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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

iEra iglobalisasi dan teknologi informasi iseperti isaat iini, menjadi 

tantangan ipendidikan semakin beragam.2 iKemajuan iteknologi itelah 

imemberikan idampak iyang berarti terhadap ipendidikan, termasuk 

ditingkat sekolah dasar dengan munculnya berbagai media pembelajaran 

interaktif.3 iPerkembangan iteknologi iinformasii telah imengubah icara 

ipeserta ididik idalam imemperoleh ipengetahuan, berinteraksi idan 

berpartisipasi idalam iproses ibelajar. Pembelajaran yang dahulu hanya 

berpusat pada guru dan buku teks, kini peserta didik dapat belajar darii 

berbagaii sumberi digitali baik melalui videoi pembelajarani maupuni 

aplikasiiedukatif. Kemajuan dapat mampu menjadikan proses pembelajaran 

menarik,menyenakan dan bermakna, namun demikian pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran menghadirkan tantangan sendiri, tidaki 

semuai gurui memilikii kemampuan dan kesiapan dalam mengintegrasikan 

teknologi dalam proses pembelajaran. Banyaki sekolahi dasari yang masihi 

menggunakani metodei pembelajarani tanpa memanfaatkani media 

pembelajaran, oleh karna itu pendidik harus berinovasi dengan 

menggunakan media yang mampu menciptakan isuasana ibelajar iyang 

imenyenangkan. 

 
2 iFeliks iRejeki iSotani iZebua, i“Analisis iTantangan idan ipeluang iguru idi iEra idigital”, 

iDalam iJurnal iInformatika idan iteknologi ipendidikan, iVol.3, iNo.1, iTahun i2023, ihal i22 
3 iSalsabila iDwi iKarna,dkk, i“ iEfektifitas idan itantangan ipenggunaan imedia 

ipembelajaran iInteraktif idi isekolah idasar”, iDalam iJurnal iBintang iPendidikan iIndonesia, 

iVol.3, iNo.3, iTahun i2025, ihal i239 
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Salah satu upaya penting dalam menghadapinya iadalah idengan 

imelakukan ipengembangan dalam imedia ipembelajaran. Dalam dunia yang 

terus berubah ini, pengembangan imedia ipembelajaran imerupakan isalah 

satu kunci iuntuk imenciptakan pendidikan yangi adaptif, inklusif, efektif 

dan efisien. Media merupakan salah satui kesatuani yangi tidaki bisai 

dipisahkani dalami duniai pendidikani, media mempunyai peran dalam 

mengurangi verbalitas selama kegiatan pembelajaran dan dapat membantu 

guru saat penyampain materi di kelas.4 Meskipun media pembelajaran 

memiliki potensi besar, pengembangannya ijuga imenghadapi itantangan. 

iSalah isatu itantangan utama iadalah imemastikan ibahwa imedia 

ipembelajaran idirancang idengan ibaik idan isesuai idengan tujuan 

pendidikan. 

iPendidik iharus iberinovasi untuk imemanfaatkan iteknologi idengan 

icara iyang menginspirasi idan imempersiapkan isiswa iuntuk imasa idepan 

iyang isemakin kompleks salah satunya dengan menggunakan iMediai 

ipembelajarani imerupakani ialati iataui isaranai iyangi idigunakani idalami 

ikonteks ipendidikan iuntuk imenyampaikani ikepada ipeserta ididik idengan 

icerah iyang ilebih imenarik, iinteraktif idan iefektif.5 Untuk menciptakan 

media yang bagus dan penggunaannya dapat membantu guru 

menyampaikan pesan dengan baik, perlunya pendidik mengetahui 

pengelolaan media pembelajaran. iSeorang iguru idituntut iuntuk 

 
4 iAldi iMasda, iPurwo iMahardi, i“Analisis iDeskriptif iTerhadap iPengembangan iMedia 

iPembelajaran iEModul iInteraktif iBerbasis iSoftware iAplikasi iLectora iInspire”,Dalam iJurnal: 

iKajian iPendidikan iTeknik iBangunan, iVol. i07, iNo. i02, iTahun i2021, ihal, i2. 
5 iLarasati iNur iIndah, iMedia iPembelajaran, i( iKlaten i: iLakeisha,2024 i) ihal. i1 
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imempunyai iberbagai iketerampilan iyang imendukung. iSalah isatu 

iketerampilan itersebut iadalah ibagaimana iseorang guru dapat 

mengembangkan media pembelajaran.6 Selain itu mediai pembelajarani 

salahi satui komponeni pentingi yangi mendukungi keberhasilan siswai 

dalami memahami materi-materii yang diajarkan. Sehingga perlu adanya 

Penggunaan media pembelajaran yang mampu menarik minat siswa dan 

mempermudah siswa memahami materi dalam proses pembelajaran serta 

meningkatkan efektivitas pembelajaran.  

Pengembangam Mediai pembelajarani yangi interaktif, visual dapati 

membantui siswai memahamii konsepi dengani lebih baik.7 Penggunaani 

mediai pembelajarani akani imenjadi lebihi efektifi jika penggunaanya tidak 

monoton maka harus divarisiaikan dengan media lain yangi iibervariasii.8 

Media pembelajaran yang dipilih dengan tepat oleh guru akan membantu 

keberhasilan proses belajar yang dilakukan siswa. Pengembangani mediai 

pembelajarani digunakani untuki mengatasii masalah-masalahi yangi 

terjadii dalami prosesi pembelajarani, misalnya gurui masihi banyak 

menggunakani metode ceramah, selain itu media pembelajarani yangi 

digunakan oleh gurui yaitu masihi menggunakan buku paket dani LKS yang 

membuat siswa menjadi mudah bosan dan kurang aktif dalam 

 
6 iInesa iTri iMahardika iPratiwi iand iRini iIntansari iMeilani, i"Peran iMedia 

iPembelajaran iDalam iMeningkatkan iPrestasi iBelajar iSiswa," iJurnal iPendidikan iManajemen 

iPerkantoran i3, i2 i(2020): i33, ihttps://doi.org/10.17509/jpm.v3i2.11762. 
7 iAhmad iSusanto, iPengembangan iPembelajaran iIPS, i(Jakarta: iPrenamedia, i2014), 

ihal. i316 
8 iWiwik iOkta iSusilawati,dkk, i“ iPengembangan imedia ipembelajaran iular itangga 

ikartu irahasia idalam ipembelajaran ipendidikan ipancasila ikelas iIV isekolah idasar”, iDalam 

iJurnal iIlmiah ipendidikan idasar, iVol.09, iNo.03, iTahun i2024, ihal. i546 
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memperhatikan materii yangi disampaikani olehi gurui. Salah satu 

pengembangani mediai pembelajarani adalah penggunaan mediai berbasisi 

visuali  jenis mediai yangi dapati dilihati olehi iindra penglihatan sepertii 

gambari, foto, poster, sketsa, dani papan flanel.9 Dari beberapa media 

tersebut media visual seperti gambar  dapat digabungkan dengan permainan 

berbasis interaktif yang mejadi salah satu media pembelajaran banyak 

diminati oleh siswai dani gurui dalami prosesi pembelajaran.i 

Ragam mediai pembelajarani salah satunya berbasisi gambar yang 

digabungkan dengan permainan berbasis interaktif. Karena karakteristek 

siswa sekarang cenderung suka bermain maka media yang digunakan 

digabung dengan metode permainan yaitu suatu carai yangi digunakani 

gurui untuk menyampaikan materii pelajarani dengani imenciptakani 

suasanai yangi menyenakan, seriusi tapi santaii dan tidaki membosankan 

namun tidak mengabaikani pembelajaran yangi dilakukan serta siswa dapat 

menigkatkan rasa ketertarikan dalam belajar.10 Media pembelajaran dengan 

berbasis permainan diperlukan bahan atau alat yang edukatif dan interaktif 

sehingga pembelajaran dengan mengunakan media permainan terlihat lebih 

menarik, salahi satunyai menggunakani mediai permainani ulari tanggai 

yang berupa permainan tradisional didalam pembelajaran juga tidak hanya 

meningkatkan keaktifan siswa tetapi mengenalkan siswa dengan permainan 

 
9 iHamzah iPagarra, iWawan iK,Sayidiman, iMedia iPembelajaran, i( iGunugsari: iBadan 

iPenerbit iUNM, i2022 i), ihal i58 
10 iAmifatus iZuhriyah, i“ iPengembangan imedia ipermainan iular itangga iuntuk 

imeninngkatkan imotivasi ibelajar isiswa idan ihasil ibelajar iIPS idi imadrasah iIbtidaiyah”, iDalam 

iJurnal iPendidikan iGuru iMadrasah iIbtidaiyah, iVol.3, iNo.2, iTahun i2020. ihal. i28 
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tradisional, mediai inii jugai mudah dibuat dani digunakani dalami prosesi 

pembelajaran. i 

Media iyangi akan idigunakan idalam ipenelitian iini iyaitu isalah isatu 

ipermainan itradisional berupa media iular itangga piramida, dengan bentuk 

piramida atau segitiga permainan ini idimainkan ioleh i2 iorang iatau ilebih 

idengan melempar idadu idan iterdapat ikotak-kotak iserta igambar ular idan 

itangga. Setiap pemaian memiliki bidak dan peluang menggambil kartu 

jalan dan dalam bidak terdapat kartu-kartu pertanyaan. Media ular tangga 

piramida dapati digunakani dalami pembelajarani idi dalami kelasi karena 

media iini sangat menyenangkan dani menariki perhatiani pesertai didik. 

Dalam penggunaan mediai diharapkani siswai dapati menguasaii materii 

dengani cara yang menyenangkani dani dijadikan efektifitas untuk 

memahami materi yang mudah di pahami oleh siswa. 

Pada ipenelitian iini media ular tangga piramida digunakan iuntuk 

imemudahkan isiswa idalam imemahami imateri terutama dalam 

ipembelajaran ipendidikan ipancasila isalah isatu imata pelajaran yangi 

sangati pentingi dalami kurikulum pendidikan yang mencakup nilai-nilai 

pancasila sebagai dasar negara serta bertujuani untuki membentuki karakteri 

dani kepribadiani pesertai didiki menjadii wargai negarai yangi baik dani 

bertangggun jawab.11  Salah satunya yaitu materii keragamani sukui dani 

budaya di Indonesia yang menjelaskan bahwa negara ini yangi kayai akani 

 
11 iAjeng iSekarsari, iSiti iDewi iMaharani, i“Pengembangan imedia ipop-up ibook idigital 

ipada ipembelajaran ipedidikan ipancasila imateri ikeberagaman isosial idan ibuday iIndonesia 

ikelas iIII iSDN i12 iSembawa”, iDalam ijurnal iPapeda, iVol.7, iNo.2, iTahun i2025, ihal. i245 
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keragamani sukui dani budayai yangi berbeda-beda, Namun seringkali 

siswa menghadapi kesulitan dikarnakan bahasa ilmiah yang digunakan 

rumit dan sulit di pahami bagi siswa serta banyaknya materi yang disajikan 

sehingga siswa sulit memahami, yang dimana terkadang materi 

disampaikan dengan metodei ceramahi dani hanya menggunakan mediai 

dari bukui sehinggai membuat siswai mudah bosani dani susah memahami 

isi materi.  

        Penelitian terdahulu tentang imedia ipembelajaran iular itangga kartu 

rahasia, imedia tersebut iberupa papan iular itangga berbentuk segi empat 

yang dilengkapi dengan kartu khusus dan media ini menggunakan pion serta 

dadu untuk bermain.12 Selanjutnya dalam penelitian terdahulu media 

Interaktif ulari tanggai yangi berupa papani permainani ulari tanggai digital 

dengan menggunakan dadu virtual serta terdapat kartu tantangan, media 

tersebut ditampilkan menggunakan proyektor.13 Dalam penelitian yang saya 

lakukan terdapat pembaruan dan perbedaan dengan penelitian sebelumnya, 

yaitu adanya berubahan bentuk menjadi bentuk piramida terdiri dari 26 

bidak yang nantinya akan dicetak berbentuk banner dengan menggunakan 

dadu untuk menentukan langkah dan terdapat kartu soal di bidak tertentu 

ada kartu merah dan kartu hijau iyang imasing-masing kartu itersebut 

imempunyai poin iyang iberbeda-beda. 

 
12 iWiwik iOkta iSusilawati, iYulia iDarniyati, i“Pegembangan imedia ipembelajaran iular 

itangga ikartu irahasia idalam ipembelajaran ipendidikan……hal i46 
13 iBintang iCahya iRomanti, iPengembangan imedia ipembelajaran iinteraktif iular 

itangga imateri ikeragaman ibudaya ipada ipembelajaran ippkn idi ikelas iV iSD iNegeri iMojo.( 

iSkripsi iUniversitas iNusantara iPGRI iKediri i2025) 
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Padai penelitiani inii mediai ulari tanggai piramida dibuati untuki 

memudahkani siswai dalami memahamii materii pendidikani pancasilai 

keragaman suku dan budaya. Terkadang materi yang disampaikan masih 

menggunakani metodei ceramahi dani hanya menggunakan media buku 

yang membuat siswa menjadi bosan dan susah memahami materi sehinggai 

siswai kurangi aktifi dalami pembelajarani. Penggunaani mediai juga masih 

jarang digunakan dalam pembelajarani khususnyai padai materii yangi 

bersifati luasi dani penuh hafalan seperti keragaman suku dan budaya, 

dengan mediai permainani ulari tanggai piramida diharapkan siswai mampu 

mengikutii dan menerima pembelajarani dengani senang serta dapat aktif 

dalam proeses pembelajaran karena siswa disuguhkan media permainan. 

Sedangkan sekolah yang peneliti ambil sebagai tempat penelitian kelas IV 

di MI Podorejo inii belumi pernahi menggunakani mediai ular tangga 

piramida dalam pembelajarani pendidikani pacasila. Pendidik jarang 

memanfaatkan inovasi media yang berbasis permaian edukatif, bermain 

juga salah satu kebutuhan sekaligus aktivitas yang paling menyenangkan.14 

Sedangkan siswai padai tingkati sekolahi dasari memilikii karakteristik 

senangi bermaini dan belajar secara langsung karena lebih mudah 

memahami sesuatu melalui kegiatan pengalaman nyata dan melibatkan 

interaksi secara langsung mereka juga cenderung lebih antusias dan fokus 

 
14 iUswatun iHasanah,”Development iof iRabbit iGoals iGame ito iIncrease iStudent 

iMotivation iIn iThematic iLearning iAt iPrimary iSchool” idalam iJurnal iTeknoinfo, iVol.17, 

iNo.1, iTahun i2023. ihal i331-318 
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ketika belajar dengan bermain.15 Sehingga perlu adaya upaya untuk 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dengan 

menggunakan media pembelajaran yang aktif, kreatif dan interaktif. 

Berdasarkani Uraiani diatasi makai penelitii ingin mengembangkan 

mediai permaian ulari tanggai padai pembelajarani pendidikani pancasilai 

materii keragamani sukui dani budayai untuk kelas IV di MI Podorejo. 

Dengani adanyai pengembangani inii diharapkani siswa dapati menariki 

minati belajar siswai dani lebihi mudahi menerimai materii dengan cara 

yang menyenangkan dan dijadikan efektifitas untuki memahamii materii 

yang mudah dipahami olehi siswa. iOleh sebab itu penulisi melakukani 

penelitiani dengani juduli ”Pengembangani Mediai Ulari tanggai 

Piramida Materii Keragamani Suku dan Budayai padai Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelasi IViMIi Podorejoi Sumbergempoli 

Tulungagung” i 

B. Identifikasi Masalahi 

Identifikasi masalah dalami penelitiani inii antara lain: 

1. Proses pembelajaran masihi menggunakani metodei ceramahi sehinggai 

siswai kurangi terlibat aktif dalami pembelajaran. i  

2. Media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas pada buku 

paket, LKS, dan media umum sehingga kurang bervariasi.  

 
15 iMutia,”Characteristics iof ichikdren iage iof ibasic ieducation’”dalam iJurnal iFitrah, 

iVol.3, iNo. i1, iTahun i2021. ihal i118-119 
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3. Guru jarang memanfaatkan media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif.  

4. Siswai seringi merasai bosani dani kurangi aktif dalami mengikuti 

pembelajaran. i 

C. Batasani Masalahi 

Batasani masalahi dalam penelitian ini antara lain: 

1. Penelitiani inii hanyai difokuskan padai pengembangani mediai 

pembelajaran permainani ulari tanggai berbasisi visual sebagaii mediai 

inovatif.  

2. Materii yang digunakan dalami mediai pembelajarani adalah materii 

Pendidikan pancasila keberagamani sukui dani budayai dii Indonesia. i  

3. Penelitian ini dilakukan padai pesertai didiki kelasi IVi MIi Podorejoi 

Sumbergempoli Tulungagung. i 

4. Penggunaan mediai permainani ulari tanggai di fokuskan untuk 

meningkatkani keterlibatani aktifi dalam pembelajaran dani 

pemahamani konsep siswai terhadap materi keberagaman suku dan 

budaya.  

5. Penelitian ini tidak membahas aspek lain diluar pengembangan media 

pembelajaran. 
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D. Rumusani Masalahi 

Rumusani masalahi dalami penilitian  inii meliputi: 

1. Bagaimanai prosesi pengembangani mediai ulari tanggai piramida pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IVi dii MIi Podorejoi 

Sumbergempoli Tulungagung? i 

2. Bagaimanai responi pesertai didiki terhadapi mediai ulari tanggai 

piramida padai pembelajarani Pendidikani Pancasilai kelasi IVi dii MIi 

Podorejoi Sumbergempoli Tulungagung? i 

E. Tujuani Pengembangan 

1. Untuki menjelaskan prosesi pengembangani mediai Ulari Tanggai 

Piramida padai pembelajarani Pendidikan pancasila kelasi IVi dii MIi 

Podorejoi Sumbergempoli Tulungagungi. 

2. Untuki menjelaskani responi pesertai didiki terhadapi mediai Ulari 

Tanggai Piramida padai pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV di 

MI Podorejo Sumbergempol Tulungagung. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasili penelitiani inii diharapkani dapati bermanfaati baiki untuki 

kepentingani teoritisi maupuni praktis. i 

1. Manfaati Teoritisi 

Pengembangani mediai ular tangga primida ini dapat 

memecahkan masalah khusunya dalam memahami materi, selain itu 

diharapkani bermanfaati bagii duniai pendidikani khusunya tentang 

pengembangani mediai pembelajarani pelajaran Pendidikan Pancasila 
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dengan menggunakan media serta dapat menambah sumber pustaka 

yang dapati digunakani sebagaii salahi satui refrensii untuki penelitiani 

dengani tema yang sejenis. 

2. Manfaati Praktisi 

a. Bagii pesertai didiki 

Membantui pesertai didiki lebih memahamii materii yangi 

disampaikan sertai lebih mengingat materii yangi dipelajari dani 

dapati menumbuhkan motivasi pesertai didiki dalami pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

b. Bagii gurui 

Gurui dapati mengetahuii metodei pembelajarani yang tepat dan 

efektif untuk anak didiknya dan dapat merancang, mengevaluasi, 

memberikan masukan atau menciptakan cara-cara yang lebih efektif 

dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi sekolah 

Sebagai salah satu dari bahan evaluasi dalam pengembangan 

metode pembelajaran dan salah satu bahan di MI Podorejo 

Sumbergempol Tulungagung. 

G. Asumsi Pengembangan 

1. Asumsi Penilitian dan Pengembangani 

Asumsii pengembangani mediai ular tangga piramida padai 

pembelajarani Pendidikani pancasilai materii keragamani sukui dani 
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budayai pada peserta didik kelasi IVi di MI Podorejo Sumbergempol 

Tulungagung adalahi sebagaii berikut: i 

a. Gurui dani siswai mampui menggunakani mediai pembelajaran. i 

b. Mediai pembelajarani merupakan media permainan dan belajar yang 

dapat dilakukan di kelas. 

c. Mediai pembelajarani sangati diperlukani dalami menunjangi proses 

ipembelajaran. i 

2. Keterbatasanii Penelitianii danii Pengembanganii 

Pengembanganiimediaiiular tangga piramida pada pembelajaran 

Pendidikan pancasila materii keberagamani sukui dani budayai padai 

pesertai didiki kelasi IVi dii MIi Podorejoi Sumbergempoli 

Tulungagungi adalah sebagai berikut: 

3. Penelitiani hanya dilakukan untuk kelasi IVidiiMIiPodorejoi 

Sumbergempoli Tulungagung. i 

4. Pokoki bahasani yangi dikembangkani dalami produki hanyai 

membahasi matai pelajarani Pendidikan pancasila materii keberagaman 

suku dan budaya pada pesertai didiki kelasi IVi dii MIi Podorejoi 

Sumbergempoli Tulungagung. i 

H. Spesifikasi Produk 

Spesifik produk berupa media ular tangga piramida untuk 

pembelajarani pendidikani pancasilai materii keragamani sukui dani 

budayai di Indonesiai pada peserta didik kelas IV yang telah dimodifikasi 

sebagai salah satu permasalahani yang telah disebutkan pada rumusan 
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masalah, produk ini diperuntukkan untuki pendidik sebagai media 

pengembangan dengan spesifik sebagaii berikut: i 

1. Jenis Produki ini mediai pembelajaran berbasisi visual dengan bentuk 

permainan edukatif interaktif. 

2. Produk media ular tangga piramida dibuat menggunakan aplikasi desain 

grafis Canva melalui laptop dengan sistem operasi Windows. 

3. Produk media ular tangga piramida dicetak berupa banner yang 

berukuran 400cm x 400cm. Pada media ular tangga piramida berbetuk 

segitiga piramida yang terdapat 26 bidak yang akan dilewati oleh anak. 

4. Produk media ular tangga piramida diawali dengani melempari dadu, i 

lalu pesertai didiki berjalan diatas banner melangkah sesuai dengan 

angka pada dadu, pada setiap bidak yang dilalui peserta didik akan 

mendapat pertanyaan yang harus dijawab terkait materi dan yang bisa 

menjawab pertanyaan akan mendapatkan poin sesuaii dengani tingkat 

soali tersebut. i Pesertai didiki yangi mendapatkani poin yang paling 

banyak itu yang menjadi pemenangnya. 

I. Penegasan Istilah 

iAgar ipembaca idapat isecara ijelas imemperoleh ikesamaan 

ipemahaman imengenai ikonsep iyang iterkandung idalam ipenelitian iini 

isehingga idiantara ipembaca itidak iada iyang imemberikan imakna iyang 

iberbeda ipada ipenelitian iini. iUntuk iitu ipeneliti iperlu imemaparkan 

imengenai idefinisi iistilah idan ioperasional isebagai iberikut: 
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1. Penegasan Konseptual 

a. Pengembangan 

Pengembangan merupakan suatui upayai untuki 

meningkatkani kemampuani teknisi, teoretis, i konseptuali, sertai 

morali sesuaii dengani kebutuhani melaluii kegiatani pendidikani 

dani pelatihan. i Selain itu, pengembangani jugai dapati dipahamii 

sebagaii prosesi perancangan pembelajaran secarai logisi dan 

sistematis guna menentukan berbagai hal yang akan dilaksanakan 

dalam kegiatan belajar, dengan mempertimbangkani potensii dan 

kompetensi peserta didik.16 Penelitian pengembangani atau 

Researchi andi Developmenti (R&D) adalah metode penelitian yang 

bertujuan untuk menciptakan produk tertentu serta menguji tingkat 

efektivitas produk yang telah dikembangkan tersebuti.17 

b. Mediai Pembelajarani 

Mediai pembelajarani merupakani segala jenis saranai 

komunikasii yangi dimanfaatkan untuk menyalurkan informasii dari 

sumberi kepadai pesertai didiki secarai terencanai, sehinggai 

terciptai suasana belajari yangi kondusifi dani memungkinkani 

 
16 iAbdul iMajid, iPerencanaan iPembelajaran, i(Bandung: iRemaja iRosdakarya, i2005), 

ihal. i24 
17 iM iA iZakariah, iV iAfriani, iand iK iH iZakariah, iMetodologi iPenelitian iKualitatif, 

iKuantitatif, iAction iReseach, iReseach iand iDevelopment i(R in iD), i(Yayasan iPondok iPesantren 

iAl iMawaddah iWarrahmah iKolaka, i2020), ihal, i92. 
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siswai menjalanii prosesi pembelajarani secarai efektifi serta 

efisien.18 

c. Ular tangga  

Ular tangga adalahi permainani yangi dimainkani olehi duai 

hinggai empati orangi dani melibatkan penggunaan bidaki 

berwarna-warni oleh masing-masing pemain untuk mencapai tujuan 

mencapai 100 kotak. Dalam permainan ini, pemain bergerak 

melaluii papani permainani ulari tanggai dengani menggunakani 

dadui dani bidak sesuaii dengani aturani tertentui untuki mencapaii 

tujuani tertentui, dengan gambar tangga dan ular menjadi ciri khas 

permainan ini.19 

d. Pelajaran Pendidikan Pancasila 

Pendidikani Pancasilai merupakani pendidikani yang 

berlandaskan ideologii bangsai Indonesiai dan bertujuani 

membentuki wargai negarai yangi berkarakteri baik, i memahamii 

haki sertai kewajibani sebagaii wargai negara, i memilikii rasai 

cintai tanahi air, i dan berjiwa nasionalismei iIndonesia.20 

 

 

 
18 iHamzah, iNina iLamatenggo, iTeknologi iKomunikasi i& iInformasi iPembelajaran 

i(Jakarta: iPT. iBumi iAksara, i2011), ihal. i122 
19 iSiti iKholipah,Maryatun,Meyta,”Pengembangan imedia iular itangga ipada imata 

ipelajaran iekonomi ikelas iX iSMA iMuhammadiyah i1 iMetro itahun ipelajaran i2017/2018”, 

idalam iJurnal iIlmia iPendidikan iEkonomi, iVol. i1, iNo. i1 iTahun i2020. ihal i62 i 
20 iSyahid iMusthofa,”Pengajaran ipendidikan ipancasila idisekolah idasar iguna 

imempertahankan iideologi ipancasila idi iera iglobalisasi”, iJurnal iKewarganegaraan, iVol.6.No 

i1. i2022. ihal i1542. 
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2. Penegasan Operasional 

Definisi Operasasional pada penelitian ini sangat diperlukan untuk 

meghindari kesalahan dalam penggunaan media ulari tanggai piramida 

materi keragaman suku dan budaya pada pembelajaran pendidikan 

pancasila. Berikut definisi operasional dalam penelitian ini adalah : 

a. Mediai ulari tanggai piramida 

Ular tangga piramida adalah media pembelajaran sebagai 

permainan dalam bentuk papan piramida atau segitiga yang berisi 

pertanyaan dengan cara melempar dadu serta dipapan tersebut berisi 

gambar ular dan tangga yang terdapat kartu-kartu yang berisi 

pertanyaan. 

b. Definisi keberagaman suku dan budaya 

Keragaman suku dani budayai adalahi kombinasii darii berbagaii 

unsuri perbedaani sukui bangsai, etnisi, agamai, bahasai, keseniani, dani 

kedaerahani yangi dianggapi sebagaii karakeristik dalami kehidupani 

sosial.21 Jenis materi yang digunakan yaitu keberagaman suku dan 

budaya meliputi rumah adat, pakaian adat, senjata tradisioal, alat musik 

tradisional, lagu daerah, dani makanani khasi daerah. i  

Produk yang dikembangkan adalah media ular tangga piramida yang 

berbentuk segitiga dan dicetak berupa banner dengan terdapat 26 bidak 

yang akan dilewati oleh peserta didik serta ada berbagai kartu soal yang 

 
21 iTim itunas ikarya iguru, iPendidikan ipancasila idan ikewarganegaraan, i( iPenerbit 

iDuta, i2017) ihal i58 
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berisi pertanyaan, peserta didik akan berperan sebagai pengganti pion 

dan menggunakan dadu untuk menentukan peserta didik tersebut akan 

berjalan, media ini terdapat poin soal dengan tingkatan soal yang berbeda 

menurut tingkat kesulitan. 

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan mampu 

mengenal berbagai jenis keberagaman suku dan budaya yang meliputi 

rumah adat, pakaian adat, senjata tradisioal, alat musiki tradisionali, lagu 

daerah, dani makanani khasi daerahi, selain itu dapat menanamkan nilai 

toleransi, kebersamaan dan rasa bangga terhadap keberagaman pada 

pesertai didiki kelasi IVi dii MIi Podorejoi Sumbergempol Tulungagung. 

J. Sistematikai Pembahasani 

Sistematikai pembahasani pada penelitian ini disusun secara 

sistematisi darii bab ke bab. Berikut sistematika pembahasan: 

Bab 1 (Pendahuluan) 

Padai babi inii berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

pengembangan, manfaat pengembangan, asumsi pengembangan, spesifikasi 

produk, definisi operasional dan sistematika pembahasan. 

Bab i2 (iKajian iTeori) 

Padai babi ini berisi landasan teori, penelitian terdahulu dan kerangka 

berfikir. 
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Bab 3i (Metodei iPenelitian) i 

Padai babi inii berisikani jenisi penelitiani, modeli pengembangani, 

proseduri pengembanganv, jenis datai, instrumeni, teknik pengumpulani 

datai dan teknik analisis data. 

Bab 4i (Hasili Pengembangan) i 

Pada bab ini diuraikan hasil pengembangan produk dengan prosedur 

pengembangan media. 

Bab 5 (Hasil Pembahasan) i 

Padai babi inii berisii tentang hasil analisis masalahi, dan membandingkan 

di lapangan dengan teori serta hasil penelitian sebelumnya. 

Bab 6 (Penutup) 

Padai babi inii berisii tentangi kesimpulani dani saran. i 

 

 

 


