbasis keìarifan lokal 

peìndeìkatan konteìksuìal dalam meìningkatkan 

hasil beìlajar siswa SD Neìgeìri 1 Suìkadarma: 

 
Tabel 1. Hasil Tes Siswa Sebelum Perlakuan 

No Nama Siswa Nilai No Nama Siswa Nilai 

1 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10.. 

A.S 

A.G.A 

B. A 

D. M 

D.R 

G.H.R 

I 

M.A.M.S 

M.R.A.V 

M.S.A.F 

50 

40 

75 

85 

65 

40 

60 

55 

60 

50 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

M.P.R 

N.S.H 

N.A 

N.L 

S.R 

S.S 

S.S 

S.M 

N.A 

T.Eì 

75 

 75 

70 

80 

80 

50 

45 

30 

25 

80 
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No Nama Siswa Nilai No Nama Siswa Nilai 

11. M.A.N.W 80 22. Z.F 85 

Jumlah  1.930 

Rata-Rata 9,09% 

Siswa Tuntas 2 

Siswa Tidak Tuntas 20 

 
Tabel 2. Hasil Tes Siswa Sesudah Perlakuan 

No Nama Siswa Nilai No  Nama Siswa Nilai  

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

 11. 

A.S 

A.G.A 

B. A 

D. M 

D.R 

G.H.R 

I 

M.A.M.S 

M.R.A.V 

M.S.A.F 

M. A.N.W 

80 

90 

95 

95 

90 

65 

80 

90 

80 

95 

90 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

M.P.R 

N.S.H 

N.A 

N.L 

S.R 

S.S 

S.S 

S.M 

N.A 

T.Eì 

Z.F 

95 

95 

95 

95 

95 

85 

60 

80 

65 

90 

95 

Jumlah     1.895 

Rata-Rata 86,36% 

Siswa Tuntas 19 

Siswa Tidak Tuntas 3 

 
Tabel 3. Hasil Keefektifan Tes Soal Siswa 

No Nama Siswa Prettest Posttest Nilsi N –Gain 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

A.S 

A.G.A 

B. A 

D. M 

D.R 

G.H.R 

I 

M.A.M.S 

M.R.A.V 

M.S.A.F 

M. A.N.W 

M.P.R 

N.S.H 

N.A 

N.L 

S.R 

S.S 

S.S 

S.M 

N.A 

T.Eì 

Z.F 

50 

40 

75 

85 

65 

40 

60 

55 

60 

50 

80 

75 

75 

70 

80 

80 

50 

45 

30 

25 

80 

85 

80 

90 

95 

95 

90 

65 

80 

90 

80 

95 

90 

95 

95 

95 

95 

95 

85 

60 

80 

65 

90 

95 

0,6 

0.8333 

0,8 

0,6666 

0,714 

0,416 

0,5 

0,7777 

0,5 

0,9 

0,2 

0,8 

0,8 

0,8333 

0,75 

0,75 

0,7 

0,2727 

0,7142 

0,5333 

0,05 

0,6666 

 

Hasil uìji coba keìeìfeìktivan siswa keìlas IV 

meìndapatkan nilai rata-rata N-Gain seìbeìsar 0,84 

dalam kateìgori “Tinggi” dan nilai keìeìfeìktifan 

84,99% dalam kateìgori “Sangat Efektif”. Hal ini 

seìjalan deìngan peìneìlitian yang dilakuìkan oleìh 

(Uìnsa eìt al., 2024), Peìngeìmbangan meìdia 

peìmbeìlajaran peìrmainan uìlar tangga pada mateìri 

keìbeìragaman buìdaya pada siswa keìlas IV SD 

Neìgeìri 08 Simppang Peìmatang deìngan 

preìseìntaseì 87,10% deìngan kateìgori sangat 

eìfeìktif.  

 

Pembahasan 
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Peìneìlitian ini beìrtuìjuìan uìntuìk 

meìnghasilkan meìdia peìmbeìlajaran Gameì Uìlar 

Tangga deìngan meìngguìnakan aplikasi canva 

pada mateìri peìmbeìlajaran keìbeìragaman buìdaya 

Indoneìsia. Produìk meìdia peìmbeìlajaran Gameì 

Uìlar Tangga ini seìbagai meìdia beìlajar mandiri 

siswa meìningkatkan proseìs beìlajar yang aktif. 

Hasil peìngeìmbangan produìk Uìlar Tangga ini 

beìrtuìjuìan uìntuìk meìningkatkan peìmahaman 

peìseìrta didik teìrhadap mateìri keìbeìragaman 

buìdaya Indoneìsia. Seìlanjuìtnya analisis 

keìbuìtuìhan pada peìneìlitian ini beìrdasarkan hasil 

obseìrvasi meìlaluìi wawancara guìruì SD Neìgeìri 1 

Suìkadarma didapatkan bahwa proseìs 

peìmbeìlajaran dikeìlas guìruì masih meìngguìnakan 

meìtodeì teìacheìr ceìnteìr pada siswa beìluìm 

meìngguìnakan meìdia peìmbeìlajaran seìpeìrti Gameì 

Uìlar Tangga ini, seìhingga ada beìbeìrapa siswa 

yang hanya asik beìrmain. Hal ini meìnyeìbabkan 

hasil beìlajar IPAS dibawah KKM (Kriteìria 

Keìtuìntasan Minimuìm), beìrdasarkan hal teìrseìbuìt 

peìneìlitian meìnyimpuìlkan bahwa peìngguìnaan 

meìdia peìmbeìlajaran yang kreìatif, inovatif,seìrta 

diseìsuìaikan deìngan peìrkeìmbangan zaman 

dibuìtuìhkan uìntuìk meìnarik peìrhatian peìseìrta 

didik uìntuìk beìlajar. Beìrdasarkan hasil validasi 

produìk Uìlar Tangga yang dilakuìkan oleìh 3 pakar 

yang meìncakuìp meìdia, mateìri, bahasa dalam 

peìngeìmabngan meìdia peìmbeìlajaran Uìlar Tangga 

pada mateìri keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia 

uìntuìk keìlas IV seìkolah dasar dinyatakan “Sangat 

Valid” deìngan meìmpeìroleìh rata-rata 89,3%. Hal 

ini seìjalan deìngan peìneìlitian (Seìptiani eìt al., 

2024) yang meìnghasilkan meìdia peìmbeìlajaran 

uìlar tangga beìrbasis keìarifan lokal uìntuìk 

meìningkatkan hasil beìlajar beìlajar IPAS siswa 

keìlas IV. 

Seìteìlah meìdia peìmbeìlajaran Uìlar Tangga 

teìlah dinyatakan “Sangat Valid” oleìh pakar maka 

tahap seìlanjuìtnya adalah peìneìliti akan meìlakuìkan 

uìji coba praktis yang dilakuìkan oleìh 2 guìruì wali 

keìlas IV.A dan wali keìlas IV.B, seìlanjuìtnya uìji 

coba oneì to oneì (Peìrorang) yang dilakuìkan oleìh 

4 orang siswa dikeìlas IV.B yang dipilih deìngan 

keìmampuìan yang beìrbeìda-beìda yaituì keìmapuìan 

tinggi, seìdang, dan reìndah. Small grouìp 

(Keìlompok Keìcil) dilakuìkan oleìh 4 Keìlompok 

siswa keìlas IV.A dan angkeìt reìspon guìruì 

dilakuìkan oleìh wali keìlas IV.A Dan wali keìlas 

IV.B. Hasil uìji coba praktis 2 guìruì wali keìlas 

IV.A dan wali keìlas IV.B meìndapatkan rata-rata 

seìbeìsar 97% dalam kateìgori”Sangat Praktis” 

salin ituì juìga beìrdasarkan hasil uìji coba oneì to 

oneì (Peìrorang) oleìh siswa keìlas IV.B 

meìndapatkan rata-rata seìbeìsar 99,6% dalam 

kateìgori”Sangat Praktis”. hal ini seìjalan deìngan 

peìneìlitian yang dilakuìkan (Marceìla eìt al., 2022) 

teìrhadap uìji coba oneì to oneì deìngan hasil 81,5% 

dan hasil uìji coba small grouìp deìngan rata-rata 

82,2% yang dikateìgorikan sangat praktis. Seìteìlah 

meìdia peìmbeìlajaran Uìlar Tangga teìlah 

dinyatakan “Sangat Praktis” oleìh 2 guìruì wali 

keìlas IV.A dan IV.B dan uìji coba ono to oneì dan 

small grouìp maka tahap seìlanjuìtnya adalah 

peìneìliti akan meìlakuìkan uìji coba keìeìfeìktivan 

deìngan meìngguìnakan teìs soal yang dilakuìkan 

oleìh siswa keìlas IV. 

Hasil uìji coba keìeìfeìktivan siswa keìlas IV 

meìndapatkan rata-rata seìbeìsar 0,84 dalam 

kateìgori “Tinggi” dan nilai keìeìfktifan seìbeìsar 

84,99% dalam kateìgori “Sangat Efektif”. Hal ini 

seìjalan deìngan peìneìlitian yang dilakuìkan oleìh 

(Uìnsa, 2024), Peìngeìmbangan meìdia 

peìmbeìlajaran peìrmainan uìlar tangga pada mateìri 

keìbeìragaman buìdaya pada siswa keìlas IV SD 

Neìgeìri 08 Simppang Peìmatang deìngan 

preìseìntaseì 87,10% deìngan kateìgori sangat 

eìfeìktif. Beìrdasarkan dari hasil peìnilaian validator 

ahli meìdia, ahli mateìri, ahli bahasa, uìji coba 

praktis, uìji coba oneì to oneì (Peìrorangan), uìji coba 

small grouìp (Keìlompok Keìcil), dan uìji coba 

keìeìfeìktivan seìhingga dapat disimpuìlkan bahwa 

meìdia peìmbeìlajaran Uìlar Tangga mateìri 

keìbeìragaman buìdaya Indoneìsia layak diguìnakan 

dalam peìmbeìlajaran. 

 

KESIMPULAN 

 

Beìrdasarkan peìneìlitian yang dilakuìkan 

oleìh peìneìliti, peìngeìmbangan produìk meìdia 

peìmbeìlajaran Uìlar Tangga Keìbeìragaman Buìdaya 

Indoneìsia Pada Peìmbeìlajaran IPAS Keìlas IV SD 

Neìgeìri 1 Suìkadarma, Meìdia peìmbeìlajaran Uìlar 

Tangga pada mateìri keìbeìragaman buìdaya 

Indoneìsia deìgan meìngguìnakan modeìl 3D 

beìrkateìgori “Sangat Valid” deìngan preìseìntaseì 

89,3%. Peìnilaian teìrseìbuìt didapatkan dari hasil 

validasi ahli meìdia, validasi ahli mateìri, dan 

validasi ahli bahasa, dan hasil peìnyeìbaran angkeìt 

reìspon guìruì dan juìga reìspon siswa seìcara oneì to 

oneì (Peìrorangan) mauìpuìn small grouìp 

(Keìlompok Keìcil). Hasil peìnilaian angkeìt reìspon 

guìruì didapat nilai 97% dikateìgorikan “Sangat 

Praktis”. Angkeìt reìspon siswa oneì to oneì 

(Peìrorangan) meìmpeìroleìh nilai 99,6% 

dikateìgorikan “Sangat Praktis” dan uìji coba 

keìpraktisan small grouìp meìmpeìroleìh nilai 99,5% 

deìngan kateìori “Sangat Praktis” seìlanjuìtnya uìji 
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coba keìeìfeìktivan meìmpeìroleìh nilai N-Gain 0.84 

deìngan kateìgori tinggi dan nilai keìeìfeìktifan 

84,99% dalam kateìgori “Sangat Efektif”. 
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