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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi dari kondisi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang
cenderung masih berfokus pada aspek teoritis dalam membahas isu-isu global, termasuk
Sustainable Development Goals (SDGs), sehingga belum mampu memberikan pengalaman
belajar yang nyata bagi peserta didik, sehingga minat belajar dan nilai belajar menurun.
Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa permainan ular tangga yang berbasis literasi lingkungan dengan mengintegrasikan
indikator-indikator spesifik SDGs. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D), yang meliputi tahap perancangan, pengembangan, validasi,
serta pengujian efektivitas media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga yang
dikembangkan memenuhi kriteria. Pada penelitian ini menggunakan kelas 7B SMP Sirojuth
Tholibin Kersan sebagai subjek uji coba. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran ulartangga yang dikembangkan memenuhi kriteria valid. Hasil validasi oleh ahli
materi memperoleh skor 93% dan hasil validasi oleh ahli media mencapai 93%, keduanya
berada dalam kategori “sangat baik”. Selain itu, hasil uji coba menunjukkan bahwa media ini
memperoleh respon positif dari siswa sebesar 93% yang termasuk kategori “sangat baik”, dan
respon guru sebesar 92% yang juga dikategorikan ‘“‘sangat baik”. Berdasarkan dari hasil
peneitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga terbukti valid dan
dapat membantu proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan lebih melibatkan siswa.
Kata Kunci: Media Pembelajaran Pengembangan, Ular Tangga, Ilmu Pengetahuan Sosial,
SDGs

ABSTRACT

This research is motivated by the condition of Social Sciences (IPS) learning which tends to
still focus on theoretical aspects in discussing global issues, including the Sustainable
Development Goals (SDGs), so that it has not been able to provide real learning experiences
for students, resulting in decreased interest in learning and learning grades. Based on this, this
study aims to develop learning media in the form of a snakes and ladders game based on
environmental literacy by integrating specific SDGs indicators. The method used in this study
is Research and Development (R&D), which includes the stages of design, development,
validation, and testing the effectiveness of the media. The results showed that the snakes and
ladders media developed met the criteria. In this study, class 7B of Sirojuth Tholibin Kersan
Middle School was used as the test subject. The results showed that the snakes and ladders
learning media developed met the valid criteria. The validation results by material experts
obtained a score of 93% and the validation results by media experts reached 93%, both of which
are in the "very good" category. Furthermore, the trial results showed that this media received
a positive response from students of 93%, which is categorized as "very good," and a response
from teachers of 92%, which is also categorized as "very good." Based on these research results,
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it can be concluded that the snakes and ladders learning media is proven valid and can help the
learning process become more enjoyable and more engaging for students.
Keywords: Development Learning Media, Snakes and Ladders, Social Sciences, SDGs.

PENDAHULUAN

Pendidikan berperan sebagai fondasi dalam membentuk sumber daya manusia yang
mampu beradaptasi terhadap dinamika sosial, ekonomi, dan lingkungan pada abad ke-21.
Proses pembelajaran tidak lagi hanya diarahkan pada penguasaan konsep, tetapi juga pada
pengembangan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan pengambilan
keputusan berdasarkan berbagai persoalan nyata yang dihadapi masyarakat (McParker, 2023).
Dalam konteks tersebut, pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki posisi strategis
karena memfasilitasi peserta didik untuk memahami hubungan antarmanusia dengan
lingkungan sosial, budaya, ekonomi, dan geografis secara terpadu. Melalui pembelajaran IPS,
peserta didik diharapkan tidak hanya menguasai pengetahuan, tetapi juga mampu
mengembangkan sikap, nilai, dan keterampilan sosial yang diperlukan dalam menghadapi
perubahan zaman (Anwar et al., 2020). Oleh karena itu, pembelajaran IPS perlu dirancang
secara kontekstual agar mampu menghubungkan materi dengan berbagai permasalahan yang
dijumpai dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu isu global yang perlu diintegrasikan ke dalam pembelajaran adalah
Sustainable Development Goals (SDGs) sebagai agenda pembangunan berkelanjutan yang
menekankan keseimbangan antara aspek sosial, ekonomi, dan lingkungan. Integrasi nilai-nilai
SDGs dalam kurikulum memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memahami
berbagai tantangan global sekaligus membangun kesadaran dalam mewujudkan kehidupan
yang lebih berkelanjutan sejak usia sekolah (Albareda-Tiana et al., 2024). Penguatan nilai
keberlanjutan melalui pendidikan juga menjadi langkah penting untuk membentuk perilaku
yang bertanggung jawab terhadap lingkungan serta mendorong peserta didik berpartisipasi
dalam penyelesaian berbagai persoalan sosial di tingkat lokal maupun global (Pal et al., 2022).
Dengan demikian, pembelajaran IPS memiliki peluang yang besar untuk menginternalisasikan
nilai-nilai SDGs karena materi yang dipelajari berkaitan erat dengan kehidupan masyarakat dan
lingkungan di sekitarnya.

Meskipun memiliki peran yang penting, implementasi pembelajaran IPS di sekolah
masih menghadapi berbagai tantangan. Pembelajaran masih cenderung berorientasi pada
penyampaian materi sehingga peserta didik lebih banyak menerima informasi dibandingkan
membangun pemahamannya melalui pengalaman belajar yang bermakna. Kondisi tersebut
menyebabkan pembelajaran kurang mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah yang dibutuhkan dalam menghadapi isu-isu pembangunan berkelanjutan.
Akibatnya, materi yang berkaitan dengan lingkungan sering dipahami sebagai konsep yang
bersifat teoritis dan belum mendorong peserta didik untuk menghubungkannya dengan
permasalahan yang terjadi di lingkungan sekitar. Situasi tersebut menunjukkan perlunya inovasi
pembelajaran yang mampu menjadikan peserta didik sebagai pelaku aktif dalam proses belajar
(Agustyaningrum et al., 2022).

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah mengembangkan pembelajaran
berdasarkan pendekatan konstruktivisme yang menempatkan peserta didik sebagai pusat
pembelajaran. Pendekatan ini memandang bahwa pengetahuan dibangun melalui proses
menghubungkan pengalaman baru dengan pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Dewi & Fauziati, 2021). Interaksi antarpeserta
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didik, diskusi kelompok, dan pemberian bantuan belajar secara bertahap juga menjadi bagian
penting dalam membantu terbentuknya pemahaman konseptual yang lebih mendalam (Suoth et
al., 2022). Oleh karena itu, pembelajaran IPS memerlukan aktivitas belajar yang
memungkinkan peserta didik mengeksplorasi, berdiskusi, serta menemukan konsep melalui
pengalaman belajar secara langsung.

Implementasi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik tidak dapat dilepaskan
dari pemanfaatan media yang mampu memfasilitasi keterlibatan aktif selama proses belajar.
Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga
sebagai sarana yang memungkinkan peserta didik mengamati, berdiskusi, memecahkan
masalah, serta mengaitkan konsep yang dipelajari dengan pengalaman nyata. Melalui aktivitas
tersebut, peserta didik memperoleh kesempatan untuk membangun pemahaman secara bertahap
sekaligus mengembangkan keterampilan berpikir, bekerja sama, dan mengambil keputusan.
Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam
mendukung terciptanya pembelajaran IPS yang kontekstual sekaligus mampu
menginternalisasikan nilai-nilai keberlanjutan secara lebih bermakna.

Sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran diharapkan
mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan kontekstual. Pembelajaran
yang memberikan ruang kepada peserta didik untuk mengeksplorasi berbagai persoalan nyata
dinilai lebih efektif dalam membangun kemampuan berpikir tingkat tinggi dibandingkan
pembelajaran yang hanya berpusat pada penyampaian informasi (Setiyaningsih & Subrata,
2023). Pendekatan konstruktivistik juga memperkuat integrasi pendidikan berkelanjutan karena
peserta didik didorong untuk menganalisis permasalahan lingkungan, mempertimbangkan
berbagai alternatif solusi, serta membangun kesadaran terhadap dampak setiap tindakan yang
dilakukan (Dziubaniuk & Nyholm, 2021). Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya
menghasilkan peningkatan aspek kognitif, tetapi membentuk sikap dan tanggung jawab sosial
yang menjadi bagian penting dalam implementasi nilai-nilai SDGs (Saefudin et al., 2021).

Berbagai upaya pengembangan media pembelajaran telah dilakukan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran IPS, namun sebagian besar masih berfokus pada
peningkatan hasil belajar atau motivasi belajar tanpa mengintegrasikan nilai-nilai pembangunan
berkelanjutan secara sistematis ke dalam aktivitas pembelajaran. Padahal, penguatan literasi
lingkungan tidak cukup dilakukan melalui penyampaian materi, tetapi perlu diwujudkan
melalui pengalaman belajar yang memungkinkan peserta didik berinteraksi, berdiskusi, dan
mengambil keputusan berdasarkan persoalan yang dekat dengan kehidupan mereka. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa masih diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya menarik
dari sisi penyajian, tetapi juga mampu menginternalisasikan nilai-nilai SDGs melalui aktivitas
belajar yang kontekstual dan berorientasi pada pembentukan karakter peserta didik.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ular
tangga berbasis literasi lingkungan sebagai inovasi pembelajaran IPS yang mengintegrasikan
nilai-nilai Sustainable Development Goals (SDGs) ke dalam mekanisme permainan. Media
yang dikembangkan dirancang untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran, serta membantu
menghubungkan konsep-konsep IPS dengan berbagai persoalan lingkungan yang dijumpai
dalam kehidupan sehari-hari. Melalui pengembangan media ini diharapkan pembelajaran IPS
tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi, tetapi juga mampu menumbuhkan kesadaran,
kepedulian, dan tanggung jawab peserta didik terhadap keberlanjutan lingkungan sebagai
bagian dari pembentukan warga negara yang berkarakter.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk
menghasilkan media pembelajaran ular tangga berbasis literasi lingkungan yang
mengintegrasikan nilai-nilai Sustainable Development Goals (SDGs) pada mata pelajaran [Imu
Pengetahuan Sosial (IPS). Model ADDIE dipilih karena menyediakan tahapan pengembangan
yang sistematis, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk, sehingga sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran yang valid, praktis, dan dapat diterapkan dalam proses
pembelajaran.

Tahap analysis dilakukan melalui observasi kelas, wawancara dengan guru IPS, serta
penyebaran angket kebutuhan kepada peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran dan kebutuhan media. Tahap design meliputi penyusunan indikator materi,
perancangan papan permainan, kartu soal, kartu tantangan, aturan permainan, serta penyusunan
instrumen penilaian. Selanjutnya, tahap development dilakukan dengan membuat prototipe
media kemudian divalidasi oleh dua ahli materi dan dua ahli media guna memperoleh masukan
terhadap aspek isi, kebahasaan, penyajian, dan tampilan media. Perbaikan produk dilakukan
berdasarkan saran validator sebelum diimplementasikan pada peserta didik.

Tahap implementation dilaksanakan di SMP Sirojuth Tholibin Kersan dengan
melibatkan peserta didik kelas VII B yang berjumlah 32 orang sebagai subjek uji coba.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket validasi ahli, angket respon
guru, dan angket respon peserta didik. Instrumen validasi ahli dan respon guru menggunakan
skala Likert lima tingkat, sedangkan angket respon peserta didik menggunakan skala Guttman
untuk memperoleh informasi mengenai kepraktisan media selama digunakan dalam
pembelajaran.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor
hasil validasi ahli, respon guru, dan respon peserta didik dihitung menggunakan rumus
persentase, kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori kelayakan media. Sementara itu,
data kualitatif berupa hasil observasi, wawancara, dan saran validator dianalisis melalui reduksi
data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan untuk menyempurnakan produk yang
dikembangkan. Hasil analisis tersebut digunakan untuk menentukan tingkat validitas dan
kepraktisan media pembelajaran ular tangga berbasis literasi lingkungan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa permainan ular tangga berbasis
literasi lingkungan yang dikembangkan untuk mendukung pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) pada materi *Pembiasaan Diri untuk Melestarikan Lingkungan* di kelas VII SMP.
Media dikembangkan sebagai sarana pembelajaran yang mengintegrasikan konsep IPS dengan
nilai-nilai Sustainable Development Goals (SDGs) sehingga peserta didik tidak hanya
mempelajari materi secara konseptual, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang lebih
kontekstual melalui aktivitas bermain. Pengembangan media diarahkan agar mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sekaligus memfasilitasi
terbentuknya kesadaran terhadap berbagai persoalan lingkungan.

Produk yang dihasilkan terdiri atas beberapa komponen yang saling terintegrasi, yaitu
papan permainan, kartu soal, dan kartu tantangan. Setiap komponen dirancang untuk
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran melalui aktivitas yang mendorong peserta didik
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membaca informasi, menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta menyelesaikan berbagai tantangan
yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Pengembangan media juga mempertimbangkan
aspek visual, kemudahan penggunaan, dan keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran. Pemilihan ilustrasi, warna, ukuran media, serta tata letak setiap komponen
dirancang agar menarik perhatian peserta didik sekaligus memudahkan guru dalam mengelola
kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, media tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu
penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana yang mampu menciptakan suasana belajar yang
aktif, interaktif, dan menyenangkan. Desain media pembelajaran ular tangga berbasis literasi
lingkungan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Desain Permainan Ular Tangga

Bagian Tampilan Deskripsi

Papan Papan ular tangga didesain
Permainan dengan ukuran yang cukup
besar, yaitu 80 cm x 80 cm, yang
berisikan 100 kotak. Papan ini
didesain seperti permainan ular
tangga pada biasanya, Di
dalamnya sudah terdapat cara
bermain dan aturan permainan.

Ular Tangga

Cara Bermain

Selamat bermain

Kartu Kartu tantangan berisi tantangan
Tantangan “.= | vyang harus dilakukan oleh

prrereed | I | e | e “,“: pemain apabila pemain berhenti
ecanl| B 2 Tovs ,:, ) di kotak tantangan. Kartu ini
) ? Bl % || ™ | didesain di depan dan di
belakang dan disertai dengan

I | i | [ErTTmeR) | e | gambar yang lucu.
e i \apangan sekolah ez mercoa giian -~
’h % L fl- -“ .
- = ~1%8%| & K
NT 2
'?@ Bgw [|#5~)
[ ] [ [ ] a [ ] fa fa [ ] a

KARTU KARTU KARTU
TANTANGAN TANTANGAN
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Kartu Soal Kartu soal berisi soal yang harus

dijawab oleh pemain apabila
pemain berhenti di kotak soal.
Kartu ini didesain di depan dan
di belakang. Soal yang diberikan
mengenai materi yang dibahas.

a2 al2 Aal» a2 al?

AV || Al || A2 || 22 || AW

Berdasarkan Tabel 1, media ular tangga dirancang sebagai media pembelajaran yang
mengintegrasikan unsur permainan dengan materi IPS berbasis literasi lingkungan. Setiap
komponen media memiliki fungsi yang saling melengkapi, yaitu papan permainan sebagai alur
pembelajaran, kartu soal untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi, dan kartu
tantangan untuk mendorong peserta didik menerapkan konsep yang dipelajari dalam situasi
kontekstual. Kombinasi ketiga komponen tersebut menciptakan aktivitas belajar yang lebih
interaktif karena peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam proses
berpikir, berdiskusi, dan memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan isu lingkungan.
Dengan demikian, media yang dikembangkan diharapkan mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih bermakna sekaligus mendukung tercapainya tujuan pembelajaran IPS yang
mengintegrasikan nilai-nilai Sustainable Development Goals (SDGs).

Penilaian tingkat kevalidan media pembelajaran ular tangga dilakukan oleh para ahli,
yaitu ahli media dan ahli materi pembelajaran. Validator yaitu dosen dari Universitas Negeri

Semarang serta dua guru dari SMP Sirojuth Tholibin Kersan. Adapun hasil penilaian dari para
validator tersebut disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Validator Presentase Kriteria
Ahli Media 1 90% Sangat Baik
Ahli Media2  94% Sangat Baik
Rata-Rata 92% Sangat Baik
Ahli Materi 1 94% Sangat Baik
Ahli Materi 2 96% Sangat Baik
Rata-Rata 95% Sangat Baik
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Berdasarkan Tabel 2, penilaian terhadap media melalui angket menunjukkan bahwa
persentase rata-rata yang diperoleh adalah sebesar 92% dengan kategori “sangat baik”.
Sementara itu, hasil validasi pada aspek materi menunjukkan persentase rata-rata sebesar 95%
yang juga termasuk dalam kategori “sangat baik”. Berdasarkan hasil validasi di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria kevalidan dan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPS pada materi
Pembiasaan Diri untuk Melestarikan Lingkungan.

Selain itu, terdapat penilaian terhadap tingkat kepraktisan produk serta analisis
tanggapan guru dan siswa terkait penggunaan media pembelajaran ular tangga dalam mata
pelajaran IPS dengan materi Pembiasaan Diri untuk Melestarikan Lingkungan. Pengumpulan
data dilakukan melalui angket respons guru dan perhitungan skor yang diperoleh. Adapun hasil
penilaian dari kepraktisan produk tersebut disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Respons Guru dan Respons Siswa Kelas 7B SMP Sirojuth Tholibin Kersan

Aspek Jumlah Presentase  Kriteria
Hasil Angket Respons Guru 1 98% Sangat Baik
Hasil Angket Respons Siswa 32 93% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 3, dapat diketahui bahwa media pembelajaran berbasis permainan
ular tangga memperoleh tanggapan yang sangat positif dari guru dengan persentase sebesar
98% yang termasuk dalam kategori “sangat baik”. Selain itu, respons siswa juga menunjukkan
hasil yang sangat baik dengan persentase sebesar 93%. Berdasarkan hasil validasi di atas,
peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga pada materi Pembiasaan Diri
untuk Melestarikan Lingkungan dapat diterima dengan sangat baik oleh guru maupun siswa
serta mampu mendukung terciptanya suasana pembelajaran yang menyenangkan.

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran ular tangga pada materi Pembiasaan
Diri untuk Melestarikan Lingkungan dinyatakan memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik.
Penilaian dari ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran serta layak digunakan dalam proses pembelajaran IPS.
Selain itu, tanggapan guru dan siswa yang sangat positif menunjukkan bahwa media ini mudah
digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan partisipasi siswa selama pembelajaran. Dengan
demikian, media pembelajaran ular tangga dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang efektif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan,
dan mendukung pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.

Pembahasan
Rancang Bangun Media Ular Tangga Berbasis Literasi Lingkungan

Pengembangan media ular tangga berbasis literasi lingkungan dilatarbelakangi oleh
kebutuhan akan pembelajaran IPS yang mampu menghubungkan konsep dengan pengalaman
nyata peserta didik. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa pembelajaran yang masih
didominasi oleh penyampaian materi secara konvensional belum sepenuhnya mendorong
keterlibatan aktif peserta didik selama proses belajar. Kondisi tersebut mengakibatkan peserta
didik lebih banyak menerima informasi daripada membangun pemahamannya melalui aktivitas
belajar yang bermakna. Oleh karena itu, pengembangan media permainan dipilih sebagai
alternatif untuk menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif tanpa menghilangkan
substansi materi pembelajaran.
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Pemilihan permainan ular tangga tidak hanya didasarkan pada karakteristiknya yang
mudah digunakan, tetapi juga pada kemampuannya menciptakan interaksi antar peserta didik
selama proses pembelajaran. Setiap langkah permainan menuntut peserta didik untuk membaca
informasi, menjawab pertanyaan, menyelesaikan tantangan, serta mendiskusikan jawaban yang
diperoleh sehingga proses belajar berlangsung secara aktif. Karakteristik tersebut
memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dibandingkan
dengan pembelajaran yang hanya berpusat pada penjelasan guru. Media permainan juga
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar melalui aktivitas yang
menyenangkan sehingga mampu meningkatkan perhatian dan keterlibatan mereka dalam
pembelajaran (Rahma & Asih, 2024).

Keunggulan media yang dikembangkan tidak hanya terletak pada bentuk permainannya,
tetapi juga pada integrasi nilai-nilai Sustainable Development Goals (SDGs) ke dalam setiap
komponen pembelajaran. Kartu soal dan kartu tantangan dirancang untuk mengarahkan peserta
didik untuk mengenali berbagai persoalan lingkungan sekaligus mempertimbangkan alternatif
tindakan yang dapat dilakukan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, aktivitas
bermain tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga menjadi media refleksi yang
membantu peserta didik memahami keterkaitan antara materi IPS dengan isu-isu pembangunan
berkelanjutan. Integrasi semacam ini memperkuat fungsi pembelajaran sebagai sarana untuk
membangun kesadaran terhadap tanggung jawab sosial dan lingkungan melalui pengalaman
belajar yang kontekstual (Twyford et al., 2024).

Rancangan media yang dikembangkan juga menunjukkan bahwa permainan edukatif
dapat menjadi sarana untuk menghubungkan aspek kognitif, afektif, dan sosial dalam
pembelajaran IPS. Peserta didik tidak hanya dituntut memahami konsep, tetapi juga diajak
bekerja sama, berkomunikasi, dan mengambil keputusan selama permainan berlangsung.
Aktivitas tersebut menciptakan pengalaman belajar yang lebih komprehensif karena peserta
didik memperoleh kesempatan untuk menerapkan pengetahuan dalam situasi yang menyerupai
kondisi nyata. Pengembangan media yang mengintegrasikan pembelajaran IPS dengan nilai-
nilai sosial dan keberlanjutan ini memperlihatkan bahwa inovasi pembelajaran tidak cukup
berorientasi pada aspek teknis media, tetapi juga harus mampu memperkuat pembentukan
karakter dan tanggung jawab peserta didik sebagai bagian dari masyarakat yang berkelanjutan
(Purnomo et al., 2025).

Berdasarkan temuan tersebut, media ular tangga berbasis literasi lingkungan memiliki
karakteristik yang berbeda dari media permainan konvensional karena tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga sebagai wahana untuk menginternalisasikan
nilai-nilai SDGs melalui aktivitas belajar yang partisipatif. Integrasi antara unsur permainan,
materi IPS, dan literasi lingkungan menjadikan proses pembelajaran lebih kontekstual,
sekaligus memberikan pengalaman belajar yang mendorong peserta didik memahami bahwa
setiap persoalan lingkungan berkaitan dengan kehidupan sosial yang mereka hadapi sehari-hari.

Validitas Media Pembelajaran

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ular tangga berbasis literasi lingkungan telah
memenuhi aspek kelayakan baik dari sisi materi maupun media. Penilaian tersebut
mengindikasikan bahwa setiap komponen yang dikembangkan telah memiliki keterkaitan yang
jelas dengan tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta capaian pembelajaran IPS
pada materi pembiasaan diri untuk melestarikan lingkungan. Kesesuaian antara isi materi,
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aktivitas permainan, dan indikator pembelajaran menjadi faktor penting yang mendukung
kualitas media sehingga dapat digunakan sebagai sarana belajar yang sistematis dan terarah.

Validitas materi tidak hanya ditentukan oleh ketepatan konsep yang disajikan, tetapi
juga oleh kemampuan media dalam menghubungkan materi dengan konteks kehidupan peserta
didik. Penyajian berbagai persoalan lingkungan melalui kartu soal dan kartu tantangan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memahami bahwa konsep IPS memiliki
keterkaitan yang erat dengan berbagai fenomena sosial yang mereka jumpai dalam kehidupan
sehari-hari. Pendekatan semacam ini memperkuat fungsi pembelajaran IPS sebagai wahana
pembentukan pengetahuan sekaligus penanaman nilai-nilai sosial yang relevan dengan
tantangan pembangunan berkelanjutan (Astuti et al., 2025).

Selain aspek materi, kualitas media juga dipengaruhi oleh desain yang mampu
mendukung proses pembelajaran secara efektif. Tata letak papan permainan, penggunaan
ilustrasi, pemilihan warna, serta penyusunan petunjuk penggunaan dirancang agar mudah
dipahami oleh peserta didik. Desain yang sederhana namun komunikatif membantu peserta
didik lebih cepat memahami mekanisme permainan sehingga perhatian mereka dapat
difokuskan pada penyelesaian tugas-tugas pembelajaran, bukan pada cara menggunakan media.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kualitas media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh
tampilan visual, tetapi juga oleh kemampuannya memfasilitasi interaksi belajar secara optimal.

Media yang dinyatakan valid juga memperlihatkan kesesuaian dengan kebutuhan
pembelajaran IPS yang berorientasi pada pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Aktivitas menjawab pertanyaan, mendiskusikan solusi, dan menyelesaikan tantangan selama
permainan mendorong peserta didik untuk menganalisis informasi sebelum menentukan
jawaban. Proses tersebut memberikan ruang bagi peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, menghubungkan berbagai konsep, serta mengemukakan alasan
terhadap keputusan yang diambil selama permainan berlangsung. Karakteristik tersebut sejalan
dengan upaya pengembangan pembelajaran IPS yang tidak hanya berorientasi pada penguasaan
materi, tetapi juga pada pembentukan kemampuan berpikir secara lebih mendalam (Purnomo
& Mulianingsih, 2021).

Dari perspektif implementasi di sekolah, media yang memiliki tingkat validitas tinggi
juga menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan guru
dalam melaksanakan pembelajaran. Media yang mudah dipahami, memiliki isi yang sistematis,
serta relevan dengan capaian pembelajaran akan lebih mudah diintegrasikan ke dalam kegiatan
belajar mengajar tanpa memerlukan penyesuaian yang kompleks. Kesesuaian tersebut
memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bervariasi
sekaligus mempertahankan ketercapaian tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, validitas media
tidak hanya mencerminkan kualitas produk secara akademik, tetapi juga menunjukkan bahwa
media tersebut memiliki potensi untuk diterapkan secara efektif dalam praktik pembelajaran
IPS di sekolah (Lestari & Mulianingsih, 2025).

Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran tercermin dari kemudahan penggunaannya oleh guru
maupun peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Media yang dikembangkan
tidak memerlukan prosedur penggunaan yang rumit sehingga dapat langsung diintegrasikan ke
dalam kegiatan belajar tanpa mengurangi waktu pembelajaran. Kemudahan tersebut
memungkinkan guru lebih berfokus pada pengelolaan diskusi dan pendampingan peserta didik
dibandingkan pada penjelasan teknis penggunaan media. Kondisi ini menunjukkan bahwa
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media pembelajaran yang praktis tidak hanya ditentukan oleh bentuk fisiknya, tetapi juga oleh
kemampuannya mendukung proses belajar secara efektif dan efisien.

Respon positif yang diberikan peserta didik menunjukkan bahwa media permainan
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran
konvensional. Aktivitas bermain mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam
menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan berbagai tantangan yang tersedia pada
setiap tahapan permainan. Keterlibatan tersebut membuat peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna karena mereka berpartisipasi secara langsung dalam
membangun pemahaman terhadap materi yang dipelajari. Karakteristik media yang interaktif
juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar melalui pengalaman yang
menyenangkan tanpa mengurangi kedalaman materi pembelajaran (Miandini & Mulianingsih,
2025).

Kepraktisan media juga terlihat dari kemampuannya meningkatkan motivasi belajar
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Penyajian materi dalam bentuk permainan mampu
mengurangi kejenuhan yang sering muncul pada pembelajaran yang bersifat teoritis. Melalui
aktivitas bermain, peserta didik terdorong untuk berpartisipasi secara lebih aktif karena setiap
langkah permainan memberikan tantangan yang harus diselesaikan secara individu maupun
bersama kelompok. Pengalaman belajar yang demikian menjadikan proses pembelajaran
berlangsung lebih dinamis sekaligus memperkuat interaksi antarpeserta didik dalam
membangun pemahaman terhadap materi IPS (Shafira & Mulianingsih, 2025).

Dari sudut pandang guru, media yang praktis memberikan fleksibilitas dalam
menyampaikan materi tanpa harus mengubah struktur pembelajaran yang telah direncanakan.
Guru dapat memanfaatkan permainan sebagai bagian dari kegiatan inti sekaligus sebagai sarana
untuk mengevaluasi pemahaman peserta didik secara langsung. Integrasi unsur permainan
dengan materi pembelajaran juga membantu guru menciptakan variasi strategi pembelajaran
sehingga peserta didik tetap terlibat secara aktif dari awal hingga akhir pembelajaran.
Kemudahan implementasi tersebut menunjukkan bahwa media permainan dapat menjadi
alternatif yang relevan untuk mendukung pembelajaran IPS yang lebih inovatif (Risqiyah &
Mulianingsih, 2022).

Temuan mengenai kepraktisan media menunjukkan bahwa pengalaman belajar yang
menyenangkan memiliki peran penting dalam mendukung internalisasi nilai-nilai
pembelajaran. Ketika peserta didik terlibat secara aktif dalam menyelesaikan permasalahan,
berdiskusi, dan mengambil keputusan selama permainan, mereka tidak hanya memperoleh
pengetahuan, tetapi juga belajar mengembangkan sikap tanggung jawab, kerja sama, dan
kepedulian terhadap persoalan sosial maupun lingkungan. Dengan demikian, media ular tangga
berbasis literasi lingkungan tidak hanya praktis digunakan dalam pembelajaran IPS, tetapi juga
berkontribusi terhadap penguatan nilai-nilai pembangunan berkelanjutan melalui aktivitas
belajar yang partisipatif dan kontekstual (Purnomo et al., 2025).

KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran ular tangga berbasis literasi lingkungan berhasil
menghasilkan media yang sesuai untuk mendukung pembelajaran IPS dengan
mengintegrasikan nilai-nilai  Sustainable Development Goals (SDGs). Media yang
dikembangkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan
berpusat pada siswa sehingga mendukung penguatan literasi lingkungan dalam proses
pembelajaran.

Copyright (¢) 2026 SOCIAL : Jurnal Inovasi Pendidikan IPS
d https://doi.org/10.51878/social.v6i2.12645

1405


https://jurnalp4i.com/index.php/social
https://doi.org/10.51878/social.v6i2.12645

SOCIAL : Jurnal Inovasi Pendidikan IPS

aariats Vol. 6, No. 2, April-Juni 2026
S e-ISSN : 2797-8842 | p-ISSN : 2797-9431
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/social -~
Jurnal P4l

Penerapan media ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, mempermudah
pemahaman materi, serta mendorong terciptanya suasana belajar yang lebih aktif dan
menyenangkan. Dengan demikian, media ular tangga berbasis literasi lingkungan memiliki
potensi untuk dimanfaatkan sebagai salah satu inovasi pembelajaran IPS yang relevan dengan
implementasi Kurikulum Merdeka dan pendidikan berkelanjutan. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk menguji efektivitas media pada jenjang pendidikan, materi IPS, maupun
karakteristik peserta didik yang berbeda, serta mengembangkan media ke dalam format digital
agar memiliki jangkauan pemanfaatan yang lebih luas.
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