BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas
SDM dalam menjamin kualitas pembangunan suatu bangsa. Oleh karena itu
peningkatan kualitas sumber daya manusia tidak terlepas dari mutu
pendidikan yang baik. Sejak lahir, anak-anak telah diberikan pendidikan dasar

oleh orang tuanya. Pendidikan adalah proses pertumbuhan manusia secara

keseluruhan, yang mencakupmenguasai pengetahuan, perspektif, dan

'di mana sis ecara aktif
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Sekolah adalah tempat didikan bagl anak-anak. Tujuan dari sekolah adalah
mengajarkan anak untuk menjadi anak yang mampu memajukan bangsa.
Pembelajaran di sekolah sekarang harus bervariasi agar dapat menarik
perhatian siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Pada saat proses
pembelajaran sangat diperlukan media pembelajaran untuk menunjang
keberhasilan untuk meningkatnya motivasi siswa.

Dalam Permendikbud Proses pembelajaran pada kurikulum 2013 yang
menyebutkan bahwa proses pembelajaran dalam satuan pendidikan

diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,



memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan
ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai
dengan bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis peserta
didik. Setiap satuan pendidikan sebaiknya melakukan perencanaan
pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran serta penilaian proses
pembelajaran ~ untuk meningkatkan efektivitas ketercapaian kompetensi
lulusan. Oleh karena itu guru sebagai fasilitator harus mampu memfasilitasi
peserta didik dengan menyediakan media pembelajaran yang harusnya
mampu membuat peserta didik terlibat dalam penggunaannya tentunya sesuai

dengan kurikulum 2013.
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motivasi belajar siswa,

membantu siswa belajar secara mandiri, dan mengembangkan keterampilan
berpikir kritis siswa. Media pembelajaran yang menarik dan inovatif dapat
merangsang motivasi dan perhatian siswa sehingga siswa menjadi lebih aktif
dan bersemangat dalam belajar.

Bahwa dengan penggunaan media pembelajaran sangatlah penting
demi menyongsong paradigma baru pembelajaran di era digital. Tujuan media
pembelajaran adalah untuk melibatkan siswa secara emosional dan kognitif.
Hal ini menunjukkan bahwa siswa menggunakan media pembelajaran untuk

mempraktekkan tingkat pembelajaran yang lebih dalam dan untuk terlibat,



termotivasi, dan puas dengan pembelajaran tersebut. Motivasi siswa terhadap
proses pembelajaran dapat dipengaruhi oleh pembuatan media pembelajaran
berbasis game.

Berdasarkan hasil observasi peneliti terhadap proses pembelajaran
tematik muatan IPS di kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe menunjukkan
bahwa proses pembelajaran tematik yaitu siswa cenderung suka bermain,
guru masih menggunakan model konvensional yang berorientasi pada guru
(teacher center) bukan pada siswa tanpa memahami makna sebenarnya dari
kekayaan budaya yang ada di sekitar mereka. Padahal, pemahaman yang baik

tentang keragaman budaya dap mberikan dampak positif yang signifikan,

seperti  meningkatkan- u% ‘__._,L,unr —antar- etnis, dan rasa

nasiog e siswa. Sis ahaman yang Kuat tentang

ber ekibudayz i"{ 3 ..~.- eka .;-.I menjaga 3 budaya
6 edaan, dan berperan aktif da ‘p ‘

g a saat se!pembelaja anya

aKtifeme ;\o enjelase Qﬁan S 3 garkan,

me k n @n@o@)@n Bl ,ﬁ,' muatan

IPS mediagfie an yang-dlgzuniﬁ?ﬁ:ﬁ' rafigpefektif dan kreatif

sesuai auﬁtigtﬁarvm : ec ng sering

bkt Fpaketi sisivd, gambar cetak bersifat visual

sehingga siswa tidak te ivasi_o mengikuti pembelajaran dan

digunakan guru berup

membuat siswa merasa bosan dalam memahami materi. Hal ini sangat
disayangkan karena pada dasarnya media pembelajaran merupakan
sarana fisik yang sangat membantu guru dalam menyampaikan pesan
atau materi kepada siswa dan merangsang siswa untuk mengikuti
pembelajaran secara aktif.

Akibat dari  kurangnya penggunaan media pembelajaran
mengakibatkan kurangnya motivasi siswa dalam proses pembelajaran,
sehingga pemahaman yang diperoleh siswa dari setiap materi yang di jelaskan

oleh guru sangat kurang maksimal. Permasalahan tersebut tentunya



dipengaruhi dari beberapa faktor. Salah satunya yang mempengaruhi hal
tersebut adalah kurangnya variasi dan inovatif guru dalam mengajar terutama
dalam menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran pada saat
proses kegiatan belajar mengajar. Bahwasanya dengan adanya media
pembelajaran dapat mempermudah guru dalam menciptakan interaksi antara
guru dan siswa sehingga pembelajaran tidak membosankan dan lebih
meaning full.

Setelah melihat kondisi kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe
tersebut, maka perlu adanya usaha untuk menyampaikan pembelajaran IPS

dengan tepat sehingga dapa impembelajaran yang menyenangkan.
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untuk menarik perhatian siswa maka pemerolehan pengalaman belajar akan
lebih bermakna. Maka dari itu peneliti berniat untuk mengembangkan dan
mengevaluasi media pembelajaran ular tangga sebagai alat yang efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran di kelas IV SD
Negeri 040443 Kabanjahe.

Penelitian pengembangan media pembelajaran ular tangga ini
sebelumnya sudah dilakukan oleh 1.Avelina Sherin Pratiwi, 2.Agustina
Tyas Asri Hardini, 2022 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Ular Tangga Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Dalam



Mata Pelajaran IPA Kelas IV SD”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis ular tangga pada pembelajaran IPA Kelas IV
SD layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hal ini didasarkan pada
hasil penilaian akhir yang diperoleh dari uji ahli media memperoleh nilai
persentase 78,67% dengan kriteria “Tinggi”, dari ahli materi memperoleh
nilai persentase 72,5% dengan kriteria “Tinggi”. Dan dari hasil angket yang
di tunjukkan yaitu motivasi belajar siswa sebelum siswa menggunakan media
pembelajaran berbasis permainan ular tangga sebanyak 70,20% dengan

kriteria “Baik”, namun setelah diberikan media pembelajaran berbasis

permainan ular tangga IPA meng ippeningkatan 84,86% dengan kategori
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tangga menarik dan mampu memotivasi siswa semangat dalam belajar, media
permainan ular tangga memudahkan siswa dalam belajar karena latar dan
tulisan yang digunakan mudah untuk dibaca maupun dimengerti, media
permainan ular tangga melatih siswa menjadi disiplin dan menaati peraturan
dan siswa merasa senang dan tertantang saat belajar sambil bermain
menggunakan media permainan ular tangga.

Penelitian ketiga oleh 1. Gaby Ester, 2. Sulistyani Puteri Ramadhani,
2022 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ular
Tangga Materi Sumber Energi Siswa Kelas IV SD Negeri Pengadegan 07



Jakarta Selatan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis ular tangga mengadaptasi pada model pengembangan yang
dikembangkan oleh Borg and Gall. Penelitian menggunakan enam langkah
sebagai berikut : (1) potensi masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain
produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) revisi produk. Hasil validasi
dari semua validator menunjukan penilaian “Sangat Baik™ yaitu dari validator
pertama ahli materi dengan presentase skor 97,3% “Sangat Baik” dan
validator kedua ahli materi dengan presentase skor 89% ‘“Sangat baik”.
Berdasarkan hasil validasi tersebut, maka Media Pembelajaran Berbasis Ular
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peserta didik, agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan membuat peserta
didik sadar akan kekayaan unsur budaya yang ada di daerahnya. Karena
sudah sepatutnya peserta didik dapat menjaga dan melestarikan budaya yang
ada di daerahnya.

Maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan
yang berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ULAR
TANGGA PADA MATA PELAJARAN IPS TEMA 7 SUBTEMA 2
“INDAHNYA KERAGAMAN BUDAYA NEGERIKU” DI KELAS IV SD
NEGERI 040443 KABANJAHE TAHUN AJARAN 2023/2024”. Melalui



media ini diharapkan menjadi solusi alternatif dalam memfasilitasi peserta
didik untuk belajar mengenali unsur keragaman budaya yang ada di daerah
peserta didik khusus nya daerah Tanah Karo dengan memberikan kesan yang

menarik dalam pembelajaran.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, dapat
diidentifikasi permasalahan sebagai berikut:
1 Kurangnya motivasi belajar siswa dan cenderung pasif dalam

pembelajaran.
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6 Kurangnya interaksi antara guru dengan siswa.

1.3 Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, pembatasan masalah perlu
dilakukan agar penelitian ini lebih terfokus, terarah, dan tidak keluar dari
tujuan sasaran pokok penelitian. Maka dari itu, penelitian ini dibatasi pada
Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran IPS
Tema 7 Subtema 2 “Indahnya Keragaman Budaya Negeriku” Di Kelas IV SD
Negeri 040443 Kabanjahe Tahun Ajaran 2023/2024.



1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dipaparkan di atas,
permasalahan yang melandasi penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1 Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran ular tangga pada
Mata Pelajaran IPS Tema 7 Subtema 2 “Indahnya Keragaman Budaya
Negeriku” Di Kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe Tahun Ajaran
2023/2024?

2 Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran ular tangga pada Mata
Pelajaran IPS Tema 7 Subtema 2 “Indahnya Keragaman Budaya
Negeriku” Di Kela SDENegeriy040443 Kabanjahe Tahun Ajaran
2023/2024?
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2 Mengetahui kelayakan media pembelajaran ular tangga pada Mata
Pelajaran IPS Tema 7 Subtema 2 “Indahnya Keragaman Budaya
Negeriku” Di Kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe Tahun
Ajaran 2023/2024.

3 Mengetahui kepraktisan produk media pembelajaran ular tangga
pada Mata Pelajaran IPS Tema 7 Subtema 2 “Indahnya Keragaman
Budaya Negeriku” Di Kelas IV SD Negeri 040443 Kabanjahe
Tahun Ajaran 2023/2024.



1.6 Manfaat Pengembangan
1.6.1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan,
wawasan, dan dapat digunakan sebagai sumber referensi untuk
melakukan inovasi media pembelajaran terkait dengan pengembangan
media pembelajaran yang menyenangkan. Pengembangan media
pembelajaran yang dimaksud ialah pengembangan game tradisional
yang memiliki konten edukatif menarik untuk meningkatkan motivasi

belajar siswa. Serta sebagai bahan perbandingan untuk mengembangkan

penelitian lebi

nfaat Praktis

Wei SIPVE N IVERSITAS!

pat meningkatkan motivasi

materi miii produk
ghilangka

ular

ta da menarik

g Q Qb Jeﬁu menye : sehingga
t51swa\|'€b'ﬂl%lit1f‘d'z‘1'1'//—;r-n/?ros e mengajar.

BagiGure QQUALITY
Sebagsa e 5%1%11@19 ¢

padu dengan permainan sehingga

dan
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yang dapat dike
menjadi alternatif untuk menciptakan pembelajaran yang aktif
dan menyenangkan serta menjadi referensi dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa terhadap pembelajaran di kelas.
1.6.2.3 Bagi Sekolah
Penelitian ini sebagai usaha dalam mengenalkan dan
mendekatkan pemanfaatan media pembelajaran kepada guru dan
siswa sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran dan

meningkatkan mutu pendidikan sekolah.
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1.6.2.4 Bagi Peneliti
Menerapkan pengetahuan yang telah diperoleh selama
perkuliahan di Universitas Quality Berastagi dan menambah
pengalaman bagi peneliti sebagai bekal untuk terjun ke dunia
pendidikan serta menambah keterampilan peneliti dalam
membuat dan mengembangkan media pembelajaran yang

inovatif dan kreatif.

1.7 Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Peneliti mengembangkangemedia ular tangga yang merupakan
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1 Media yang disajikan berupa materi tentang budaya yang meliputi
pakaian adat, rumah adat, tarian tradisional, bahasa daerah, lagu daerah,
dan alat musik tradisional.

2 Media ular tangga terdiri dari 50 petak-petak yang berisi gambar-
gambar budaya dari beberapa daerah, petak yang berisikan gambar-
gambar budaya berarti pengambilan kartu pertanyaan, dan petak
keberuntungan berisikan kepala banteng yaitu berfungsi untuk membuat
permainan menjadi lebih menarik yang berisikan perintah untuk

mendapatkan reward.
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3 Terdapat dua buah kartu yaitu kartu kuis yang berisi pertanyaan tentang
materi indahnya keragaman budaya negeriku, dan kartu pintar berisi
jawaban dari pertanyaan tentang materi indahnya keragaman budaya
negeriku.

4 Media ular tangga terdiri dari satu set permainan yaitu ular tangga
visual berbentuk spanduk/ banner yang didesain menggunakan aplikasi
Corell Draw dengan keterpaduan warna-warna cerah dan menarik
berukuran 3m x 2m dan satu buah dadu berbentuk persegi.

5 Buku petunjuk permainan ular tangga bertujuan agar siswa dapat

mengetahui cara bermain an-aturan dalam menggunakan ular

tangga dan dicetak dengai "._ng-‘ _qﬁa?]ﬂl membentuk seperti
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Permasalahan yang
kurangnya sarana dan prasarana’ yang menunjang lancarnya proses
pembelajaran di sekolah tersebut. Masalah ini penting untuk dipecahkan
karena hal tersebut menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam mengikuti
proses pembelajaran didalam kelas sehingga prestasi mereka menurun. Oleh
karena itu pentingnya dikembangkan suatu produk yang dapat mengatasi
masalah tersebut seperti media pembelajaran, salah satunya adalah media

pembelajaran ular tangga yang dimana siswa akan bermain sambil belajar

yang dapat mengaktifkan suasana pembelajaran yang menyenangkan.
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1.9 Asumsi Pengembangan

Media ular tangga yang digunakan pada penelitian ini berupa media
cetak visual berbentuk spanduk/banner yang dapat digunakan dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial untuk siswa sekolah dasar dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa khususnya pada kompetensi dasar
indahnya keragaman budaya negeriku. Dalam penelitian ini, media
pembelajaran ular tangga dikembangkan dengan adanya asumsi-asumsi
sebagai berikut:

1 Kegiatan pembelajaran yang didukung dengan media yang menarik,

efektif, dan efisien jalan,optimal untuk mencapai tujuan
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