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Abstrak
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dengan materi Mengenal Organ Pernapasan Manusia untuk siswa kelas V-B SDN Pegadungan 07 Jakarta Barat. Latar belakang penelitian adalah kurang optimalnya pembelajaran IPAS yang masih didominasi metode ceramah dan minim media konkret, sehingga siswa kurang termotivasi dan kesulitan memahami materi. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) model Borg and Gall dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, angket, dan tes. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam kategori baik dan layak digunakan. Validasi ahli materi memperoleh skor 85%, ahli media 79%, dan guru kelas 93%. Uji coba kelompok besar menghasilkan skor rata-rata 4,74. Media ini terdiri atas komponen kartu pertanyaan, kartu kesempatan, kartu hukuman, dan buku panduan. Hasil penelitian membuktikan bahwa media permainan ular tangga efektif meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi organ pernapasan manusia. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Ular Tangga, IPAS


Abstract
This research is aims to develop an educational media in the form of a snakes and ladders game for the Natural and Social Sciences (IPAS) subject, focusing on the topic of Human Respiratory Organs for fifth-grade students (class V-B) at SDN Pegadungan 07, West Jakarta. The study was motivated by the suboptimal learning process in IPAS, which predominantly relies on lecture methods and lacks the use of concrete learning media, resulting in decreased student motivation and difficulties in understanding the material. This research employed the Research and Development (R&D)  methodology  using  the  Borg  and  Gall model,  with  data collected through observation, interviews, questionnaires, and tests. Validation results indicated that the developed learning media was categorized as good and deemed feasible for implementation. Subject matter experts provided a validation score of 85%, media experts 79%, and the classroom teacher 93%. A large-scale trial resulted in an average score of 4.74. The media comprises question cards, chance cards, penalty cards, and a user manual. The results demonstrate that the snakes and ladders game effectively enhances students’ interest and comprehension of the human respiratory system. 
Keywords: learning media, snakes and ladders game, IPAS

PENDAHULUAN (Heading 1)
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam pelaksanaan pembelajaran. Guru dapat meningkatkan pemahaman siswa dengan menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu pembelajaran. Melalui media pembelajaran, siswa akan diberi kemudahan dalam memahami materi pembelajaran. Pembelajaran siswa dapat ditingkatkan dengan penggunaan materi pendidikan yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan keterlibatan. Pemilihan media pembelajaran yang efektif atau sederhana dan inovatif dapat dilakukan oleh guru yang mengidentifikasi tujuan pembelajaran dan mempertimbangkan karakteristik siswa dan mata pelajaran. 
Harapan pada penelitian ini di dasari untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS  dengan fokus pada materi mengenal organ pernapasan manusia di kelas V-B SDN Pegadungan 07 Jakarta Barat. Dengan adanya identifikasi kesenjangan antara kondisi ideal pembelajaran dan realitas di lapangan. Pembelajaran IPAS seharusnya mampu menstimulasi rasa ingin tahu siswa, memfasilitasi pemahaman konsep secara mendalam dan kontekstual, serta menumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan aplikatif. Namun, observasi awal menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penugasan yang kurang interaktif, sehingga kurang optimal dalam memotivasi siswa dan berpotensi menghambat pemahaman konsep secara menyeluruh. Oleh karena itu, harapan yang ingin diwujudkan melalui penelitian ini adalah terciptanya sebuah inovasi pembelajaran berupa media permainan ular tangga yang dirancang secara cermat untuk mengakomodasi karakteristik siswa kelas V dan materi IPAS. Media ini diharapkan dapat menjembatani kesenjangan tersebut dengan menyajikan materi pembelajaran dalam format yang lebih menarik, interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar, memfasilitasi pemahaman konsep secara lebih bermakna dan pada akhirnya berdampak positif pada peningkatan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS. Harapan pada penelitian ini tidak hanya berorientasi pada perbaikan metode pembelajaran, tetapi juga pada pembentukan pengalaman belajar yang lebih positif dan efektif bagi siswa.
Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  dan  Sosial  (IPAS)  dengan  materi  Mengenal  Organ Pernapasan    Manusia menggunakan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga pada siswa kelas V rombel B SDN Pegadungan 07
Jakarta Barat.

2. Untuk meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  dan  Sosial  (IPAS)  dengan  materi  Mengenal  Organ Pernapasan Manusia menggunakan media pembelajaran berbasis ular tangga pada siswa kelas V rombel B SDN Pegadungan 07 Jakarta Barat.
METODE PENELITIAN (Heading 1)
Metode penelitian yang akan digunakan untuk penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan dalam metode penelitian pengembangan dengan pendekatan Research and Development (R&D) adalah proses sistematis yang digunakan untuk mengembangkan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Oleh karena itu pada konteks pendidikan, metode ini bertujuan untuk menghasilkan model pembelajaran, alat peraga, media pembelajaran atau perangkat pendidikan lainnya yang lebih efektif dan relevan untuk digunakan.
Dalam hal ini digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa permainan ular tangga yang disesuaikan dengan materi pembelajaran. Oleh karena itu peneliti akan menerapkan pada mata pelajaran IPAS dengan materi mengenal organ pernapasan manusia. Lalu R&D ini dengan dikembangkannya melalui media pembelajaran ular tangga maka khususnya untuk membantu pemahaman konsep-konsep tertentu pada siswa. Oleh karena itu melalui metode R&D ini,  peneliti merancang sedemikian rupa agar lebih interaktif dan menarik para siswa dan siswi tentu saja efektif untuk membantu para siswa dan siswi memahami materi secara menyenangkan.Menurut (Slamet, 2022, hal. 1&2) penelitian pengembangan (R & D) dalam pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D, yang terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan dan merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian. Dalam program yang lebih ketat dari R & D, siklus ini diulang sampai bidang data uji menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi tujuan perilaku didefinisikan.
Menurut Haryati (2012) dalam buku (Mesra, et al., 2022) penelitian dan pengembangan (R&D) adalah istilah yang biasa digunakan untuk menggambarkan kegiatan yang dilakukan oleh perusahaan dan entitas lain seperti pengusaha perorangan untuk menciptakan produk dan proses baru atau yang lebih baik. Arti terluas dari istilah ini mencakup kegiatan dari penelitian ilmiah dasar yang dilakukan di universitas dan laboratorium hingga pengujian dan pemurnian produk sebelum dijual atau digunakan secara komersial. Kinerja, insentif, dan kontribusi R&D adalah topik yang dipelajari secara luas dalam manajemen, ekonomi, dan disiplin ilmu sosial lainnya. Pengeluaran total untuk aktivitas R&D juga merupakan salah satu indikator yang paling banyak digunakan untuk kinerja inovatif perusahaan, industri, dan negara.
Pada metode R&D menggunakan model Borg and Gall (1988) oleh karena itu, ada beberapa langkah sistematis yang terdiri dari sepuluh. Lalu bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pada guru kelas yang spesifik. Menurut Borg and Gall pada buku (Rohmad, 2017, hal. 60&61) penelitian dan pengembangan (R&D) terdiri 10 langkah, yaitu:

1. Penelitian dan pengumpulan data (research and infromation collecting).
2. Perencanaan (planning).
3. Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product).
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing).
5. Merevisi hasil uji coba (main product revision).
6. Uji coba lapangan (main field testing).
7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision).
8. Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing).
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision).
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implemen tation).
Teknis analisis data pada penelitian ini berupa Analisa data deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk berupa media pembelajaran permainan ular tangga pada materi mengenal organ pernapasan manusia dan analisis data deskriptif kuantitatif yang mendeskripsikan hasil uji validitas dan praktikalitas, data yang digunakan menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Dalam menganalisis hasil respon siswa, peneliti menggunakan skala   likert   sebagai   penentu   nilai   dari   skala   yang   dipakai   untuk penelitian yang dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN (Heading 1)
Pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga dilakukan sesuai dengan prosedur model Borg and Gall yaitu (1) Penelitian dan pengumpulan data (research and infromation collecting). (2) Perencanaan (planning). (3) Pengembangan draf produk (develop preliminary form of product). (4) Uji coba lapangan awal (preliminary field testing). (5) Merevisi hasil uji coba (main product revision). (6) Uji coba lapangan (main field testing). (7) Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (operasional product revision). (8) Uji pelaksanaan lapangan (operational field testing). (9) Penyempurnaan produk akhir (final product revision). (10) Diseminasi dan implementasi (dissemination and implemen tation). Pada langkah pertama yaitu melakukan analisis kurikulum yang berlaku di sekolah, analisis tahap perkembangan siswa dan analisis ketersediaan sumber belajar di lapangan. Data dalam penelitian tersebut didapatkan dari observasi dan wawancara ke sekolah. Observasi dan wawancara di lakukan untuk mengetahui masalah yang terjadi di sekolah.
Hasil observasi dan wawancara di sekolah SDN Pegadungan 07 Jakarta Barat menunjukkan ditemukannya beberapa masalah terutama dalam mata pelajaran IPAS di kelas V. Masalah yang ditemukan yaitu kurangnya media pembelajaran untuk digunakan dalam proses belajar mengajar menggunakan metode pembelajaran ceramah, seperti menulis dan memperhatikan papan tulis saja tidak selalu efektif dalam menarik perhatian siswa.  Metode tersebut. yang berdampak negatif pada minat dan prestasi belajar mereka tetapi tidak bisa mengesampingkan karena media non-teknologi penting seperti buku dan papan tulis itu juga hal yang tidak boleh di hilangkan.
Berdasarkan analisis  tersebut,  peneliti  akan mengembangkan  media pembelajaran permainan ular tangga yang bertujuan agar pembelajaran terutama  mata  pelajaran  Ilmu  Pengetahuan Alam  dan  Sosial  (IPAS)  tidak dianggap monoton dan kurang menarik maka pembelajaran harus di adakannya media konkret seperti belajar sambil main yaitu menggunakan permainan ular tangga.   Dengan   menggunakan   permainan   ular   tangga   sebagai   media pembelajaran konkret pada materi IPAS mengenai organ pernapasan manusia memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa, meningkatkan partisipasi aktif, serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Melalui permainan ini, siswa dapat lebih mudah mengingat materi mengenai organ pernapasan manusia, karena materi disampaikan dengan cara yang lebih menarik dan tidak membosankan.
Setelah langkah pertama selesai, maka langkah selanjutnya yaitu perencanaan. Perencanaan ini dilakukan pemilihan materi yang akan diterapkan pada media pembelajaran permainan ular tangga. Selain materi penulis juga menentukan penyusunan media permain ular tangga yaitu menentukan desain permainan ular tangga. Setelah desain permainan ular tangga ditetapkan, maka dilakukan pemetaan materi pembelajaran yang akan disampaikan. Pemetaan materi dimulai dengan analisis Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) dilanjutkan dengan penentuan materi pokok. Pada tahap perencanaan ini sekaligus direncanakan evaluasi sumber belajar yaitu dengan membuat kisi-kisi penilaian.
Penelitian ini dilakukan dengan tahapan uji coba produk media pembelajaran permainan ular tangga secara berjenjang, mulai dari uji coba one- to-one, uji coba skala kecil (Siklus I), hingga uji coba skala sedang (Siklus II). Setiap tahap uji coba melibatkan 4 pihak yaitu ahli media, ahli materi, wali kelas dan siswa. Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan. Tahap pengembangan ini peneliti membuat rancangan awal permainan ular tangga yang mencakup materi organ pernapasan manusia pada mata pelajaran IPAS. 
Peneliti juga menyusun kartu pertanyaan, kesempatan, hukuman dan buku penggunaan permainan ular tangga yang akan digunakan dalam permainan untuk menguji pengetahuan siswa terkait fungsi dan struktur organ pernapasan yang di mana dapat dijadikan sebagai sarana bermain dan belajar siswa serta penunjang pembelajaran IPAS.
Pada tahap uji coba one-to-one  yang melibatkan dua siswa, media permainan ular tangga dengan ukuran papan 8x8 meter diuji coba untuk melihat respon siswa menunjukkan antusiasme namun ukuran yang besar menghambat ruang gerak dan penggunaan di kelas. Ahli media dan wali kelas menyarankan ukuran dikurangi menjadi 3x3 meter agar lebih praktis, sedangkan ahli materi memberikan masukan untuk memperjelas soal dan menambahkan gambar. Uji coba skala kecil mengonfirmasi kendala ukuran serta menilai media efektif dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Setelah revisi ukuran dan perbaikan soal, uji coba skala sedang dengan papan 3x3 meter menunjukkan media lebih mudah digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa secara signifikan. Kesimpulannya, media permainan ular tangga ini efektif sebagai alat pembelajaran interaktif dengan ukuran papan yang disesuaikan untuk ruang kelas.
Validator ahli materi adalah Ibu Candra Puspita Rini, M.Pd selaku dosen IPA di Universitas Muhammadiyah Tangerang. Kemudian ahli materi menilai dari aspek materi  dan kebahasaan,  hasil validasi ahli materi mendapatkan jumlah skor 47 dan rata-rata skor 78%. Maka apabila dikonveksikan ke dalam data kualitatif termasuk dalam kategori “Baik/Layak”. Ahli media yang menjadi validator pada penelitian ini adalah Bapak Arry Patriasurya Azhar, M.Kom., MOS selaku dosen di Universitas Muhammadiyah Tangerang. Hasil validasi ahli media mendapatkan jumlah skor 55 dan rata-rata skor 79 %. Maka apabila dikonveksikan ke dalam data kualitatif termasuk dalam kategori “Baik/Layak”. Kemudian berlanjut validasi kelayakan produk media pembelajaran oleh guru kelas V-B SDN Pegadungan 07 Pagi Jakarta Barat yaitu Bapak Ari Pamungkas, S.Pd. Di dapatkan jumlah skor 70 dan rata-rata skor 93 %. Maka dikonveksikan ke dalam data kualitatif termasuk kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Berdasarkan ketentuan tersebut, produk media pembelajaran permainan ular tangga pada mata pelajaran IPAS kelas V telah layak digunakan.

SIMPULAN DAN SARAN (Heading 1)
Isi bagian simpulan dan saran ditulis ringkas. Simpulan harus menjawab masalah penelitian. Saran berisikan saran untuk penelitian selanjutnya dan saran-saran aplikatif (bila ada). Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas V- B dengan menggunakan model Borg and Gall, melalui tahapan validasi oleh ahli materi, ahli media, dan penilaian guru kelas, media ini telah mencapai standar kelayakan dan dinyatakan layak digunakan. Produk yang dihasilkan berupa Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga yang digunakan sebagai referensi sumber belajar peserta didik. Media ini terdiri dari komponen utama seperti kartu pertanyaan, kartu kesempatan, kartu hukuman, dan buku panduan penggunaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan siswa terkait struktur dan fungsi organ pernapasan manusia. Selain sebagai penunjang pembelajaran IPAS, media ini juga menjadi sarana bermain yang menyenangkan, sehingga mendorong proses belajar yang lebih aktif dan interaktif.
Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran permainan ular tangga tergolong baik dan layak digunakan. Validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar  85%  dengan  kriteria “Baik/Layak”, validasi ahli media memperoleh 79% dengan kriteria “Baik/Layak”, serta validasi dari guru kelas menunjukkan hasil sebesar 93% dengan kriteria “Sangat Baik/Sangat Layak”. Selain itu, uji coba kelompok besar menunjukkan skor rata-rata sebesar 4,76 yang menguatkan kelayakan media ini. Maka kesimpulan dari pengembangan media pembelajaran permainan ular tangga pada mata pelajaran IPAS dikatakan baik dan layak untuk digunakan. Dengan uji coba media dilakukan secara bertahap mulai dari one-to-one, skala kecil, hingga skala sedang, yang melibatkan  ahli  materi,  ahli media,  guru  kelas,  dan  siswa. Hasil uji  coba menunjukkan bahwa permainan ular tangga dengan ukuran papan 3x3 meter lebih praktis dan efektif meningkatkan motivasi, partisipasi, serta pemahaman siswa  terhadap  materi  IPAS  kelas V,  khususnya  terkait  sistem  pernapasan manusia. Oleh karena itu, media pembelajaran permainan ular tangga dapat dijadikan sebagai alternatif sumber belajar yang mendukung pembelajaran aktif dan bermakna di sekolah dasar.
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi sekolah, media permainan ular tangga ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang menyenangkan dan edukatif, khususnya dalam menyampaikan materi yang dianggap sulit atau membosankan agar lebih mudah dipahami oleh siswa.
2. Bagi Siswa, penggunaan media ini dapat meningkatkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran, sehingga diharapkan siswa lebih termotivasi dan antusias dalam mengikuti proses belajar mengajar.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media serupa dengan menyesuaikan materi pembelajaran lainnya atau menambahkan unsur digital agar dapat digunakan secara lebih luas dan fleksibel.
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