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ABSTRAK 

 

 Pendidikan merupakan salah satu proses untuk 

mempengaruhi peserta didik agar peserta didik mampu 

menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Dengan 

diterapkannya kurikulum 2013, pada jenjang Sekolah Dasar 

menggunakan sistem pembelajaran berbasis tematik. Pada 

proses penerapan pembelajaran tematik terdapat berbagai 

kendala, salah satunya adalah masih minimnya penggunaan 

media pembelajaran yang digunakan dalam menunjang proses 

pembelajaran di sekolah. Penggunaan media pembelajaran yang 

kreatif dan menaik sangat penting digunakan dalam proses 

belajar mengajar di kelas guna menngkatkan minat belajar 

peserta didik. Akan tetapi, media pembelajaran yang digunakan 

selama ini adalah media sederhana yang berupa buku paket dan 

media poster/gambar yang ditempel di dinding kelas serta 

penyampaiannya masih terlalu konvensional sehingga kurang 

menarik. Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin mengetahui 

bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga dan 

respon peserta didik terhadap media permainan ular tangga 

materi tema 5 pahlawanku mata pelajaran IPS? Penelitian ini 

bertujuan untuk menghassilkan media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik pada pembelajaran 

IPS serta mengetahui bagaimana kelayakan media pembelajaran 

pada pembelajaran tema 5 mata pelajaran IPS. Adapun manfaat 

dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 

memberikan alternatif pada pembelajaran, dan sebagai salah 

satu upaya untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

belajar peserta didik melalui penggunaan media pembelajaran 

ular tangga. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan 5 tahap yaitu tahap analysis 

(analisis), tahap design(desain), tahap 

development(pengembangan), tahap 

implementation(implementasi), dan tahap evaluation(evaluasi). 
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Validasi ahli media dengan 2 validator, ahli matero dengan 2 

validator, dan ahli bahasa dengan 2 validator, serta 2 respon 

kelayakan dari pendidik. Berdasarkan tahapan-tahapan tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa media 

permainan ular tangga pada materi tema 5 pahlawanku mata 

pelajaran IPS untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas IV 

memperoleh jumlah skor  validasi ahli media 1 dan 2 dengan 

persentase skor 78% dan 87% dengan kategori “Sangat layak”, 

kemudian ahli materi 1 dan 2 dengan persentase skor 83% dan 

86% dengan kategori “Sangat layak”, dan ahli bahasa 1 dan 2 

dengan persentase skor 87% dan 84% dengan kategori “Sangat 

layak”. Penilaian yang dilakukan oleh pendidik 1 dan pendidik 

2 memperoleh hasil persentase skor 82% dan 86% yang 

termasuk dalam kategori “Sangat layak”. Respon peserta didik 

skala kecil memperoleh persentase skoe 86%, dan respon 

peserta didik skala besar memperoleh skor 88% yang termasuk 

ke dalam kategori “Sangat layak”. Hal ini menunjukkan 

mediapermainan ular tangga pada materi tema 5 pahlawanku 

mata pelajaran IPS untuk meningkatkan minat belajar siswa 

kelas IV Layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Kata Kunci : Media Permainan Ular Tangga, 

Pengembangan ADDIE, IPS Tema 5, Minat Belajar 
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MOTTO 

 

ِ إِلََّ وَلََ  وْحِ ٱللََّّ ِ ۖ إِنَّهُۥ لََ ياَ۟يْـَٔسُ مِن رَّ وْحِ ٱللََّّ تاَ۟يْـَٔسُوا۟ مِن رَّ

فِرُونَ   ٱلْقوَْمُ ٱلْكََٰ

 

“Dan jangan kamu berputus asa dari rahmat Allah. Sesungguhnya 

yang berputus asa dari rahmat Allah hanyalah orang-orang yang 

kufur.” (Q.S Yusuf’/12:87)
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Guna mempermudah dalam menafsirkan serta agar tidak 

terjadi kesalahpahaman dari pembaca, maka penulis 

melakukan penegasan judul terlebih dahulu. Skripsi ini 

berjudul : “Pengembangan Media Pembelajaran Ular 

Tangga Pada Materi Tema 5 Pahlawanku Mata Pelajaran 

IPS Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV”. 

1. Pengembangan    

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 

Tahun 2002 Pengembangan adalah kegiatan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang bertujuan memanfaatkan 

kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti 

kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan 

aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang ada atau 

menghasilkan teknologi baru
1
.  

2. Media Pembelajaran 

Menurut Hamka Media Pembelajaran merupakan alat 

bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja 

digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar 

lebih efektif dan efisien
2
. Menurut Suryani dan Agung 

media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam 

pembelajaran, yaitu meliputi alat bantu guru dalam 

                                                           
1 Anggit. Shita and Dkk, “PENGEMBANGAN MEDIA Pembelajaran Buku 

Pop-Up Wayang Tokoh Pandhawa Pada  Mata Pelajaran Bahasa JawaKelas V SD,” 

Journal of Chemical Information and Modeling Vol. 3, no. 2 (2018): hal.6. 
2 Septy Nurfadhillah, MEDIA PEMBELAJARAN Pengertian Media 

Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, Dan 

Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran (CV Jejak (Jejak Publisher), 

2021). hal. 13.   
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mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber 

belajar ke penerima pesan belajar(siswa).
3
 

3. Permainan Ular Tangga 

Menurut Zuhdi Permainan ular tangga ialah permainan 

yang dilakukan oleh dua orang atau lebih dengan papan 

yang terdiri dari kotak-kotak kecil serta terdapat gambar 

tangga dan ular yang saling berhubungan satu sama lain. 

Permainan ular tangga disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik dengan tujuan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran sebagai pengantar informasi bagi peserta 

didik
4
.   

4. Minat Belajar 

Menurut Slameto, Minat belajar adalah suatu rasa lebih 

suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas 

terhadap belajar tanpa ada yang menyuruh
5
. Minat belajar 

adalah rasa senang, tertarik, dan keinginan yang tinggi 

terhadap belajar yang dipandang memberi keuntungan dan 

kepuasan pada diri sendiri. 

5. Materi Tema 5 “Pahlawanku” 

Pada pembelajaran tematik pada tema Pahlawanku(tema 

5) terdapat 3 subtema diantaranya ialah Subtema 1 

tentang Perjuangan para pahlawan, Subtema 2 tentang 

Pahlawanku kebanggaanku, dan Subtema 3 tentang Sikap  

kepahlawanan. 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada 

Materi Tema 5 Pahlawanku Mata Pelajaran IPS merupakan 

penelitian pengembangan media yang berfokus pada  media 

pembelajaran berupa alat bantu fisik permainan ular tangga 

yang digunakan sebagai prantara antara pendidik dan peserta 

                                                           
3  Nunuk suryani, Achmad Setiawa, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya, PT Remaja Rosdakarya (Bandung, 2019). hal 4. 
4 H. Mar‟atusholihah, W. Priyanto, and A.T. Damayani, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Tematik Ular Tangga Berbagai Pekerjaan,” Jurnal Mimbar 

PGSD Undiksha Vol. 7, no. 3 (2019):  hal. 255. 
5 Ika Wanda Ratnasari, “Hubungan Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar 

Matematika,” Psikoborneo: Jurnal Ilmiah Psikologi 5, no. 2 (2017): hal 290. 
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didik dalam memahami materi, media permainan ini dapat 

dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan papan permainan 

yang terdiri dari kotak-kotak kecil yang terdapat gambar ular 

dan tangga yang saling berhubungan serta terdapat kartu 

permainan. Penelitian ini dikembangkan untuk meningkatkan 

minat belajar peserta didik dengan rasa lebih suka dan rasa 

tertarik pada aktivitas belajar terutama pada materi tema 5 

pahlawanku mata pelajaran IPS tanpa adanya paksaan ataupun 

suruhan. Menurut Rifki Afandi, media pembelajaran 

permainan ular tangga merupakan media pembelajaran yang 

dikembangkan berdasarkan permainan tradisional permainan 

ular tangga yang disesuaikan dengan karakteristik siswa 

dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran sebagai 

pengantar informasi bagi peserta didik
6
. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha manusia untuk 

menumbuhkan serta mengembangkan potensi-potensi 

pembawaan baik itu jasmani ataupun rohani sesuai nilai-nilai 

yang ada dalam masyarakat dan kebudayaan. Menurut 

Dahama & Bhatnager, pendidikan adalah proses pembawaan 

perubahan yang diinginkan dalam prilaku manusia. 

Pendidikan juga dapat didefinisikan sebagai 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
7
. Hal ini sesuai dengan tujuan pendidikan 

nasional yang ada dalam Undang-undang Nomor 20 Tahun 

2003 Bab II Pasal 3 yang berbunyi “Pendidikan nasional 

                                                           
6 Rifki Afandi, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dan Hasil Belajar IPS Di Sekolah 

Dasar,” JINoP (Jurnal Inovasi Pembelajaran) 1, no. 1 (2015): 77, 

https://doi.org/10.22219/jinop.v1i1.2450.. 

 7 Rahmat Hidayat and Abdillah, Ilmu Pendidikan Konsep, Teori Dan 

Aplikasinya (Medan: LPPPI, 2019),hal.24.  
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berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta kepribadian bangsa yang bermanfaat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia 

yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, berilmu,cakap kreatif, mandiri dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab”
8
. 

Dengan kata lain Pendidikan dapat diartikan sebagai usaha 

sadar dan terencana yang memberikan bimbingan dalam 

mengembangkan potensi jasmani dan rohani yang diberikan 

orang dewasa kepada peserta didik untuk mencapai tujuan 

dan memungkinkan peserta didik dapat mandiri 

melaksanakan tugas hidupnya. Pada dasarnya Pendidikan 

diselenggarakan bertujuan untuk menghasilkan generasi 

bangsa yang berilmu dan berkualitas. Pendidikan juga 

memiliki peran penting dalam kehidupan manusia, karena 

dengan adanya pendidikan  peserta didik dapat dibimbing 

untuk menjadi pribadi yang lebih baik, atau melalui 

penyelenggaraan pendidikan, peserta didik dapat 

memperoleh ilmu pengetahuan. Dengan begitu setiap umat 

manusia berhak memperoleh pendidikan.  

 

Allah SWT berfirman dalam Al-Qur‟an Surat Al-Mujadilah 

ayat 11  yang berbunyi : 

 ي              

                

                                                           
8 Chairul Anwar, Multikulturalisme, Globalisasi, Dan Tantangan Pendidikan 

Abad Ke-21 (Yogyakarta: DIVA Press, 2019). hal 8-9.  
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  Artinya :  

Wahai orang-orang yang beriman. Apabila dikatakan 

kepadamu, “Berlapang-lapanglah dalam majelis-majelis”, 

maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah 

kamu”, maka berdirilah, niscaya Allah akan 

meningkatkan(derajat)orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa 

derajat. Dan Allah Mahateliti apa yang kamu kerjakan. 

 

Dari ayat di atas menyatakan bahwa Allah SWT 

akan meninggikan orang-orang yang beriman dan berilmu 

pengetahuan dengan beberapa derajat atau kemuliaan dalam 

kehidupannya. Dengan kata lain, bahwa manusia mulia 

dihadapan Allah apabila memiliki pengetahuan yang bisa 

dimiliki dengan jalan benar. Seorang muslim wajib 

mempunyai ilmu untuk mengenal berbagai pengetahuan dan 

ilmu yang diperoleh sehaarusnya menambah dekatnya 

hubungan manusia dengan sang Khaliq. 

Dalam pendidikan juga terdapat proses pembelajaran, 

Proses pembelajaran merupakan serangkaian dari tindakan 

yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik atas dasar 

hubungan timbal balik yang terjadi dalam konteks pendidikan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran
9
. Maka dari itu 

pembelajaran dan belajar merupakan unsur penting dalam 

melaksanakan pendidikan. Untuk menciptakan kualitas 

pembelajaran yang terbaik, berbagai faktor harus ikut 

                                                           
9 Rusman, Model Model Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 

2014), hal.1.  
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berperan, seperti keterlibatan pendidik, media pembelajaran, 

sarana dan prasarana, serta kesiapan siswa dalam proses 

pembelajaran. Guru mempunyai kedudukan sebagai tenaga 

profesional salah satunya pada jenjang pendidikan dasar 

yang dimana mengemban tugas mulia dalam mencerdaskan 

dan mendidik anak bangsa,Seorang guru dituntut memiliki 

kompetensi yang dapat menunjang tugas tersebut
10

. Dari 

penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

adalah segala upaya yang dilakukan oleh pendidik agar 

terjadi proses belajar pada diri peserta didik. 

Menurut Moh. Surya, belajar adalah suatu proses 

usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu 

perubahan tingkah laku yang baru keseluruhan, sebagai hasil 

pengalaman individu itu sendiri dalam interaksinya dengan 

lingkungan. Belajar menurut Wrinkel adalah suatu aktivitas 

mental atau psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif 

dengan pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan nilai-

nilai sikap. Belajar akan membawa suatu perubahan pada 

individu yang belajar. Perubahan tingkah laku tersebut 

meliputi perubahan pengetahuan (kognitif), keterampilan 

(psikomotor), dan perubahan sikap/tingkah laku(afektif). 

Dimana perubahan ini bukan hanya berkaitan dengan 

penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga bentuk 

kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian, harga diri, 

minat, watak dan penyesuaian diri
11

. Belajar dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja, belajar tidak harus dilakukan 

dilingkungan sekolah akan tetapi bisa saja dilakukan 

dilingkungan rumah atau lingkungan masyarakat sekitar 

tempat tinggal. 

Kurikulum merupakan instrumen penting dalam 

penyelenggaran pendidikan, tanpa adanya kurikulum 

pendidikan akan menjadi tidak terarah dan tidak jelas 

tujuannya. Pada tahun 2013 pemerintah melalui kementrian 

                                                           
10 Syofnidah Ifrianti, Teori Dan Praktik MICROTEACHING Edisi Revisi 

(Yogyakarta: Pustaka Pranala, 2022), hal.2.  
11 Siti Ma‟rifah Setiawati, “TELAAH TEORITIS: Apa Itu Belajar?,” Helper 

Vol 35, no. 1 (2018), hal.32.  
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pendidikan dan kebudayaan memberlakukan kurikulum 2013. 

Dalam kurikulum 2013 sistem pembelajaran pada jenjang 

sekolah dasar telah merangkum semua bidang pelajaran 

menjadi satu rangkaian tema pembelajaran yang biasa disebut 

dengan pembelajaran tematik. Dengan menggunakan Tema 

pembelajaran yang diterapkan menghubungkan satu tema 

dengan tema Pembelajaran Lainnya. Menurut Depdiknas 

yang dimaksud dengan Pembelajaran tematik pada dasarnya 

adalah merupakan model pembelajaran terpadu dengan 

menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata 

pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna kepada siswa. Selanjutnya menurut 

Poerwadarminta tema adalah pokok pikiran atau gagasan 

pokok yang menjadi pokok pembicaraan
12

. 

Pada proses pembelajaran ternyata masih terdapat 

kendala dan permasalahan seperti menurut Winingsih, salah 

satu permasalahan pendidikan di Indonesia yaitu sarana dan 

prasarana yang belum mendukung proses belajar mengajar, 

dalam artian sarana dan prasarana sekolah di Indonesia 

belum memadai
13

. Kemudiaan permasalahan yang timbul 

dalam minat belajar yang kurang pada peserta didik 

diakibatkan oleh penggunaan media pembelajaran yang 

kurang menarik sehingga pembelajaran di dalam kelas masih 

terkesan membosankan bagi peserta didik. Sedangkan salah 

satu pendorong tujuan pembelajaran yang maksimal yaitu 

adanya sumber belajar yang menarik agar peserta didik 

mempunyai motivasi sehingga dapat meningkatkan 

semangat dalam belajar. Motivasi belajar menjadi faktor 

yang berpengaruh dalam menumbuhkan minat dan semangat 

                                                           
12 Nurul Hidayah, "Pembelajaran Tematik Integratif Di Sekolah Dasar", 

Terampil Pendidikan dan Pembelajaran Dasar, Vol.2, No.1,(2015):hal 35-36. 
13 Afandi, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dan Hasil Belajar IPS Di Sekolah 

Dasar.” JINoP (Jurnal Inovasi Pembelajaran) 1, no. 1 (2015): hal 79. 
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belajar
14

. Berdasarkan penjelasan di atas, Sebagai seorang 

pendidik yang profesional maka seorang guru harus 

memiliki jiwa kreatifitas yang baik untuk membuat suasana 

kelas menjadi menyenangkan agar peserta didik memiliki 

minat untuk belajar, salah satunya menciptakan suasana 

belajar yang menarik pada saat mengajar dengan 

menggunakan bantuan media pembelajaran. Dimasa 

sekarang ini dibutuhkan manusia yang memiliki ide-ide yang 

kreatif untuk tampil sebagai manusia yang unggul.  

Sebagaimana firman Allah SWT dalam Qur‟an surah 

al-Isra ayat 84 yaitu : 

                    

         

Artinya: Katakanlah "Tiap-tiap orang berbuat menurut 

keadaannya masing-masing". Maka Tuhanmu lebih 

mengetahui siapa yang lebih benar jalannya. 

Dari surah diatas menyatakan bahwa setiap manusia 

yang melakukan perbuatan, mereka akan melakukan sesuai 

dengan kondisi (termasuk didalamnya keadaan alam sekitar) 

masing-masing. Hal ini menjelaskan bahwa setiap melakukan 

suatu perbuatan memerlukan perantara yang sesuai dengan 

kondisi agar hal yang dimaksud dapat tercapai dengan 

maksimal. Dalam dunia pendidikan pendidik sebaiknya dalam 

menyampaikan suatu materi kepada peserta didik perlu 

menggunakan  sarana dan prasarana sekolah namun jika tidak 

ada maka guru dapat berbuat sendiri untuk membuat media 

                                                           
14 Anjelina Wati, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Mahaguru: Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar 2, no. 1 (2021): hal. 68–73. 
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sebagai alat pembantu dalam menyampaikan materi tersebut 

agar proses pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien. 

 

Minat belajar siswa memiliki peran yang sangat 

penting dalam proses pembelajaran. Dengan adanya minat 

belajar maka dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di 

dalam proses pembelajaran. Seorang anak dapat dikatakan 

minat jika dalam proses pembelajaran anak aktif dalam 

pembelajaran. Minat belajar dapat ditimbulkan dari beberapa 

faktor pendukung yaitu seperti dari lingkungan, guru sebagai 

fasilitator dan juga media yang digunakan dalam 

pembelajaran. Apabila ketiga faktor ini saling mendukung 

maka siswa yang tadinya tidak memiliki minat belajar 

menjadi tertarik dan memiliki minat dalam dirinya. Adanya 

penggunaan media pembelajaran dapat membuat siswa tidak 

bosan dan membuat pembelajaran tidak monoton sehingga 

siswa dapat menyimak pembelajaran dengan baik dan rasa 

senang belajar 

Media pembelajaran ialah segala bentuk alat bantu 

baik dalam bentuk audio, visual maupun audio visual yang 

dapat membantu atau mempermudah proses pembelajaran 

serta dapat merangsang siswa untuk terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran
15

. Media pembelajaran sebagai 

sumber belajar yang bersifat kebendaan merupakan salah satu 

alat komunikaksi yang dipandang dapat mengefektifkan 

kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan bahasa, 

seseorang dapat memahami suatu objek, tetapi dengan 

menggunakan media dapat memudahkan dan mempercepat 

pemahaman
16

. Pembelajaran dapat menggunakan alat peraga 

atau model pembelajaran yang beranekaragam, Salah satunya 

                                                           
15 Nur Asiah et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga 

Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik Kelas V Pada Pembelajaran 

Tematik Terpadu Di SD/MI,” TERAMPIL: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 

Dasar 8, (2021): 11, Vol.8 No.1.hal 11.  
16 Yulia Siska, Pembelajaran IPS Di SD/MI (Yogyakarta: Penerbit 

Garudhawacana, 2018), hal 317-318. 
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ialah dengan media permainan untuk menarik minat belajar 

karena dunia peserta didik yang berada pada tingkat dasar 

masih cenderung dunia bermain.  Menurut Plato, Aristoteles, 

dan Frobel menganggap bermain digunakan sebagai media 

untuk meningkatkan minat belajar anak dan kemampuan 

tertentu pada anak.
17

 Menurut Montessori ketika anak 

bermain, ia akan mempelajari dan menyerap segala sesuatu 

yang terjadi di lingkungan sekitarnya. Pemahaman tentang 

bermain juga akan membuka wawasan sehingga akan dapat 

lebih luwes terhadap kegiatan bermain itu sendiri, dan 

akibatnya akan mendukung segala aspek perkembangan anak 

yang dapat memberi kesempatan yang lebih banyak kepada 

anak-anak untuk bereksplorasi, sehingga akan memunculkan 

pengalaman belajar baru yang dapat menumbuhkan minat 

belajar yang dapat menarik anak untuk belajar. Minat belajar 

perlu mendapatkan perhatian khusus karena minat belajar 

merupakan salah satu faktor penunjang keberhasilan proses 

belajar. Siswa yang mempunyai minat belajar tinggi dalam 

proses pembelajaran dapat menunjang proses pembelajaran 

semakin baik
18

. Dengan adanya media pembelajaran terutama 

pada materi pahlawan akan menarik minat belajar peserta 

didik sehingga dapat menimbulkan minat belajar. Dengan 

adanya pengenalan tokoh pahlawan sejak dini diharapkan 

mampu memberikan ingatan yang baik dan mampu 

memahami serta menghargai jasa-jasa para pahlawan 

dikemudian hari.  Adanya media merupakan suatu hal yang 

sangat penting untuk dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik pada jenjang Sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil pra penelitian yang peneliti 

lakukan di MIN 3 Bandar Lampung dan MIN 10 Bandar 

Lampung  pada hasil wawancara kepada Ibu 

                                                           
17 Christiana Hari Soetjiningsih, Seri Psikologi PERKEMBANGAN ANAK 

Sejak Pembuatan Sampai Dengan Kanak-Kanak Akhir (Jakarta: KENCANA, 2018).  

hal 161-162. 
18 Rika Kurnia Sari and Nyoto Harjono, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Articulate Storyline Tematik Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 

4 SD,” Jurnal Pedagogi Dan Pembelajaran 4, no. 1 (2021): hal 123. 



11 
 

    
 

Asriaturrohmah, S.Pd.I sebagai wali kelas IV MIN 03 

Bandar lampung menyatakan bahwa dalam kegiatan belajar 

mengajar pendidik menggunakan buku tematik yang 

disediakan oleh pemerintah. Kemudian hasil wawancara 

kepada Ibu Istiqlaliyah, S.Pd.I sebagai wali kelas IV MIN 10 

Bandar lampung menyatakan bahwa dalam kegiatan belajar 

mengajar pendidik menggunakan buku tematik dan juga 

media pembelajaran saat mengajar di dalam kelas yaitu 

menggunakan  media pembelajaran Poster/gambar. Akan 

tetapi media yang dipakai pendidik masih belum optimal 

karena pada saat penerapannya masih banyak peserta didik 

yang tidak fokus dalam pembelajaran serta terdapat peserta 

didik yang tidak memahami materi yang disampaikan oleh 

pendidik. Penggunaan media poster gambar  membuat 

peserta didik berfikir abstrak atau dapat menafsirkan yang 

bermacam-macam dari maksud gambar yang dilihat pada 

poster yang dimana untuk kriteria anak kelas IV pada 

perkembangan kognitif termasuk ke dalam tahap operasional 

konkret yang membuat peserta didik belum mampu berpikir 

atau membayangkan benda-benda secara abstrak. Dalam 

proses pembelajaran pendidik menggunakan metode 

ceramah yang diselingi dengan mencatat materi yang 

membuat peran peserta didik di dalam kelas terlihat pasif.  

Selain itu, berdasarkan hasil observasi yang peneliti 

lakukan di MIN 10 Bandar Lampung dan MIN 3 Bandar 

Lampung dapat diketahui bahwa dalam proses pembelajaran 

di kelas media yang digunakan oleh pendidik masih kurang 

memikat minat belajar peserta didik yang membuat peserta 

didik menjadi kurang berpartisipasi aktif didalam proses 

pembelajaran dan membuat peserta didik berfikir abstrak 

atau menimbulkan penafsiran yang bermacam-macam dari 

gambar poster yang dilihat, peserta didik juga kurang 

memperhatikan materi yang disampaikan oleh pendidik dan 

masih sering keluar masuk kelas saat jam pelajaran, dari hal 

ini terlihat bahwa kurangnya minat belajar peserta didik 
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yang masih merasa bosan saat pembelajaran dan terlihat 

suasana di kelas yang berjalan dengan pasif
19

. Sebenarnya, 

media yang digunakan dalam belajar selama ini  sudah 

cukup baik namun media poster yang di tempel di dinding 

kelas ini sudah terlalu sering dilihat ataupun digunakan oleh 

peserta didik yang membuat nilai guna media menjadi 

berkurang sehingga peserta didik terkadang  kurang antusias 

saat belajar dan merasa bosan dengan pembelajaran yang 

hanya melihat gambar di poster
20

. Menurut Rita wulandari 

penggunaan media poster yang ditempel pada dinding kelas 

dalam proses pembelajaran memiliki beberapa kelemahan 

yaitu: (1) sangat dipengaruhi oleh tingkat pengetahuan orang 

yang melihatnya, (2) tidak adanya penjelasan yang terinci, 

maka dapat menimbulkan interpretasi yang bermacam-

macam, (3) suatu poster akan banyak mengandung arti/makna 

bagi kalangan tertentu, (4) bila poster terpasang atau 

terpacang terlalu lama di suatu tempat maka akan berkurang 

nilainya bahkan akan membosankan orang yang melihatnya
21

.  

Berdasarkan pernyataan diatas, maka peneliti 

berinovasi untuk  mengembangkan media yang lebih kreatif  

dan sesuai dengan kriteria anak agar dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik untuk memahami materi dan 

memiliki semangat belajar dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran terkhususnya pada mata pelajaran IPS yaitu 

dengan cara mengembangkan media baru yang 

menyenangkan seperti mengembangkan media permainan ular 

tangga. Bermain sambil belajar dapat menjadi pilihan media 

pembelajaran yang akan diterapkan. Media pembelajaran yang 

dibutuhkan adalah media yang kreatif,menyenangkan serta 

dengan tampilan yang memikat sehingga dapat meningkatkan 

                                                           
19 Observasi Proses Pembelajaran di MIN 10 Bandar Lampung dan MIN 3 

Bandar Lampung, 29 November 2022, Pukul 09:00 WIB. 
20 Ibu Istiqlaliyah, Wawancara, Observasi Dan Dokumentasi Dengan Penulis 

(Bandar Lampung, 2022) MIN 10 Bandar Lampung, Senin 29 November 2022 Pukul 

09:15 WIB. 
21 Rita Wulandari, “POSTER SEBAGAI MEDIA PENDIDIKAN 

KARAKTER,” Seminar Nasional Pendidikan, 2011, hal.379. 
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minat belajar siswa. Menurut Plato, Aristoteles,dan Frobel 

bermain dapat digunakan sebagai media yang dapat 

meningkatkan minat belajar anak. Menurut Alamsyah said 

permainan ular tangga merupakan jenis permainan atraktif  

(menarik) yang melibatkan peserta didik berperan aktif dalam 

permainan sertapola interaksi aktivitas peserta didik saat 

bermain ular tangga dalam kegiatan pembelajaran menjadi 

penyebab permainan ini disenangi oleh peserta 

didik.Permainan ular tangga dianggap sebagai salah satu 

media yang dapat memikat dalam pembelajaran, Alasan ular 

tangga dapat digunakan sebagai media belajar ialah 

keberagaman modelnya sudah tersebar luas hingga pada ranah 

pendidikan dan juga masih banyak anak-anak yang senang 

bermain ular tangga. Kelebihan permainan ular tangga yakni 

bisa menumbuhkan minat belajar siswa serta permainan ular 

tangga juga bisa membangun sikap keterampilan melalui kerja 

sama tiap tim.  

Menurut Zuhdi Permainan ular tangga ialah 

permainan yang dilakukan oleh dua orang atau lebih dengan 

papan yang terdiri dari kotak-kotak kecil serta terdapat 

gambar tangga dan ular yang saling berhubungan satu sama 

lain. Permainan ular tangga disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik dengan tujuan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran sebagai pengantar informasi bagi peserta 

didik
22

. Media pembelajaran ular tangga memiliki beberapa 

kelebihan diantaranya yaitu (1) Siswa belajar sambil 

bermain, (2) Siswa tidak belajar sendiri melainkan harus 

berkelompok, (3) Memudahkan siswa belajar karena dibantu 

dengan gambar yang disertai materi dalam permainan ular 

tangga dan (4) Membuat suasana kelas lebih aktif
23

. Media 

                                                           
22 Mar‟atusholihah, Priyanto, and Damayani, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Tematik Ular Tangga Berbagai Pekerjaan,” Jurnal Mimbar PGSD 

Undiksha Vol. 7, no. 3 (2019):  hal. 255. 
23 Anjelina Wati, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”, Mahaguru: Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Vol 2 No.1(2021), hal 71. 
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permainan ular tangga ini bersifat interaktif, menyenangkan, 

mendidik dan menghibur yang akan menarik minat belajar 

peserta didik. Dari beberapa kelebihan media pembelajaran 

ular tangga yang sudah dipaparkan diatas, maka peneliti 

mengharapkan agar media tersebut dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPS. Serta 

dengan menggunakan media pembelajaran ular tangga, 

peneliti dan guru dapat melakukan pengayaan terhadap 

peserta didik untuk melihat bagaimana hasil pengembangan 

media pembelajaran ular tangga terhadap pemahaman 

peserta didik.   

Pada penelitian ini peneliti memilih kelas IV di MIN 

10 Bandar Lampung dan MIN 3 Bandar Lampung  karena 

media yang digunakan masih terbatas hanya memakai media 

gambar poster di dinding bahkan hanya memakai buku cetak 

saja yang dimana media ini kurang menarik membuat proses 

pembelajaran monoton dan cenderung membuat peserta 

didik merasa bosan terhadap pembelajaran. Berdasarkan 

uraian yang diketahui diatas pada latar belakang penulis 

memilih judul penelitian mengenai “Pengembangan Media 

Pembelajaran Ular Tangga Pada Materi Tema 5 

Pahlawanku Mata Pelajaran IPS Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Kelas IV”. 

C. Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan diatas, maka dapat ditentukan identifikasi masalah 

sebagai berikut : 

1. Kurang menarik serta inovatif pada media 

pembelajaran yang diterapkan saat pembelajaran di 

kelas IV. 

2. Kurangnya minat belajar siswa karena hanya 

menggunakan bahan ajar berupa buku ajar dari 

pemerintah dan gambar poster yang ditempel 

didinding kelas.   
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3. Belum adanya pengembangan media pembelajaran 

permainan ular tangga dalam mata pelajaran IPS 

untuk peserta didik. 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah 

dikemukakan diatas, penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan media pembelajaran ular tangga di kelas IV 

pada tema 5 Pahlawanku dalam mata pelajaran IPS untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. 

  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah diuraikan 

diatas, maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran ular 

tangga pada tema 5 dalam mata pembelajaran IPS? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga 

pada pembelajaran IPS pada tema 5 pahlawanku? 

3. Bagaimana respon peserta didik dalam minat belajar 

setelah menggunakan media pembelajaran ular tangga 

pada pembelajaran IPS tema 5? 

4. Apakah media pembelajaran ular tangga pada tema 5 

pahlawanku mata pelajaran IPS dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media 

pembelajaran ular tangga pada pembelajaran IPS pada 

tema 5 pahlawanku. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran ular 

tangga pada pembelajaran IPS pada tema 5 pahlawanku. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran ular tangga pada 

pembelajaran IPS tema 5.   

4. Untuk mengetahui minat belajar peserta didik dengan 

menggunakan media pembelajaran ular tangga pada 

tema 5 pahlawanku mata pelajaran IPS. 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat bagi peneliti, pendidik dan peserta didik. Manfaat 

penelitian sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis, Secara teoritis penelitian ini 

diharapkan dapat bermanfaat dalam memberikan 

alternatif pada pembelajaran, dan sebagai salah satu 

upaya untuk meningkatkan kemampuan belajar peserta 

didik melalui penggunaan media pembelajaran ular 

tangga. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti, Penelitian ini dapat digunakan 

sebagai bekal untuk menjadi calon pendidik yang 

profesional, kreatif, dan inovatif.   

b. Bagi Pendidik, Penelitian ini dapat digunakan oleh 

pendidik atau guru sebagai alternatif dalam 

pembelajaran tematik, untuk mengat   asi jika 

didalam proses belajar mengajar siswa merasa bosan 

dan kurang bersemangat dalam pembelajaran. 

c. Bagi Peserta Didik, Penelitian ini diharapkan dapat 

meningkatkan semangat siswa dan dapat menarik 

perhatian siswa terhadap pembelajaran khususnya 

pada pembelajaran IPS. 

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

Penelitian ini penulis mengambil referensi dari 

penelitian yang dilakukan oleh : 

1.  Penelitian yang telah dilakukan oleh Anjelina Wati 

pada tahun 2021 dengan judul Pengembangan Media 

Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Sekolah Dasar. Menghasilkan penelitian 

Pada hasil belajar siswa yang menunjukan 55% siswa 

memiliki nilai diatas KKM sebelum menerapkan media 

pembelajaran ular tangga, sedangkan setelah diterapkan 

media pembelajaran permainan ular tangga 100% siswa 

memiliki nilai diatas KKM (Kriteria Ketuntasan 
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Minimum), hal tersebut menunjukkan hasil belajar siswa 

terjadi peningkatan 45%. Berdasarkan hasil uraian diatas 

maka produk yang dikembangkan oleh peneliti layak 

untuk digunakan dan media pembelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran terlihat lebih memudahkan siswa dalam 

memperoleh pemahaman dan memotivasi siswa untuk 

belajar
24

. Perbedaan, Pada penelitian sebelumnya 

penelitian membuat media untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa SD sedangkan yang peneliti gunakan ialah 

untuk meningkatkan minat belajar siswa. Persamaan, 

Penelitian ini sama-sama bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yaitu media 

permainan ular tangga. 

2. Penelitian yang telah dilakukan oleh Ria fransisca dkk 

pada tahun 2020 dengan judul Meningkatkan Percaya 

Diri Anak dengan Permainan Ular Tangga Edukasi. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui proses 

implementasi permainan ular tangga edukasi untuk 

meningkatkan percaya diri anak kelompok A TK 

Aisyiyah Bustanul Athfal. Penelitian ini dilakukan 

sebanyak dua siklus, siklus pertama sejumlah delapan 

kali pertemuan dan siklus yang kedua sebanyak empat 

kali pertemuan. Analisis data pada penelitian ini 

menggunakan kualitatif dan kuantitatif. Analisis 

kuantitatif menggunakan statistik deskriptif untuk 

membandingkan hasil pada siklus pertama dan siklus 

kedua. Menghasilkan penelitian yang menunjukkan 

bahwa percaya diri melalui kegiatan permainan ular 

tangga edukasi meningkat dengan baik. Hal ini terlihat 

dari keberhasilan setiap siklus penelitian, yang mana 

hasil perolehan pada pra siklus sebesar 46.30%, siklus I 

sebesar 62.85% dan Pada siklus II percaya diri mencapai 

                                                           
24 Ibid. hal 72 
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82.52%
25

. Perbedaan, pada jenis penelitin terdapat 

perbedaan dimana penelitian menggunakan jenis 

penelitian kualitatif serta kuantitatif yang diterapkan pada 

anak TK sedangkan peneliti menggunakan jenis 

penelitian RnD yang diterapkan di SD. Persamaan pada 

penelitian ini ialah penggunaan permainan ular tangga 

dalam pembelajaran. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nur Syifa Fitriana pada 

tahun 2018 dengan judul Pengembangan Media 

Permainan Ular Tangga Terintegrasi Asmaul husna pada 

Pembelajaran Tematik. Media permainan ular tangga 

adalah media pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan permainan tradisional permainan ular 

tangga disesuaikan dengan karakteristik peserta didik 

dengan tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

sebagai media informasi yang akan disampaikan kepada 

peserta didik. Menghasilkan penelitian dengan 

persentase kelayakan 92% oleh ahli materi, 90% oleh 

ahli media, dan 89% oleh pendidik, Presentase respon 

peserta didik terhadap kemenarikan produk memperoleh 

92%. Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang 

dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran
26

.  

Perbedaan, penelitian sebelumnya terintegrasi  asmaul 

husna sedangkan peneliti yang dilakukan ini pada materi 

tema 5 hanya mata pelajaran IPS. Persamaan, penelitian 

ini terdapat kesamaan yaitu sama-sama melakukan 

pengembangan media pembelajaran permainan ular 

tangga. 

                                                           
25 Ria Fransisca, Sri Wulan, and Asep Supena, “Meningkatkan Percaya Diri 

Anak Dengan Permainan Ular Tangga Edukasi,” Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan 

Anak Usia Dini Vol.4, no. 2 (2020): hal.636. 
26 Nur syifa fitriana, “PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN ULAR 

TANGGA TERINTEGRASI ASMAUL HUSNA PADA PEMBELAJARAN 

TEMATIK Skripsi,” Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung, 2018. (Diakses 

pada tanggal 25 November 2022, Pukul 10.00) 
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4. Penelitian yang dilakukan oleh Nola Sanda Rekysika 

dan Haryanto pada tahun 2019 dengan judul Media 

Pembelajaran Ular tangga bilangan untuk meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun. Penelitian 

ini dilakukan pada jenjang PAUD dengan menggunakan 

pre-experimental design yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam 

pemahaman konsep bilangan melalui media pembelajaran 

ular tangga bilangan, nilai pretest yang hampir merata 

(rata-rata = 12.25; SD=0.86) dan nilai posttest yang 

meningkat signifikan (rata-rata=17.9; SD=1.74). 

Berdasarkan hasil uraian diatas maka produk yang 

dikembangkan oleh peneliti layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran pada anak usia 5-6 tahun
27

. 

Perbedaan, penelitian sebelumnya melibatkan peserta 

didik tingkat Paud sedangkan peneliti ini akan melibatkan 

peserta didik tingkat MI/SD. Persamaan, penelitian ini 

memiliki kesamaan menggunakan permainan ular tangga. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh I W Widiana dkk pada 

tahun 2019 dengan judul Media Pembelajaran Ular 

Tangga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 

IV Pada Kompetensi Pengetahuan IPA. Hasil   penelitian 

menunjukkan:  (1)  Media  permainan  ular  tangga  

dikembangkan  menggunakan  model  ADDIE  yang  

terdiri  atas  analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. (2) Hasil validitas media 

dinyatakan valid dilihat  dari review para ahli dan  siswa  

Ini  berarti  terdapat  efektivitas  media permainan ular 

tangga untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

pada kompetensi pengetahuan IPA
28

. Perbedaan, 

                                                           
27 Nola Sanda Rekysika and Haryanto Haryanto, “Media Pembelajaran Ular 

Tangga Bilangan Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun,” 

Cakrawala Dini: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 10, no. 1 (2019): hal.56–61. 
28 I Wayan Widiana, Ni P. Gita Parera, and Adrianus I Wayan Ilia Yuda 

Sukmana, “Media Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas Iv Pada Kompetensi Pengetahuan Ipa,” Journal of Education Technology Vol.3, 

no. no.4 (2019): hal.315. 
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penelitian sebelumnya menggunakan pengembangan 

media untuk diterapkan pada mata pelajaran IPA 

sedangkan peneliti menggunakan media permainan uar 

tangga pada penerapan mata pelajaran IPS. Persamaan, 

penelitian ini memiliki kesamaan yaitu pada tingkat 

jenjang kelas yaitu pada kelas IV(empat). 

 

H. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam memahami isi penelitian 

ini, maka penulisannya terbagi dalam V(Lima) bab secara 

berurutan dan saling berkaitan hubungannya ditambah 

dengan daftar pustaka serta beberapa lampiran, agar dapat 

memberikan gambaran secara utuh mengenai hasil penelitian 

secara rinci, yaitu sebagai berikut : 

1. BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang Penegasan judul, latar 

belakang masalah, identifikasi dan batasan masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, kajian 

penelitian terdahulu yang relevan, serta sistematika 

penelitian. 

2. BAB II. LANDASAN TEORI 

Bab ini menjaskan tentang Deskripsi teoretikdan teori-

teori tentang pengembangan model 

3. BAB III. METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan tentang Tempat dan  waktu 

penelitian pengembangan, Desain penelitian 

pengembangan, Prosedur penelitian pengembangan, 

Spesifikasi produk yang dikembangkan, Subjek Uji coba 

penelitian pengembangan, Instrumen Penelitian, Uji coba 

produk, dan Teknik analisis data. 

4. BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan tentang Deskripsi hasil penelitian 

pengembangan, Deskripsi dan analisis data hasil uji coba, 

dan Kajian produk akhir. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan simpulan dan rekomendasi. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Penelitian Pengembangan  

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini ialah metode penelitian dan pengembangan. Penelitian ini 

akan menggunakan pengembangan sebagai dasar dalam 

pengembangan media pembelajaran
29

. Menurut Gay penelitian 

pengembangan adalah usaha mengembangkan suatu produk 

untuk digunakan, bukan untuk menguji teori. Menurut 

Sugiyono, metode penelitian dan pengembangan atau dalam 

bahasa inggris Research and Development ialah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut
30

. Research 

and Development diartikan juga sebagai metode penelitian 

pada studi sistematik yang bertujuan untuk menemukan, 

memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji 

keefektifan produk, yang lebih unggul, baru, efektif, produktif 

dan bermakna
31

. Selain itu menurut Bord & Gall menyatakan 

bahwa dalam bidang pendidikan, penelitian dan 

pengembangan merupakan penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan atau validasi produk-produk yang digunakan 

dalam pendidikan dan pembelajaran
32

.  

 

Penelitian pengembangan atau RnD merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu serta untuk menguji keefektifan produk 

tersebut. Penelitian dan pengembangan berfungsi untuk 

                                                           
29Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan Research & Develpment 

(Malang: Literasi nusantara abadi, 2019), hal1. 
30 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2019), hal 407.  
31 Pristian Hadi Putra, Pengembangan Bahan Ajar Pendidikan Agama Islam 

Berbasis Kearifan Lokal (Jawa Barat: PENERBIT Adab, 2022), hal 10.  
32 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan Research & Develpment, 

(Malang: Literasi nusantara abadi, 2019), hal 9. 



22 
 

 

memvalidasi dan mengembangkan produk dimana 

memvalidasikan produk berarti produk tersebut telah ada dan 

peneliti hanya menguji keefektivitas atau hanya validitas 

produk saja, sedangkan mengembangkan produk dalam arti 

yang luas dapat berupa memperbarui produk yang telah ada 

sehingga menjadi lebih praktis, efektif dan efisien atau 

menciptakan produk baru
33

.  

 

Model pengembangan dalam penelitian 

pengembangan terdapat beberapa jenis, diantaranya yaitu : 

Model Kemp, Model ADDIE, Model Dick&Carey dan model 

lainnya. 

1. Model Pengembangan Kemp 

Model pengembangan Kemp ialah Model 

pengembangan yang mengutamakan sebuah alur yang 

dijadikan pedoman dalam penyusunan perencanaan 

program pembelajaran. Model ini dikembangkan oleh Jerol 

E.Kemp, Model pengembanga Kemp terdiri atas delapan 

tahap uatana yaitu : 1) Menentukan tujuan dan daftar topik, 

2) menganalisis karakteristik belajar, 3) menetapkan tujuan 

pembelajaran yang ingin di capai dengan syarat 

dampaknya dapat dijadikan tolak ukur perilaku pelajar, 4) 

menentukan isi materi pelajaran yang dapat mendukung 

tiap tujuan, 5) Pengembangan prapenilaian atau penilaian 

awal, 6) memilih aktivitas pembelajaran dan sumber 

pembelajaran yang menyenangkan, 7) mengkoordinasi 

dukungan pelayanan atau sarana penunjang, 8) 

mengevaluasi pembelajaran siswa
34

.    

 

 

                                                           
33 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan. (Bandung: Alfabeta, 2019),hal 412. 
34 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan Research & Develpment. 

(Malang: Literasi nusantara abadi, 2019), hal 31. 
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2. Model Pengembangan ADDIE 

   Model pengembangan ADDIE merupakan model 

pengembangan berorientasi kelas, dimana model ADDIE 

ialah model yang fokus pada pengembangan untuk tujuan 

pembelajaran salah satunya adalah media pembelajaran. 

Model ini menurut Yong , dkk yaitu prosesgeneric yang 

secara tradisional dipakai oleh para perancang 

instruksional fleksibel untuk membentuk pelatih yang hasil 

kegunaannya sebagai unjuk alat dalam tampilan. Model 

ADDIE ini adalah singkatan dari lim a tahap proses 

pengembangan yaitu : 1) Analysis(analisis, 

2)Design(desain/perancangan), 3) 

Develpoment(pengembangan), 4) Implementasi(uji 

coba/eksekusi), 5) Evaluasi(evaluasi/umpan balik)
35

.  

3. Model Pengembangan Dick&Carey 

Model pengembangan Dick&Carey terdiri atas 10 

langkah, yaitu : 1) Mengidentifikasi tujuan instruksional 

umum, 2) melaksanakan analisa pembelajaran, 3) 

Mengidentifikasi tingkah laku serta karakteristik awal 

pembelajaran, 4) merumuskan tujuan pembelajaran khusus, 

5) mengembangkan point-point tes pedoman, 6) 

megembangkan strategi pembelajaran, mengembangkan 

serta menulis bahan pembelajaran,  7) mengembangkan 

serta menulis bahan pembelajaran, 8) merancang serta 

melakukan evaluasi formatif, 9) meninjau aktivitas 

pembelajaran, dan 10) merancang serta melakukan 

evaluasi sumatif
36

. 

 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE ialah model yang 

berfokus pada pengembangan untuk tujuan pembelajaran 

                                                           
35 Amir Hamzah, Metode Penelitian & Pengembangan Research & Develpment, 

(Malang: Literasi nusantara abadi,2019), hal40. 
36 Hamdan Husein Batubara and Dessy Noor Ariani, “Model Pengembangan 

Media Pembelajaran Adaptif DiSekolah Dasar,” Muallimuna : Jurnal Madrasah 

Ibtidaiyah 5, no. 1 (2019): 33–46, http://ojs.uniska-

bjm.ac.id/index.php/jurnalmuallimuna. 
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salah satunya adalah media pembelajaran. Adapun langkah-

langkah pada model pengembangan ADDIE terdiri dari empat 

tahap,yaitu : 1) Analysis (analisis) , 2)Design 

(desain/perancangan), 3) Develpoment (pengembangan), 4) 

Implementasi(uji coba/eksekusi), 5) Evaluasi(evaluasi/umpan 

balik). Model ADDIE digunakan untuk menggambarkan 

pendekatan sistematis untuk pengembangan pembelajaran. 

Alasan penelitian ini menggunakan model ADDIE ialah 

karena menghasilkan produk akhir berupa media 

pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan prosedur 

kerjanya yang sistematik dimana dalam setiap prosedur yang 

akan dilakukan sudah mengacu pada tahap prosedur 

sebelumnya yang kemudian sudah diperbaiki sehingga 

diharapkan dapat memperoleh pengembangan produk yang 

efektif, sehingga model ADDIE cocok untuk proses 

pengembangan produk media
37

. 

 

B. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Dalam proses  pembelajaran  ialah  proses  

interaksi  antara  pendidik  dan  peserta didik  yang  terjadi 

secara dua arah melalui komunikasi aktif antar keduanya. 

Proses interaksi akan berjalan dengan baik membutuhkan 

sebuah  bantuan  alat  atau  perantara  yang  dikenal  

sebagai  media. Kata  media  berasal  dari  Bahasa Latin 

medius yang  secara  harfiah  berarti “tengah”, “perantara” 

atau “pengantar”. Media  pembelajaran diartikan  sebagai 

segala  sesuatu  yang  dapat  digunakan untuk  

menyalurkan  pesan  atau  isi pelajaran, merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik, 

sehingga  dapat  mendorong  proses belajar mengajar
38

. 

Menurut Hamka Media Pembelajaran merupakan alat 

bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja 

                                                           
37 Nunuk suryani, Achmad Setiawa, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya, PT Remaja Rosdakarya (Bandung, 2019), hal126.  
38 Abdul Wahid, “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Meningkatkanprestasi 

Belajar,” ISTIQRA Vol.V, no. 2 .(2018). hal 5. 
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digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik dan 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar 

lebih efektif dan efisien
39

. Allah SWT berfirman dalam 

Surat An Naml ayat 28 : 

                  

      

Artinya : “Pergilah dengan(membawa) suratku ini, lalu 

jatuhkanlah kepada mereka, kemudian berpalinglah dari 

mereka, lalu perhatikanlah apa yang mereka bicarakan.” 

Dari surat An Naml ayat 28 tersebut telah 

menjelaskan bahwa dengan melalui sebuah surat tersebut 

Nabi Sulaiman as mengajak dan memberikan sebuah 

pengajaran yang sangat penting dan baik kepada Ratu 

Balqis dengan berkata Tuhan yang wajib untuk disembah 

dan dipatuhi adalah Allah SWT karena tiada Tuhan selain 

Allah SWT. Media pembelajaran adalah sebuah sarana 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

sebuah informasi bermanfaat dan penting kepada peserta 

didik dengan tujuan untuk membuat peserta didik 

mengetahui, mengerti dan memahami informasi yang 

mereka ketahui dari pendidik. Dalam bahasa arab, kata 

media merupakan sebagai perantara atau sebagai pengantar 

pada yang dikirim untuk menerima pesan yang dituju. 

Dalam kata medius dapat berfungsi sebagai perantara yang 

bersifat untuk mengantarkan sebuah informasi dari sumber 

kepada penerima. 

                                                           
39 Septy Nurfadhillah, MEDIA PEMBELAJARAN Pengertian Media 

Pembelajaran, Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, Dan 

Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran (CV Jejak (Jejak Publisher), 

2021). hal. 13.   
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Menurut Suryani dan Agung media pembelajaran 

adalah media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu 

meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana 

pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan 

belajar(siswa)
40

. Media pembelajaran memiliki arti yang 

cukup penting dalam proses pembelajaran, Karena dalam  

proses pembelajaran jika terdapat materi yang sulit 

dipahami untuk disampaikan atau sulit diingat oleh peserta 

didik maka dapat dibantu dengan menghadirkan media 

sebagai perantara. Dari beberapa pendapat ahli 

diatas,penulis dapat menyimpulkan Media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai alat yang dapat membantu pendidik 

dalam proses belajar mengajar yang dapat berfungsi untuk 

memperjelas materi yang akan disampaikan sehingga dapat 

menumbuhkan sikap belajar yang lebih baik dan 

menyenangkan serta pengalaman belajar baru bagi peserta 

didik. 

2. Macam-macam Media Pembelajaran  

Menurut Arsyad Pengelompokan berbagai jenis 

media apabila dilihat dari segi perkembangan teknologi 

dibagi menjadi dua kategori luas yaitu  media tradisional 

dan media teknologi mutakhir
41

. 

a. Media Tradisional 

1) Visualisasi diam yang diproyeksikan menggunakan 

proyeksi opaque, proyeksi overhead, slides, dan 

filmstrips. Serta visualisasi yang tak diproyeksikan 

seperti gambar, poster, foto,grafik, diagram. 

2) Audio seperti rekaman piring dan pita kaset 

3) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, 

televisi dan video 

4) Cetak seperti buku teks, modul, workbook, majalah 

ilmiah 

                                                           
40  Nunuk suryani, Achmad Setiawa, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya, PT Remaja Rosdakarya (Bandung, 2019). hal 4. 
41 Ibid, hal 48. 
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5) Permainan seperti teka-teki, simulasi, permainan 

papan 

6) Realita seperti model, spesimen(contoh) dan 

manipulatif 

 

b. Media Teknologi Mutakhir 

1) Media berbasis telekomunikasi seperti 

telekonferensi, kuliah jarak jauh 

2) Media berbasis mikroprosesor seperti Computer-

Assisted Instruction,sistem tutor intelijen, interaktif, 

Hypermedia, Compact(video) disc. 

Selanjutnya Arsyad berpendapat bahwa jenis media 

terdiri dari media berbasis cetakan, visual, audio-visual, dan 

media komputer. 

a)  Media Berbasis Cetakan 

Berdasarkan pendapat yang disampaikan oleh Arsyad 

(2016) bahwa Media berbasis cetakkan yang paling 

umum dikenal adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, 

majalah, dan lembaran kertas. Dalam media berbasis 

cetakkan terdapat enam hal yang harus diperhatikan 

saat merancang, yaitu konsistensi, format, organisasi, 

daya tarik, ukuran huruf dan penggunaan spasi 

kosong
42

. 

b) Media Berbasis Visual 

Menurut Sanjaya Media visual adalah media yang 

hanya dapat dilihat saja, tidak mengandung unsur suara. 

Media visual merupakan sebuah media yang memiliki 

beberapa unsur berupa garis, bentuk, warna, dan tekstur 

dalam penyajianya. Contoh dari media visual ialah 

seperti gambar, lukisan atau foto yang menunjukkan 

bagaimana tampaknya sesuatu benda, peta, grafik 

                                                           
42 Ibid, hal 51. 
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ataupun diagram
43

. Seperti halnya media berbasis cetak, 

media visual menurut Kustandi dan Sujipto tak jauh 

berbeda dengan media berbasis cetak. Visual dapat pula 

menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan 

hubungan antara isi materi pelajaran dengan dunia 

nyata. Agar menjadi efektif menurut Arsyad, Visual 

sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna 

dan siswa harus berintekraksi dengan visual itu untuk 

menyakinkan adanya proses informasi
44

. 

c) Media Berbasis Audio-visual 

Media Audio visual merupakan kombinasi audio dan 

visual atau bisa disebut media pandang-dengar. Contoh 

media audio visual diantaranya program video atau 

televisi, video atau televisi instruksional, dan program 

slide suara. Pengajaran melalui audio-visual menurut 

Arsyad memiliki karakteristik pemakaian perangkat 

keras selama proses belajar, seperti penggunaan 

proyektor, tape recorder, proyektor visual yang lebar. 

Jadi, pembelajaran dengan memanfaatan media audio 

visual adalah produksi dan penggunaan materi yang 

penerapannya melalui pandangan dan pendengaran 

serta tidak seluruhnya bergantung pada pemahaman 

kata atau simbol-simbol yang serupa
45

. 

d) Media Berbasis Komputer 

Teknologi berbasis komputer merupakan cara 

memproduksi dan menyampaikan materi dengan 

menggunakan sumber-sumber yang berbasis digital. 

 

3. Manfaat dan Fungsi Penggunaan Media 

Selain memiliki berbagai macam bentuk, media 

juga memiliki manfaat dan fungsi dalam penggunaannya 

pada proses pembelajaran. Hamalik mengemukakan bahwa 

                                                           
43 Della Sari and Neta Dian Lestari, “Pengaruh Media Pembelajaran Visual 

Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa,” Jurnal Neraca: Jurnal Pendidikan Dan Ilmu 

Ekonomi Akuntansi 2, no. 2 (2018): hal 72. 
44 Ibid, hal 52 
45 Ibid. hal 53. 
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pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan motivasi minat dan 

rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan media 

pembelajaran dapat berfungsi dan bermanfaat untuk 

membangkitkan motivasi dan minat belajar siswa, media 

pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahaman, menyajikan data, serta membantu keefektifan 

proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan isi 

pelajaran pada saat itu
46

.  

 

Menurut Endang Sadbudhy Rahayu dan I Made 

Nuryata mengidentifikasi manfaat dari media pembelajaran 

yaitu
47

 : 

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan 

daya indra 

3) Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara 

langsung antara anak dan sumber belajar 

4) Memungkinkan anak belajar, berinteraksi secara 

langsung antara anak dan sumber belajar 

5) Memberi pengalaman dan menimbulkan persepsi 

yang sama 

6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen 

komunikasi yaitu guru, bahan pembelajaran, media 

pembelajaran, anak, dan tujuan pembelajaran. 

7) Proses pembelajaran dapat berlangsung dimana saja. 

 

Menurut Wina Sanjaya terdapat beberapa fungsi 

media pembelajaran kedalam beberapa jenis yaitu: 

1) Fungsi komunikatif 

                                                           
46 Cecep Kustandi, PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

Konsep&Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah 

Dan Masyarakat, hal.15. 
47 Nurul Hidayah dan Diah Rizki Nur Khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan 

Sastra Indonesia Untuk Sekolah Dasar (Yogyakarta: Pustaka Pranala, 2019), hal 73-

78.  
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Media  pembelajaran  digunakan  untuk memudahkan   

komunikasi   antara   penyampai pesan dan penerima 

pesan. 

2) Fungsi motivasi 

Dengan  menggunakan  media  pembelajaran,  

diharapkan  siswa  akan  lebih termotivasi  dalam  

belajar.  Dengan  demikian, pengembangan media 

pembelajaran  tidak  hanya  mengandung  unsur 

artistik  saja  akan  tetapi  juga  memudahkan  siswa  

mempelajari  materi  pelajaran  sehingga  dapat  

meningkatkan gairah belajar siswa. 

3) Fungsi kebermaknaan 

Melalui  penggunaan  media,  pembelajaran bukan 

hanya dapat meningkatkan penambahan informasi 

berupa data dan fakta   sebagai   pengembangan   

aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis  

dan  mencipta sebagai  aspek kognitif tahap tinggi. 

Bahkan lebih dari itu dapat meningkatkan aspek sikap 

dan keterampilan. 

4) Fungsi penyamaan persepsi 

Melalui   pemanfaatan   media   pembelajaran, 

diharapkan dapat menyamakan persepsi  setiap  siswa,  

sehingga  setiap siswa  memiliki  pandangan  yang  

sama terhadap informasi yang disuguhkan. 

5) Fungsi individualitas 

Pemanfaatan media pembelajaran  berfungsi untuk 

dapat melayani kebutuhan setiap  individu  yang 

memiliki  minat dan gaya belajar yang berbeda
48

. 

 

Media pembelajaran, menurut Kemp & Dayton dapat 

memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan 

untuk perorangan, kelompok, atau kelompok yang besar 

                                                           
48 Rizqi Ilyasa Aghni, “Fungsi Dan Jenis Media Pembelajaran Dalam 

Pembelajaran Akuntansi,” Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia 16, no. 1 (2018), 

hal 100.  



31 

 

 
 

jumlahnya, yaitu : (1) Memotivasi minat atau tindakan, (2) 

menyajikan informasi, dan (3) memberi instruksi. Fungsi 

media pembelajaran lainnya ialah Penyampaian belajar tidak 

kaku, pembelajaran bisa lebih menarik, pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dengan diterapkannya teori belajar dan prinsip-

prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi siswa, 

umpan balik, dan penguatan, Pembelajaran dapat diberikan 

kapan dan dimana saja, peran guru dapat berubah ke arah 

yang lebih positif dan memiliki pendekatan yang lebih kepada 

peserta didik
49

. 

 

4. Tujuan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat membantu guru dalam 

proses penyampaian materi pelajaran kepada murid, proses 

tersebut dilakukan agar pembelajaran dapat dimengerti dengan 

mudah oleh murid, dan menjadikan pembelajaran yang 

menarik maupun mengasyikkan. Menurut Sudjana, media 

pembelajaran memiliki tujuan dalam penggunaannya yaitu : 

a. Pengajaran akan lebih menarik perhataian murid 

sehingga dapat lebih merangsang minat dan motivasi 

murid untuk belajar. 

b. Bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 

dapat lebih dipahami. 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi. 

d. Murid akan lebih banyak melakukan kegiatan 

belajar
50

. 

 

C. Kriteria Media Pembelajaran 

Pemilihan media yang tepat untuk tujuan pembelajaran 

adalah hal pertama yang harus dilakukan oleh guru. Salah satu 

penyebab mengapa memilih menggunakan media adalah 

                                                           
49 Cecep Kustandi, PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

Konsep&Aplikasi Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik Di Sekolah 

Dan Masyarakat, (Jakarta:Kencana, 2020), hal 17. 
50 Syafrilianto Fauzan, Microteaching Di SD/MI (Jakarta: KENCANA, 

2020). hal 61 



32 
 

 

untuk membantu memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan 

yang diinginkan. Sekiranya suatu media yang telah sesuai 

dengan tujuan yang hendak dicapai, maka media tersebut 

dapat dimanfaatkan. Menurut Akbar terdapat beberapa  hal  

yang  harus  diperhatikan  oleh  guru  dalam  menggunakan 

media  pembelajaran yaitu terdapat beberapa kriteria media 

pembelajar, antara lain:  

1. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. 

2. Kesesuaian media dengan karakteristik siswa. 

3. Kesesuaian media dengan lingkungan belajar. 

4. Kemudahan dan keterlaksanaan pemanfaatan media. 

5. Dapat menjadi sumber belajar. 

6. Efisiensi media dalam kaitannya dengan waktu, tenaga, 

dan biaya. 

7. Keamanan bagi siswa. 

8. Kemampuan media dalam mengaktifkan siswa. 

9. Kemampuan media dalam mengembangkan suasana 

belajar yang menyenangkan. 

10. Kualitas media
51

. 

Hakikat pemilihan media pembelajaran berdasarkan 

kriteria tertentu adalah mempertimbangkan ketercapaian 

tujuan pembelajaran. Tidak ada ketentuan baku dalam 

pemilihan media pembelajaran. Media pembelajaran yang 

tepat adalah ketika dapat merangsang dan melibatkan peserta 

didik agar aktif, kreatif, dan tercipta pembelajaran yang 

menyenangkan yang pada akhirnya akan meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

 

D. Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 

1. Bermain sambil belajar 

Salah satu bentuk-bentuk belajar ialah Permainan, 

permainan menjadi salah satu bentuk belajar yang menarik 

digunakan dalam proses pembelajaran. Permainan yakni 

sesuatu yang digunakan untuk bermain, barang atau 

                                                           
51 Nunuk suryani, Achmad Setiawa, Media Pembelajaran Inovatif Dan 

Pengembangannya.(Bandung:PT Remaja Rosdakarya), 2019, hal 63. 
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sesuatu yang dipermainkan atau perbuatan bermain yang 

dapat membantu proses belajar
52

. Bermain adalah suatu 

kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 

mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau 

memberikan informasi, memberikan kesenangan, maupun 

mengembangkan imajinasi pada anak. Belajar sambil 

bermain merupakan salah satu pengajaran dan 

pembelajaran yang dapat memberikan kesan kepada anak-

anak. Dengan belajar sambil bermain dapat menciptakan 

kesenangan dan kepuasan kepada anak-anak dalam suatu 

materi yang hendak disampaikan. Menurut Slamet 

Suyanto, permainan memang baik untuk mendidik anak 

tetapi pemainan tersebut harus diberi muatan pendidikan 

sehingga anak tetap dapat belajar
53

. Proses belajar sambil 

bermain merupakan hal yang tepat di terapkan pada anak 

usia dini dan sekolah dasar, karena pada usia tingkat 

sekolah ini anak-anak masih memiliki hasrat bermain yang 

tinggi dimana pada anak-anak sekolah dasar membutuhkan 

suatu permainan yang dapat membuat anak-anak antusias 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Menurut 

Vygotsky Bermain mempunyai peran langsung terhadap 

perkembangan kognitif seseorang, dengan bermain daya 

pikir dan perkembangan otak anak akan semakin baik serta 

berkembang secara optimal
54

. Dalam proses pembelajaran 

di kelas penggunaan metode dan alat bantu pembelajaran 

dapat berpengaruh jika digunakan. Tak jarang seorang guru 

masih banyak yang menggunakan metode ceramah yang 

terkadang membuat siswa menjadi pasif didalam kelas dan 

cenderung cepat merasa bosan yang membuat siswa tidak 

fokus pada materi pembelajaran yang dibahas.  

                                                           
52 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif 

,(Jogjakarta: DIVA Press, 2015). Hal39. 
53 Ahmad Susanto, Pendidikan Anak Usia Dini (Jakarta: Bumi Aksara, 

2017). hal 98. 
54 Ibid, hal 98. 
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Salah satu pendekatan yang dapat dijadikan guru 

sebagai rujukan dalam mengajar di kelas adalah 

pendekatan bermain sambil  belajar (Playing  by  

learning).Playing  by  learning merupakan  salah  satu  

pendekatan  yang  dirasa  cocok  digunakan dikarenakan  

dapat  meningkatkan  keaktifan  dan  motivasi  belajar  

siswa. Hal  ini  sesuai  dengan  apa  yang  dikatakan  

Montessori dalam  Lillard  bahwa  bermain  adalah 

pekerjaan  anak.  Oleh  karena  itu, pendekatan  bermain  

sambil  belajar  sangat cocok digunakan di sekolah dasar
55

. 

Penggunaan metode belajar sambil bermain 

memungkinkan dapat membuat siswa menjadi aktif 

didalam kelas karena pembelajaran dilakukan sambil 

bermain yang menjadi pengalaman belajar bagi siswa. 

Pentingnya bermain menurut Piaget dalam Riete de Vries 

merupakan suatu hal yang penting yang dibutuhkan untuk 

perkembangan berpikir anak, Anak lebih banyak belajar 

melalui bermain dan melakukan eksplorasi terhadap objek-

objek serta pengalamannya karena anak dapat membangun 

pengetahuannya sendiri melalui interaksi sosial dengan 

orang dewasa pada saat mereka memahami dengan bahasa 

dan gerakan sehingga tumbuh menuju secara kognitif 

menuju berfikir verbal
56

.  

Piaget membagi tahap perkembangan kognitif ke 

dalam empat tahap yaitu : 1) Tahap 1 Sensori motor pada 

usia 0-2 tahun, 2) Tahap 2 Pra-Operasioanal usia 2-7 

tahun, 3) Tahap 3 Operasional Konkret usia 7-11 tahun, 4) 

Tahap 4 Operasional Formal usia 11 tahun-dewasa. Pada 

karakteristik siswa di usia anak Sekolah Dasar memiliki 

usia antara 7-12 tahun yang notabennya berada pada tahap 

operasional konkret yang membuat anak di usia SD tidak 

                                                           
55 Moch Chabib, Ery Tri Djatmika, and Dedi Kuswandi, “Efektivitas 

Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Sebagai Sarana Belajar Tematik Sd,” 

Jurnal Pendidikan 2, no. 7 (2017): hal 912. 
56 Ade Holis, “Belajar Melalui Bermain Untuk Pengembangan Kreativitas 

Dan Kognitif Anak Usia Dini,” Jurnal Pendidikan Universitas Garut , Vol. 09, no. 01 

(2016), hal  23–24. 
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dapat berpikir atau membayangkan benda-benda secara 

abstrak, bentuk benda yang nyata akan lebih mudah diingat 

oleh siswa. Guru harus dapat memahami karakteristik 

siswa agar proses pembelajaran yang dilakukan sesuai 

dengan kebutuhan siswa, pada usia anak sekolah dasar 

merupakan usia dimana anak memiliki sifat suka untuk 

bermain
57

. Sebagai seorang guru dapat memahami konsep 

yang bersifat abstrak salah satunya dengan cara menarik 

minat belajar dengan  menggunakan media pembelajaran 

yang memungkinkan siswa dapat belajar melalui 

permainan. Guru harus dapat membuat pembelajaran di 

dalam kelas sebaik dan semenarik mungkin dan 

disesuaikan dengan peserta didik. Pemahaman tentang 

bermain dapat memberikan kesempatan yang lebih banyak 

kepada anak-anak untuk bereksplorasi, sehingga dapat 

menciptakan minat belajar pada peserta didik
58

. 

 

2. Pengertian Permainan Ular Tangga 

Permainan merupakan suatu bentuk kreasi yang 

dapat memberikan kesenangan kepada pemainnya. Saat 

bermain kesediaan alat permainan adalah hal yang penting 

dalam kegiatan bermain agar permainan berjalan lebih 

menyenangkan dan lancar serta mencapai kepuasan. Alat 

permainan merupakan semua alat bermain yang dapat 

digunakan oleh peserta didik untuk memenuhi naluri 

bermainnya yang memiliki berbagai macam sifat, seperti 

merangkai, bongkar pasang, mengelompokkan, 

membentuk, menyelesaikan tantangan, atau menyusun 

sesuai dengan bentuk aslinya
59

.Permainan tentu banyak 

sekali jenisnya, salah satunya permainan ular tangga yang 

sudah sering dijumpai oleh anak-anak. Siswa di sekolah 

                                                           
57 Leny Marinda, “Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget Dan 

Problematikanya Pada Anak Usia Sekolah Dasar,” An-Nisa’ : Jurnal Kajian 

Perempuan Dan Keislaman 13, no. 1 (2020), hal.116. 
58 Anggani Sudono, Sumber Belajar Dan Alat Permainan, (Jakarta :PT 

Grasindo, 2006), hal 2. 
59 Ibid. hal 7 
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dasar kebanyakan sudah pernah memainkan permainan ini 

dikarenakan permainan ini sangat mudah 

dilakukan.Pemenang  dalam  permainan  ini  ditentukan  

dengan  siapa  yang  dapat  mencapai  garis  finis  terlebih  

dahulu. 

Menurut Zuhdi Permainan ular tangga ialah 

permainan yang dilakukan oleh dua orang atau lebih 

dengan papan yang terdiri dari kotak-kotak kecil serta 

terdapat gambar tangga dan ular yang saling berhubungan 

satu sama lain
60

. Permainan ular tangga merupakan 

permainan yang dapat dimainkan oleh dua orang atau lebih 

yang dimainkan dengan menggunakan dadu untuk 

menentukan beberapa langkah yang harus dijalani bidak. 

Penggunaan media permainan ular tangga ini bersifat 

interaktif, menyenangkan, mendidik dan menghibur. Hal 

tersebut membuat permainan ini digemari oleh anak-anak, 

karena sifatnya yang sederhana dan menarik serta 

menyenangkan. Permainan ular tangga dapat dijadikan 

media pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa 

karena dengan media ini dapat menumbuhkan rasa 

ketertarikan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran
61

. 

Lebih lanjut permainan ular tangga ini juga bertujuan 

untuk siswa dapat belajar secara menyenangkan dan 

melatih siswa untuk dapat memiliki sikap jujur dan tahu 

aturan. Strategi ular tangga merupakan jenis permainan 

atraktif yang melibatkan anak berperan aktif dalam 

permainan ular tangga. Kuatnya pola interaktif aktivitas 

siswa saat memainkan permainan ular tangga dalam 

                                                           
60 Mar‟atusholihah, Priyanto, and Damayani, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Tematik Ular Tangga Berbagai Pekerjaan.” Jurnal Mimbar PGSD 

Undiksha Vol. 7, no. 3 (2019):  hal. 255. 
61 Rifqi Fatihatul Karimah, Sapurwoko, and Daru Wahyuningsih, 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ULAR TANGGA FISIKA 

UNTUK SISWA SMP/MTs KELAS VIII,” Jurnal Pendidikan Fisika Universitas 

Sebelas Maret, Vol.2, no. 1 (2014), hal 7. 
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kegiatan pembelajaran, menyebabkan permainan ini sangat 

disenangi oleh siswa
62

. 

 

Penggunaan permainan ular tangga dalam proses 

pembelajaran memiliki beberapa kelebihan, antara lain 

yaitu : 

a. Siswa belajar sambil bermain, 

b. Siswa tidak belajar sendiri melainkan harus 

berkelompok,  

c. Memudahkan siswa belajar karena dibantu dengan 

gambar yang disertai materi dalam permainan ular 

tangga dan 

d. Membuat suasana kelas lebih aktif
63

. 

Dari beberapa kelebihan inilah, maka diharapkan 

pengembangan media pembelajaran berupa permainan 

ular tangga dapat meningkatkan minat belajar yang dapat 

membuat hasil belajar lebih baik. Permainan ular tangga 

juga merupakan permainan tradisional yang sudah ada 

sejak lama di Indonesia. Seiring dengan adanya 

perkembangan zaman anak-anak semakin jarang 

memainkan permainan tradisional karena lebih cenderung 

bermain gadge, dari hal inilah peneliti juga mencoba 

untuk dapat membangkitkan minat anak-anak terhadap 

permainan tradisional yang dikembangkan melalui media 

pembelajaran yang lebih  menarik sebagai salah satu 

sarana pembelajaran.  

 

3. Komponen Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 

Media permainan ular tangga yang dikembangkan 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar memiliki 

beberapa komponen diantaranya yaitu : 

                                                           
62 Alamsyah Said Andi Budimanjaya, 95 Strategi Belajar Mengajar 

Multiple Intelligences Mengajar Sesuai Dengan Kerja Otak Dan Gaya Belajar Siswa 

(Jakarta: Prenamedia Group, 2016). hal 240. 
63 Anjelina Wati, “Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar.” Mahaguru : Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar, Vol 2 No.1(2021), hal 71. 
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a. Papan Permainan  

Dalam pengembangan media permainan ular tangga 

ini akan menggunakan papan permainan yang dibuat 

dengan ukuran 60 cm x 50 cm berbentuk persegi 

panjang yang dikombinasikan dengan berbagai 

macam warna pada setiap kotak-kotak kecil yang 

keseluruhan kotaknya berjumlah 100. Papan 

permainan ini akan di desain untuk dapat dilipat dua 

seperti papan catur.  Pada setiap kotak memiliki 

nomor, apabila pion berhenti pada nomor yang 

terdapat perintah untuk mengambil kartu pertanyaan 

atau kartu materi maka pemain harus mengambil 1 

buah kartu tersebut sesuai dengan perintah kotak 

tersebut. Selain itu pada papan permainan juga 

terdapat gambar ular dan tangga yang dimana ketika 

pemain berhenti dikotak gambar kepala ular maka 

tandanya pemain harus turun menuju ekor ular 

sedangkan jika pemain mendapat kotak gambar 

tangga maka pemain dapat naik sesuai gambar ujung 

tangga. 

b. Pion 

Pion dalam permainan ular tangga ini digunakan 

sebagai petunjuk tempat posisi pemain. Setiap pemain 

memiliki pion masing-masing yang akan di jalankan 

menuju kotak finish pada nomor 100. 

c. Dadu 

Dadu pada permainan ular tangga sama seperti dadu 

pada umumnya. Dadu adalah sebuah benda kecil yang 

berbentuk kubus kecil yang masing-masing sisi 

terdapat mata dadu 1 sampai 6.  

d. Kartu  

Pada pengembangan media permainan ular tangga ini 

peneliti akan membuat 2 jenis kartu yaitu Kartu 

pertanyaan dan Kartu pintar.  

1) Kartu pintar adalah kartu yang berisi informasi 

pengetahuan terkait materi yang di pelajari. Pada 
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saat pemain mendapatkan kartu tersebut, pemain 

harus membacakan informasi materi tersebut 

dengan suara keras agar pemain yang lain dapat 

mengetahui serta memahami isi kartu pintar 

tersebut. Kartu ini di simbolkan oleh gambar 

buku pada kotak. 

2) Kartu pertanyaan atau kartu soal yang wajib di 

jawab oleh peserta didik yang mendapatkan 

kotak kartu tersebut. Jika soal dapat dijawab 

dengan benar maka pemain boleh maju 2 langkah 

dan jika pemain menjawab dengan salah maka 

pemain harus memundurkan pion 1 kotak Kartu 

ini di simbolkan oleh gambar guru pada kotak. 

4. Cara Penggunaan Media Permainan Ular Tangga 

Media permainan ular tangga pada umumnya 

memiliki tata cara bermain yang sama saja seperti 

permainan ular tangga biasa. Namun pada pengembangan 

media permainan ular tangga ini yang membedakan adalah 

terdapat materi pelajaran di dalam permainannya.  Menurut 

Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, strategi contoh 

memainkanpermainan ular tangga ialah sebagai berikut : 

1) Tiap siswa bergantian melempar dadu. 

2) Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata dadu 5, 

maka siswa harus berjalan 5 kotak pada papan 

permainan ular tangga. 

3) Jika sudah dijalankan, kotak yang berisi 

pertanyaan dijawab oleh siswa. Jika benar siswa 

tersebut mendapat point 

4) Apabila kotak yang dituju didapati gambar ular 

dengan posisi turun, maka pion pemain harus 

mengikuti posisi ular turun. 

5) Pemenang dari permainan ini adalah siswa yang 

paling banyak menjaab pertanyaan dengan benar 
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dan terlebih dahulu sampai ke finis dari 

permainan ular tangga
64

. 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh 

Anjelina Wati strategi atau langkah-langkah dalam 

penggunaan media permainan ular tangga ialah sebagai 

berikut : 

1)  Media ini dimainkan oleh 4-5 siswa,  

2) Permainan dimulai dari start nomor 1 hingga 

finish nomor 100 

3) Setiap siswa wajib melempar dadu sebelum 

melakukan  permainan 

4) Setiap siswa melangkah sesuai dengan angka 

yang didapatkan pada dadu yang dilempar 

5) Setiap siswa yang mendapatkan langkah sesuai 

mata dadu, siswa kotak (kolom) yang dilewati, 

sehingga siswa memperoleh informasi mengenai 

konten materi pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran tercapai. 

6) Siswa dinyatakan menang jika sudah menempati 

kotak finish terlebih dahulu
65

. 

Adapun tata cara serta aturan permainan yang peneliti 

gunakan ialah mengikuti aturan permainan Menurut 

Alamsyah Said dan Andi Budimanjaya, dengan terdapat 

penambahan tata cara dalam permainan media 

pembelajaran ular tangga pada materi tema 5 pembelajaran 

IPS Pahlawanku ialah sebagai berikut : 
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Multiple Intelligences Mengajar Sesuai Dengan Kerja Otak Dan Gaya Belajar 

Siswa,(Jakarta : Prenamedia Group, 2016), hal 241.  
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1) Permainan ular tangga dimainkan secara 

berkelompok, dimana setiap kelompok terdiri 

dari 5-6 peserta didik. 

2) Untuk memulai jalan permainan dapat ditentukan 

dengan mengundi dadu dengan jumlah tertinggi 

akan maju memulai lebih awal, selanjutnya 

pemain berikutnya dimulai dari kiri ke kanan.  

3) Kemudian, apabila pemain mendapatkan mata 

dadu 6 maka pemain mendapat kesempatan 

kembali untuk mengundi dadu lagi. 

4) Pemain yang sudah mendapatkan kesempatan 

mengundi dadu lagi dapat menjalankan lagi pion 

kekotak sesuai mata dadu yang diperoleh. 

5) Pada saat pemain bermain dan pion berhenti di 

kotak yang berisi kepala ular, maka pemain harus 

turun mengikuti kotak ujung ekor ular berada.  

6) Lalu jika pemain berhenti di kotak yang berisi 

tangga maka pemain berhak naik atau maju 

mengikuti arah puncak tangga. 

7) Pemain yang mendapatkan posisi pada kotak 

yang terdapat gambar buku maka pemain berhak 

mengambil 1 kartu pintar/kartu kumpulan materi 

yang harus di bacakan dengan keras agar teman-

teman yang lain dapat menyimak serta 

memahami informasi materi yang dibacakan. 

8) Kemudian, jika pemain mendapatkan posisi pada 

kotak yang terdapat gambar guru maka pemain 

berhak mengambil 1 kartu pertanyaan seputar 

materi yang harus di jawab oleh pemain. Jika 

pemain berhasil menjawab dengan benar maka 

pemain diperbolehkan maju 2 kotak kedepan, 

namun jika pemain menjawab salah maka pemain 

perlu mundur 1 kotak. 

9) Permainan terus berlangsung hingga pemenang 

dapat ditentukan dengan siapa pemain yang 

terlebih dahulu mencapai kotak finish. 
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10) Bagi kelompok yang mendapat skor menjawab 

pertanyaan dengan benar terbanyak akan 

mendapat tambahan nilai dari guru. 

 

E. Minat Belajar 

1. Pengertian Minat 

Menurut Rachman Aboro minat berhubungan dengan 

daya gerak yang mendorong orang cenderung merasa 

tertarik pada seseorang, benda, kegiatan ataupun 

pengalaman yang afektif yang dirasakan oleh kegiatan itu 

sendiri. Minat menurut Slameto adalah suatu rasa lebih 

suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, 

tanpa ada yang menyuruh. Menurut Tidjan apabila 

individu mempunyai minat maka akan medorong 

individu untuk berbuat sesuatu. Sejalan dengan itu, minat 

berarti kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau 

keinginan yang besar terhadap sesuatu. Kemudian 

Menurut Nisa minat merupakan alat motivasi yang utama 

yang dapat membangkitkan kegairahan belajar siswa 

dalam rentangan waktu tertentu. Minat menunjuk kepada 

kesukaan atau kesenangan yang diperoleh dari aktivitas 

diri
66

. 

2. Pengertian Belajar 

Belajar menurut Wrinkel adalah suatu aktivitas 

mental atau psikis yang berlangsung dalam interaksi 

aktif dengan pengetahuan, pemahaman, keterampilan 

dan nilai-nilai sikap. Belajar akan membawa suatu 

perubahan pada individu yang belajar. Perubahan 

tingkah lakwau tersebut meliputi perubahan 

pengetahuan(kognitif), keterampilan(psikomotor), dan 

perubahan sikap/tingkah laku(afektif). Dimana 

perubahan ini bukan hanya berkaitan dengan 

penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga bentuk 
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kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian, harga diri, 

minat, watak dan penyesuaian diri
67

. Dengan demikian 

dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian belajar 

adalah perubahan dalam diri pelajar yang berupa 

pengetahuan, keterampilan, dan tingkah laku akibat dari 

interaksi dengan lingkungannya. 

3. Pengertian Minat Belajar 

Menurut Slameto, Minat belajar adalah suatu rasa 

lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau 

aktivitas terhadap belajar tanpa ada yang menyuruh
68

. 

Sedangkan minat belajar menurut Guilford adalah 

dorongan-dorongan dari dalam diri siswa secara psikis 

dalam mempelajari sesuatu dengan penuh kesadaran, 

ketenangan, dan kedisiplinan sehingga menyebabkan 

individu secara aktif dan senang untuk melakukannya. 

Menurut Hidayat dan Djamilah minat belajar siswa dapat 

diartikan sebagai suatu keadaan siswa yang dapat 

menumbuhkan rasa suka dan dapat membangkitkan 

semangat diri dalam melakukan suatu kegiatan yang dapat 

diukur melalui rasa suka, tertarik, memiliki perhatian dan 

keterlibatan dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Dengan demikian dari beberapa pendapat para ahli di atas 

dapat disimpulkan bahwa, Minat belajar  merupakan rasa 

suka dan rasa ketertarikan siswa terhadap belajar di mana 

siswa tersebut ingin mendalami, maupun keterlibatan 

dalam belajar sehingga terjadi perubahan pada diri siswa 

tersebut
69

. 

 

 

 

                                                           
67 Siti Ma‟rifah Setiawati, “TELAAH TEORITIS: Apa Itu Belajar?,” Jurnal 

Helper Vol 35, no. 1 (2018), hal.32.  
68 Ika Wanda Ratnasari, “Hubungan Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar 

Matematika,” Psikoborneo: Jurnal Ilmiah Psikologi 5, no. 2 (2017): hal 290. 
69 Rizki Nurhana Friantini and Rahmat Winata, “Analisis Minat Belajar Pada 

Pembelajaran Matematika,” Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia 4, no. 1 (2019): 

hal 7. 
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4. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Minat belajar seseorang tidaklah terbentuk begitu saja 

atau sudah dibawa sejak lahir, namun diperoleh dan 

berkembang dalam proses belajar yang dipengaruhi oleh 

beberapa faktor. Adapun faktor yang mempengaruhi 

minat belajar yaitu : 

a. Faktor Internal 

1) Perhatian 

2) Motivasi/Tujuan 

3) Sikap 

4) Perasaan 

 

b. Faktor Eksternal 

1) Lingkungan  

2) Peran pendidik 

3) Fasilitas 

Selain faktor yang mempengaruhi minat belajar 

menurut Totok Susanto yaitu
70

 : 

a. Motivasi dan Cita-cita, Motivasi adalah pendorong 

satu usaha yang disadari untuk mempengaruhi 

tingkah laku seseorang agar tergerak hatinya untuk 

bertindak melakukan sesuatu sehingga mencapai 

hasil atau tujuan tertentu, misalnya seperti mencapai 

cita-cita ataupun agar mendapatkan hasil belajar 

yang baik. 

b. Keluarga, Keluarga seperti peran orang tua perlu 

memberi dorongan agar timbul minat belajar agar 

anaknya cerdas.Orang tua pendidikan dan perhatian 

sesuai dengan perkembangan anaknya. 

c. Peran Guru, Guru memahami kharakteristik unik 

dan berupaya memenuhi kebutuhan pendidikan yang 

bersifat khusus dari masing- masing peserta didik 

                                                           
70 Naeklan Simbolon, “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Peserta Didik,” Jurnal Educare Vol 2, No. 1 (2020): hal 17.  
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yang memiliki minat dan potensi yang perlu 

diwujudkan secara optimal. 

d. Sarana dan Prasarana, adanya fasilitas yang tersedia 

di lingkungan sekolah sangat mendukung minat 

belajar siswa sebaliknya kurangnya fasilitas yang 

tersedia membuat siswa kurang berminat belajar. 

e. Teman Pergaulan, Teman pergaulan baik disekolah 

maupun di lingkungan tempat tinggal juga dapat 

mempengaruhi minat belajar siswa.Jika teman 

pergaulan memiliki minat belajar dan motivasi yang 

tinggi dalam belajar, maka minat teman yang lainya 

juga dapat mempengaruhinya. 

f. Media, Adanya penggunaan media yang berbagai 

macam seperti audio visual, televisi, radio, serta 

media cetak lain seperti buku-buku bacaan, majalah 

dan surat kabar juga dapat mempengaruhi minat 

belajar siswa, karena akan menarik rasa ingin tahu 

peserta didik dalam belajar menggunakan media dan 

juga merupakan pengalaman belajar baru yang tidak 

monoton sehingga dapat memunculkan minat belajar 

siswa. 

 

5. Indikator Minat Belajar 

Indiktor minat belajar menurut Darmadi ialah : 

1) Adanya pemusatan perhatian, perasaan dan pikiran 

dari subjek terhadap pembelajaran karena adanya 

ketertarikan, 

2) Adanya perasaan senang terhadap pembelajaran,  

3) Adanya kemauan dan kecenderungan pada diri 

subjek untuk terlihat aktif dalam pembelajaran serta 

untuk mendapat hasil yang terbaik baik
71

. 

 

Adapun  beberapa indikator minat belajar menurut 

Lestari dan Mokhammad, yaitu terdiri dari : 

                                                           
71 Friantini and Winata, “Analisis Minat Belajar Pada Pembelajaran 

Matematika.” Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia 4, no. 1 (2019): hal 7. 



46 
 

 

1) Perasaan senang, apabila seorang siswa memiliki 

perasaan senang terhadap pelajaran tertentu maka 

tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. 

Contohnya seperti senang mengikuti pelajaran, tidak 

ada perasaan bosan, dan hadir saat pelajaran. 

2) Ketertarikan untuk belajar, Ketertarikan ini 

berhubungan dengan daya dorong siswa terhadap 

ketertarikan pada suatu benda, orang, ataupun 

kegiatan. Contohnya seperti aktif dalam diskusi, 

aktif dalam bertanya, dan aktif dalam menjawab 

pertanyaan. 

3) Menunjukkan perhatian saat belajar, Minat dan 

perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama 

dalam penggunaan sehari-hari, perhatian siswa 

merupakan konsentrasi siswa terhadap pengamatan 

dan pengertian. Perhatian dapat diukur dari apabila 

seseorang memiliki keseriusan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Perhatian muncul 

didorong rasa ingin tahu. Contohnya antusias dalam 

mengikuti pelajaran. 

4) Keterlibatan dalam belajar, Keterlibatan seseorang 

akan obyek yang mengakibatkan orang tersebut 

senang dan tertarik untuk melakukan atau 

mengerjakan kegiatan dari obyek tersebut. 

Contohnya siswa mendengarkan penjelasan dan 

arahan dari guru dan  aktif dalam pembelajaran
72

. 

 

Dari penjelasan tentang indikator minat belajar di 

atas memiliki kesamaan, maka dapat disimpulkan bahwa 

indikator minat belajar yang peneliti gunakan dalam 

penelitian ini ialah berdasarkan teori Lestari dan 

Mokhammad  yaitu pada indikator : 

1) Perasaan senang, 

2) Ketertarikan untuk belajar, 

3) Menunjukkan perhatian saat belajar, 
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4) Keterlibatan siswa dalam belajar. 

 

F. Ruang Lingkup Materi IPS Pada Tema 5 Pahlawanku 

Pembelajaan tematik adalah pembelajaran tepadu 

yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata 

pelajaran. Menurut Poerwadarminta tema adalah pokok 

pikiran atau gagasan pokok yang menjadi pokok 

pembicaraan
73

.  Ruang lingkup mata pelajaran IPS di SD/MI 

secara garis besar mencakup 4 aspek yaitu 1) Sistem sosial 

dan budaya, 2) Sejarah, Manusia tempat dan lingkungan, 3) 

Perilaku ekonomi dan kesejahteraan, 4) Waktu, berkelanjutan, 

dan perubahan. Adapun ruang lingkup pada materi IPS tema 5 

pahlawanku di kelas 4 SD/MI ialah mencakup aspek sejarah.  

Di dalalam Tema 5 Pahlawanku ini pokok pembicaraan 

membahas sikap pahlawan dan sejarah pada kerajaan Hindu, 

Buddha dan Islam yang ada di Indonesia. Pokok pembicaraan 

materi pada tema 5 kelas IV ini cukup menarik di pelajari, 

terlebih lagi jika dalam pembelajaran ini dapat didukung 

dengan penggunaan media pembelajaran yang dapat membuat 

pembelajaran akan lebih menarik dan berkesan mudah di ingat 

serta di pahami konsepnya oleh peserta didik. 

 

Penelitian ini mengambil materi pada mata pelajaran 

IPS di tema 5 kelas IV tentang para tokoh pahlawan di masa 

kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam serta peninggalan sejarah 

dan sikap pahlawan yang dapat diteladani. Pahlawan 

merupakan seorang individu yang mempunyai jiwa 

patriotisme tinggi di dalam dirinya. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia(KBBI) Pahlawan dimaknai sebagai orang 

yang menonjol karena keberanian dan pengorbanannya dalam 

membela kebenaran dan pejuang yang gagah berani. Seorang 

pahlawan tidak selalu harus memanggul senjata di medan 

perang, kita sekarang juga perang melawan kebodohan dan 

keterbelakangan. Banyak sikap dan perilaku pahlawan yang 
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wajib kita teladani, karena berkat pahlawan terdahulu kita 

dapat menikmati kemerdekaan. 

 

1. Sikap Pahlawan  

Dalam kehidupan sehari-hari, Sikap pahlawan yang 

dapat kita lakukan antara lain
74

 : 

a) Jujur dan bertanggungjawab. 

b) Tolong menolong dan kerjasama 

c) Selalu membela yang benar tanpa pamrih apapun 

d) Semangat berjuang seperti semangat menuntut ilmu 

dalam belajar 

e) Pantang menyerah 

f) Bekerja sama mewujudkan rasa gotong royong 

g) Giat belajar untuk mencapai cita-cita 

h) Suka menolong dengan ikhlas  

i) Tidak mudah putus asa dalam menghadapi kesulitan 

j) Memiliki keberanian dan kegigihan 

k) Mau menerima saran orang lain dengan senang hati.  

 

2. Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam 

Pada awal tahun Masehi, banyak pedagang India yang 

datang ke Nusantara untuk bedagang sambil membawa ajaran 

agama baru yaitu Hindu dan Buddha dan juga bangsa India 

menyebabkan bangsa Indonesia mengenal sistem kerajn  aan 

yang kemudian tumbuh kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia. 

Terdapat beberapa peninggalan-peninggalan pada masa 

kerajaan ini yang masih dapat kita lihat dan jaga 

keberadaannya. Adapun kerajaan Hindu-Buddha yang pernah 

ada di Indonesia antara lain Kerajaan Kutai, Tarumanegara, 

Sriwijaya, dan Majapahit. Selain itu, terdapat juga pedagang 

dari Arab, Persia, dan Gujarat yang singgah dan mengenalkan 

ajaran islam. Penyebaran islam di Indonesia dilakukan melalui 

perdagangan, pengaruh terbesar dari penyebaran islam ialah  

berdirinya kerajaan-keajaan islam di Indonesia, 
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Kelas 4 (Jakarta: Grasindo, 2021), hal 75.  
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a) Kejaraan Tarumanegara 

Kerajaan Tarumanegara dipimpin oleh Raja 

Purnawarman, yang memerintah kerajaan ini pada abad 

ke-5 Masehi. Raja Purnawarman ialah raja yang gagah 

berani, agung, senang bersahabat, serta tegar dalam 

menghadapi musuh. Ia juga membuatkan saluran irigasi 

yang berguna untuk mengairi sawah dan mencegah 

bahaya banjir yang membuat rakyatnya sejahtera dan 

aman. Kerajaan Tarumanegara menjadi aman karena Raja 

Purnawarman membasmi perampok dengan memimpin 

angkatan laut untuk memerangi bajak laut yang 

merajalela di perairan barat dan utara kerajaan
75

. Adapun 

peninggalan dari kerajaan Tarumanegara ialah Prasasti 

Ciaruteun  yaitu telapak kaki raja Purnawarman yang 

diabadikan atas dasar kebaikannya kebada rakyat 

setempat, prasasti tugu, dll
76

. 

b) Kerajaan Majapahit 

Kerajaan Majapahit mencapai puncak kejayaan pada 

masa pemerintahan Hayam wuruk dan Patih Gajah Mada. 

Pada tahun 1336 Gajah Mada mengucapkan Sumpah 

palapa yaitu janji bahwa ia tidak akan memakan buah 

palapa sejenis rempah-rempah bila belum berhasil 

menguasai pulau-pulau nusantara, hal ini dilakukan 

dengan tujuan sebagai ikrar untuk mempersatukan 

nusantara(pulau-pulau diluar jawa) agar tunduk dalam 

kekuasaan Kerajaan Majapahit. Perjuangan yang 

dilakukan Hayam Wuruk dan Gajah Mada ialah berjuang 

mempersatukan nusantara dan hal inipun berhasil 

dilakukan. Selain itu, Gajah mada dalam mengemban 

tugas dan tanggungjawab dengan baik tatkala masih 

menjadi prajurit, patih, hingga panglima perang. Adapun 
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RI, 2012). hal 173. 
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peninggalan pada masa kerajaan ini berupa Candi 

Panataran
77

. 

c) Kerajaan Sriwijaya 

Kerajaan Sriwijaya dipimpin oleh Raja Balaputeradewa 

pada tahun 850 M. Balaputeradewa mencapai puncak 

kejayaan dalam bidang ekonomi, pendidikan dan 

kebudayaan. Balaputeradewa juga membangun armada 

laut yang kuat bertujuan membuat jalur pelayaran merasa 

aman. Adapun peninggalan pada masa kerajaan ini ialah 

terdapat Candi Muara Takus dan ada juga prasasti 

Nalanda. 

d) Kerajaan Gowa Tallo 

Kerajaan Gowa Tallo dipimpin oleh Sultan Hasanuddin 

yang membawa keajaan ini ke masa keemasannya. 

Kerajaan Gowa Tallo terletak di Sulawesi selatan yang 

berdiri sekitar abad-16. Sultan Hasanudin memiliki 

julukan yang terkenal yakni Ayam jantan dari timur 

karena keberanian dan kegigihannya melawan Belan   da. 

Ia membela kepentingan kerajaan dan kepentingan 

rakyatnya dengan gigih dan berusaha menegakkan 

kedaulatan. Adapun peninggalan pada masa kerajaan ini 

salah satunya ialah Istana Balla Lompoa yang merupakan 

rumah Sultan Gowa dan pusat pemerintahan kerajaan
78

. 

e) Kerajaan Aceh 

Masa kejayaan kerajaan Aceh saat dipimpin oleh Sultan 

Iskandar Muda pada tahun 1607-1636. Dari Sultan 

Iskandar Muda sikap pahlawan yang dapat di contoh 

ialah selalu mengutamakan kesejahteraan 

rakyatnya.Sultan  iskandar  muda membangun 

perekonomian yang kuat,memperluas daerah 

kekuasaannya dan juga bersikap tegas serta melawan 

Portugis yang ingin melakukan monopoli perdagangan
79

. 
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Adapun peninggalan sejarah yang ada sampai sekarang 

dari masa pemerintahan Sultan iskandar muda pada 

kerajaan Aceh ialah terdapat Masjid Raya Baiturrahman. 

f) Pahlawan Nasional  

Salah satu pahlawan nasional Indonesia ialah Ki Hajar 

Dewantara adalah seorang Raden MasSuwardi 

Suryaningrat. Ki Hajar Dewantara adalah pahlawan yang 

pantang menyerah dan tidak pernah gentar dalam 

memperjuangkan kemajuan pendidikan di Indonesia. 

Beliau mendapat gelar „Bapak Pendidikan Nasional‟ 

karena jasanya yang sangat besar dalam dunia 

pendidikan. 

 

3. Peninggalan Sejarah 

1) Peninggalan Sejarah Bercorak Hindu-Buddha 

a. Candi, merupakan bangunan suci yang didirikan 

untuk persembahan terhadap Dewa atau Buddha. 

b. Prasasti, adalah piagam yang berupa huruf, kata, 

atau lambang tertentu yang ditulis diatas batu 

atau tembaga dan berisi peristiwa penting yang 

terjadi di kerajaan. 

c. Karya sastra, merupakan hasil tulisan pujangga 

kerajaan seperti Tutur atau kitab keagamaan, 

Kitab Hukum, Cerita kepahlawanan, Kitab 

sejarah. 

2) Peninggalan Sejarah Bercorak Islam 

a. Masjid, adalah tempat atau bangunan yang 

digunakan oleh umat Islam untuk melaksanakan 

salat dan kegiatan keagamaan lain. 

b. Pondok pesantren, merupakan tempat 

Pendidikan yang mempelajari lebih banyak 

bidang agama. 

c. Keraton, merupakan istana tempat tinggal raja, 

ratu, dan keluarganya. 

d. Makam, adalah tempat peninggalan terakhir 

orang yang telah meninggal dunia. 
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e. Seni kaligrafi, dalam islam adalah seni melukis 

indah dengan menggunakan huruf Arab atau 

ayat-ayat Al-Qur'an
80

. 
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