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sub tema Benda dalam Kegiatan Ekonomi yang berfokus pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial untuk kelas V Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan ini
dilakukan dengan mengikuti prosedur model pengembangan Baker & Schutz, yakni1)
Formulasi Produk, 2) Spesifikasi Pembelajaran, 3) Uji Coba Soal, 4) Pengembangan
Produk, 5) Uji Coba Produk, 6) Revisi, dan 7) Analisis Operasi. Evaluasi pada
penelitian pengembangan produk ini dilakukan melalui Expert Review. Tahap Expert
Review melibatkan 1 orang ahli desain pembelajaran, 1 orang ahli materi, dan 1 orang
ahli media. Nilai rata-rata yang diperoleh pada tahap ini sebesar 3,50. Berdasarkan
hasil yang telah diperoleh, dapat disimpulkan bahwa permainan ular tangga pop up
tema “Benda-Benda di Sekitar Kita utuk siswa kelas V Sekolah Dasar dikatakan sangat
baik.

Abstract

Keywords

Development; Snake
and Ladder; Social
Sciences; Fifth Grade;
Elementary School.

The development research aims to produce a pop up snake and ladder game. The
games model as a learning tool will be utilized to enhance students learning interest,
in the theme "objects around us", with the sub theme the object in economic
activities that focused on the subject of social science toward students in fifth grade
Elementary Schools. This development research is using Baker & Schutz development
models which include: 1) Formulation, 2) Instructional Specification, 3) Item Tryout,
4) Product Development, 5) Product Tryout, 6) Product Revision, and 7) Operation
Analysis. The evaluations of this productis conducted by expertreview, consisting of
one design learning expert, one material expert, and one media expert. Average score
collected from this phase is 3,50 points. Based on the results obtained, it can be
concluded that the pop up snake and ladder game in the theme "Object Around Us"
for the fifth grade Elementary Schoolis beneficial.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu upaya
mengembangkan pengetahuan secara terarah
dan terencana. Proses pendidikan
diselenggarakan bertujuan untuk
mengembangkan potensi yang dimiliki oleh
setiap individu. Melalui pendidikan diharapkan
dapat menyiapkan setiap individu supaya
menjadi sumber daya manusia yang berkualitas
dan memiliki kemampuan melaksanakan
peranan-peranannya untuk masa yang akan
datang.

Sekolah sebagai suatu  lembaga
pendidikan formal, secara sistematis
merencanakan berbagai macam lingkungan
pendidikan, yang menyediakan berbagai
kesempatan kepada peserta didik untuk
mengembangkan potesinya melalui kegiatan
pembelajaran.  Proses  pembelajaran  pada

dasarnya dilaksanakan untuk mengembangkan
kreativitas dan minat peserta didik melalui
bermacam-macam interaksi serta pengalaman
belajar. Sehingga peserta didik dapat menguasai
sejumlah kompetensi yang harus dimiliki baik
pada ranah kognitif (pengetahuan), afektif
(sikap), ataupun psikomotorik (keterampilan).
Faktor psikologis yang turut menentukan
keberhasilan proses pembelajaran adalah minat
belajar siswa.

Tanggung jawab guru yang paling utama
adalah mengkondisikan lingkungan belajar yang
menyenangkan agar dapat membangkitkan rasa
ingin tahu siswa sehingga tumbuh minat untuk
belajar dan mengaktualisasikan pembelajaran
aktif. Namun pada kenyataannya tidak jarang
siswa mengikuti pembelajaran karena terpaksa
atau adanya suatu keharusan.

Seperti permasalahan yang terjadi di SD
Negeri Kalibaru o7 Pagi. Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan oleh peneliti pada
kelas V di SD Negeri Kalibaru o7 Pagi, dalam
pelaksanaan pembelajaran di kelas terdapat
beberapa kendala. Diantaranya, rendahnya
minat belajar peserta didik dalam pembelajaran.
Hal ini ditunjukkan dengan tingkat keaktifan
peserta didik yang masih belum merata ketika
berlangsungnya proses pembelajaran. Masih
terdapat peserta didik yang kurang aktif di kelas

ketika pembelajaran. Seperti ketika guru
menerapkan metode diskusi dan membagi
peserta didik menjadi beberapa kelompok,

hanya sekitar 5 sampai 8 orang dari 34 peserta

memahami
Selebihnya
ikut  serta

didik saja
berjalannya
memperhatikan  tanpa
menyampaikan ide atau gagasannya ketika
diskusi, menyebabkan proses diskusi tidak
berjalan dengan baik. Sehingga guru lebih sering
menggunakan metode ceramah yang
menyebabkan peserta didik kurang aktif dan
tidak memperhatikan penjelasan gurunya.
Peserta didik menjadi kurang fokus dalam
kegiatan pembelajaran dan lebih memilih untuk
bercanda atau bermain dengan temannya
daripada mendengarkan guru yang sedang
menjelaskan materi pembelajaran di depan
kelas.

Hal dapat diduga
kurangnya pemanfaatan media dalam
mendukung proses pembelajaran. Terbukti dari
hasil wawancara guru menjelaskan bahwa
kurang memanfaatkan media pembelajaran. Hal
ini dikarenakan pihak sekolah yang kurang

yang dapat
diskusi.

proses
hanya
dalam

tersebut karena

dapat memenuhi ketersediaan media
pembelajaran  dalam  mendukung  proses
pembelajaran. Menyikapi permasalahan

tersebut, maka dibutuhkan kreativitas dari para
guru dalam memenuhi ketersediaan media
pembelajaran yang sesuai dengan tema yang
akan dipelajari. Namun pada kenyataannya guru
yang kurang menyempatkan diri dalam
menyiapkan media pembelajaran yang sesuai
dengan tema yang akan dipelajari. Guru hanya
mengandalkan buku paket tematik sebagai
sumber belajar peserta didik, menyebabkan
pembelajaran menjadi pasif.

Berdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan  sebelumnya, membuat peneliti
termotivasi untuk mengangkat masalah ini
menjadi bahan kajian penelitian tentang
mengembangkan sebuah media pembelajaran
yang tentunya diharapkan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar.
Melalui tersedianya media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan karakteristik siswa,
diharapkan pembelajaran akan berlangsung
secara efektif dan efisien. Media yang akan

dikembangkan yaitu media yang dapat
menciptakan kondisi belajar yang
menyenangkan.

Media pembelajaran adalah alat yang
dapat membantu proses pembelajaran yang
berfungsi untuk memperjelas makna pesan atau
materi pembelajaran yang disampaikan oleh
gury, sehingga dapat membantu peserta didik
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dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditentukan.

Dengan demikian peneliti memutuskan
untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa permainan yaitu ular tangga berbentuk
pop up. Ular tangga pop up adalah permainan
papan yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih,
dengan menggunakan dadu dalam permainan.
Permainan ular tangga ini terdiri dari kotak-
kotak yang berisikan angka dimasing-masing
kotaknya dan dibeberapa kotak digambar
tangga dan wular yang menghubungkannya
dengan kotak lainnya. Pada papan permainan
tersebut juga dilengkapi dengan adanya kotak
yang akan menampilkan bentuk pop up ketika
dibuka. Pop up itu sendiri merupakan seni
dalam memotong dan melipat kertas yang akan
menghasilkan suatu bentuk tiga dimensi yang
dapat muncul ataupun tidak ketika dibuka dan
ditutup.

Dengan adanya pop up pada permainan
ini diharapkan dapat menarik perhatian peserta
didik, dan juga membantu peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran  yang
membutuhkan visualisasi konkrit melalui
gambar tiga dimensi yang disajikan dalam
bentuk pop up. Sehingga dengan adanya Pop up
dapat menjadikan proses pembelajaran lebih
efektif dan dapat menggambarkan materi
pembelajaran yang bersifat abstrak menjadi jelas
dikarenakan =~ materi  pembelajaran  yang
divisualisasikan.

Berdasarkan pertimbangan yang telah
dijelaskan sebelumnya, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian pengembangan dengan
menghasilkan sebuah produk permainan ular
tangga pop up sebagai media pembelajaran pada
tema “Benda-Benda di Sekita Kita” untuk siswa
kelas V di sekolah dasar.

METODE

Tujuan penelitian pengembangan ini
adalah untuk menghasilkan produk media
pembelajaran berupa permainan Ular Tangga
Pop Up tema “Benda-Benda di Sekitar Kita”

untuk kelas V Sekolah Dasar, dengan
melaksanakan langkah-langkah prosedur
pengembangan dari sebuah model

pengembangan yang berorientasi pada produk
yaitu Baker & Schutz. Langkah-langkah dari
model pengembangan tersebut yaitu, formulasi,
spesifikasi pembelajaran, uji coba soal,

pengembangan produk, review produk, revisi
produk, dan analisis operasi.

Penelitian ini dilakukan di SDN Kalibaru
o7 Pagi, sasarannya adalah peserta didik kelas V.
Teknik evaluasi yang digunakan untuk menilai
kelayakan dan kualitas produk ini adalah
melalui penilaian expert review. Pada tahap
expert review melibatkan satu orang ahli desain
pembelajaran, satu orang ahli materi dan satu
orang ahli media. Kuisioner yang digunakan
pada expert review dalam penelitian ini adalah
skala likert 4-1. Dalam mengolah data yang telah
diperoleh seluruhnya melalui kuisioner, peneliti
menggunakan teknik analisis data
menggunakan rumus statistik sederhana untuk
mengetahui nilai rata-rata, kemudian hasil juga
dianalisis dalam bentuk deskriptif sehingga
dapat diambil kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan buku pop up ini
dilakukan melalui tujuh tahapan sesuai dengan
model pengembangan Baker & Schutz dengan
penjabaran sebagai berikut :

1. Perumusan

Pertama, Tahap Perumusan
(Formulation), merumuskan produk sebagai
langkah  dalam  pengambilan  beberapa

keputusan sebelum produk dibuat. Output pada
tahap ini adalah peneliti mengambil keputusan
untuk  mengembangkan  sebuah  produk
permainan Ular Tangga Pop Up. Permainan ini
akan dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
yang telah diintegrasikan dengan materi
pembelajaran siswa kelas V sekolah dasar,
dengan tema Benda-benda di Sekitar Kita sub
tema Benda dalam Kegiatan Ekonomi, dan
terfokus pada mata pelajaran IPS. Dalam
pengambilan keputusan ini, peneliti
menghitung pertimbangan biaya produksi dan
kebermanfaatan produk setelah diproduksi.

2. Spesifikasi Pembelajaran

Kedua, Tahap Spesifikasi pembelajaran
(Instructional Specifications), peneliti
merumuskan kompetensi dasar dan indikator
yang ingin dicapai, dibantu oleh guru pengampu
kelas V yaitu Ibu Alfisyah, S. Pd. Kegiatan ini
dilakukan untuk menentuka tujuan
pembelajaran pada permainan ular tangga pop
up yang ingin dicapai. Berikut merupakan hasil
perumusan spesifikasi pembelajaran:
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Tabel 1 Rumusan Spesifikasi Pembelajaran

Kompetensi Dasar

Indikator

3.3 Menganalisis peran
ekonomi dalam upaya
menyejahterakan
kehidupan masyarakat
di bidang sosial dan
budaya untuk
memperkuat kesatuan
dan persatuan bangsa.
4.3 Menyajikan hasil
analisis tentang peran
ekonomi dalam upaya
menyejahterakan
kehidupan masyarakat
di bidang sosial dan
budaya untuk
memperkuat kesatuan
dan persatuan bangsa.

3.3.1 Menguraikan
peran ekonomi
dalam kehidupan
masyarakat dan
bentuk kegiatan
ekonomi masyarakat
Indonesia.

4.3.1 Mengemukakan
hasil analisis tentang
peran ekonomi
dalam upaya
menyejahterakan
kehidupan
masyarakat di
bidang sosial dan
budaya untuk

memperkuat
kesatuan dan
persatuan bangsa.

3. Uji Coba Soal

Ketiga, Tahap Uji Coba Soal (Item
Tryout), peneliti menyusun kisi-kisi instrumen
pre test dan post test. Output pada tahap ini
adalah akan dibuat soal pre test dan post test
untuk pengguna produk yaitu siswa kelas V
sekolah dasar. Instrumen akan dibuat dalam
bentuk soal pilihan ganda sebanyak 15 soal
untuk mengetahui sejauh mana materi yang
dikuasai oleh siswa sebelum dan setelah
menggunakan produk Permainan Ular Tangga
Pop Up.

4. Pengembangan Produk

Pada tahap ini, peneliti membuat
langkah-langkah secara sistematis yang akan
dilakukan pada pengembangan produk. Berikut
merupakan tahap pengembangan Permainan
Ular Tangga Pop Up;

a. Pembuatan GBIM

Peneliti merumuskan GBIM (Garis Besar Isi
Media) yang akan digunakan sebagai
rangkuman dari pengembangan produk
yang akan dikembangkan.

b. Pembuatan Storyboard

Peneliti membuat storyboard
mengenai penentuan nama dan nomor
kotak yang berisi pop up. Selain itu terdapat

rincian berupa nama dan nomor kotak,
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gambar dan latar belakang pop up, serta
teks penjelasan untuk pop up.

c. Desain

Peneliti mendesain visual sesuai dengan
storyboard yang telah dibuat. Pada proses
desain peneliti menggunakan gambar yang
ada pada situs freepik dan sejenisnya, untuk
visual yang ada di dalam ular tangga pop up.
Kemudian peneliti menggunakan aplikasi
CorelDraw untuk mengedit gambar. Berikut
adalah hasil dari desain yang telah dibuat
oleh peneliti;

Gambar 1 Hasil Desain Bagian Penomoran

Gambar 2 Hasil Desain Bagian Cover
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5. Review Produk
Setelah permainan ular tangga pop up
dikembangkan, kemudian pada tahap ini
permainan direview oleh para ahli. Untuk ahli
desain pembelajaran, peneliti melibatkan satu
orang dosen Teknologi Pendidikan Universitas
Negeri Jakarta, yaitu Bapak Erry Utomo, M. Ed,
Ph.D. Untuk ahli materi, peneliti melibatkan
satu orang guru kelas V di SDN Kalibaru o7 Pagi,
. yaitu Ibu Alfisyah, S. Pd. Untuk ahli media,
Gambar 5 Hasil Penggabungan Gambar Pop peneliti melibatkan satu orang dosen Teknologi
Up dengan Latar Belakang Pendidikan Universitas Negeri Jakarta yaitu Ibu
Diana Ariani, S. Pd, M. Pd.
a. Penilaian Ahli Desain Pembelajaran
Berdasarkan hasil review yang dilakukan
oleh ahli desain pembelajaran pada tanggal
18 Mei 2020, diperoleh nilai rata-rata sebesar
3,3. Hasil review tersebut menunjukkan
bahwa kualitas produk dari segi desain
pembelajaran dapat dikatakan sangat baik.

b. Penilaian Ahli Materi
Berdasarkan hasil review yang dilakukan
oleh ahli materi pada tanggal 25 Mei 2020,
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diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,6. Hasil
tersebut  menunjukkan bahwa

produk dari  segi materi
pembelajaran dapat dikatakan sangat baik.

review
kualitas

c. Penilaian Ahli Maedia

Berdasarkan hasil review yang dilakukan
oleh ahli media pada tanggal 27 Mei 2020,
diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,6. review
tersebut menunjukkan bahwa kualitas
produk dari segi media pembelajaran dapat
dikatakan sangat baik.

Tabel 2 Hasil Rata-Rata Keseluruhan Expert
Review

Expert Review Rata-Rata
Ahli Desain Pembelajaran 3,3
Ahli Materi 3,6
Ahli Media 3,6
Rat-rata Keseluruhan 3.5
Berdasarkan data di atas, dapat

dilihat hasil yang didapatkan dari expert
review memperoleh nilai rata-rata sebesar
3,5. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
kualitas permainan ular tangga pop up tema
benda-benda di sekitar kita ini sangat baik.

6. Revisi Produk

Pada tahap Expert Review sebelumnya,
peneliti mendapatkan beberapa saran dan
masukan dari pengkaji. Peneliti menggunakan
saran dan masukan yang diberikan tersebut
pada tahap ini sebagai panduan untuk
menyempurnakan permainan ular tan gga pop
up. Berikut ini adalah penjabaran terkait saran
dan masukan yang sudah peneliti tambahkan ke
dalam permainan ular tangga pop up:

a. Memperbaiki mperbaiki rumusan
indikator  dan  rumusan  tujuan
pembelajaran, agar bermuatan higher
order thinking skills (HOTS). Sehingga
sesuai dengan rumusan kompetensi
dasar.

b. Memperbaiki kisi-kisi soal pre-test dan
post-test untuk pengguna, karena
sebelumnya kisi-kisi soal yang dibuat
hanya mengukur kemampuan peserta
didik pada aspek pemahaman (C2) saja
dalam ranah kognitif, sedangkan pada
kompetensi dasar yang ingin dicapai
termasuk pada aspek kemampuan
menganalisis (C4) peserta didik.

c. Memperbaiki  pertanyaan-pertanyaan
yang terdapat dalam permainan ular
tangga pop up, dengan kata kerja
operasional (yang dapat diukur dan
diamati) yang sesuai dengan IPK HOTS
sehingga tepat dan sesuai dengan
kompetensi dasarnya.

d. Memperbaiki letak bentuk pop up, agar
gambar pada pop up dapat terlihat
dengan jelas. Sebelumnya bentuk pop
up cenderung menghadap kedepan,
sehingga sulit untuk melihat bentuk
dan gambar pada pop up dari posisi atas
ketika kotak pop up dibuka, dan yang
dapat terlihat hanyalah teks penjelasan
pop up s3ja. Karena untuk memainkan
ular tangga pop up ini papan permainan
akan diletakkan di atas meja. Sehingga
siswa akan melihat kearah papan
permainan dari posisi atas papan
permainan. Oleh karena itu, letak
bentuk pop wup juga harus dapat
menghadap ke atas, agar bentuk dan
gambar pop up dapat terlihat dengan

jelas.
e. Memperbaiki desain pada bagian cover
dan  bagian penomoran papan

permainan, terutama terkait pemilihan
warna teks pada cover dan juga warna
pada kotak-kotak penomoran agar lebih
colourful serta agar teks dapat terlihat
lebih jelas dan menarik.

f. Pembuatan panduan bermain untuk
siswa. Karena sebelumnya peneliti
hanya membuat panduan bermain yang
dikhususkan untuk  guru  saja.
Pembuatan pandan bermain untuk
siswa bertujuan agar siswa dapat
memainkan permainan ular tangga pop
up ini secara mandiri dengan mengikuti
arahan pada panduan bermain untuk
siswa.

7. AnalisisOperasi

Kelebihan yang terdapat pada produk
ular tangga pop up ini yaitu, yang pertama
dalam segi fisik. Pada permainan ular tangga
pop up ini dimodifikasi dengan menambahkan
bentuk pop up yang terdapat di dalam kotak-
kotak pada papan permainan. Dari segi bahasa,
pada permainan ini menggunakan bahasa yang
mudah dipahami oleh peserta didik. Selain itu
permainan ini sesuai dengan karakteristik
peserta didik usia sekolah dasar, yang masih
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suka bermain dan bekerja sama dengan teman-
temannya.

Kekurangan  yang  terdapat  pada
permainan ular tangga pop up ini yaitu, pertama
dari segi fisik. Papan permainan memiliki alas
yang berbahan dasar triplek, sehingga memiliki
beban yang cukup berat jika harus dibawa oleh
peserta didik. Dari segi waktu untuk
mengebangkannya dapat dikatakan
membutuhkan waktu yang cukup lama dan
melewati banyak tahapan. Selain itu untuk
mengembangkan wular tangga pop up ini
membutuhkan biaya yang cukup besar.

SIMPULAN
Penelitian pengembangan ini
menghasilkan sebuah media pembelajaran

berupa permainan ular tangga pop up tema
“Benda-benda di Sekitar Kita”, untuk siswa kelas
V Sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan
metode pengembangan dengan model Baker &
Schutz. Secara umum hasil penelitian ini
ditunjukkan dengan hasil review produk dengan
jenis evaluasi formatif, melalui tahap Expert
Review. Dari hasil review tersebut diperoleh
skor rata-rata secara keseluruhan sebesar 3,5.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kualitas
permainan ular tangga pop up tema benda-
benda di sekitar kita ini sangat baik.
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