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	Abstract: 
Study this aims to find out (1) How l steps developing learning media Snake Ladder on the eye social studies lesson in class VIII at SMP Panca Setya 2 Sintang Academic Year 2022/2023, (2) What is the feasibility of learning media Snake ladder used in the learning process on the eye social studies lesson in class VIII at SMP PancaSetya 2 Sintang with using Snake Ladder based on evaluation expert materials, media experts, and practitioners learning as well as response student. Approach study Research and Development uses the staged ADDIE model as following: analysis, design, development, implementation, and evaluation. Form study Experiment Design single subject experiment (weak experimental). This research produced learning media products of snakes and ladders in the social studies subject for class VIII junior high school students. Research result development of learning media snake ladder as following. (1) According to media experts, media feasibility average score is 4.5, very good category. Material feasibility by experts material the average score of 5 categories is very good . Feasibility of learning practitioners by learning practitioners an average score of 4.9 very good category, stated very good criteria could in trial to student. (2) The results of the trial student questionnaire scale limited by 97%. The results of a large-scale trial student questionnaire were 86%. The results of the subject teacher response questionnaire were 95%.
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	Abstrak:

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Bagaimana langkah-langkah mengembangkan media pembelajaran Ular Tangga pada mata pelajaran IPS pada kelas VIII di SMP Panca Setya 2 Sintang Tahun Pelajaran 2022/2023, (2) Bagaimana kelayakan media pembelajaran Ular Tangga yang digunakan dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran IPS pada kelas VIII di SMP PancaSetya 2 Sintang dengan menggunakan media Ular Tangga berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran serta tanggapan siswa. Pendekatan penelitian Reseacrh and Development menggunakan model ADDIE tahapan sebagai berikut: analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Bentuk penelitian Eksperiment Design eksperimen subjek tunggal (weak experimental). Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran ular tangga pada mata pelajaran IPS untuk siswa kelas VIII Sekolah Menengah Pertama. Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran ular tangga sebagai berikut. (1) Kelayakan media oleh ahli media skor rata-rata 4,5 kategori sangat baik. Kelayakan materi oleh ahli materi skor rata-rata 5 kategori sangat baik. Kelayakan praktisi pembelajaran oleh praktisi pembelajaran skor rata-rata 4,9 kategori sangat baik, dinyatakan kriteria sangat layak dapat di ujicobakan kepada siswa. (2) Hasil angket siswa uji coba skala terbatas sebesar 97%. Hasil angket siswa uji coba skala luas sebesar 86%. Hasil angket tanggapan guru mata pelajaran sebesar  95%.


How to Cite: Petrus., S., Suriyanti., Y., Relita, D.T. 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran Ips Terpadu Siswa Kelas Viii Smp Panca Setya 2 Sintang Tahun Pelajaran 2022/2023. Jurnal Pendidikan Ekonomi (JURKAMI) 8 (4) DOI : 10.31932/jpe.v7i3.2098
PENDAHULUAN 
Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan utama yang dirancang untuk mendukung proses pendidikan di sekolah, dan juga sebuah bentuk pengalaman langsung dari seorang guru sebagai fasilitator. Menurut Nurdyansyah (2019:2). “Belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya”. Peran seorang guru tidak hanya menyampaikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik, akan tetapi dalam proses pembelajaran juga dituntut untuk memerankan berbagai peran yang bertujuan untuk mengembangkan atau meningkatkan potensi yang dimiliki peserta didik. Menurut Aryadillah dan Fitriansyah, F. (2017:4) mengemukakan bahwa: “Pembelajaran pada hakekatnya mempersiapkan peserta didik untuk dapat menampilkan tingkah laku hasil belajar dalam kondisi yang nyata, atau untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupannya”. Media pembelajaran merupakan alat bantu dari pengirim pesan (pendidik) kepada penerima pesan (peserta didik). 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat meransang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Menurut Sanjaya (Hasan, M. dkk. (2021:60) mengatakan bahwa:  Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari beberapa komponen, dan antar komponen satu dengan yang lainnya saling berhubungan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

Media berasal dari bahasa latin, yakni medium, yang berarti perantara. Secara umum manfaat media pembelajaran ialah dapat dikatakan untuk memperlancar interaksi antara guru dengan peserta didik sehingga kegiatan belajar mengajar lebih optimal, efektif, dan efesien baik dari segi teoritis maupun praktikum seningga bisa teraplikasikan dalam tindakan.

Menurut Ningsih, T (2018:12) manfaat media pembelajaran sebagai berikut:

1) Pengajaran lebih menarik pembelajar sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar

2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih dipahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai tujuan pembelajaran dengan baik.

3) Metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga.

4) Pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja, tetapi juga aktivitas lain yang dilakukan seperti: mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

 Media pembelajaran juga merupakan alat bantu yang dapat digunakan oleh pendidik dalam proses  pembelajaran. Menurut Nurrita, T. (2018: 184). “Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu guru dalam proses belajar mengajar dan berfungi untuk membantu dalam menyampaikan pesan kepada siswa sehingga dapat mencapai tujuan pendidikan dan hasil belajar siswa menjadi lebih baik”. Secara umum media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Menurut Arsyad (2014:1) Mengemukakan bahwa “Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya”.
Ular Tangga adalah suatu media pembelajaran yang berbentuk permainan sederhana yang berbentuk kertas segi empat dengan aneka gambar yang disisipi ular atau tangga. . Menurut Zuhriyah, A ( 2020: 28 ). “Ular Tangga merupakan permainan untuk anak anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih, papan permainan ular tangga dibagi dalam kotak-kotak kecil dan dibeberapa kotak terdapat tangga dan ular yang dapat menghubungkan dengan kotak-kotak lainnya”. Media ular tangga dapat digunakan oleh pendidik sebagai alat bantu yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. Menurut Munadah, R. dkk. (2021: 49).  “Permainan ular tangga merupakan media yang efektif untuk meningkatkan daya serap dan pemahaman siswa terhadap pelajaran, minat siswa terhadap media pembelajaran berbasis visual sangat baik”.
Permainan ular tangga dimainkan mengutamakan sistem berkelompok. dalam permainan ular tangga setiap kotak angka terdapat pertanyaan, dimana angka-angka tersebut memiliki poin nilai tersendiri bagi kelompok yang bisa menjawab pertanyaan dalam  permainan ular tangga. Sehingga pengembangan permainan ular tangga dapat digunakan oleh pendidik untuk menilai hasil belajar masing-masing peserta didik setelah melakukan kegiatan proses pembelajaran. 
Menurut Kusuma. dkk. (2020: 16). “Permainan  ular  tangga  adalah  permainan  dengan  papan  dan  dadu  yang  di  dalamnya  terdapat tangga dan ular sebagai bagian dari aturan dalam permainan ini dan bidak sebagai pemegang kendali permainan”. Permainan ular tangga dimainkan mengutamakan sistem berkelompok. dalam permainan ular tangga setiap kotak angka terdapat pertanyaan, dimana angka-angka tersebut memiliki poin nilai tersendiri bagi kelompok yang bisa menjawab pertanyaan dalam  permainan ular tangga”. Adapun Menurut Lestari, A. dkk. (2020: 314) mengemukankan bahwa; Ular tangga sebagai media pembelajaran merupakan media yang dapat membuat siswa aktif dan menumbuhkan kembali minat belajar siswa sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar dan mengerjakan soal-soal latihan yang ada pada setiap nomor pada kotak. 
Adapun penelitian sebelumnya: (1). Nurfadillah Salam, dkk (2019). “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Pada Materi Sistem Saraf”. (2). Sudarmika, dkk (2018). “Pengembangan Media Ular Tangga Inovatif Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (Research and Development) yang biasa disingkat R&D. Yaitu suatu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. (Sugiyono. 2019: 297), menjelaskan bahwa; “Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut”. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

Tahap Analysis 
Kegiatan yang dilakukan analisis kondisi lapangan tempat uji coba produk. Serta melakukan analisis penelitian terdahulu tentang media ular tangga. 
Tahap Design  


Kegiatannya terdiri atas perencanaan serta penyusunan produk media ular tangga untuk siswa kelas VIII Sekolah Menengah Pertama yang dimulai dari pengumpulan bahan yang akan dikembangkan, pemilihan desain yang tepat, menyiapkan soal dan peraturan yang akan dikembangkan dalam media ular tangga paa mata pelajaran IPS Terpadu. Berikut ini adalah rancangan produk awal media pembelajaran Ular Tangga.
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Gambar 2. Rancangan Produk Awal
Tahap Development 
Tahap ini kegiatannya adalah pengembangan produk awal dan melakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi yang Ahli dalam bidangnya.

Tahap Implementation 
Tahap ini kegiatan utama yaitu uji coba produk. Uji coba dilakukan dengan uji coba skala terbatas dan uji coba skala luas. Uji coba skala terbatas dilakukan pada 5 orang siswa kelas VIII SMP Panca Setya 2 Sintang. Uji coba skala luas dilakukan kepada 25 orang siswa kelas VIII SMP Panca Setya 2 Sintang. 
Tahap Evaluaton
Kegiatan pada tahap ini analisis hasil kelayakan media dari hasil uji coba pengguna.
Data Dan Sumber Data 

Data pada penelitian ini berupa data kualitatif yaitu hasil saran dan masukan validator ahli media dan materi dan data kuantitatif yaitu penilaian ahli media dan validator ahli materi, hasil angket respon siswa dan guru. Dalam penelitian ini, subyek penelitian 25 siswa kelas VIII SMP Panca Setya 2 Sintang Tahun Ajaran 2022/2023. Adapun sumber data dalam penelitian ini adalah: 1) validasi angket yang diisi oleh siswa, guru IPS, dan ahli materi; 2) uji coba kepraktisan kelompok kecil di SMP Panca Setya 2 Sintang dan uji kepraktisan skala luas di SMP Panca Setya 2 Sintang.

Teknik Pengumpulan Data

Angket 

Lembar validasi digunakan sebagai instrumen untuk mengumpulkan data hasil validasi ahli yang digunakan sebagai komentar dan saran dari para ahli untuk perbaikan produk. Angket diberikan kepada guru IPS dan siswa mengenai produk yang dikembangkan. Angket digunakan untuk memperoleh data mengenai kelayakan media. (Sugiyono. 2019 : 224) “Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data”. Angket respon siswa dan guru digunakan untuk mengumpulkan data mengenai tanggapan siswa dan guru terhadap media ular tangga dalam proses pembelajaran.
Lembar Observasi 

Lembar observasi digunakan untuk melakukan pengamatan terhadap subjek yang ingin diteliti dan untuk mendapatkan  informasi-informasi yang dibutuhkan untuk melanjutkan suatu peneltian.

Dokumentasi

Dokumentasi digunakan sebagai data yang mendukung penelitian data yang berupa data tertulis atau arsip-arsip serta gambar atau foto-foto yang ada di lapangan selama proses.

Analisis Data

Penilaian validitas produk melibatkan ahli media, ahli materi yang memiliki keahlian dibidangnya. Selanjutnya penilaian kepraktisan produk diakukan dalam dua tahap yaitu uji skala terbatas dan uji skala luas. Analisis data angket penilaian pakar dan tanggapan pengguna produk dihitung menggunakan rumus persentase. Setelah diketahui nilai persentase analisis penelitian pakar dikategorikan sesuai pada tabel penilaian. 
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Keterangan:

% = hasil persentase

F = jumlah perolehan skor

N = jumlah keseluruhan skor total
Tabel 1. Kriteria Penilaian Skor
	Data Kualitatif
	Skor

	Sangat Baik
	5

	Baik
	4

	Kurang baik
	3

	Tidak Baik 
	2

	Sangat Tidak Baik
	1


Sumber : Widyoko (Larasati : 2018).

Tabel 2. Penilaian Kelayakan Media Pembelajaran.
	Skor
	Klasifikasi
	Interval Skor

	5
	Sangat Baik
	X > Xi + 1,80 SBi

	4
	Baik
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+ 0,60 SBi < X ≤  [image: image12.png]


i + 1,80 SBi

	3
	Kurang Baik
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- 0,06 SBi < X ≤ [image: image16.png]


i + 0,06 SBi

	2
	Tidak Baik
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i – 0,80 SBi < X ≤  [image: image20.png]


 + 0,06 SBi

	1
	Sangat Tidak Baik
	X ≤ [image: image22.png]


 – 1,80 SBi


Sumber: Widyoko (Larasati : 2018)

Tabel 3. Rata-Rata Aspek Hasil Penilaian Media ke Dalam Nilai Dengan Lima Kategori

	Skor 
	Rata-rata Skor
	Nilai 
	Klasifikasi 

	5
	> 4,2 s/d 5,0
	A
	Sangat Baik

	4
	> 3,4 s/d 4,2
	B
	Baik

	3
	> 2,6 s/d 3,4
	C
	Kurang Baik

	2
	> 1,8 s/d 2,6
	D
	Tidak Baik

	1
	≤ 1,8
	E
	Sangat Tidak Baik


Sumber : Widyoko (Larasati : 2018)
Tabel 4. Kriteria Penilaian Pakar dan Pengguna.

	Interval Kriteria Penilaian Pakar
	
	Interval Kriteria Tanggapan Pengguna
	

	Skor
	Kriteria
	Persentase 
	Kriteria

	5 
	Sangat Baik
	81-100%
	Sangat Baik


	4
	Baik
	71-80%
	Baik

	3
	Kurang Baik
	61-70%
	Cukup

	2
	Tidak Baik
	51-60%
	Kurang

	1
	Sangat Tidak Baik
	0-50%
	Sangat Kurang


HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan produk media Pembelajaran Ular Tangga pada mata pelajaran IPS Terpadu untuk  Siswa kelas VIII SMP Panca Setya 2 Sintang pada materi mengenal negara-negara Asean. Berikut ini adalah produk akhir media pembelajaran Ular Tangga.
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Gambar 3. Media Pembelajaran Ular Tangga
Data dalam penelitian ini merupakan data validasi produk oleh ahli materi, ahli media, guru IPS, dan daa hasil uji coba ke siswa. Berikut akan disajikan data hasil validasi produk secara umum yang didapat dari ahli, guru IPS. Hasil uji coba juga akan disajikan secara umum yaitu hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada 5 siswa di SMP Panca Setya 2 Sintang dan hasil uji coba kelompok besar yang dilakukan kepada 25 siswa siswa di SMP Panca Setya 2 Sintang.

1. Validasi Materi

Validasi materi dilakukan oleh guru mata pelajaran IPS di SMP Panca Setya 2 Sintang, yang mencakup Aspek Kelayaklan Isi, Aspek Kelayakan Penyajian, dan Aspek Penilaian Kontekstual. Secara keseluruhan penilaian validasi materi skor rata-rata adalah 5 yang menunjukan bahwa materi yang disajikan layak digunakan dalam media pembelajara Ular Tangga. Selain memberikan penilaian terhadap kelayakan materi juga memberikan saran perbaikan terhadap penyusunan kalimat dan gambar-gambar dalam karti soal dan kartu jawaban. [image: image24.jpg]



Gambar 4. Validasi Materi Oleh Ibu Herlina R. Napitupulu, S.Pd Guru Mata Pelajaran IPS di SMP Panca Setya 2 Sintang.
Tabel 5. Hasil Penilaian Ahli Materi
	No 
	Aspek  yang dinilai
	Validator

	1.
	Aspek kelayakan isi
	40

	2.
	Aspek kelayakan penyajian
	25

	3.
	Aspek penilaian kontekstual
	5

	Jumlah Skor
	70

	Skor rata-rata
	5

	Kriteria 
	Sangat Baik


2. Validasi Media

Validasi media dilakukan oleh dosen ahli media pembelajaran di STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Secara keseluruhan penilaian validasi media dengan skor rata-rata adalah 4,5 yang menunjukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajara dan siap diujicobakan kepada siswa. Selain memberikan penilaian terhadap kelayakan media juga memberikan saran perbaikan terhadap media.
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Gambar 5. Validasi Media Oleh Bapak Fatkhan Amirul Huda, S.Kom.,M.Pd Dosen Prodi Pendidikan Komputer STKIP Persada Khatulistiwa Sintang.
Tabel 6. Hasil Penilaian Ahli Media
	No
	Aspek Yang dinilai
	Validator

	1.
	Efisiensi Media 
	19

	2.
	Keakuratan Media
	17

	3.
	Estetika 
	22

	4.
	Ketahanan Media
	5

	5.
	Keamanan Bagi Peserta Didik
	5

	Jumlah Skor
	68

	Skor rata-rata
	4,5

	Kriteria 
	Sangat Baik


3. Validasi Praktisi Pembelajaran 
Validasi Praktisi Pembelajaran dilakukan oleh Ibu Herlina R. Napitupulu, S.Pd. Validasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi, masukan serta saran untuk perbaikan materi dan soal yang digunakan pada produk yang dikembangkan supaya mendapatkan produk berkualitas dan layak digunakan untuk media pembelajaran Ular Tangga pada mata pelajaran IPS Siswa kelas VIII. Aspek penilaian validasi Praktisi Pembelajaran untuk mengetahui kelayakan media Pembelajaran Ular Tangga.
   Tabel 7.  Data Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran

	No
	Aspek Yang Dinilai
	Angka

	1
	Kesesuaian Soal dengan kompetensi dasar
	5

	2
	Kesesuaian Soal dengan indikator
	5

	3
	Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran
	5

	4
	Kebenaran definisi soal dengan materi
	5

	5
	Soal menggunakan bahasa komunikatif
	5

	6
	Soal tidak menimbulkan penafsiran ganda
	4

	7
	Petunjuk cara mengerjakan jelas
	5

	8
	Kejelasan rumusan soal
	5

	9
	Keteptan kunci jawaban dengan soal
	5

	10
	Kecocokan soal dengan kebutuhan peserta didik
	5

	Jumlah Skor
	49

	Skor rata-rata
	4,9

	Kriteria 
	Sangat Baik


Berikut ini adalah hasil sebelum direvisi dan setelah direvisi terhadap produk media pembelajaran Ular Tangga yang dikembangkan dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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           Sebelum direvisi                                                    Sesudah direvisi
Gambar 6. Tampilan Dadu sebelum Direvisi Menggunakan Bahan Kardus dan Kertas Origami Setelah Direvisi Dadu Menggunakan Bahan Plastik.
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            Sebelum direvisi                                                   Sesudah direvisi
Gambar 7. Tampilan Bidak Sesudah dan Sebelum Direvisi
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       Sebelum direvisi                                                     Sesudah direvisi
Gambar 8. Tampilan Papan Media Ular Tangga Sebelum dan Sesudah Direvisi.

Revisi media dilakukan berdasarkan rekomendasi dan saran yang diberikan oleh ahli media. Revisi yang diberikan ahli media mencakup tampilan media Ular Tangga seperti dirangkuman dibawah ini.

Tabel 8. Hasil Revisi Media

	No
	Sebelum
	Sesudah

	a)
	Dadu diusahakan menggunakan dadu bahan tahan lama dan yang lebih baik. 
	Dadu yang digunakan sudah sesuai dengan saran yang diberikan.

	b)
	Bidak diusahakan menggunakan bahan yang baik, menarik, dan tahan lama.
	Bidak yang digunakan sudah sudah diubah sesuai saran dan menggunakan bahan mika.

	c)
	Papan media diperbaiki dengan ukuran lebih kecil, dan gambar ular pada media kepala ular diubah turun ke bawah. 
	Papan media Ular Tangga menggunakan ukuran yang lebih kecil dari sebelumnya sesuai saran dan kepala ular sudah turun ke bawah sesuai saran. 


4. Tanggapan Siswa dan Guru IPS di SMP Panca Setya 2 Sintang

Siswa dan Guru IPS di SMP Panca Setya 2 Sintang memberikan penilaian tentang kelayakan media pembelajaran Ular Tangga yang ditinjau dari materi dan media pada saat uji coba kelompok kecil atau kelompok besar. Secara keseluruhan, skor rata-rata penilaian tanggapan guru adalah 96% dengan kriteria sangat baik. Tanggapan siswa uji coba skala terbatas adalah skor rata-rata 97% dengan kriteria sangat baik. Tanggapan siswa uji coba skala terbatas adalah skor rata-rata 86% dengan kriteria sangat baik. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran Ular Tangga layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah.
Tabel 9. Tanggapan Siswa Uji Coba Skala Terbatas.
	No
	Kode Siswa
	Persentase
	Keterangan

	1
	SR 1
	98 %
	Sangat Baik

	2
	SR 2
	97 %
	Sangat Baik

	3
	SR 3
	96 %
	Sangat Baik

	4
	SR 4
	98 %
	Sangat Baik

	5
	SR 5
	95 %
	Sangat Baik

	Jumlah Skor               484

	Skor Rata-Rata          97%

	Kriteria                                          Sangat Baik


Tabel 10. Tanggapan Siswa Uji Coba Skala Luas.
	No
	Kode Siswa
	Persentase
	Keterangan

	1
	SR 1
	85 %
	Sangat Baik

	2
	SR 2
	84 %
	Sangat Baik

	3
	SR 3
	85 %
	Sangat Baik

	4
	SR 4
	79 %
	Baik

	5
	SR 5
	90 %
	Sangat Baik

	6
	SR 6
	79 %
	Baik

	7
	SR 7
	84 %
	Sangat Baik

	8
	SR 8
	79 %
	Baik

	9
	SR 9
	90 %
	Sangat Baik

	10
	SR 10
	87 %
	Sangat Baik

	11
	SR 11
	80 %
	Baik

	12
	SR 12
	85 %
	Sangat Baik

	13
	SR 13
	89 %
	Sangat Baik

	14
	SR 14
	85 %
	Sangat Baik

	15
	SR 15
	89 %
	Sangat Baik

	16
	SR 16
	80 %
	Baik

	17
	SR 17
	80 %
	Baik

	18
	SR 18
	84 %
	Sangat Baik

	19
	SR 19
	89 %
	Sangat Baik

	20
	SR 20
	84  %
	Sangat Baik

	21
	SR 21
	80 %
	 Baik

	22
	SR 22
	94 %
	Sangat Baik

	23
	SR 23
	89 %
	Sangat Baik

	24
	SR 24
	85 %
	Sangat Baik

	25
	SR 25
	84 %
	Sangat Baik

	Jumlah Skor          2.128

	Skor rata-rata        86 %

	Kriteria                                           Sangat Baik


Tabel 11. Hasil Angket Tanggapan Guru
	Responden
	Aspek kejelasan
	Aspek Kesesuaian dengan Kurikulum
	Pengaruh/Dampak

	Guru IPS Kelas VIII SMP Panca Setya 2 Sintang
	33
	38
	24

	Skor rata-rata
	96%

	Kriteria
	Sangat Baik


PENUTUP
Media pembelajaran yang dikembangkan layak dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan materi mengenal Negara-negara ASEAN dan bentuk kerjasama negara ASEAN untuk siswa kelas VIII Sekolah Menengah Atas. Media yang dibuat dalam penelitian ini berdasarkan hasil analisis kebutuhan bahwa media pembelajaran Ular Tangga belum ada di sekolah tempat dilakukannya penelitian sehingga media ini menjadi solusi bagi guru untuk mengajarkan materi mengenal Negara-negara ASEAN dan bentuk kerjasama negara ASEAN agar lebih efektif dan mudah dipahami.
Keterbatasan pada media pembelajran Ular Tangga yaitu: 1) media Ular Tangga hanya berbentuk media cetak, 2) materi yang terdapat dalam media hanya terbatas untuk siswa kelas VIII Sekolah Menengah Pertama sehingga perlu dikembangkan lagi.
Saran dalam penelitian ini pertama guru dapat mengaplikasikan media pembelajaran yang telah dikembangkan untuk membantu dalam penyampaian materi mengenal Negara-negara ASEAN dan bentuk kerjasama negara ASEAN, sehingga siswa dapat melakukan pembelajaran dengan mandiri. Kedua siswa dapat menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan secara mandiri serta mempunyai rasa tanggung jawab. Ketiga sebaiknya guru perlu mengembangkan sebuah media pembelajaran Ular Tangga yang lebih kreatif. Terakhir Media pembelajaran yang dikembangkan ini perlu penelitian lanjutan dari mahasiswa maupun guru yang memiliki kompetensi dalam melakukan penelitian supaya media lebih memperdalam terhadap media pembelajaran.
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