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MOTTO
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terlalu gembira terhadap apa yang diberikan kepadamu.”
(QS. Al-Hadid: 23)!

' Al-Qur’an. Q.S Al-Hadid ayat 23. Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Departemen Agama
RI Yayasan Penerjemah)

v



PERNYATAAN ORISINALITAS

Saya yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama : Rafika Sakinah Shidqin

NIM  :190210204081
Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi saya yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Digital pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila Bab II untuk Murid Kelas III SDN Ajung 02 Jember” adalah
benar-benar hasil karya sendiri, kecuali jika dalam pengutipan subtansi disebutkan
sumbernya, dan belum pernah diajukan pada institusi manapun, serta bukan karya
jiplakan. Saya bertanggung jawab atas keabsahan dan kebenaran isinya sesuai
dengan skripsi ilmiah yang harus dijunjung tinggi.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya, tanpa adanya
tekanan dan paksaan dari pthak manapun serta bersedia mendapat sanksi akedemik

jika ternyata di kemudian hari pernyataan ini tidak benar.

Jember, 22 Juni 2026

Yang menyatakan,

Rafika Sakinah Shidqin
NIM 190210204081



HALAMAN PERSETUJUAN

Skripsi berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Digital pada Mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk Murid Kelas III SDN Ajung 02
Jember” telah diuji dan disahkan oleh Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Universitas Jember pada:

Hari

Tanggal

Tempat : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember
Pembimbing Tanda Tangan

1. Pembimbing Utama
Nama : Zetti Finali, S.Pd., M.Pd.
NIP :198610232015042001 (v )

Penguji
1. Penguji Utama
Nama : Chumi Zahroul Fitriyah, S.Pd., M.Pd.
NIP :197709152005012001 (ceeeeei )
2. Penguji Anggota
Nama : Dyah Ayu Puspitaningrum SE., M.Si.
NIP : 198809202025212045 (B ........ ... )

vi



ABSTRACT

This study was based on the importance of selecting appropriate learning media to
support the implementation of the Merdeka Curriculum, particularly in Pancasila
Education. In Pancasila Education, the use of digital game-based learning media
can enhance students' interest, motivation, understanding, and participation during
the learning process. This study aimed to examine the development process and
determine the validity, practicality, and effectiveness of digital snakes and ladders
learning media for Chapter II of Pancasila Education for third-grade students at
SDN Ajung 02 Jember. This study employed a Research and Development (R&D)
approach based on the Borg and Gall model. Data were collected through
observations and interviews, questionnaires, learning achievement tests, and
documentation. The product developed was digital snakes and ladders learning
media named BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga), which covers the
content of Chapter 11, “Aku Patuh Aturan,” in the third-grade Pancasila Education
curriculum. The media was developed using Visual Studio with HTML5 output and
published on the itch.io platform. The results showed that the developed media
achieved a validity score of 94, categorized as highly valid, a practicality score of
94.9, categorized as highly practical, and an effectiveness score of 90%,
categorized as highly effective. Based on these findings, it can be concluded that
the developed digital snakes and ladders learning media is valid, practical, and
effective for use in Pancasila Education learning for third-grade students.

Keywords: digital learning media, Pancasila Education, snakes and ladders game
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RINGKASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Digital pada Mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk Murid Kelas III SDN Ajung 02
Jember; Rafika Sakinah Shidqin; 2026; 55 Halaman; Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar; Jurusan Ilmu Pendidikan; Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan; Universitas Jember.

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada pentingnya pemanfaatan media
pembelajaran dalam implementasi Kurikulum Merdeka. Pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila, penggunaan media pembelajaran yang sesuai diperlukan
untuk mendukung pembentukan Profil Pelajar Pancasila dan tercapainya tujuan
pembelajaran. Kemajuan teknologi mendorong pemanfaatan media pembelajaran
berbasis digital, termasuk dalam bentuk permainan yang dapat meningkatkan
keterlibatan murid, menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan, dan
membantu pemahaman materi pembelajaran.

Hasil observasi dan wawancara di kelas III SDN Ajung 02 Jember
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbentuk permainan
berbasis digital dan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih belum
optimal. Selain itu, murid cenderung kurang aktif dan kurang fokus selama proses
pembelajaran sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran ular tangga
berbasis digital untuk mendukung pembelajaran yang lebih interaktif, menarik,
bermakna, dan meningkatkan hasil belajar murid.

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: (1) bagaimanakah proses
pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid kelas III SDN Ajung 02 Jember;
dan (2) validitas, kepraktisan dan efektivitas pengembangan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk
murid kelas III SDN Ajung 02 Jember. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui

proses pengembangan dan hasil validitas, kepraktisan serta efetivitas
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pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid kelas III SDN Ajung 02 Jember.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research
and Development) dengan mengacu pada model Borg and Gall. Teknik
pengumpulan data yang digunakan meliputi observadi dan wawancara, angket, tes
hasil belajar, dan dokumentasi. Tahapan penelitian meliputi penelitian
pendahuluan, perencanaan pengembangan produk, pengembangan desain produk
awal, validasi desain produk, revisi desain produk awal, uji coba penggunaan
produk, revisi produk pengembangan, dan uji coba keefektifan produk. Penelitian
dilaksanakan sampai tahap uji coba keefektifan karena pada tahap tersebut telah
diperoleh informasi mengenai kelayakan dan efektivitas produk yang
dikembangkan.

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran ular tangga berbasis
digital bernama BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga) yang memuat
materi Bab II "Aku Patuh Aturan" mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas III.
Media dikembangkan menggunakan Visual Studio dengan output HTMLS5 dan
dipublikasikan melalui platform itch.io agar mudah diakses oleh guru dan murid.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga
berbasis digital memperoleh skor kevalidan sebesar 94 dengan kategori sangat
layak. Hasil uji keefektifan menunjukkan tingkat ketuntasan belajar klasikal sebesar
90% dengan kategori sangat efektif. Sementara itu, hasil uji kepraktisan
berdasarkan angket respons murid memperoleh skor sebesar 94,9 dengan kategori
sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran ular tangga berbasis digital yang dikembangkan layak, efektif, dan
praktis digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas III sekolah

dasar.
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BAB 1. PENDAHULUAN

Bab 1 ini diuraikan mengenai: (1) latar belakang; (2) rumusan masalah; (3)

tujuan penelitian; dan 4) manfaat penelitian.

1.1 Latar Belakang

Kurikulum merupakan komponen penting dalam Pendidikan. Menurut
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional disebutkan bahwa kurikulum merupakan rangkaian rencana
dan penyesuaian mengenai isi, tujuan, langkah-langkah, dan bahan pembelajaran
yang digunakan sebagai panduan dalam melaksanakan proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan pendidikan. Fitriyah dan Wardani (2022:240) mengatakan bahwa
kurikulum merdeka adalah kurikulum yang diterapkan dengan menyesuaikan
kondisi lingkungan, kebutuhan, dan capaian kompetensi yang menjadi fokus utama.
Peran guru dalam kurikulum merdeka sebagai fasilitator yang memiliki kualitas
yang unggul, mampu merancang serta mengimplementasikan sumber belajar,
menginisiasi lingkungan kelas yang kompetitif, kondusif, dan interaktif,
mengintegrasikan serta mengembangkan media pembelajaran, membimbing murid
dalam kegiatan praktikum, diskusi dan kolaborasi, serta memanfaatkan potensi di
lingkungan sekolah sebagai sumber pembelajaran (Efendi, dkk., 2023:554)

Sesuai dengan Permendikbudristek No. 56 Tahun 2022 tentang kurikulum
merdeka, nama mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
diubah menjadi Pendidikan Pancasila. Berdasarkan SK Kepala BSKAP nomor
003/H/KR/2023, mata pelajaran Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membentuk
Profil Pelajar Pancasila melalui pengamalan pembelajaran kewarganegaraan yang
berlandaskan pada nilai-nilai Pancasila, Undang-Undang Dasar 1945, Bhinneka
Tunggal Ika dan komitmen terhadap Negara Kesatuan Republik Indonesia. Profil
Pelajar Pancasila mencerminkan identitas murid yang terus belajar, memiliki
keterampilan global dan menunjukkan perilaku yang sesuai nilai-nilai Pancasila

dengan enam karakteristik beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak



mulia, berkebinekaan global, bergotong royong, mandiri, bernalar kritis, dan
kreatif. Pemanfaatan media pembelajaran dapat menjadi upaya untuk mendukung
tujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila, sehingga perlu pemilihan media
pembelajaran yang sesuai agar dapat mengoptimalkan proses pembelajaran
(Masfufah, dkk., 2022:348).

Pembelajaran merupakan adanya kegiatan interaksi yang edukatif antara
guru dan murid secara sistematis (Puspitaningrum, dkk., (2022:92). Guru perlu
memberikan pembelajaran yang inovatif agar dapat memberikan perubahan dalam
proses pembelajaran yang lebih baik (Masfufah, dkk., 2022:348). Sejalan dengan
pendapat tersebut, Finali, dkk., (2023:302) menjelaskan bahwa dalam proses
pembelajaran guru harus terampil dalam menentukan, memanfaatkan, dan
menyesuaikan media pembelajaran untuk menyampaikan materi kepada murid.
Media pembelajaran merupakan alat perantara antara guru dan murid untuk
menghubungkan, memberikan informasi dan menyampaikan pesan dengan tujuan
menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan efisien (Sungkono, dkk.,
2022:460). Pemilihan media yang tepat dapat menunjang efektivitas dan efisiensi
pembelajaran serta menjadi daya tarik bagi murid sehingga tujuan pembelajaran
yang diinginkan dapat tercapai (Wulandari, dkk., 2023:3929). Media pembelajaran
juga dapat membantu guru untuk memfokuskan perhatian murid sehingga mereka
tidak mudah bosan (Zaini (dalam Wulandari, dkk., 2023:3929). Melihat peran
media pembelajaran sangat penting untuk digunakan dalam proses pembelajaran,
guru perlu memilih media pembelajaran yang tepat. Penggunaan media
pembelajaran berbentuk permainan dapat menjadi salah satu cara untuk
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, serta membantu guru
memfokuskan perhatian murid dan mencegah rasa bosan selama proses
pembelajaran.

Marhadi (dalam Supriatna, dkk., 2023:2339), menjelaskan apabila media
pembelajaran dalam bentuk permainan dirancang dengan baik, maka dapat
meningkatkan pemahaman dan keterampilan murid. Permainan merupakan
kegiatan yang dilakukan pemain untuk berinteraksi dan berkompetisi satu sama lain

sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan (Sabila, dkk., 2021:508). Adanya media



pembelajaran berbentuk permainan bertujuan membangkitkan suasana yang lebih
aktif dan menciptakan suasana yang semula membosankan menjadi lebih ceria dan
bersemangat (Sabila, dkk., 2021:508). Nurfaizah (dalam Nurlita, dkk., 2023:448)
menjelaskan bahwa permainan dapat meningkatkan minat dan membantu murid
memahami materi lebih mudah. Media pembelajaran yang diaplikasikan dalam
bentuk permainan membuat murid bermain sambil belajar dan tidak merasa
terbebani untuk menguasai materi pembelajaran (Dewi, dkk., 2023:1954). Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbentuk
permainan dirasa penting karena dapat menunjang proses pembelajaran dengan
membangun kegiatan pembelajaran yang menyenangkan.

Kemajuan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan mendorong guru
untuk memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran, salah satunya dengan
mengembangkan media pembelajaran yang berbasis teknologi (Puspitaningrum,
dkk., 2022:92). Finali dkk., (2023:303), menjelaskan bahwa perkembangan
teknologi menyebabkan terjadinya perubahan penggunaan media pembelajaran
berbasis cetak menjadi media pembelajaran berbasis elektronik. Hal tersebut
disebabkan karena media pembelajaran terus berkembang seiring dengan
perkembangan teknologi dan dunia pendidikan (Yulianti & Ekohariadi, 2020:528).
Pendapat tersebut sesuai dengan Fitriyah, dkk., (2023:26), bahwa pendidikan
diharapkan dapat disesuaikan dengan peningkatan teknologi. Menurut Wijaya,
dkk., (2020:206) teknologi dapat menjadi sarana yang efektif dan efisien untuk
pengembangan media pembelajaran. Melihat kondisi tersebut guru perlu memiliki
kemampuan untuk mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran dalam
bentuk permainan yang disesuaikan dengan perkembangan teknologi, salah satunya
adalah media pembelajaran permainan berbasis digital.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada tanggal
17 Juli 2025 di kelas IIT SDN Ajung 02 Jember, didapatkan bahwa pada proses
pembelajaran guru belum pernah menerapkan media pembelajaran dalam bentuk
permainan dan kurang memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran.
Walaupun terdapat sarana dan prasarana yang memadai di sekolah, seperti

proyektor, Papan Interaktif Digital (PID) dan laptop dari Kemendikbud berupa



Chromebook, guru kurang mengimplementasikan dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis digital. Guru hanya menggunakan media berbentuk cetak
seperti gambar dan buku dari Kemendikbud. Pada hasil wawancara, guru
menjelaskan penggunaan media pembelajaran berbentuk permainan berbasis digital
dirasa perlu karena dapat membantu murid mengingat dan memahami materi yang
disampaikan oleh guru. Masalah lain yang ditemukan adalah murid kurang
dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran, akibatnya murid berbicara
sendiri dengan temannya dan kurang memperhatikan guru. Oleh karena itu,
diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran berbentuk permainan
berbasis digital.

Pengembangan media pembelajaran berbasis digital dalam bentuk
permainan yang bertujuan membangun pembelajaran menyenangkan dan
mendalam. Salah satu permainan yang dapat diaplikasikan dalam media
pembelajaran berbasis digital adalah permainan ular tangga. Permainan ular tangga
merupakan papan permainan yang terbagi dalam kotak-kotak kecil dan beberapa
kotak memiliki gambar tangga atau ular yang menghubungkannya dengan kotak
lainnya (Lestari dan Hermawati, 2023:8). Pengembangan media pembelajaran ular
tangga digital merupakan modifikasi dari permainan ular tangga tradisional yang
dimainkan secara manual dengan papan permainan dan dadu menjadi permainan
yang dapat dimainkan menggunakan handphone ataupun laptop. Selain itu,
perbedaan media pembelajaran ular tangga digital dengan permainan ular tangga
pada umumnya adalah permainan tersebut terdapat materi dan pertanyaan yang
telah disesuaikan dengan mata pelajaran. Pengembangan media pembelajaran ular
tangga digital yang akan dikembangkan memuat mata pelajaran Pendidikan
Pancasila kelas III. Tujuan dikembangkannya media pembelajaran ular tangga
digital yaitu meningkatkan belajar, motivasi, dan minat murid melalui penggunaan
media pembelajaran yang diintegrasikan dalam bentuk permainan, sehingga
pembelajaran akan menjadi menyenangkan dan bermakna. Pengembangan media
pembelajaran ular tangga digital ini juga dapat membantu murid dalam mempelajari
teknologi. Berdasarkan latar belakang tersebut, maka akan dilakukan penelitian

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital



pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Bab Il untuk Murid Kelas IIl SDN Ajung
02 Jember”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, rumusan masalah dari penelitian
ini adalah sebagai berikut.

a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis
digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid kelas III
SDN Ajung 02 Jember?

b. Bagaimanakah hasil validitas, kepraktisan dan efektivitas pengembangan
media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid kelas III SDN Ajung 02 Jember?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut.

a. Mengetahui proses pengembangan pengembangan media pembelajaran
berbasis digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila Bab IT untuk murid
kelas IIT SDN Ajung 02 Jember.

b. Mengetahui hasil validitas, kepraktisan dan efektivitas pengembangan media
pembelajaran berbasis digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II

untuk murid kelas IIT SDN Ajung 02 Jember.

1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut.
a. Bagi murid, dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran sehingga
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mendalam.
b. Bagi guru, dapat dimanfaatkan sebagai penunjang untuk meningkatkan
kualitas kegiatan pembelajaran.
c. Bagi peneliti lain, dapat jadikan sebagai referensi apabila hendak melakukan

penelitian.



BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab 2 ini akan dipaparkan mengenai tinjauan pustaka, yaitu: (1) media
pembelajaran; (2) media pembelajaran ular tangga; (3) media pembelajaran
berbasis digital; (4) Pendidikan Pancasila Bab II; (5) pengembangan media
pembelajaran digital mata pelajaran Pendidikan Pancasila Bab II; (6) penelitian

yang relevan; dan (7) kerangka berpikir.

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk
menyampaikan dan menyalurkan informasi atau pesan berupa materi pembelajaran,
sehingga proses pembelajaran berlangsung secara efektif dan tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan maksimal (Zahwa & Syafi’i, 2022:63). Media pembelajaran
juga dapat diartikan sebagai merupakan suatu alat yang dapat memudahkan murid
dalam mencapai tujuan pembelajaran dan memperoleh hasil belajar yang optimal
(Nantana & Wiradimadja, 2023:69). Menurut Berutu, dkk., (2024:93), media
pembelajaran yaitu segala hal yang dapat digunakan untuk menarik pehatian,
merangsang pikiran dan perasaan, serta  meningkatkan kemampuan dan
keterampilan murid, sehingga terciptanya proses pembelajaran.

Berbagai pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang dapat menunjang guru dalam menyampaikan
informasi atau materi pelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
murid, sehingga pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan optimal.

2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Sanjaya (dalam Jamaludin, dkk., 2023:712) berpendapat terdapat beberapa
fungsi media pembelajaran dalam proses pembelajaran, antara lain sebagai berikut.
a. Fungsi komunikatif, melalui media pembelajaran dapat memudahkan

komunikasi antara guru dan murid dalam penyampaian dan penerimaan

informasi atau materi.



b. Fungsi motivasi, melalui media pembelajaran dapat meningkatkan semangat
murid dalam belajar.

c. Fungsi kebermaknaan, melalui media pembelajaran murid dapat meningkatkan
kemampuannya dalam menganalisis dan menciptakan sesuatu melalui
informasi-informasi yang didapatkan.

d. Fungsi penyamaan persepsi, melalui media pembelajaran dapat membantu
murid memiliki persepsi yang sama sehingga mempunyai pemahaman informasi
secara seragam.

e. Fungsi individualitas, melalui media pembelajaran dapat melayani semua murid
yang memiliki latar belakang yang berbeda-beda seperti perbedaan minat, gaya
belajar serta kemampuan yang berbeda.

Berdasarkan  pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran memiliki peran penting. Penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman murid. Selain itu juga
memfasilitasi komunikasi dan menyesuaikan kebutuhan murid.

2.1.3 Tujuan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran pada proses pembelajaran memiliki
beberapa tujuan. Prasetyo (2024:49) menjelaskan tiga tujuan penggunaan media

pembelajaran antara lain: (1) mempermudah guru menyampaikan pembelajaran; (2)

membantu murid mendapatkan materi dan bahan ajar selain dari buku cetak; (3)

memfasilitasi media pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik murid.

Berdasarkan hal tersebut media pembelajaran bertujuan untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif, fleksibel dan sesuai dengan kebutuhan perserta
didik.

2.1.4 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Berbagai jenis media pembelajaran dapat diterapkan oleh guru pada saat
proses pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran harus dipilih secara tepat
sesuai dengan kebutuhan belajar murid. Prasetyo (2024:53) menguraikan beberapa

jenis media pembelajaran, di antaranya sebagai berikut.



Media visual merupakan media yang dapat digunakan dengan cara dilihat.
Media visual tidak dapat bergerak dan mengeluarkan suara, seperti gambar dan
foto.

Media audio merupakan media yang dapat digunakan melalui pendengaran,

seperti musik dan lagu.

. Media audio visual merupakan media dapat dilihat dan didengarkan secara

bersamaan, seperti video, film, slides show dan animasi.

Rohima (2023) mengklasifikasikan jenis-jenis media pembelajaran sebagai

berikut.

a.

Media pembelajaran menurut bentuknya terdiri dari media dua dimensi dan tiga
dimensi. Media dua dimensi seperti gambar, poster, buku, foto, sedangkan media
tiga dimensi seperti alat peraga dan boneka.

Media pembelajaran menurut perangkatnya, yaitu hardware (perangkat keras)
seperti LCD proyektor, handphone, komputer dan laptop, sedangkan software

(perangkat lunak) seperti film, games, aplikasi, website dan slides.

. Media pembelajaran menurut kerjanya, yaitu media proyektabel yang

memerlukan proyektor dan non proyektabel yang tidak memerlukan proyektor.
Media menurut indra penerimanya, yaitu media visual, media audio dan media

audio visual.

. Media pembelajaran menurut sifatnya, yaitu media bergerak dan media diam.

Media bergerak merupakan media yang dapat menghasilkan pesan/gambar yang
dapat bergerak. Media diam merupakan media yang disampaikan dalam bentuk
visual yang tidak bergerak.

Beberapa penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat

beragam jenis media pembelajaran sehingga perlu memilih media pembelajaran

yang tepat dengan menyesuaikan karaktertistik murid dan tujuan pembelajaran

yang akan dicapai. Jenis media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini

adalah media pembelajaran sofiware dan audio-visual. Hal tersebut didukung oleh

pendapat Serungke, dkk., (2023:3507) yang menyatakan bahwa media audio visual

dapat membantu guru memberikan materi pelajaran secara efektif dan memudahkan



murid memahami materi sehingga meningkatkan daya ingat dan keaktifan murid

dalam proses pembelajaran.

2.2 Media Pembelajaran Ular Tangga
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Ular Tangga

Wati (2021:69) mengemukakan bahwa permainan ular tangga merupakan
papan permainan yang berisi kotak-kotak bergambar tangga dan ular yang dapat
dimainkan oleh 2 orang atau lebih yang menggunakan bantuan dadu. Sejalan
dengan pendapat Andianto, dkk., (2021:51) yang menjelaskan bahwa permainan
ular tangga dapat menjadi permainan yang digunakan sebagai media pembelajaran.
Menurut Lestari, dkk., (2023:529), media pembelajaran ular tangga merupakan
media pembelajaran yang dirancang berdasarkan permainan ular tangga yang telah
disesuaikan dengan karakteristik murid yang digunakan untuk menyampaikan
informasi dan meningkatkan kemampuan murid, sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran ular tangga juga dapat diartikan sebagai media
pembelajaran dalam bentuk permainan ular tangga yang berisi materi pembelajaran
dan pertanyaan di setiap kotaknya yang harus dijawab oleh pemain (Ardi &
Desstya, 2023:5). Penggunaan media pembelajaran ular tangga juga membuat
murid lebih senang dan tertarik mengikuti pembelajaran sehingga membantu
meningkatkan hasil belajar (Halidah, dkk., 2024:65)

Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran ular tangga merupakan permainan ular tangga yang dikembangkan
menjadi media pembelajaran. Media pembelajaran ular tangga dibuat dengan berisi
soal dan materi pembelajaran yang telah disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan
murid sehingga dapat meningkatkan minat dan hasil belajar murid.

2.2.2 Fungsi Media Pembelajaran Ular Tangga

Penggunaan media pembelajaran ular tangga memiliki beberapa fungsi.
Menurut Waslah, dkk., (2023:38), beberapa fungsi dari media pembelajaran ular
tangga sebagai berikut: (1) meningkatkan minat, motivasi, dan kreatifitas murid;
(2) untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik; (3)

sebagai alat menyampaikan pengetahuan melalui pembelajaran yang
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menyenangkan; (4) memudahkan belajar karena terdapat gambar dan ilustrasi yang
menarik; (5) murid belajar Berpikir secara individu dan berkelompok; dan (6)
efektif sebagai alat untuk mengulang materi pelajaran yang telah diberikan.

Media pembelajaran ular tangga dalam pengembangan ini berfungsi sebagai
perangkat pendukung untuk menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang
menarik dan menyenangkan melalui permainan.

2.2.3 Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Ular Tangga

Media pembelajaran ular tangga memiliki beberapa kelebihan dan
kekurangan dalam penerapannya. Hamidah & Gumilang (2023:968) menyebutkan
bahwa beberapa kelebihan penerapan media pembelajaran ular tangga diantaranya
yaitu sebagai berikut.

a. Media pembelajaran ular tangga dapat menarik minat belajar murid,

b. Murid dapat membantu murid lebih aktif dan berpartisipasi langsung dalam
proses pembelajaran.

c. Dapat membantu mengembangkan kecerdasan sehingga murid dapat lebih cepat
mengingat dan memahami materi pembelajaran.

d. Melatih kemampuan murid dalam bekerja sama dan memecahkan masalah.

e. Penggunaan media pembelajaran ular tangga dapat digunakan di dalam maupun
di luar kelas.

Disamping itu, media pembelajaran ular tangga juga memiliki beberapa
kekurangan. Pramesti (2023:67) menyebutkan bahwa ada beberapa kekurangan
dalam penerapan media pembelajaran ular tangga di antaranya yaitu sebagai
berikut.

a. Media permainan ular tangga dalam penggunannya membutuhkan banyak
waktu.

b. Jika murid kurang paham terkait aturan permainan dapat menyebabkan
kegaduhan dalam proses pembelajaran.

c. Murid yang memiliki pemahaman yang kurang baik akan kesulitan dalam
bermain.

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan media pembelajaran ular tangga

disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga efektif dalam meningkatkan
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minat dan kemampuan Berpikir murid, namun pengunaannya membutuhkan waktu
yang lama dan kesulitan penguasaan dapat menyebabkan murid kebingungan dalam
menggunakan media pembelajaran ular tangga.
2.2.4 Solusi dari Kekurangan Media Pembelajaran Ular Tangga
Kekurangan dari media pembelajaran ular tangga dapat menjadi hambatan
dalam penggunaannya pada pembelajaran, sehingga perlu mempertimbangkan
solusi untuk mengatasinya agar media pembelajaran ular tangga dapat memberikan
manfaat secara maksimal dari guru dan murid. Sejalan dengan pendapat Lestari
(2023:532) yang menyatakan permainan ular tangga tidak memiliki standar dalam
pembuatannya. Setiap individu dapat merancang permainan ular tangga dengan
jumlah kotak, papan, ular, tangga, serta aturan permainan sesuai kebutuhan dan
keinginan, sehingga berdasarkan hal tersebut, dalam mengatasi kekurangan media
pembelajaran ular tangga, pada penelitian ini diterapkan solusi sebagai berikut.
a. Mengurangi jumlah kotak dalam papan permainan agar waktu permainan yang
dibutuhkan menjadi lebih singkat.
b. Menyesuaikan materi dan soal-soal dalam media pembelajaran dengan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran.
c. Aturan permainan dibuat dengan jelas menggunakan bahasa yang mudah
dipahami oleh murid dan memberikan ilustrasi penggunaan media pembelajaran.

d. Mendampingi murid yang mengalami kesulitan.

2.3 Media Pembelajaran Berbasis Digital
2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Digital

Media pembelajaran berbasis digital merupakan media pembelajaran
berbentuk audio-visual yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran
agar lebih menarik (Sari, dkk., 2024:207). Batubara (2021:3) juga mengemukakan
bahwa media pembeljaran digital meurpakan media pembelajaran yang
menggunakan data digital dan mampu menghasilakn gambar digital yang dapat
diakses, diproses, dan dibagikan melalui perangkat digital. Pemanfaatan teknologi

digital pada media pembelajaran dapat memberikan peluang bagi guru untuk
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menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, sehingga dapat murid belajar

dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif (Hendra, 2023:2)

Berdasarkan pendapat tersebut, media pembelajaran berbasis digital dapat
diartikan sebagai media pembelajaran berbentuk audio-visual yang menggunakan
data dan gambar digital sehingga memungkinkan penyampaian materi
pembelajaran secara menarik dan interaktif melalui perangkat digital.

2.3.2 Manfaat Media Pembelajaran Berbasis Digital

Hendra (2023:5) mengemukaan terdapat beberapa kelebihan pengunaan
media pembelajaran berbasis digital antara lain sebagai berikut.

a. Memberikan fleksibilitas waktu dan tempat karena dapat diakses dimana saja
dan kapan saja melalui perangkat digital.

b. Memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan visual yang
menarik melalui animasi, gambar, video dan audio.

c. Dapat disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan murid.

d. Media pembelajaran digital mampu memberikan evaluasi secara langsung
kepada murid melalui sistem penilaian otomatis dalam media pembelajaran
berbasisi digital yang diberikan.

e. Meningkatakan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran sehingga
meningkatkan motivasi dan minat murid.

f. Meningkatkan efisiensi dan menghemat biaya.

Secara keseluruhan dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis digital
dapat membantu guru dan murid unutk belajar dan mendapatkan informasi secara
lebih efektif, fleksibel dan interaktif dengan memanfaatkan teknologi.

2.3.3 Jenis Media Pembelajaran Berbasis Digital

Menurut Cahyanto (2024:13) terdapat empat jenis media pembelajaran
digital yang dapat digunakan dalam pembelajaran, antara lain: (1) media digital
berbentuk animasi, video dan simulasi; (2) platform pembelajaran seperti LMS
(Learning Management System) dan MOOC (Massive Open Online Courses); (3)
aplikasi pembelajaran interaktif yang dilengkapi dengan kuis, permainan dan

simulasi; dan (4) media sosial
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Sedangkan menurut Hendra (2023:7), terdapat enam jenis media
pembelajaran digital antara lain sebagai berikut.

a. E-book (media pembelajaran berbasis digital yang membantu murid mengakses
dan membaca materi pembelajaran secara digital).

b. Video pembelajaran (media pembelajaran berbasis digital yang membantu murid
mampu mengali lebih dalam konsep tertentu dan melihat demontrasi praktik)

c. Aplikasi pembelajaran (media pembelajaran berbasis digital yang digunakan
untuk mengakses materi pembelajaran, menjawab ujian atau kuis dan
mendapatkan evaluasi terhadap progres murid).

d. Game dan simulasi (media pembelajaran berbasis digital yang dapat membantu
murid memahami konsep, memecahkan masalah dan meningkatkan
keterampilan Berpikir kreatif dan kritis).

e. Video konferensi dan webinar (media pembelajaran berbasis digital yang
digunakna untuk memuat kelas secara daring dan jarak jauh)

f. Augmented Reality dan Virtual Reality (media pembelajaran berbasis digital
yang berfungsi memberikan pembelajaran yang realistis, interaktif dan
mendalam menggunakan teknologi digital).

Jenis media pembelajaran berbasis digital dalam penelitian ini adalan
gabungan antara game dan simulasi dengan aplikasi pembelajaran. Pengembangan
media pembelajaran berbasis digital ini dimanfaatkan sebagai penunjang
pembelajaran agar lebih menarik dan interaktif serta memberikan umpan balik
secara langsung sehingga dapat membantu murid mampu mengingat dan
memahami informasi lebih baik serta meningkatkan keterampilan lebih efektif.
2.3.4 Langkah-Langkah Penyusunan Media Pembelajaran Berbasis Digital

Pembelajaran yang efektif memerlukan media pembelajaran berbasis digital
yang dirancang dengan baik. Penyusunan media pembelajaran berbasis digital perlu
mengetahui langkah-langkah yang harus dilakukan. Menurut Sutopo (dalam
Dwipangga, dkk., 2024:149) langkah penyusunan media pembelajaran berbasis
digital terdiri dari enam tahapan, antara lain sebagai berikut.

a. Konsep, tahap ini bertujuan menganalisis kebutuhan dan rancangan

pengembangan media pembelajaran.
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b. Desain, tahap ini bertujuan untuk menentukan story board atau gambaran
tampilan media pembelajaran. Selain itu juga tahap menentukan rancangan
sistem yang akan diimplementasikan ke dalam media pembelajaran.

c. Pengumpulan bahan dan aset, tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan bahan
dan aset yang dibutuhkan untuk pengembangan media pembelajaran berbasis
digital seperti perangkat pembelajaran, gambar, foto, ilustrasi, dan suara

d. Assembly, tahap ini bertujuan untuk membangun media pembelajaran berbasis
digital. Bahan dan aset yang telah dikumpulkan selanjutnya digabungkan
menggunakan perangkat lunak (sofiware). Pembuatan media pembelajaran
berdasarkan konsep dan desain yang telah ditentukan sebelumnya.

e. Uji Coba, tahap ini bertujuan untuk melakukan pengujan terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan.

f.  Distribusi, tahap ini dilakukan setelah media pembelajaran telah melakukan uji
coba dan dinyatakan baik, sehingga media pembelajaran berbasis digital dapat
didistribusikan kepada pengguna.

Pada penelitian ini langkah pertama yang dilakukan adalah melalukan
observasi dan wawancara pada murid kelas III SDN Ajung 02 untuk mengetahui
kebutuhan dan permasalahan yang akan diteliti. Berdasarkan kegiatan tersebut
disimpulkan bahwa konsep media pembelajaran berbasis digital yang akan
dikembangkan adalah media pembelajaran berbentuk aplikasi game dalam format
HTMLS (HyperText Markup Language 5) yang kemudian diunggah di pada web
itch.io agar media pembelajaran dapat diakses dan digunakan pada smartphone,
komputer atau laptop yang tersedia. Media pembelajaran berbasis digital yang
dikembangkan berjudul “BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga)”.
Selanjutnya menentukan desain media pembelajaran dan mengumpulkan aset yang
diperlukan seperti materi pembelajaran, menentukan Capaian Pembelajaran (CP),
menyusun Tujuan Pembelajaran (TP), petunjuk penggunaan, latihan soal, gambar,
ilustrasi dan sound. Setelah itu aset yang telah dikumpulkan kemudian digabungkan
menjadi sebuah media pembelajaran berbasis digital berbentuk aplikasi game yang
menarik. Langkah terakhir yaitu melakukan uji coba dan distribusikan kepada

pengguna media pembelajaran.



15

2.4 Pendidikan Pancasila Bab II Aku Patuh Aturan

Pendidikan Pancasila Bab II Aku Patuh Aturan merupakan materi kelas III
sekolah dasar. Isi materi tersebut mengenai aturan, hak, dan kewajiban.
Pembelajaran pada bab tersebut merupakan implementasi dari elemen Pendidikan
Pancasila yang berkaitan dengan Undang-Undang Dasar Negara Republik
Indonesia tahun 1945. Capaian pembelajaran pada Bab II Aku Patuh Aturan yaitu
(1) murid mengidentifikasi dan melaksanakan aturan di sekolah dan lingkungan
tempat tinggal; (2) murid mengidentifikasi dan melaksanakan hak dan kewajiban
sebagai anggota keluarga dan warga sekolah. Pembelajaran dengan muatan materi
ini bertujuan agar murid memiliki kesadaran dalam mematuhi aturan dan
melasanakan hak serta kewajiban. Pada proses pembelajaran guru berperan penting
dalam membantu murid menjadi warga negara yang memiliki tingkat kesadaran

tinggi mengenai aturan, hak dan kewajiban di rumah dan sekolah.

2.5 Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Digital Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila Bab 11

Media pembelajaran ular tangga adalah permainan ular tangga yang
dikembangkan dalam bentuk media pembelajaran dengan menyesuaikan
karakteristik murid agar dapat mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan
hasil belajar (Wati, 2021:70). Pengembangan media pembelajaran ular tangga
berbasis digital merupakan media pembelajaran dalam bentuk permainan ular
tangga yang diintegrasikan dengan pembelajaran yang dikembangkan dengan
teknologi digital.

Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada
penelitian ini merupakan media pembelajaran digital berbentuk aplikasi game
dalam format HLMTS5. Media pembelajaran digital yang dikembangkan berjudul
BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga). Tampilan pertama akan
ditampilkan splash screen, selanjutnya ditampilkan tampilan menu utama yang
dilengkapi tombol-tombol seperti materi pembelajaran, petunjuk pengunaan,
pengaturan aplikasi, profil pembuat aplikasi, mulai dan keluar permainan. Selain

itu pada saat memulai permainan disediakan pengisian nama pemain dan pemilihan
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karakter, kemudian permainan dimulai dan pemain menjawab soal yang telah
disediakan. Pembuatan media pembelajaran ular tangga berbasis digital berbantuan
aplikasi Visual Code Studio. Ukuran tampilan media pembelajaran pada penelitian
ini berukuan 1920x1080 piksel. Bagian utama dari media pembelajaran ini adalah
permainan ular tangga yang diintegrasikan dengan materi Pendidikan Pancasila Bab

II Aku Patuh Aturan agar mempermudah murid memamhi materi tersebut.

2.6 Penelitian yang Relevan

Penelitian ini merujuk pada beberapa penelitian sebelumnya yang relevan.
Pertama penelitian oleh Novitasari dan Kristin (2021) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran UTAPSI (Ular Tangga Pintar Edukasi) untuk
Meningkatkan Hasil Belajar di Sekolah Dasar” memperoleh hasil validasi dari ahli
materi sebesar 89,09% , ahli media sebesar 83,1% dan ahli desain pembelajaran
73,3% , menunjukkan bahwa media pembelajaran layak digunakan dan efektif
meningkatkan hasil belajar murid.

Penelitian yang kedua oleh Anggraeni, dkk., (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Digital pada Materi
Keragaman Budaya Indonesia Mata Pelajaran IPS Kelas IV Sekolah Dasar”
menunjukkan hasil validasi materi sebesar 82%, ahli media 83% dan ahli bahasa
85% , sehingga penggunaan media ular tangga digital sangat layak digunakan
karena dapat membantu murid menambah pengetahuan dan meningkatkan
keterampilan murid dalam penggunaan teknologi.

Penelitian yang ketiga oleh Dewi, dkk., (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Ular Tangga Berbasis Digital pada Mata Pelajaran IPA
Siswa Sekolah Dasar” dengan presentase rata-rata 83,25% , sehingga diperoleh
hasil bahwa pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital sangat
valid dan layak digunakan pada proses pembelajaran.

Penelitian yang oleh keempat Dynawantika, dkk., (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Digital Berbasi QR-code pada
Perkalian Bilangan Cacah dengan Pendekatan RME Kelas III Sekolah Dasar”

didapatkan hasil validasi ahli dengan skor rata-rata 86,3% sehingga menunjukkan
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bahwa media pembelajaran ular tangga digital dikategorikan sangat layak dan
menarik untuk digunakan.

Penelitian yang kelima oleh Yanti, dkk., (2024) berjudul “Pengembangan
Media Ular Tangga Digital Berbasis Or-Code Pada Pembelajaran IPAS
Menggunakan Model PBL Kelas V Sekolah Dasar” memperoleh secara
keseluruhan dari hasil validasi ahli materi, ahli media dan ahli materi sebesar 91%,
sehingga dapat dikategorikan sangat layak diaplikasikan dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan penelitian relevan tersebut, disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis digital sangat layak dan efektif digunakan pada proses
pembelajaran. Selain itu media pembelajaran ular tangga berbasis digital sangat
valid, menarik dan dapat membantu untuk menambah pengetahuan dan
meningkatkan hasil belajar murid. Persamaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya yaitu media pembelajaran yang digunakan adalah permainan ular
tangga. Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya, yaitu
mengembangkan media pembelajaran ular tangga berbasis digital. Sedangkan
perbedaanya terletak pada kurikulum, materi pembelajaran, sasaran penelitian, jenis

platform dan teknologi yang digunakan .

2.7 Kerangka Berpikir
Kerangka Berpikir penelitian dalam pengembangan media pembelajaran

berbasis digital dapat disajikan pada gambar 2.1 berikut.
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Permasalahan yang terdapat pada proses pembelajaran Pendidikan Pancasila

Bab II

<

Perbaikan kualitas pembelajaran melalui pengembangan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan

pembelajaran.

U

Media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran

Pendidikan Pancasila Bab 11

Keberhasilan pengembangan media pembelajaran BANGGA (Belajar Asyik
dengan Ular Tangga) pada mata Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid
kelas III SDN Ajung 02 Jember

Gambar 2. 1 Kerangka berpikir penelitian pengembangan media
pembelajaran ular tangga berbasis digital



BAB 3. METODE PENELITIAN

Bab 3 ini diuraikan mengenai: (1) jenis penelitian; (2) langkah-langkah
penelitian; (3) subyek, waktu dan tempat penelitian; (4) definisi operasional; (5)
metode pengumpulan data; (6) instrumen pengumpulan data dan (7) teknik analisis

data.

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research Based
Development). Penelitian pengembangan adalah jenis penelitian yang bertujuan
untuk menghasilkan serta mengukur kevalidan dan keefektifan produk (Masyhud,
2021:243). Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah media
pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila

materi Bab II Aku Patuh Aturan.

3.2 Langkah-Langkah Penelitian

Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan ini mengacu langkah
yang dikemukakan oleh Borg and Gall. Penelitian ini dilakukan sampai tahap uji
coba keefektifan karena pada tahap tersebut telah dapat disimpulkan keefektifan
dan kelayakan produk, sehingga langkah-langkah dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut: (1) penelitian pendahuluan, (2) perencanaan pengembangan
produk, (3) pengembangan desain produk awal, (4) validasi desain produk, (5)
revisi desain produk awal, (6) uji coba penggunaan produk, (7) revisi produk

pengembangan dan (8) uji coba keefektifan produk (Masyhud, 2021:276).

3.2.1 Penelitian Pendahuluan
Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai kebutuhan
produk dengan 3P antara lain paper, place dan person.

a. Paper

19
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Melakukan studi literatur dan menganalisis hasil penelitian terdahulu untuk
mendapatkan informasi maupun data yang berkaitan dengan kesesuaian dan
kebutuhan pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi Bab II.

b. Place

Melakukan observasi dan wawancara dengan guru kelas III di SDN Ajung
02. Hasil yang diperoleh dari observasi dan wawancara tersebut adalah penggunaan
media pembelajaran berbasis digital masih jarang digunakan dalam proses
pembelajaran.

c. Person

Mendatangi dosen pembimbing untuk mendapatkan pembinaan dan
bimbingan mengenai pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis
digital.

3.2.2 Perencanaan Pengembangan Produk

Perencanaan dilakukan dengan menentukan tujuan dan materi pelajaran
sesuai dengan capaian pembelajaran. Materi yang dikembangkan dalam media
pembelajaran ini adalah mengenai aturan, hak dan kewajiban.

3.2.3 Pengembangan Desain Produk Awal

Proses pengembangan produk ular tangga berbasis digital melalui tahapan
antara lain sebagai berikut: (1) membuat kisi-kisi desain produk awal; (2)
menentukan judul media pembelajaran ular tangga berbasis digital; (3) menentukan
materi sesuai pada Kurikulum Merdeka Bab II Aku Patuh Aturan di kelas I11; (4)
menentukan isi materi yang dikembangkan yaitu mengenai aturan, hak dan
kewajiban; (5) membuat desain media ular tangga berbasis digital; (6) membuat
media pembelajaran ular tangga berbasis digital; dan (7) publikasi online. Kisi-kisi
desain produk awal media pembelajaran ular tangga berbasis digital dapat dilihat

pada tabel 3.1 berikut.
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Tabel 3. 2 Kisi-kisi desain produk awal media pembelajaran ular tangga berbasis

digital
No. Isi Komponen Desain Produk Jumlah
1. Splash Screen 1 screen
2. Menu 1 screen
3. Materi 1 screen
4. Peraturan Permainan 1 screen
5. Pengaturan 1 screen
6. Kredit 1 screen
7 Pilih Karakter 1 screen
8. Tampilan Permainan 1 screen
0. Soal 1 screen
10. Pemenang 1 screen
1. Keluar 1 screen

3.2.4 Validasi Desain Produk

Validasi desain produk media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari 2 validator dari dosen FKIP Universitas
Jember sebagai ahli bahasa dan media serta 1 validator dari guru SDN Ajung 02
sebagai ahli materi.
3.2.5 Revisi Desain Produk Awal

Revisi dilakukan setelah mengetahui kekurangan dan kelebihan produk
yang telah divalidasi oleh para validator. Melalui penilaian dan saran yang
diberikan, kemudian dilaksanakan perbaikan sehingga dapat dilanjutkan ke tahap
uji coba penggunaan produk.
3.2.6 Uji Coba Penggunaan Produk

Uji coba penggunaan produk dengan subjek skala kecil dilaksanakan pada
20 murid kelas III SDN Ajung 03 Jember. Tujuan dari uji coba penggunaan adalah
untuk mendapatkan feedback mengenai produk yang telah dibuat.
3.2.7 Revisi Produk Pengembangan

Tahap ini dilaksanakan berdasarkan feedback yang didapatkan dari hasil
uji coba penggunaan produk. Revisi produk bertujuan agar meningkatkan

kelayakan produk sehingga layak untuk dilanjutkan ke tahap uji coba keefektifan.



22

3.2.8 Uji Coba Keefektifan Produk

Uji coba keefektifan dengan subjek skala besar dilaksanakan pada 24 murid
kelas III di SDN Ajung 02 Jember yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
efektivitas media pembelajaran ular tangga berbasis digital. Efektivitas produk
tersebut dapat dilihat dari analisis hasil belajar murid melalui soal post-test dan

angket respon murid.

3.3 Subjek, Waktu dan Tempat Penelitian
Subjek penelitian pengembangan ini adalah murid kelas IIT di SDN Ajung
02 Jember. Murid kelas III berjumlah 20 murid.

3.4 Definisi Operasional

Definisi operasional bertujuan untuk memberikan batasan tentang
pengertian yang luas, sehingga menghindari kesalahpahaman dan perbedaan
pemahaman yang berkaitan dengan istilah-istilah pada penelitian. Berikut definisi
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran ular
tangga berbasis digital pada pembelajaran Pendidikan Pancasila bab II untuk
murid kelas III SD dengan judul media pembelajaran yaitu BANGGA (Belajar
Asyik dengan Ular Tangga).

b. Media pembelajaran yang dikembangkan berbentuk aplikasi game dalam
format HTMLS (HyperText Markup Language 5) yang kemudian diunggah di
pada web itch.io agar media pembelajaran dapat diakses dan digunakan pada
smartphone, komputer atau laptop.

c. Hasil dari pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital ini

yakni kevalidan, kepraktisan dan keefektifan produk.

3.5 Metode Pengumpulan Data
Penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan menggunakan beberapa
metode pengumpulan data, antara lain sebagai berikut.

a. Wawancara
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Wawancara dilaksanakan untuk mencari data dan informasi awal mengenai
pembelajaran yang dilakukan di SDN Ajung 02 Jember.
b. Angket

Angket merupakan metode pengumpulan data yang bertujuan untuk
mengumpulkan data respon murid terhadap media pembelajaran ular tangga
berbasis digital yang telah digunakan pada kegiatan pembelajaran.
c. Tes hasil belajar

Tes hasil belajar bertujuan untuk mengukur hasil belajar murid setelah
menggunakan media pembelajaran ular tangga berbasis digital.
d. Dokumentasi

Dokumentasi dilaksanakan guna memperoleh informasi yang dapat
digunakan untuk melengkapi dan mendukung pengembangan media pembelajaran

ular tangga berbasis digital.

3.6 Instrumen Pengumpulan Data
a. Pedoman wawancara

Pedoman wawancara berisi pertanyaan terstruktur yang akan ditanyakan
kepada guru kelas III SDN Ajung 02 Jember agar mendapatkan informasi mengenai
topik yang akan diteliti.
b. Lembar angket

Lembar angket berisi pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh
data respon murid mengenai media pembelajaran ular tangga berbasis digital yang
dikembangkan.
c. Lembar validasi

Lembar validasi digunakan untuk mengukur kevalidan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh 3 validator
yang terdiri dari ahli bahasa, materi dan media.
d. Tes hasil belajar

Tes hasil belajar berbentuk soal objektif digunakan untuk mengukur
pemahaman murid. Hasil dari tes yang dilaksanakan akan dianalisis untuk

mengetahui keefektifan media ular tangga yang dikembangkan.
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3.7 Pengembangan Instrumen Tes Hasil Belajar

Pengembangan instrumen tes dilakukan untuk menyusun tes hasil belajar yang
berkualitas dan dapat digunakan secara efektif. Terdapat dua hal yang mencakup
pengembangan instrumen tes, yaitu validitas dan reabilitas instrumen.
a. Uji Validitas Instrumen

Uji validasi instrumen yang dilakukan terdiri dari uji validasi isi dan validasi

empirik. Instrumen tes hasil belajar yang berjumlah 30 soal objektif selanjutnya
dikonsultasikan kepada validator dan di uji kevalidannya. Setelah instrumen
dinyatakan valid, selanjutnya dilakukan uji coba instrumen ke murid. Data hasil uji
coba kemudian dianalisis menggunakan rumus korelasi Product Moment dari

Person sebagai berikut (Masyhud, 2021:321).

NIX (ZX)(2Y)
VINEXD)-(EX)2][(NZY2)—(2Y)?]

Txy

Keterangan:

Ty, = Koefisien korelasi skor soal item ganjil dengan skor soal item genap
X = Skor soal item ganjil

Y = Skor soal item genap

N = Jumlah sampel

b. Uji Reabilitas Instrumen
Instrumen tes hasil belajar dikatakan reabel apabila instrumen memiliki

konsistensi secara keseluruhan. Uji reabilitas dilakukan menggunakan metode Split
half (belah dua) ganjil-genap. Skor hasil uji coba dikorelasikan menggunakan
rumus korelasi Product Moment dan diolah kembali menggunakan rumus
Spearman-Brown sebagai berikut (Masyhud, 2021:330).
A 2 X rxy splithalf

71 + rxy splithalf

Keterangan:
Ry1 = Koefisien reliabilitas

rxy-split-half = Hasil korelasi belah dua
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Hasil uji reabilitas instrumen tersebut dikonfirmasi berdasarkan kriteria
reabilitas sesuai pada tabel 3.2 sebagai berikut.

Tabel 3. 2 Kriteria Uji Reabilitas

Hasil Uji Reliabilitas Kategori Reliabilitas
0,00 -0,79 Tidak reliabel
0,80 - 0,84 Reliabilitas cukup
0,85-0,89 Reliabilitas tinggi
0,90 — 1,00 Reliabilitas sangat tinggi

Sumber: Masyhud (2021:327)
c. Daya Pembeda dan Tingkat Kesulitan Instrumen Tes
Instrumen tes yang dikembangkan harus dapat membedakan antara murid yang
pandai dengan murid yang kurang pandai dalam menjawab setiap soal pada
instrumen tes. Rumus mencari daya pembeda instrumen tes sebagai berikut
(Masyhud, 2021:340)..

2JKT — Y JKR
(NT;NR)

IDP =

Keterangan:
IDP = Indeks Daya Pembeda
JKT = Jawaban benar pada kelompok tinggi
JKR = Jawaban benar pada kelompok rendah
NT  =Jumlah peserta tes pada kelompok tinggi
NR = Jumlah peserta tes pada kelompok tinggi
Hasil uji daya pembeda tes tersebut dikategorikan berdasarkan tabel 3.3

sebagai berikut.
Tabel 3. 3 Indeks Daya Pembeda Tes
IDP Kategori
Tanda Negatif Tidak ada daya pembeda
<0,20 Daya pembeda sangat lemah

0,21-0,40 Daya pembeda lemah
0,41-0,60 Daya pembeda cukup
0,61-0,80 Daya pembeda baik
0,81-1,00 Daya pembeda sangat baik

Sumber: Masyhud (2021:340)
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Setelah melakukan perhitungan daya pembeda tes, selanjutnya dilakukan
perhitungan indeks tingkat kesulitan tes menggunakan rumus sebagai berikut
(Masyhud, 2021:341).

2 JKT — Y JKR
= 0,
IKES (NT + NR) X 100%

Keterangan:
IDP = Indeks Daya Pembeda
JKT = Jawaban benar pada kelompok tinggi
JKR = Jawaban benar pada kelompok rendah
NT = Jumlah peserta tes pada kelompok tinggi
NR = Jumlah peserta tes pada kelompok tinggi

Hasil perhitungan indeks tingkat kesulian tes tersebut dikategorikan
berdasarkan tabel 3.4 sebagai berikut.

Tabel 3. 4 Indeks Tingkat Kesulitan Tes

IDP Kategori
<0,20% Sangat sulit
21%-40% Sulit
41%-60% Sedang
61%-80% Mudah
81%-100% Sangat Mudah

Sumber: Masyhud (2021:342)

3.8 Teknik Analisis Data

Teknik analisis yang digunakan menggunakan analisis statistik deskriptif
yakni dengan mendeskripsikan data hasil penelitian agar menghasilkan presentase
dan rata-rata. Data dianalisis menggunakan teknik sebagai berikut.
3.8.1 Analisis Data Hasil Validasi Media

Media pembelajaran ular tangga berbasis digital yang dikembangakan
selanjutnya divalidasi oleh 3 validator yang akan memberikan skor sesuai dengan
aspek yang dinilai oleh masing-masing validator. Data kemudian dihitung

menunggunakan rumus perhitungan sebagai berikut.

Valpro = 2= x 100
smt
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Keterangan:
Valpro = Validitas produk
Srt = Skor riil tercapai
Smt = Skor maksimal yang dapat dicapai
Hasil perhitungan tersebut dikonfirmasikan berdasarkan kriteria validasi
produk sesuai pada tabel 3.5 sebagai berikut.
Tabel 3. 5 Kriteria Kelayakan Produk

Kriteria Skor Kategori Kelayakan Produk
81,00 — 100 Sangat Layak

61,00 — 80,99 Layak

41,00 — 60,99 Cukup Layak

21,00 — 40,99 Kurang Layak
0,00 — 20,99 Sangat Kurang Layak

Sumber: Masyhud (2021:261)

3.8.2 Analisis Data Hasil Uji Coba Penggunaan Produk Awal
Uji coba penggunaan produk awal dilakukan dengan memberikan angket
penilaian yang diberikan murid untuk mengetahui kelayakan produk. Angket
disusun dalam bentuk check list dan diberikan setelah dilakukan uji coba
penggunaan produk. Data yang dihasilkan kemudian dihitung menggunakan rumus

sebagai berikut (Masyhud, 2021:267).

jumla murid yang menjawab Ya/Tidak

Persentase poin = X 100%

banyaknya murid

Apabila murid menyatakan setuju (Y A) minimal 80% pada setiap butir pada
angket, maka produk dapat dikatakan layak untuk di uji cobakan lebih lanjut.
3.8.3 Analisis Data Hasil Belajar Murid

Hasil belajar murid dianalisis untuk mengetahui tingkat keefektifan dari
media pembelajaran yang dikembangkan. Menurut Masyhud (2021:269), jika 80%
murid mendapatkan nilai 70-80 (baik) dan 80-100 (sangat baik), maka produk
media pembelajaran dapat dikatakan efektif. Rumus yang digunakan untuk analisis

hasil belajar klasikal sebagai berikut (Hobri, dalam Fitriani, dkk., 2019:79).
=n
E= v X 100%
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Keterangan:
E = Persentase ketuntasan hasil belajar secara klasikal
n = Jumlah murid yang hasil belajarnya tuntas
N = Jumlah seluruh murid
Hasil perhitungan analisis data hasil belajar selanjutnya dikategorikan
sesuai dengan tabel penentuan kriteria tingkat keefektifan sebagai berikut.

Tabel 3. 6 Kriteria Keefektifan Produk

Rentang Skor Kategori Keefektifan
80% < E <100% Sangat Efektif
70% <E < 80% Efektif
60% <E < 70% Cukup Efektif
40% <E < 60% Kurang Efektif

0% <E < 40% Sangat Kurang Efektif

Sumber:Modifikasi dari Masyhud (2021:269)
3.8.4 Analisis Data Respon Murid

Hasil analisis data respon murid digunakan untuk mengetahui kepraktisan
media pembelajaran yang dikembangkan. Murid mengisi angket respon setelah
pembelajaran dilaksanakan. Kemudian hasil data angket respon dihitung
menggunakan rumus sebagai berikut (Masyhud, 2021:278).

Sapd = (== x 100)
Keterangan:
Sapd = Skor angket respons murid
st = Skor tercapai
smt = Skor maksimal yang dapat tercapai

Hasil perhitung kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel kriteria.

Tabel 3. 7 Kriteria Kepraktisan Produk

Kriteria Skor Kategori Kepraktisan
81,00 — 100 Sangat Praktis
71,00 — 80,99 Praktis
61,00 — 70,99 Cukup Praktis
41,00 — 60,99 Kurang Praktis
0-40,99 Sangat Kurang Praktis

Sumber: Masyhud (2021:280)



BAB 4. PEMBAHASAN

Bab 4 ini diuraikan mengenai: 1) proses pengembangan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital; 2) hasil pengembangan media pembelajaran ular tangga

berbasis digital; serta 3) pembahasan.

4.1 Proses Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital

Proses pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital
menggunakan prosedur yang dikemukakan oleh Borg and Gall. Penelitian ini
dilakukan sampai tahap uji coba keefektifan karena pada tahap tersebut telah dapat
disimpulkan keefektifan dan kelayakan produk, sehingga proses dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut.
4.1.1 Penelitian Pendahuluan

Tahap penelitian pendahuluan bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
terhadap produk yang akan dikembangkan berdasarkan kebutuhan penelitian.
Pelaksanaan tahap ini dilakukan melalui beberapa kegiatan sebagai berikut.
a. Studi Pustaka

Studi pustaka dilakukan melalui penelaahan berbagai sumber yang relevan
dengan penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan, seperti buku, artikel
ilmiah, jurnal, hasil penelitian sebelumnya, serta dokumen pendukung lainnya.
Kajian terhadap berbagai referensi tersebut bertujuan untuk memperoleh landasan
teoretis dan informasi yang mendukung proses pengembangan produk.
Berdasarkan hasil telaah penelitian terdahulu yang relevan, diketahui bahwa media
pembelajaran ular tangga digital memiliki tingkat validitas, efektivitas, dan
kepraktisan yang baik untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
b. Studi Lapangan

Studi lapangan dilakukan di SDN Ajung 02 Jember untuk memperoleh
informasi mengenai kondisi dan permasalahan yang terdapat di sekolah, sehingga
dapat dijadikan dasar dalam menentukan kebutuhan penelitian dan pengembangan

produk. Pengumpulan data pada tahap studi lapangan dilakukan melalui observasi
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proses pembelajaran dan wawancara dengan guru kelas III SDN Ajung 02.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan, diketahui bahwa guru
belum menerapkan media pembelajaran berbasis permainan dan belum
memanfaatkan teknologi secara optimal meskipun sekolah telah memiliki fasilitas
pendukung yang memadai. Selain itu, keterlibatan murid dalam pembelajaran
masih rendah sehingga sebagian murid kurang memperhatikan penjelasan guru.
c. Konsultasi Ahli

Penelitian dilaksanakan dengan berkonsultasi kepada ahli, yaitu dosen
pembimbing dan guru kelas III SDN Ajung 02 Jember, untuk memperoleh arahan,
saran, dan masukan yang mendukung kelancaran pelaksanaan penelitian.
4.1.2 Perencanaan Pengembangan Produk

Tahap perencanaan meliputi penentuan materi, perumusan tujuan
pembelajaran, penyusunan strategi pembelajaran, serta perancangan evaluasi untuk
mendukung pengembangan media pembelajaran. Pengembangan media
pembelajaran difokuskan pada materi aturan, hak, dan kewajiban yang disesuaikan
dengan capaian pembelajaran Bab II Aku Patuh Aturan mata pelajaran Pendidikan
Pancasila kelas III sekolah dasar. Tujuan pembelajaran yang digunakan adalah 1)
murid mampu memahami aturan, hak dan kewajiban sebagai anggota keluarga dan
warga sekolah; 2) murid mampu menerapkan aturan, hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah; 3) murid mampu menganalisis aturan, hak dan
kewajiban sebagai anggota keluarga dan warga sekolah. Strategi pembelajaran
disusun dan disesuaikan dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta
materi yang akan dipelajari. Evaluasi pembelajaran dilakukan untuk mengetahui
tingkat kevalidan, keefektifan dan kepraktisan media pembelajaran yang
dikembangkan dengan menyusun instrumen evaluasi yang meliputi lembar validasi
ahli media, lembar validasi ahli materi, serta angket respons murid untuk
memperoleh masukan mengenai kualitas dan kelayakan produk yang
dikembangkan. Hasil evaluasi tersebut digunakan sebagai dasar untuk melakukan

perbaikan dan penyempurnaan produk sesuai dengan saran dan masukan yang
diberikan.
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4.1.3 Pengembangan Desain Produk Awal

Tahap pengembangan produk awal dilakukan dengan menyusun kisi-kisi
desain produk awal untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital. Kisi-kisi desain produk awal media pembelajaran ular
tangga berbasis digital dapat dilihat pada tabel 4.1 berikut.

Tabel 4. 1 Kisi-kisi desain produk awal media pembelajaran ular tangga berbasis

digital
No. Isi Komponen Desain Produk Jumlah
1. Splash Screen 1 screen
2. Menu 1 screen
3. Materi 1 screen
4. Peraturan Permainan 1 screen
SY Pengaturan 1 screen
6. Kredit 1 screen
7 Pilih Karakter 1 screen
8. Tampilan Permainan 1 screen
0. Soal 1 screen
10. Pemenang 1 screen
11. Keluar 1 screen

Produk media pembelajaran ular tangga berbasis digital yang
dikembangkan berjudul BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga) dengan
memuat Bab II “Aku Patuh Aturan” pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
III, yang mencakup materi tentang aturan, hak, dan kewajiban. Proses
pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Visual Studio dengan
hasil produk berupa aplikasi game dalam format HTMLS (HyperText Markup
Language 5) schingga dapat dijalankan pada berbagai perangkat, seperti
smartphone, komputer, maupun laptop.

Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital dilakukan
dengan tahapan sebagai berikut.

a. Merancang konsep

Tahap perancangan konsep, dibuat flowchart yang berfungsi sebagai

gambaran sistematis mengenai alur operasional media pembelajaran ular tangga

berbasis digital. Flowchart digunakan untuk memvisualisasikan hubungan
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antarhalaman, navigasi menu, serta urutan aktivitas pengguna dalam media

sehingga proses pengembangan dapat dilakukan secara lebih terarah. Flowchart

media pembelajaran ular tangga berbasis digital dapat dilihat pada gambar 4.1

Splash serecn

berikut.

Menu utama

Pilih mata
pelajaran

=
£
&l

1 1

Pilih mode
permainan

(lawan teman atau
lawan robot

Ldit nama pemain

Plih jumlah pemain

[ Tombol X ] [Tnmhul X ]

Petunjuk Opsi Kredit Keluar
Petunjuk Penganuran Profil Konfirmasi
suara, musik,
Penggunaan pembuat keluar
layar penuh
Tidak Ya
Tombol
o Tombol X
simpan

Selesai

Pilih karakter

Tampilan petunjuk
permainan

Tombol play

Papan permainan

Salah

Dadu tidak
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!
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Muncul soal
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Ganti giliran
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Tombol
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Tombol X

{

1

=)

[ Ular atau tangga ]

[ Finish ]

I

1

!

Pemain tetap
diposisi

_[

Pemain naik
atau turun

)

Tampilan
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Tombol main lagi [ Tombol mata ]

[ Tombol home ]

|

Gambar 4. 1 Flowchart media pembelajaran ular tangga berbasis digital

b. Membuat desain

Tahap desain dilakukan dengan menyusun sforyboard yang memuat

gambaran visual setiap layar pada media pembelajaran ular tangga berbasis digital.

Storyboard berfungsi sebagai pedoman dalam proses pengembangan media

sehingga desain yang dihasilkan sesuai dengan konsep dan alur yang telah
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direncanakan. Storyboard media pembelajaran ular tangga berbasis digital dapat

dilihat pada gambar 4.2 berikut.

Judul media pembelajaran

tombol belajar
background
tombol petunjuk

tombol opsi

tombol kredit

tombol keluar

Gambar 4. 2 Storyboard tampilan menu utama media pembelajaran ular tangga berbasis
digital

c. Pengumpulan bahan dan aset

Tahap pengumpulan bahan dan aset dilakukan untuk menyediakan seluruh
komponen yang dibutuhkan dalam proses pengembangan media pembelajaran ular
tangga berbasis digital. Aset yang dikumpulkan mencakup materi pembelajaran
Pendidikan Pancasila Bab II, ilustrasi karakter, gambar pendukung, ikon, efek
suara, dan musik latar yang akan diintegrasikan ke dalam media sesuai dengan
storyboard yang telah dirancang. Bahan dan aset media pembelajaran ular tangga

berbasis digital dapat dilihat pada gambar 4.3 berikut.

Mata Pelajaran Fase/Kelas Bab == A. Apa itu Aturan?
Pendidikan Pancasila 8/111 (Tiga) 2. Aku Patuh Aturan ="
Bayangkan jika di sekolah semua orang berbuat
Materi Pembelajaran Elemen

Aturan Hak dan Kewaijban  UUD Negara Republik Indonesia Tahun 1945 sesuka hati. Ada yang datang terlambat, ada yang ribut

di kelas, ada juga yang tidak mau antre saat membeli
Capalan Pembelajaran

1. Murid mampu mengidentifikasi dan melaksanakan aturan di sekolah
dan lingkungan tempat tinggal.

2.Murid mampu  mengidentifikasi dan melaksanakan hak ~dan
kewajiban sebagai anggota keluarga dan sebagai warga sekolah

Tujuan Pembelajaran

1.Murid mampu memahami aturan, hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah melalui media pembelajaran
BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga) dengan tepat.

2.Murid mampu menerapkan aturan, hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah melalui media pembelajaran
BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga) dengan tepat.

3.Murid mampu menganalisis aturan, hak dan kewajiban sebagai
anggota keluarga dan warga sekolah melalui media pembelajaran
BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular Tangga) dengan tepat.

berbasis digital

makanan. Wah, pasti suasananya jadi kacau, bukan?
Supaya kehidupan kita tertib dan nyaman, kita perlu

aturan. Adanya aturan membuat pelaksanaan hak dan

kewajiban berjalan dengan baik. Tahukah kamu apa arti

aturan? O - -
22V

Aturan adalah petunjuk atau peraturan yang harus
ditaati dan dilakukan. Aturan dibuat untuk mengatur
sikap dan perbuatan seseorang. Tujuan adanya aturan
adalah agar kehidupan menjadi aman, nyaman, dan
tertib.

Gambar 4. 3 Aset materi pembelajaran pada media pembelajaran ular tangga



34

d. Assembly

Tahap assembly merupakan tahap implementasi desain ke dalam bentuk
media yang utuh. Pada tahap ini, materi pembelajaran, ilustrasi, audio, tombol,
animasi, dan komponen lainnya diintegrasikan menggunakan perangkat lunak
pengembangan media. Selain itu, dilakukan pengaturan fungsi navigasi, alur
permainan, sistem skor, serta interaksi pengguna agar media dapat berjalan sesuai
dengan konsep yang telah dirancang. Perangkat lunak yang digunakan dalam
mengusun media pembelajaran adalah Visual Studio. Hasil tahap assembly media

pembelajaran ular tangga berbasis digital dapat dilihat pada gambar 4.4 berikut.

R Fomaing —g
am *
. Pemain 2

Gambar 4. 4 Hasil assembly permainan pada media pembelajaran ular tangga berbasis
digital

e. UjiCoba

Produk yang telah selesai dikembangkan selanjutnya melalui tahap
pengujian awal untuk memastikan seluruh komponen media dapat berfungsi.
Pengujian dilakukan secara mandiri dengan memeriksa kinerja setiap fitur, seperti
tombol, tampilan visual, audio, dan alur permainan. Melalui proses ini, berbagai
kesalahan atau kendala teknis (bug) yang ditemukan dapat diidentifikasi dan
diperbaiki agar media dapat digunakan secara optimal. Selain itu, dilakukan
peninjauan secara berkelanjutan selama proses pengembangan guna memastikan
kesesuaian produk dengan materi pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan

karakteristik murid kelas III sekolah dasar.
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f.  Distribusi

Tahap distribusi dilakukan setelah media pembelajaran ular tangga berbasis
digital selesai dikembangkan dan melalui proses pengujian. Pada tahap ini, media
dipublikasikan melalui platform itch.io agar dapat diakses oleh guru dan murid.
Distribusi melalui platform tersebut bertujuan untuk memudahkan penyimpanan,
pengelolaan, serta akses terhadap media pembelajaran sehingga dapat dimanfaatkan
dalam kegiatan pembelajaran secara lebih efektif dan fleksibel.
4.1.4 Validasi Desain Produk

Validasi media pembelajaran ular tangga berbasis digital melibatkan 3
validator yang terdiri dari 2 validator dari dosen PGSD Universitas Jember sebagai
ahli bahasa dan media serta 1 validator dari guru SDN Ajung 02 sebagai ahli materi.
Validasi media pembelajaran ular tangga terdiri atas tiga aspek penilaian, yaitu
kelayakan penyajian, kelayakan isi, dan kebahasaan. Aspek kelayakan penyajian
meliputi desain, tata letak, penggunaan gambar, warna, dan huruf. Aspek kelayakan
isi mencakup kesesuaian materi dengan capaian dan tujuan pembelajaran, tingkat
pemahaman, serta keruntutan materi. Aspek kebahasaan meliputi penggunaan
bahasa, ketepatan ejaan dan kalimat, serta kejelasan petunjuk penggunaan media.
Setiap indikator dinilai menggunakan skala likert 1-5 untuk menentukan tingkat
kelayakan media yang dikembangkan. Berdasarkan validasi yang dilakukan,
diperoleh saran perbaikan yang dijadikan acuan dalam proses revisi untuk
meningkatkan kualitas produk yang dikembangkan. Saran perbaikan hasil validasi
disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. 2 Saran validator

No. Ahli Nama Saran
1. Media Kendid Mahmudi, 1. Mengubah logo baku Universitas
S.Pd., M.Pfis. Jember pada splash screen menjadi

logo signature Universitas Jember
2. Menambahkan bookmark sesuai
dengan daftar isi pada materi
pelajaran
3. Menambahkan logo signature
FKIP dan Universitas Jember pada
halaman menu utama
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No. Ahli

Saran

2. Bahasa Prasetyo Adi
Nugroho, S.Pd.,
M.Pd

Layak digunakan tanpa perbaikan

3. Materi Hezin Sofi Andika

Putri, S.Pd

Layak digunakan tanpa perbaikan

4.1.5 Revisi Desain Produk Awal

Tahap revisi media pembelajaran ular tangga berbasis digital dilakukan

sesuai dengan saran dan masukan yang diberikan oleh validator. Berikut hasil revisi

media pembelajaran ular tangga berbasis digital.

Tabel 4. 3 Revisi media pembelajaran ular tangga berbasis digital

Bagian yang

direvisi

Sebelum revisi

Sesudah revisi

Mengubah logo
baku  Universitas
Jember pada splash
screen menjadi
logo signature

Universitas Jember

P

Menambahkan
bookmark  sesuai

dengan daftar isi

pada materi
pelajaran.
Menambahkan logo

signature FKIP dan

Universitas Jember L%

pada halaman menu

utama.




4.1.6 Uji Coba Penggunaan Produk

SDN Ajung 03, Kecamatan Ajung, Kabupaten Jember. Pada tahap uji coba
penggunaan produk, murid menggunakan media pembelajaran ular tangga berbasis
digital selama proses pembelajaran dan selanjutnya mengisi lembar angket respon
uji coba penggunaan. Hasil uji coba penggunaan media pembelajaran ular tangga

berbasis digital dapat dilihat dari perolehan skor jawaban angket respon murid

Pelaksanaan uji coba penggunaan produk melibatkan 20 murid kelas III

dalam tabel berikut.
Tabel 4. 4 Hasil Validasi Uji Coba Penggunaan

No.

Aspek Yang Diuji Cobakan

Jawaban

YA

Jawaban
TIDAK  Keterangan

F

Y%

F

Y%

Petunjuk penggunaan media
pembelajaran jelas dan mudah
dipahami.

20

100

0

100

Baik

Terjadi kesalahan cetak/ketik
dalam media pembelajaran.

20

100

100

Baik

Bahasa yang digunakan pada
media pembelajaran mudah
dipahami

Waktu yang dibutuhkan untuk
menggunakan media
pembelajaran sudah
mencukupi.

18

90

10

Baik

Materi pada media
pembelajaran mudah
dipahami.

20

100

100

Baik

Materi pada media
pembelajaran menarik.

20

100

100

Baik

Urutan materi sudah tepat.

17

85

15

Baik

Gambar, ilustrasi dan suara
pada  media pembelajaran
mendukung kegiatan
pembelajaran.

20

100

100

Baik

Media pembelajaran dapat
memotivasi murid untuk lebih
aktif dan semangat belajar.

20

100

100

Baik

10.

Media pembelajaran  dapat
menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan.

20

100

100

Baik
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Berdasarkan hasil angket uji coba, terdapat lebih dari 80% murid
memberikan penilaian baik pada setiap aspek yang dinilai. Oleh karena itu, produk
dinyatakan layak untuk digunakan dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut.

4.1.7 Revisi Produk Pengembangan

Tahap revisi lanjutan dilakukan apabila hasil uji coba menunjukkan
persentase respons murid kurang dari 80% dan terdapat masukan yang
mengindikasikan perlunya revisi produk. Hasil angket respons uji coba penggunaan
produk menunjukkan seluruh indikator memperoleh persentase lebih dari 80% yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis digital mendapatkan
respons yang sangat baik. Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan telah memenuhi kriteria kelayakan dan tidak
memerlukan revisi lanjutan sehingga dapat dilanjutkan pada tahap berikutnya.
4.1.8 Uji Coba Keefektifan Produk

Tahap uji coba keefektifan dilakukan pada murid kelas III SDN Ajung 02
Jember. Kegiatan diawali dengan pemberian pre-test untuk mengukur kemampuan
awal murid, kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan pembelajaran menggunakan
media pembelajaran ular tangga berbasis digital sesuai dengan modul ajar yang
telah disusun. Selama proses pembelajaran, dilakukan observasi untuk mengetahui
keterlibatan murid dan kelancaran penggunaan media. Setelah pembelajaran
selesai, murid diberikan post-fest untuk mengukur hasil belajar sehingga dapat
menilai tingkat keefektifan produk. Keefektifan produk selanjutnya ditentukan
berdasarkan hasil post-test yang dianalisis melalui ketuntasan belajar klasikal.
Penilaian ketuntasan mengacu pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang telah ditetapkan oleh guru kelas III SDN Ajung 02, yaitu 70. Selain
itu, angket respons juga diberikan kepada murid dan guru untuk memperoleh data

kepraktisan produk.

4.2 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital
4.2.1 Hasil Kevalidan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital
Data hasil validasi diperoleh dari ketiga validator yang tediri dari ahli

bahasa, ahli media dan ahli materi. Validator memvalidasi kelayakan penyajian,
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kelayakan isi dan kebahasan dalam media pembelajaran ular tangga bebasis digital.
Ketiga validator antara lain Bapak Kendid Mahmudi, S.Pd., M.Pfis., selaku dosen
Pendidikan Fisika Universitas Jember sebagai ahli media, Bapak Prasetyo Adi
Nugroho, S.Pd., M.Pd., selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Jember sebagai ahli bahasa, dan Ibu Hezin Sofi Andika Putri, S.Pd., selaku guru
kelas III SDN Ajung 02 sebagai ahli materi. Hasil analisis validasi media
pembelajaran ular tangga digital dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut.
Tabel 4. 5 Hasil Hasil Analisis Validasi Media Pembelajaran Ular Tangga Digital

Nomor Skor Validator Total Skor Skor
Pernyataan 1 2 3 Rerata
1 5 5 5 15 5
2 5 5 5 15 5
3 5 4 4 13 4,3
4 4 5 4 13 43
5 5 5 5 15 5
6 5 5 4 14 4,7
7 5 5 5 15 5
8 5 5 4 14 4,7
9 4 5 5 14 4,7
10 5 5 4 14 4,7
11 4 5 4 13 43
12 5 5 4 14 4,7
13 5 5 4 14 4,7
14 4 5 5 14 4,7
15 5 5 5 15 5
Total 71 74 67 212 70,7

Berdasarkan data pada tabel analisis hasil validasi media pembelajaran ular
tangga berbasis digital, selanjutnya dihitung nilai kelayakan menggunakan rumus

sebagai berikut.
Valpro = ST % 100
smt

Valpro = 212 % 100
225

Valpro= 0,94 x 100
Valpro = 94
Berdasarkan perhitungan tersebut, hasil validasi media pembelajaran ular

tangga berbasis digital memperoleh skor 94. Nilai tersebut menunjukkan kriteria
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sangat layak. Hal ini dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga
berbasis digital sangat layak digunakan.
4.2.2 Hasil Keefektifan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital
Tingkat keefektifan dari media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dapat dilihat dari hasil belajar murid melalui pre-test dan post-test. Soal pre-test
dan post-test berisi 16 soal pilihan ganda yang diuji kepada murid kelas III SDN
Ajung 02 Jember melalui uji coba keefektifan secara internal.
Berdasarkan hasil pre-test yang diberikan kepada 20 murid kelas III SDN
Ajung 02 Jember, diketahui bahwa hanya 3 murid yang mencapai ketuntasan
belajar dengan nilai > 70, sedangkan 17 murid lainnya belum mencapai ketuntasan
karena memperoleh nilai < 70. Setelah proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran ular tangga berbasis digital, dilakukan post-test untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar murid. Hasil post-fest menunjukkan bahwa sebanyak 18
murid telah mencapai ketuntasan belajar dengan nilai > 70, sedangkan 2 murid
belum mencapai ketuntasan dengan nilai < 70.
Data hasil post-test kemudian dianalisis menggunakan ketuntasan belajar
klasikal menggunakan rumus sebagai berikut.
E== x100%
E=22x100%

E=90%
Berdasarkan perhitungan tersebut, kemudian disajikan dalam bentuk

diagram persentase kriteria hasil belajar. Hasil persentase dapat dilihat pada

Gambar 4.5 berikut ini.

90%

Tuntas = Tidak tuntas
Gambar 4. 5 Diagram Persentase Hasil Post-test
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Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran ular tangga berbasis digital yang dikembangkan memenuhi aspek
keefektifan dengan tingkat ketuntasan belajar klasikal sebesar 90% dan berada pada
kategori sangat efektif. Oleh karena itu, media pembelajaran ular tangga berbasis
digital efektif digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran Pendidikan
Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar murid kelas III sekolah dasar.

4.2.3 Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran Ular Tangga Berbasis Digital

Kepraktisan media pembelajaran ular tangga berbasis digital diuji
menggunakan angket respons murid. Angket tersebut diberikan kepada 20 murid
kelas III SDN Ajung 02 Jember. Angket tersebut berisi 10 pertanyaan yang
berkaitan dengan media pembelajaran ular tangga berbasis. Hasil angket respons
murid yang telah diperoleh kemudian dihitung menggunakan rumus berikut ini.

Sapd = (2= x 100)

949
1.000

Sapd = 94,90

Sapd = (.

x 100)

Berdasarkan hasil analisis angket kepraktisan menunjukkan bahwa media
pembelajaran ular tangga berbasis digital memperoleh skor sebesar 94,90.
Berdasarkan kriteria penilaian kepraktisan, skor tersebut termasuk dalam kategori
sangat praktis. Oleh karena itu, media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dinyatakan sangat praktis digunakan untuk mendukung proses pembelajaran di

kelas III sekolah dasar.

4.3 Pembahasan

Hasil dari penelitian ini berupa media pembelajaran ular tangga berbasis
digital untuk murid kelas IIl sekolah dasar pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila Bab II “Aku Patuh Aturan”. Media pembelajaran berbasis digital
merupakan media pembelajaran berbentuk audio-visual yang digunakan untuk
menyampaikan materi pembelajaran agar lebih menarik (Sari, dkk., 2024:207).
Media pembelajaran ular tangga adalah permainan ular tangga yang dikembangkan

dalam bentuk media pembelajaran dengan menyesuaikan karakteristik murid agar
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dapat mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar (Wati,
2021:70). Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital
dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk permainan
ular tangga menggunakan teknologi. Hal ini sejalan dengan Fitriyah, dkk.,
(2023:26), mengatakan bahwa pendidikan diharapkan dapat menyesuaikan dengan
peningkatan teknologi.

Proses pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis digital
mengacu pada prosedur Research and Development (R&D) yang dirumuskan oleh
Borg and Gall (Masyhud 2021:243), dengan delapan tahapan yang meliputi: 1)
penelitian pendahuluan; 2) perencanaan pengembangan produk; 3) pengembangan
desain produk awal; 4) validasi desain produk; 5) revisi desain produk awal; 6) uji
coba penggunaan produk; (7) revisi produk pengembangan; dan 8) uji coba
keefektifan produk. Melalui rangkaian tahapan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui proses pengembangan dan kevalidan, kepraktisan serta
keefektifan media pembelajaran ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila Bab II.

Penelitian pendahuluan dilaksanakan untuk mengumpulkan informasi awal
yang dibutuhkan sebagai landasan pengembangan produk melalui pendekatan 3P,
yaitu paper, place, dan person. Pada aspek paper, dilakukan kajian jurnal ilmiah
dan penelitian terdahulu yang relevan dengan pengembangan media pembelajaran
ular tangga berbasis digital. Pada aspek place, dilakukan observasi langsung dan
wawancara dengan guru kelas III SDN Ajung 02 Jember. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara yang dilakukan, diketahui bahwa guru belum
menerapkan media pembelajaran berbasis permainan dan belum memanfaatkan
teknologi secara optimal meskipun sekolah telah memiliki fasilitas pendukung yang
memadai. Selain itu, keterlibatan murid dalam pembelajaran masih rendah sehingga
sebagian murid kurang memperhatikan penjelasan guru. Guru juga menjelaskan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbentuk permainan berbasis digital
dirasa perlu karena dapat membantu murid mengingat dan memahami materi yang
disampaikan oleh guru. Hal tersebut sejalan dengan Finali, dkk., (2023:302) yang

menjelaskan bahwa dalam proses pembelajaran guru harus terampil dalam
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menentukan, memanfaatkan, dan menyesuaikan media pembelajaran untuk
menyampaikan materi kepada murid. Media pembelajaran yang diaplikasikan
dalam bentuk permainan membuat murid bermain sambil belajar dan tidak merasa
terbebani untuk menguasai materi pembelajaran (Dewi, dkk., 2023:1954). Pada
aspek person, dilakukan konsultasi dengan dosen pembimbing dan guru kelas III
SDN Ajung 02 Jember untuk memperoleh arahan terkait pengembangan media
pembelajaran ular tangga berbasis digital.

Perencanaan pengembangan produk meliputi penentuan materi, perumusan
tujuan pembelajaran, penyusunan strategi pembelajaran, dan perancangan evaluasi
sebagai dasar pengembangan media pembelajaran. Materi yang dikembangkan
berfokus pada aturan, hak, dan kewajiban sesuai dengan capaian pembelajaran Bab
II Aku Patuh Aturan mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas III sekolah dasar.
Tujuan pembelajaran yang ditetapkan yaitu murid mampu memahami, menerapkan,
dan menganalisis aturan, hak, dan kewajiban sebagai anggota keluarga dan warga
sekolah. Strategi pembelajaran disusun sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, dan materi yang dipelajari. Selain itu, disusun instrumen evaluasi
berupa lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, dan angket respons
murid untuk memperoleh data mengenai kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan
media yang dikembangkan. Hasil evaluasi tersebut digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk sesuai dengan saran dan
masukan yang diberikan.

Pengembangan desain produk media pembelajaran ular tangga berbasis
digital diawali dengan penyusunan kisi-kisi desain produk meliputi splash screen,
menu, materi, peraturan permainan, pengaturan, kredit, pilih karakter, tampilan
permainan, soal, pemenang, dan layar keluar. Media pembelajaran ular tangga
berbasis digital yang dikembangkan diberi nama BANGGA (Belajar Asyik dengan
Ular Tangga) memuat materi aturan, hak, dan kewajiban Bab II "Aku Patuh Aturan"
Pendidikan Pancasila kelas III. Media pembelajaran BANGGA (Belajar Asyik
dengan Ular Tangga) dikembangkan menggunakan Visual Studio dengan output
berformat HTMLS5 dengan ukuran 1920x1080 piksel agar dapat dioperasikan di

berbagai perangkat. Proses pengembangannya terdiri dari enam tahapan sistematis
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sesuai dengan Sutopo (dalam Dwipangga, dkk., 2024:149), yakni perancangan
konsep melalui flowchart, pembuatan desain dengan membuat storyboard,
pengumpulan bahan dan aset, assembly seluruh komponen media menggunakan
aplikasi Visual Studio, uji coba fungsionalitas, hingga distribusi melalui platform
itch.io guna memudahkan akses bagi guru dan murid dalam kegiatan pembelajaran.

Validasi media pembelajaran ular tangga berbasis digital melibatkan tiga
validator yang terdiri atas Bapak Kendid Mahmudi, S.Pd., M.Pfis., selaku dosen
Pendidikan Fisika Universitas Jember sebagai ahli media, Bapak Prasetyo Adi
Nugroho, S.Pd., M.Pd., selaku dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Jember sebagai ahli bahasa, dan Ibu Hezin Sofi Andika Putri, S.Pd., selaku guru
kelas III SDN Ajung 02 sebagai ahli materi. Validasi dilakukan untuk menilai
kelayakan media berdasarkan aspek kelayakan penyajian, kelayakan isi, dan
kebahasaan. Berdasarkan hasil validasi, terdapat tiga saran perbaikan, yaitu 1)
penggantian logo baku Universitas Jember menjadi logo signature pada splash
screen; 2) penambahan bookmark sesuai daftar isi pada halaman materi; 3) serta
penambahan logo signature FKIP dan Universitas Jember pada halaman menu
utama. Sesuai dengan saran perbaikan dari validator kemudian dilaksanakan revisi
desain produk awal. Hasil validasi media memeroleh skor 94. Nilai tersebut
menunjukkan media pembelajaran ular tangga berbasis digital memiliki kriteria
sangat layak untuk digunakan. Hasil tersebut sejalan dengan penelitiann Yanti,
dkk., (2024) yang memperoleh hasil validasi sebesar 91% dengan kategori sangat
layak.

Pelaksanaan uji coba penggunaan produk melibatkan 20 murid kelas III
SDN Ajung 03 Jember. Pada tahap uji coba penggunaan produk, murid
menggunakan media pembelajaran ular tangga berbasis digital selama proses
pembelajaran dan selanjutnya mengisi lembar angket respon uji coba penggunaan.
Hasil angket uji coba menunjukkan terdapat lebih dari 80% murid setuju (Y A) pada
setiap butir pada angket. Oleh karena itu, produk dinyatakan layak untuk digunakan
dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut.

Tahap uji coba keefektifan dilakukan pada 20 murid kelas III SDN Ajung

02 Jember. Kegiatan diawali dengan pemberian pre-test untuk mengukur
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kemampuan awal murid, kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran ular tangga berbasis digital sesuai dengan modul
ajar yang telah disusun. Setelah pembelajaran selesai, murid diberikan post-test
untuk mengukur hasil belajar sebagai dasar penentuan tingkat keefektifan produk.
Keefektifan media ditentukan berdasarkan hasil post-test yang dianalisis melalui
ketuntasan belajar klasikal dengan mengacu pada Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) yaitu > 70 yang ditetapkan oleh guru kelas III SDN Ajung
02. Berdasarkan hasil skor post-test, terdapat 18 murid yang nilainya tuntas karena
mendapatkan skor > 70 , sedangkan terdapat 2 murid yang nilainya tidak tuntas
karena mendapatkan skor < 70. Hasil post-test kemudian dihitung dan memeroleh
skor 90% dengan kategori sangat efektif. Hal tersebut sejalan dengan Masyhud
(2021:269), yang menyatakan bahwa suatu media pembelajaran dinyatakan efektif
apabila minimal 80% murid memperoleh nilai pada kategori baik (70-80) dan
sangat baik (80-100). Selain itu, angket respons diberikan kepada murid untuk
memperoleh data mengenai kepraktisan media yang dikembangkan. Hasil analisiss
angket respon murid menujukkan skor 94,9 dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan media pembelajaran ular tangga berbasis digital yang dikembangkan
efektif dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu
meningkatkan hasil belajar murid pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas
IIT sekolah dasar. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Anggraeni, dkk., (2023) bahwa penggunaan media ular tangga digital sangat layak
digunakan karena dapat membantu murid menambah pengetahuan dan
meningkatkan keterampilan murid dalam penggunaan teknologi.

Kendala yang muncul selama pelaksanaan seperti sebagian murid yang
belum memahami aturan permainan secara optimal menyebabkan suasana
pembelajaran menjadi kurang kondusif. Selain itu, murid dengan tingkat
pemahaman yang relatif lebih rendah mengalami kesulitan dalam mengikuti alur
permainan dan menjawab soal yang disajikan. Upaya yang dilakukan untuk
mengatasi kendala tersebut dengan menyampaikan aturan permainan secara jelas
dengan menggunakan bahasa yang sederhana, mudah dipahami, serta memberikan

ilustrasi cara penggunaan media. Di samping itu, bimbingan dan pendampingan
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diberikan kepada murid yang mengalami kesulitan selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Kendala yang muncul dapat diatasi dengan baik sehingga pelaksanaan
pembelajaran dapat berjalan secara efektif dan tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan dapat tercapai.

Media pembelajaran ular tangga berbasis digital yang dikembangkan
memiliki manfaat sebagai alternatif media pembelajaran yang dapat mendukung
pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Hal tersebut
sejalan dengan Waslah, dkk., (2023:38), yang mengemukakan bahwa media
pembelajaran ular tangga berfungsi meningkatkan minat, motivasi, dan kreatifitas
murid serta dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menarik.
Media pembelajaran ini dapat diakses melalui platform itch.io dengan mencari
nama pengembang atau judul permainan BANGGA (Belajar Asyik dengan Ular
Tangga). Media pembelajaran ini dapat digunakan pada gawai, laptop, komputer,
dan Papan Interaktif Digital (PID). Pemanfaatan media berbasis digital ini juga
sejalan dengan Puspitaningrum, dkk., (2022:92) yang menjelaskan bahwa
kemajuan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan mendorong guru untuk
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Meskipun pengembangan
media masih terbatas pada materi Pendidikan Pancasila kelas III sekolah dasar,
media pemebelajaran yang dihasilkan memiliki potensi untuk dikembangkan lebih
lanjut pada materi dan mata pelajaran lainnya sehingga dapat memberikan manfaat
yang lebih luas dalam mendukung pembelajaran berbasis teknologi.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, pengembangan media
pembelajaran ular tangga berbasis digital telah terlaksana sesuai dengan rumusan
masalah dan tujuan penelitian. Kelayakan media ditunjukkan melalui hasil
penilaian para validator dengan skor 94 dengan kriteria sangat layak. Tingkat
keefektifan media terlihat dari persentase ketuntasan belajar klasikal pada hasil
post-test yang mencapai 90%, sehingga termasuk dalam kategori sangat efektif.
Selain itu, hasil angket respons menunjukkan skor 94,9 yang tergolong dalam
kategori sangat praktis. Oleh karena itu, media pembelajaran ular tangga berbasis
digital yang dikembangkan dinyatakan valid, efektif, dan praktis sebagai media

pembelajaran Pendidikan Pancasila bagi murid kelas I1I sekolah dasar.



BAB. 5§ KESIMPULAN

Bab 5 ini diuraikan mengenai: 1) kesimpulan; dan 3) saran dari penelitian

yang telah dilakukan.

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses dan hasil produk yang telah dikembangkan, dapat
disimpulkan sebagai berikut.

a. Proses pengembangan media ular tangga berbasis digital pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila Bab II untuk murid kelas I1I sekolah dasar mengacu pada
prosedur Research and Development (R&D) yang dirumuskan oleh Borg and,
dengan delapan tahapan yang meliputi: 1) penelitian pendahuluan; 2)
perencanaan pengembangan produk; 3) pengembangan desain produk awal; 4)
validasi desain produk; 5) revisi desain produk awal; 6) uji coba penggunaan
produk; (7) revisi produk pengembangan; dan 8) uji coba keefektifan produk.

b. Berdasarkan proses pengembangan media ular tangga berbasis digital
memperoleh hasil pengembangan sebagai berikut.

1) Kevalidan dibuktikan melalui hasil validasi dari ketiga validator ahli
antara lain ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Validasi dari ketiga ahli
tersebut memeroleh skor 94 dengan kategori sangat layak.

2) Keefektifan dibuktikan melalui hasil post-test yang menunjukkan
persentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 90% dengan kategori sangat
efektif.

3) Kepraktisan dibuktikan melalui hasil angket respon murid yang

memeroleh skor 94,9 dengan kategori sangat praktis.

5.2 Saran
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan terdapat beberapa saran untuk

murid, guru, serta peneliti lain antara lain sebagaik berikut.
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Bagi murid, diharapkan dapat lebih aktif dan semangat dalam belajar serta
memanfaatkan media pembelajaran ular tangga berbasis digital sebagai sarana
untuk memperdalam pemahaman mengenai materi aturan, hak, dan kewajiban.
Selain itu, murid diharapkan dapat memanfaatkan berbagai sumber belajar
lainnya untuk menambah wawasan dan mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.

Bagi guru, diharapkan mampu mengembangkan media dan strategi
pembelajaran yang inovatif serta kreatif sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik murid. Kemajuan teknologi dan kemudahan akses terhadap
berbagai perangkat pengembangan media hendaknya dimanfaatkan secara
optimal untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
bermakna.

Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran digital dengan materi, desain, atau fitur
yang lebih beragam dan inovatif. Penelitian lanjutan juga dapat dilakukan pada
jenjang pendidikan, mata pelajaran, atau konteks pembelajaran yang berbeda

guna memperoleh hasil yang lebih luas dan komprehensif.
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