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ABSTRACT 

This study aims to develop an educational game-based learning media called "ULIS" to 

enhance students' engagement in Social Studies learning. The media was designed using 

the 4D development model (Define, Design, Develop, Disseminate) and integrates digital 

snake-and-ladder game elements to create interactive and enjoyable learning experiences. 

The research employed an R&D approach and involved trials with students at MA Al 

Maarif Singosari. Data were collected through observations, questionnaires, and post-

tests, and analyzed both quantitatively and qualitatively. The results show that the "ULIS" 

media is valid and feasible for use, significantly contributing to increasing student 

engagement. Furthermore, the media effectively improves students' understanding of 

Social Studies concepts, creates a more engaging learning environment, and motivates 

active participation. Thus, "ULIS" serves as an effective innovation to support the quality 

of Social Studies education at the secondary school level. 

Keywords: learning media, educational games, student engagement, Social Studies, 

educational innovation 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan 

edukatif "ULIS" guna meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran IPS. Media ini 

dirancang mengikuti model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) 

dan mengintegrasikan elemen permainan ular tangga digital untuk menciptakan 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Penelitian menggunakan pendekatan 

R&D dan melibatkan uji coba pada siswa MA Al Maarif Singosari. Data dikumpulkan 

melalui observasi, angket, dan post-test, yang dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media "ULIS" valid dan layak digunakan, dengan 

kontribusi positif terhadap peningkatan keaktifan siswa. Selain itu, media ini terbukti 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi IPS, menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik, serta memotivasi partisipasi aktif siswa. Dengan demikian, media "ULIS" 

dapat menjadi inovasi efektif dalam mendukung kualitas pembelajaran IPS di tingkat 

sekolah menengah. 

Kata Kunci: media pembelajaran, permainan edukatif, keaktifan siswa, pembelajaran IPS, 

inovasi pendidikan 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang 

penting di sekolah karena berperan dalam membentuk karakter, pengetahuan, dan wawasan 

siswa mengenai lingkungan sosial, budaya, ekonomi, dan politik (Norviana & Sari, 2016). 

Dalam pembelajaran IPS tentu sebagai seorang pendidik harus dapat membangun suasana 

kelas yang kreatif dan inovatif untuk memberikan dorongan semangat belajar bagi peserta 

didik (Nurlaeli et al., 2024).  

Namun, pada zaman saat ini, perkembangan teknologi sangat berdampak dalam segala 

bidang termasuk dalam bidang pendidikan (Yona Sidratul Munti & Asril Syaifuddin, 2020), 

kemajuan teknologi tidak bisa kita hindari sebagai seorang pendidik. Pendidik dituntut dapat 

mengikuti perkembangan teknologi untuk memberikan inovasi yang baru dalam 

pembelajaran supaya siswa juga dapat mengikuti perkembangan teknologi (Ester et al., 2022). 

Oleh karena itu, proses pembelajaran harus dirancang dengan baik supaya dapat memenuhi 

kebutuhan dan potensi setiap individu (Farid, 2022).  

Namun, dalam kenyataannya, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi IPS. Hal ini disebabkan oleh metode pembelajaran yang cenderung monoton dan 

berpusat pada guru, sehingga membuat siswa merasa bosan dan kurang termotivasi untuk 

belajar secara aktif (Afandi, 2015). Situasi ini menimbulkan kebutuhan akan inovasi dalam 

metode dan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 

belajar mengajar. Pembelajaran yang bagus dapat menciptakan output yang baik sehingga 

tercapai tujuan belajar yang sudah dirancang sebelumnya (Anggraeni et al., 2023). Ada 

beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran yakni, aspek yang 

interaktif menyenangkan, memotivasi serta dapat memberikan bakat dan minat untuk 

kreativitas, kemandirian peserta didik (Zakiyah, 2017).  

Dalam menciptakan output yang baik sehingga dapat tercapai tujuan pembelajaran, 

maka perlu menciptakan proses pembelajaran yang inovatif, dan menyenangkan pada proses 

belajar mengajar yaitu memanfaatkan media pembelajaran (D. P. P. Sari et al., 2021). Salah satu 

faktor pendukung dari media pembelajaran adalah memberikan pengalaman langsung 

kepada peserta didik (Wulandari & Pravesti, 2021). Penggunaan media pembelajaran yang 

menyenangkan merupakan alat untuk menjembatani guru dengan siswa dalam pembelajaran. 

Namun, kebanyakan guru masih menggunakan media yang masih berupa buku dengan 

menjelaskan metode ceramah (Yuniarni et al., 2024). Hal tersebut membuat peserta didik 

mengalami kebosanan karena siswa tidak aktif hanya diam lalu mendengarkan pemaparan 

dari guru. Sehingga, dengan begitu dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif untuk 

menciptakan suasana kelas yang aktif bagi peserta didik (Shofiyani et al., 2022). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS adalah 

pembelajaran berbasis ular tangga(Rahmawati et al., 2020). Media berbasis ular tangga 

merupakan salah satu permainan dengan kearifan lokal yang dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif, dan dapat membuat peserta didik merasa aktif dan menyenangkan 

dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik (Khomsin et al., 2021). Tujuan 

dalam media pembelajaran berbasis ular tangga ini untuk bentuk menyampaikan informasi 

atau pesan dapat diserap secara maksimal oleh para peserta didik (Myrna Apriany Lestari & 

Eli Hermawati, 2023). Sehingga proses pembelajaran dapat cepat ditangkap informasinya dan 

mudah untuk dipahami dan tidak menghambat proses yang panjang dalam proses belajar 

mengajar (Shofiyani et al., 2022). 
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Penelitian pengembangan media berbasis ular tangga sebelumnya sudah dilakukan oleh 

(Ester et al., 2022) dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ular Tangga 

“Sumber Energi” Siswa Kelas IV SDN Pengadegan 07 Jakarta Selatan” dalam penelitian 

tersebut mengangkat permasalhan karena minimnya media pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa semua validator menunjukkan penelitian sangat baik dengan skor 

masing-masing validator diatas 85%. Penelitian yang ditulis oleh (Khomsin et al., 2022) 

dengan judul “Efektivitas Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Kemampuan 

Mengenal Kosakata Bahasa Inggris pada Anak Usia Dini” menyatakan bahwa permainan ular 

tangga mampu meningkatkan kemampuan peserta didik mengenal kosakata bahasa Inggris 

dengan mudah dan menyenangkan, serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi 

kosa kata bahasa Inggris. Hasil penelitian membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang 

sangat signifikan (p-value = 0,000 < 0,05) mengenai kemampuan mengenal kosakata bahasa 

Inggris pada subjek sebelum diberi permainan dan setelah diberi permainan ular tangga. 

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti ingin melakukan penelitian pengembangan media 

pembelajaran “ULIS” dalam pembelajaran IPS dengan tujuan untuk mendeskripsikan proses 

pengembangan dan kelayakan media pembelajaran “ULIS”. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D dengan model 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif bernama "ULIS." 

Pada tahap Define, dilakukan observasi di MA Al Maarif Singosari untuk mengidentifikasi 

kendala pembelajaran, seperti sulitnya materi, kurangnya variasi media, dan kebutuhan siswa 

akan media interaktif. Hasil observasi menjadi dasar untuk merancang media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa.  Tahap Design melibatkan 

perancangan media "ULIS," berupa permainan edukatif digital dengan komponen kartu 

materi, kartu soal, dadu, dan papan ular tangga digital. Selanjutnya, pada tahap Develop, 

media dirancang secara digital dan diuji coba internal untuk memastikan fungsionalitasnya 

sebelum digunakan di kelas. Pada tahap Disseminate, media diimplementasikan pada 

pembelajaran kelas, dengan pengumpulan data melalui observasi, angket, dan post-test untuk 

mengukur efektivitas media (Nurussofa & Astuti, 2023).   

Metode eksperimen digunakan dengan membandingkan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kontrol. Instrumen penelitian mencakup lembar observasi, validasi media, 

angket respons, dan post-test. Data dianalisis secara kualitatif untuk menguraikan umpan 

balik serta kritik, dan secara kuantitatif untuk menilai validasi dan efektivitas media. 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran valid dan efektif yang dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran (Andriani & Wahyudi, 2023). 

Berisi jenis penelitian, waktu dan tempat penelitian, sasaran/target penelitian, subjek 

penelitian, prosedur, instrumen dan teknik analisis data serta hal-hal lain yang berkait dengan 

cara penelitiannya. target/sasaran, subjek penelitian, prosedur, data dan instrumen, dan 

teknik pengumpulan data, serta teknik analisis data serta hal-hal lain yang berkait dengan 

cara penelitiannya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif "ULIS" bertujuan 

untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran IPS. Media ini dirancang untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif, sehingga mampu memotivasi 

siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Keaktifan siswa merupakan 
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elemen penting dalam pembelajaran IPS (Inesha Audia Putri & Harinaredi, 2023), mengingat 

sifatnya yang membutuhkan pemahaman terhadap konsep-konsep sosial dan analisis 

masalah secara mendalam. Dengan media berbasis permainan, siswa diharapkan dapat 

terlibat secara langsung melalui aktivitas yang menyenangkan sekaligus edukatif. 

Proses pengembangan media "ULIS" mengikuti model penelitian Four-D yang 

melibatkan tahapan Define, Design, Develop, dan Disseminate (Muqdamien et al., 2021). 

Dalam tahapan ini, kebutuhan siswa dan guru menjadi fokus utama untuk memastikan 

bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik pembelajaran IPS. Media 

"ULIS" dirancang dengan elemen permainan seperti kartu materi, kartu soal, dan papan ular 

tangga digital untuk mendorong partisipasi aktif siswa. Selain itu, media ini mengintegrasikan 

teknologi digital agar dapat diimplementasikan secara fleksibel dalam berbagai situasi 

pembelajaran, baik secara daring maupun luring (Padang & Barat, 2024). 

Gambar 1. Media ULIS 

 
 

Hasil implementasi media "ULIS" menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih aktif dalam 

pembelajaran, ditandai dengan meningkatnya keterlibatan dalam diskusi, kemampuan 

menjawab soal, dan antusiasme terhadap materi IPS. Umpan balik dari siswa dan guru juga 

memperlihatkan bahwa media ini mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan tidak hanya meningkatkan keaktifan, tetapi juga membantu siswa memahami 

materi secara lebih efektif. Dengan demikian, media "ULIS" dapat menjadi alternatif inovatif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di sekolah. 

Berikut ini akan dijelaskan secara detail hasil dari proses pengembangan dan 

penerapan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga. Hasil validasi media dan 

materi pembelajaran permainan ular tangga ditampilkan dalam Tabel 1, 2. Berdasarkan tabel 

tersebut, hasil uji validitas oleh kedua validator memberikan penilaian dengan kategori 

"sangat baik." Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan ular tangga yang 

dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan. Pengembangan media pembelajaran 

ini mengacu pada prinsip evaluasi media pembelajaran yang disampaikan oleh Asnawir dan 

Usman, media pembelajaran perlu memenuhi syarat umum seperti (1) relevansi dengan 
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materi yang diajarkan, (2) dapat dilihat dan didengar dengan jelas, (3) mampu merangsang 

respons siswa, serta (4) sesuai dengan kondisi individu siswa. Selain itu menurut, Sadiman et 

al., yaitu (1) media harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, (2) penggunaan kosakata yang 

tepat, (3) kesesuaian dengan isi materi, (4) relevansi dengan karakteristik siswa, serta (5) 

kualitas visual yang baik. Prinsip-prinsip ini diterapkan untuk memastikan media yang 

dikembangkan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. Berdasarkan 

kriteria dari kedua ahli tersebut, media pembelajaran permainan ular tangga yang 

dikembangkan dalam penelitian ini memenuhi standar media pendidikan, sehingga layak 

digunakan untuk pembelajaran IPS di tingkat sekolah menengah atas. 

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran ULIS 

Aspek Penilaian 

Skor 

Kriteria Penilaian 

Validator 

Kreatif, inovatif dan komunikatif Baik Sekali 

Optimal dan hemat dalam memanfaatkan media pembelajaran hasil 

pengembangan. 
Baik Sekali 

Keakuratan dalam memilih jenis aplikasi, perangkat lunak, atau alat yang 

digunakan untuk pengembangan. 
Baik 

Representasi objek dalam bentuk gambar, baik yang bersifat realistis 

maupun simbolis. 
Baik Sekali 

Tata letak: penempatan dan pengaturan elemen-elemen visual secara 

terorganisir untuk mempertegas fungsi serta hierarki setiap elemen. 
Baik Sekali 

Elemen visual bergerak (seperti animasi dan/atau video), di mana 

animasi dapat digunakan untuk mensimulasikan materi pembelajaran, 

sedangkan video berfungsi menggambarkan materi secara nyata. 

Baik 

Sumber: Data yang Sudah diolah 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Materi Pembelajaran ULIS 

Aspek Penilaian 

Skor 

Kriteria Penilaian 

Validator 

Kejelasan tujuan pembelajaran Baik 

Keakuratan dalam penerapan strategi pembelajaran. Baik Sekali 

Kecocokan antara materi, media, dan evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran. 
Baik 

Mudah untuk dimengerti. Baik Sekali 

Struktur yang teratur, rasional, dan terang. Baik 

Keterjelasan penjelasan, diskusi, contoh, simulasi, dan latihan. Baik 

Akurasi materi berdasarkan teori dan konsep Baik 

Sumber: Data yang Sudah diolah 

 

 

 

 

 

 



Pengembangan Media Pembelajaran Game "Ulis" untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Pembelajaran IPS 
Rohmatul Fa’aza Aprilia & Wiwit Nahdiyah Safitri 

329 

 

 

Gambar 2. Hasil Pre-test Post-test 

 
 

Berdasarkan uji lapangan terbatas, keaktifan siswa meningkat ketika menggunakan 

media pembelajaran Ular Tangga IPS (ULIS) dibandingkan tidak menggunakan media 

pembelajaran. Media pembelajaran berbasis permainan edukatif "ULIS" dapat meningkatkan 

keaktifan siswa (E. R. Sari et al., 2022) dalam pembelajaran IPS karena berlandaskan teori Cone 

of Experience oleh Edgar Dale (Indriyani, 2024). Teori ini menekankan bahwa pembelajaran 

menjadi lebih efektif ketika siswa terlibat dalam pengalaman konkret dan langsung. Melalui 

elemen permainan seperti ular tangga digital, kartu materi, dan kartu soal, "ULIS" 

memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang berada pada 

tingkat pembelajaran lebih tinggi dibandingkan sekadar membaca atau mendengarkan. 

Aktivitas ini merangsang partisipasi aktif siswa, baik secara kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik, karena mereka terlibat langsung dalam diskusi, kolaborasi, dan pemecahan 

masalah. Selain itu, suasana belajar yang menyenangkan dan visual yang menarik 

menciptakan keterlibatan emosional yang meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi 

lebih aktif. Dengan mengintegrasikan pengalaman konkret dan interaktif, media "ULIS" tidak 

hanya meningkatkan keaktifan siswa, tetapi juga memperkuat pemahaman mereka terhadap 

materi IPS, sehingga mendukung pembelajaran yang bermakna dan efektif. 

SIMPULAN  

Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif "ULIS" bertujuan 

untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran IPS. Media ini dirancang dengan 

mengacu pada prinsip evaluasi media pembelajaran yang menekankan relevansi, kejelasan, 

dan kemampuan merangsang respons siswa. Validasi yang dilakukan terhadap media dan 

materi menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan media dinyatakan valid dan layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

Hasil implementasi media "ULIS" menunjukkan bahwa penggunaannya dapat 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran, terbukti dari meningkatnya keterlibatan 

dalam diskusi, kemampuan menjawab soal, dan antusiasme siswa terhadap materi IPS. Media 

ini juga dinilai kreatif, inovatif, efektif, serta mampu memanfaatkan teknologi secara optimal 

untuk mendukung pembelajaran. 

pretest0

10

20

30

40

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

pretest postest



Dinamika Sosial: Jurnal Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial 
Vol. 3, No. 3 (2024)   
 

330 
 

Dengan memenuhi kriteria penilaian dari para ahli, media "ULIS" dapat dianggap 

sebagai inovasi yang tidak hanya meningkatkan keaktifan siswa tetapi juga memudahkan 

pemahaman terhadap materi. Hal ini menjadikan "ULIS" sebagai media pembelajaran yang 

efektif dan sesuai untuk diterapkan pada pembelajaran IPS di tingkat sekolah menengah atas.  

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan edukatif seperti "ULIS" dapat diperluas pada mata pelajaran lain, 

sehingga manfaatnya tidak hanya terbatas pada pembelajaran IPS. Selain itu, penelitian dapat 

mengintegrasikan aspek gamifikasi yang lebih kompleks, seperti pemberian level, 

penghargaan digital, atau leaderboard, untuk meningkatkan motivasi belajar siswa secara 

berkelanjutan. Peneliti juga dapat mengkaji efektivitas media ini pada kelompok siswa dengan 

karakteristik yang berbeda, seperti siswa dengan gaya belajar visual, auditorial, atau 

kinestetik, guna mengetahui tingkat fleksibilitas media dalam mendukung keberagaman 

siswa. Terakhir, pengembangan media berbasis aplikasi seluler atau berbasis web juga dapat 

menjadi fokus untuk memperluas aksesibilitas dan fleksibilitas penggunaan media dalam 

pembelajaran daring maupun luring. 
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