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PENDAHULUAN

Abstract

This study aims to develop and analyze the feasibility and effectiveness of the snakes and
ladders game media themed on cultural diversity in Indonesia for Pancasila Education learning
in fourth-grade elementary school students. This media was developed to enhance students'
motivation and learning outcomes through an interactive and enjoyable approach. The
research method used is research and development (R&D) with the ADDIE development
model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. Data collection techniques included observation, interviews, validation
guestionnaires, as well as pretest and posttest assessments. The data analysis employed both
guantitative and qualitative descriptive analysis to measure the feasibility of the media and its
effectiveness in improving students' learning outcomes. The results of the study indicate that
the snakes and ladders game media is highly feasible for use based on validation by three
experts, with an average feasibility score of 96%. Trials conducted on students demonstrated a
significant improvement in learning outcomes, with the average pretest score of 55.36
increasing to 83.21 in the posttest. Additionally, the use of this media effectively enhanced
students' motivation and engagement in learning. Therefore, the snakes and ladders game
media can serve as an innovative and effective alternative for strengthening students'
understanding of cultural diversity in Indonesia.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menganalisis kelayakan serta efektivitas
media permainan ular tangga bertema keragaman budaya di Indonesia dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk siswa kelas IV SD. Media ini dikembangkan untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar siswa melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis (analisis),
Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan
Evaluation (evaluasi). Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara,
angket validasi, serta tes pretest dan posttest. Analisis data yang digunakan meliputi analisis
deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk mengukur kelayakan media serta efektivitasnya dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan ular
tangga ini sangat layak digunakan berdasarkan validasi dari tiga ahli, dengan rata-rata tingkat
kelayakan sebesar 96%. Uji coba pada siswa menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar,
dengan nilai rata-rata pretest sebesar 55,36 yang meningkat menjadi 83,21 pada posttest.
Selain itu, penggunaan media ini mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Dengan demikian, media permainan ular tangga ini dapat dijadikan sebagai
alternatif pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam memperkuat pemahaman siswa
terhadap materi keragaman budaya di Indonesia.

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk karakter dan kecerdasan
peserta didik. Melalui pendidikan, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan akademik tetapi juga
keterampilan sosial, emosional, dan moral yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari(Prasetya,
Kuryanto, & Hilyana, 2023). Pendidikan dasar khususnya menjadi fondasi utama dalam membangun
kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa. Namun, dalam praktiknya, masih banyak pembelajaran yang
bersifat monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif (Fitria, Fajrie, & Kuryanto, 2021). Pembelajaran
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yang hanya berfokus pada metode ceramah dapat membuat siswa merasa jenuh dan kurang termotivasi
untuk belajar. Oleh sebab itu, diperlukan inovasi dalam metode pembelajaran, termasuk penggunaan
media yang menarik dan interaktif agar siswa lebih antusias dalam mengikuti proses belajar-mengajar
(Hananto, Setiawan, & Ahsin, 2022).

Budaya merupakan identitas suatu bangsa yang mencerminkan nilai, norma, dan tradisi yang
diwariskan dari generasi ke generasi. Indonesia sebagai negara yang memiliki keberagaman budaya perlu
menanamkan pemahaman tentang nilai-nilai budaya kepada generasi muda sejak dini. Pendidikan
tentang keragaman budaya menjadi sangat penting agar siswa dapat memahami dan menghargai
perbedaan yang ada di masyarakat (Khasanah, Fathurohman, & Setiawan, 2022). Dengan demikian, siswa
akan lebih siap untuk hidup dalam lingkungan yang heterogen dan mampu menjunjung tinggi nilai
toleransi. Menurut Permatasari, et al. (2021) pemahaman siswa terhadap budaya lokal dan nasional masih
tergolong rendah. Banyak siswa yang kurang mengetahui dan memahami budaya dari daerah lain karena
kurangnya paparan terhadap materi yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
dibutuhkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif agar siswa dapat dengan mudah mengenal,
memahami, serta menghargai keberagaman budaya Indonesia.

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai
luhur Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Melalui Pendidikan Pancasila, siswa diajarkan untuk memiliki
sikap toleransi, gotong royong, serta menghormati perbedaan dalam kehidupan bermasyarakat (Sahar,
Setiawan, & Oktavianti, 2021). Pendidikan ini tidak hanya memberikan pemahaman konseptual tetapi juga
harus dapat diterapkan dalam tindakan nyata di lingkungan sekitar siswa. Oleh karena itu, metode
pembelajaran yang digunakan dalam Pendidikan Pancasila harus mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa (Candra, Setiawan, & Ermawati, 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti pada tanggal 18 September 2024 di
kelas IV SD 2 Gondosari, terdapat permasalahan dalam pelaksanaan kegiatan belajar Pendidikan
Pancasila. Siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran karena mereka hanya duduk terdiam lalu
menulis, bahkan ada juga siswa yang tidak mendengarkan guru saat proses pembelajaran berlangsung.
Keadaan tersebut disebabkan oleh metode yang digunakan guru masih bersifat konvensional, yaitu
ceramah dan pemberian tugas tanpa melibatkan metode atau media pembelajaran yang lebih inovatif.
Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa, salah
satunya adalah media permainan ular tangga, agar pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menyenangkan.

Menanggapi permasalahan tersebut, peneliti berinovasi untuk menciptakan media pembelajaran
yang lebih kreatif dan sesuai dengan karakteristik siswa. Tujuannya adalah untuk membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi serta membangun semangat belajar, khususnya dalam
mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media permainan ular
tangga sebagai sarana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Dalam penelitian ini, media
permainan ular tangga dikembangkan sebagai alat bantu pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan siswa. Dengan tampilan yang menarik, seperti warna-warna cerah dan ilustrasi yang relevan,
media ini mampu menarik perhatian siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar.
Selain itu, penggunaan permainan ular tangga tidak hanya memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bermain, tetapi juga melatih mereka dalam memahami dan berperan dalam keragaman budaya di
Indonesia. Beberapa kotak dalam permainan ini berisi pertanyaan yang mendorong siswa untuk
memainkan peran dalam situasi budaya yang berbeda, sehingga mereka dapat belajar dengan cara yang
lebih interaktif dan menyenangkan.
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Berdasarkan uraian di atas, peneliti menggunakan referensi dari beberapa penelitian sebelumnya
yang juga mengembangkan media permainan ular tangga sebagai alat bantu pembelajaran. Lestari (2021)
menjelaskan bahwa permainan ular tangga merupakan permainan edukatif yang dimainkan oleh dua
orang atau lebih dengan papan berisi kotak-kotak kecil, tangga, dan ular yang saling berhubungan. Media
ini dirancang agar sesuai dengan karakteristik siswa, membantu mencapai tujuan pembelajaran, serta
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Anisa (2023) menambahkan bahwa media ini
memiliki beberapa keunggulan, seperti memungkinkan siswa belajar sambil bermain, mendorong kerja
sama dalam kelompok, menyajikan materi dalam bentuk visual yang menarik, dan menciptakan suasana
belajar yang lebih dinamis.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan ular tangga dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada tema keragaman budaya di Indonesia. Penggunaan media ini
diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta membantu mereka
memahami materi dengan lebih mudah dan menyenangkan. Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik
untuk mengambil judul "Pengembangan Media Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran Pendidikan
Pancasila pada Tema Keragaman Budaya di Indonesia untuk Siswa Kelas IV SD 2 Gondosari."

METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan di salah satu Sekolah Dasar yang berada di Kabupaten Kudus, yaitu SD

2 Gondosari. Lokasi SD 2 Gondosari terletak di JIl. Rahtawu Raya, Dukuh Gedondong, Desa Gondosari,
Kecamatan Gebog, Kabupaten Kudus, Provinsi Jawa Tengah. Penelitian ini akan berlangsung dari bulan
September 2024 hingga Februari 2025. Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan media
permainan ular tangga pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan tema keragaman budaya di
Indonesia untuk siswa kelas IV SD 2 Gondosari adalah metode Penelitian dan Pengembangan (Research
and Development/R&D). Metode R&D bertujuan untuk menghasilkan produk atau inovasi baru yang
dapat diterapkan dalam dunia pendidikan. Selain itu, metode ini juga digunakan untuk menguji

keefektifan produk yang telah dikembangkan (Tegeh & Kirna, 2013) .
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Gambar 1. Model ADDIE

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE. Model ADDIE
merupaan pendekatan sistematis yang terdiri dari lima tahapan utama, yaitu: (1) Analysis (Analisis), yang
bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan, masalah, serta karakteristik siswa; (2) Design (Desain), yang
mencakup perencanaan struktur media pembelajaran ular tangga; (3) Development (Pengembangan),
yaitu tahap pembuatan media serta validasi ahli; (4) Implementation (Implementasi), yaitu uji coba media
pada siswa untuk melihat efektivitas dan daya tariknya; serta (5) Evaluation (Evaluasi), di mana dilakukan
penilaian dan perbaikan berdasarkan hasil uji coba (Lyanda, Halim, & Syakti, 2023).

Proses validasi dilakukan untuk memastikan kelayakan media permainan ular tangga sebagai alat
bantu pembelajaran. Validasi dilakukan oleh tiga pihak, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli
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pembelajaran. Setelah validasi, tahap berikutnya adalah uji coba produk kepada siswa kelas IV SD 2
Gondosari. Uji coba ini bertujuan untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan media pembelajaran
serta mengumpulkan masukan guna perbaikan lebih lanjut. Subjek uji coba dalam penelitian ini
mencakup: (1) Ahli media, yang mengevaluasi aspek desain dan tampilan media; (2) Ahli materi, yang
menilai kesesuaian isi permainan dengan kurikulum Pendidikan Pancasila; (3) Ahli pembelajaran, yaitu
guru kelas IV yang memberikan umpan balik terkait implementasi media dalam kegiatan belajar-
mengajar; serta (4) Siswa kelas IV SD 2 Gondosari, yang menjadi pengguna utama media pembelajaran ini.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup beberapa metode, yaitu: (1) Observasi,
untuk melihat respons siswa dan efektivitas penggunaan media dalam pembelajaran; (2) Wawancara,
yang dilakukan terhadap guru dan siswa untuk menggali pengalaman mereka dalam menggunakan
media ini; (3) Angket, untuk mengukur tingkat penerimaan dan efektivitas media pembelajaran
berdasarkan pendapat siswa dan guru; (4) Tes, yang digunakan untuk mengukur peningkatan
pemahaman siswa setelah menggunakan media permainan ular tangga; serta (5) Dokumentasi, untuk
mengumpulkan data berupa foto, rekaman, dan catatan selama proses penelitian berlangsung.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis
kualitatif digunakan untuk menginterpretasikan data deskriptif dari hasil triangulasi teknik yaitu observasi,
wawancara, dan dokumentasi dan triangulasi sumber untuk menguji kredibilitas data. Sedangkan analisis
kuantitatif digunakan untuk mengolah data numerik dari hasil angket validasi ahli dan angket respon guru
dan siswa untu mengukur efektivitas media permainan ular tangga dalam.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan media permainan ular tangga bertema keragaman budaya di Indonesia dilakukan
melalui serangkaian uji coba yang melibatkan ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran (guru), serta siswa
kelas IV SD 2 Gondosari. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
tujuan menghasilkan media permainan ular tangga yang dapat digunakan dalam pembelajaran.

Gambar 2. Produk Media Permainan Ular Tangga

\ \.
p 4*.

Model pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama:
1. Analysis

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah analisis, yang bertujuan mengidentifikasi masalah
pembelajaran di SD 2 Gondosari, khususnya Pendidikan Pancasila kelas IV. Observasi dan wawancara
dengan guru dilakukan pada 7 Oktober 2025, mengungkap bahwa media pembelajaran jarang digunakan,
dengan pembelajaran terbatas pada buku, papan tulis, dan sesekali PowerPoint. Guru mengalami
kesulitan dalam pembuatan media, sehingga siswa kurang termotivasi.
2. Design (Desain)

Pada tahap ini, ditentukan materi pembelajaran, yakni keragaman budaya Indonesia dalam
Pendidikan Pancasila. Modul ajar disiapkan untuk uji coba produk. Kartu soal dan kartu perintah disusun
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agar siswa tertantang. Media permainan ular tangga dibuat dari banner berukuran 2 m x 2,5 m, dengan
kartu soal berbahan kertas buffalo dan dadu dari kain flanel.
3. Development (Pengembangan)

Produk permainan dikembangkan menggunakan bahan tahan lama dan sesuai dengan kurikulum.
Validasi dilakukan oleh empat ahli: media, materi, bahasa, dan pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan
kelayakan tinggi dengan persentase 96% (media), 94% (materi), dan 98% (pembelajaran), sehingga media
dinyatakan "Sangat Layak".

4. Implementation (Implementasi)

Uji coba dilakukan pada 8 Februari 2025. Sebelum bermain, siswa mengerjakan pretest. Setelahnya,
mereka menggunakan media permainan ular tangga yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan motivasi dan
pemahaman siswa terhadap materi yang dijarkan.

5. Evaluation

Evaluasi bertujuan untuk menilai keberhasilan pengembangan produk dan mengukur ketercapaian
tujuan. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa produk layak dan valid, meskipun ada revisi yang
diperlukan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran. Selama implementasi, beberapa siswa
masih memerlukan bimbingan tambahan, sementara kelompok yang lebih mahir dapat belajar secara
mandiri dengan sedikit arahan. Tahap ini juga menjadi kesempatan untuk menindaklanjuti kritik dan saran
guna menyempurnakan produk. Setelah revisi berdasarkan masukan responden, dihasilkan produk akhir
berupa "Ular Tangga Keragaman Budaya di Indonesia."

Tabel 1. Hasil Validasi Validator

No. Validator Presentase Kriteria
1 Ahli Media 96% Sangat Layak
2 Ahli Materi 94% Sangat Layak
3 Ahli Pembelajaran 98% Sangat Layak
Rata-rata Presentase 96% Sangat Layak

Analisis kelayakan media dalam pengembangan bertujuan untuk menilai apakah suatu proyek
dapat dilaksanakan dengan baik. Proses ini juga dikenal sebagai studi atau laporan kelayakan. Penilaian
dilakukan berdasarkan hasil validasi dari beberapa ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi yang disajikan dalam tabel, media permainan ular tangga
memperoleh tingkat kelayakan yang sangat baik. Ahli media memberikan nilai kelayakan sebesar 96%,
ahli materi sebesar 94%, dan ahli pembelajaran sebesar 98%, dengan rata-rata keseluruhan mencapai
96%. Persentase ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Dengan hasil validasi tersebut, permainan ular tangga
dapat diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Namun, beberapa revisi tetap diperlukan
sesuai dengan masukan dari para validator agar media ini semakin optimal dalam mendukung proses
belajar mengajar.

Tabel 2. Hasil Angket Respon Siswa

Rata-rata Nilai perolehan 40,03
Nilai Maksimal 44
Rata-rat Persentase 90,95%
Kriteria Layak

Untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan permainan ular tangga dalam
pembelajaran, dilakukan analisis respon melalui angket. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa nilai

Open Access: https://ejournal.unma.ac.id/index.php/educatio



458 Jurnal Educatio, 11(3), 2025, 453-461

rata-rata angket respon siswa mencapai 40,03 dengan persentase kelayakan sebesar 90,95%. Berdasarkan
kriteria yang ditetapkan, media ini termasuk dalam kategori "Layak" untuk digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran. Hal ini mengindikasikan bahwa permainan ular tangga dapat menjadi media yang efektif
dalam mendukung pemahaman siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila, khususnya tentang
keragaman budaya di Indonesia.

Pembahasan

Pengembangan media permainan ular tangga bertema keragaman budaya di Indonesia dalam
penelitian ini mengacu pada model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan. Tahap pertama, yaitu analisis,
dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang terjadi di lapangan melalui observasi. Hasil observasi
menunjukkan bahwa guru di SD 2 Gondosari kurang memanfaatkan media pembelajaran interaktif karena
keterbatasan dalam membuat media, yang berdampak pada rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa.
Selain itu, karakteristik siswa yang beragam menunjukkan bahwa beberapa siswa aktif dalam bertanya dan
menjawab, sementara yang lain cenderung pasif atau membutuhkan alat peraga untuk memahami materi.
Untuk mengatasi hal ini, diperlukan metode pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, termasuk
penggunaan media berbasis permainan yang dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa. Temuan
ini relevan dengan pendapat Syafira, et al. (2023)yang menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki
peran penting dalam mencegah miskonsepsi dalam pembelajaran. Penggunaan media yang tepat dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa serta memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
Senada dengan pendapat Fadhilah, et al. (2021), pemilihan media pembelajaran sebaiknya
mempertimbangkan aspek daya tahan, fleksibilitas, dan kemudahan penggunaan agar lebih efektif dalam
mendukung proses belajar siswa. Oleh karena itu, pengembangan media permainan ular tangga ini
diharapkan mampu memberikan solusi terhadap permasalahan yang ditemukan di lapangan dengan
menghadirkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi siswa.

Tahap berikutnya adalah perancangan, di mana tujuan pembelajaran ditentukan dan media
permainan dikembangkan. Permainan ular tangga ini dirancang dengan elemen interaktif seperti kartu
tantangan dan bidak untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Bahan yang digunakan dalam pembuatan
media adalah banner, karena lebih tahan lama, fleksibel, dan praktis. Temuan ini relevan dengan pendapat
Ardiyanti, et al. (2021) yang menyatakan bahwa dalam pemilihan media pembelajaran, penting untuk
mempertimbangkan ketahanan, fleksibilitas, serta kemudahan penggunaan agar dapat digunakan dalam
jangka panjang dan mendukung efektivitas pembelajaran. Senada dengan Oktavianti, et al (2021), media
pembelajaran yang dirancang dengan baik harus memenuhi standar kualitas dan spesifikasi yang telah
ditetapkan agar dapat digunakan secara optimal dalam proses belajar mengajar. Oleh karena itu,
pemilihan bahan banner dalam pengembangan permainan ular tangga ini bertujuan untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik, tahan lama, serta mudah
digunakan oleh siswa dan guru.

Setelah perancangan, tahap pengembangan dilakukan dengan mendesain, mencetak, dan
memvalidasi media melalui ahli. Hasil validasi menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi dengan
rata-rata 96%, yang berarti media ini layak digunakan dalam pembelajaran. Temuan ini relevan dengan
pendapat Harwanti (2022), yang menyatakan bahwa validasi media pembelajaran bertujuan untuk
memastikan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan kelayakan sebelum
diterapkan dalam proses belajar mengajar. Senada dengan pendapat Andriyani (2023) media
pembelajaran yang divalidasi oleh ahli dapat membantu mencegah miskonsepsi dalam pembelajaran
serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. Dengan tingkat validasi yang sangat tinggi,
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media permainan ular tangga ini dinilai efektif dan layak digunakan sebagai alat bantu dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi keragaman budaya di Indonesia.

Tahap implementasi melibatkan uji coba produk dalam pembelajaran, di mana siswa bermain
menggunakan media ini setelah mengerjakan pretest. Hasil posttest menunjukkan peningkatan signifikan
dari nilai rata-rata 55,36 menjadi 83,21, yang menunjukkan bahwa permainan ini berhasil meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi. Temuan ini diperkuat dengan pendapat Jendriadi et al. (2023), yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan lebih efektif dalam meningkatkan motivasi dan
pemahaman siswa dibandingkan dengan metode konvensional. Senada dengan pendapat (2022),
pembelajaran kooperatif yang melibatkan interaksi aktif antar siswa dapat meningkatkan semangat
belajar dan hasil akademik mereka. Dengan demikian, penggunaan media permainan ular tangga dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila terbukti tidak hanya membuat proses belajar lebih menyenangkan
tetapi juga meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Tahap terakhir adalah evaluasi, yang bertujuan untuk menilai efektivitas media yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, permainan ular tangga ini memiliki keunggulan
dalam menarik perhatian siswa, memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, serta
memungkinkan pembelajaran berbasis kelompok. Media ini juga dilengkapi dengan kartu soal, petunjuk
penggunaan, dan sistem penilaian untuk meningkatkan efektivitasnya dalam pembelajaran. Dengan
demikian, media permainan ular tangga ini tidak hanya mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa tetapi juga mendukung pembelajaran kooperatif yang lebih interaktif dan menyenangkan. Temuan
ini relevan dengan pendapat Khomsin (2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran. Senada dengan pendapat Yanti, et al. (2021) interaksi sosial dalam pembelajaran kooperatif
berperan penting dalam meningkatkan perkembangan kognitif siswa. Dengan demikian, media
permainan ular tangga ini tidak hanya mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa tetapi juga
mendukung pembelajaran kooperatif yang lebih interaktif dan menyenangkan.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media permainan ular

tangga bertema keragaman budaya di Indonesia dengan model ADDIE telah terbukti layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Media ini mampu meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari pretest sebesar 55,36 menjadi 83,21
pada posttest. Validasi dari para ahli juga menunjukkan bahwa media ini sangat layak digunakan dengan
rata-rata kelayakan sebesar 96%. Selain itu, permainan ini memberikan pengalaman belajar yang
interaktif, menyenangkan, serta mendukung pembelajaran berbasis kelompok melalui fitur kartu soal,
petunjuk penggunaan, dan sistem penilaian.
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