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ABSTRAK 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis minat belajar PKn dengan menggunakan 

media permainan ular tangga pada siswa sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah penelitian 

kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti adalah 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik keabsahan data yang digunakan peneliti adalah 

dengan menggunakan triangulasi teknik. Analisis dalam penelitian ini menggunakan teknik 

pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Berdasarkan hasil 

penelitian yang diperoleh peneliti dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran permainan ular tangga untuk menarik perhatian siswa mampu menumbuhkan minat 

belajar siswa pada mata pelajaran PKn. Indikator minat belajar siswa ada empat indikator, yaitu 

perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan siswa. Dengan penggunaan 

media permainan ular tangga, siswa dapat belajar sambil bermain dan berpartisipasi secara 

langsung dalam proses pembelajaran PKn di kelas, dapat melatih kognitif siswa, serta melatih siswa 

untuk bekerja sama. Permainan ular tangga adalah permainan tradisional yang menggunakan dadu 

untuk menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak atau pemain dan terdiri dari beberapa 

kotak persegi disertai dengan gambar ular dan tangga. 
 

Kata Kunci : media, ular, tangga, pkn. 

 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang dilakukan oleh individu 

untuk memperoleh pengetahuan, pemahaman serta membantu individu 

mengembangkan sikap dan keterampilan untuk mempersiapkan mereka 

menghadapi kehidupan masa depan yang lebih teratur. Pembelajaran adalah suatu 

kegiatan yang bertujuan untuk membantu seseorang mempelajari suatu 

keterampilan atau kemampuan baru dan pengetahuan yang akan dimiliki oleh 

siswa. Proses penerapan pembelajaran di sekolah yang menyenangkan merupakan 

pengalaman yang dapat diperoleh siswa di sekolah untuk mencapai potensinya 

secara maksimal (Winata, 2018). Tercantum dalam Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk menciptakan suasana dan proses 
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pembelajaran agar siswa dapat secara aktif mengembangkan potensi dirinya yang 

bersifat kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan oleh diri sendiri, masyarakat, 

bangsa, dan negara. 

Pentingnya pendidikan di sekolah dasar menuntut guru sebagai orang yang 

berperan langsung dalam mendidik dan membimbing siswa serta harus mempunyai 

kreativitas yang tinggi dalam melaksanakan berbagai proses pembelajaran di dalam 

kelas maupun di luar kelas. Seorang guru harus merencanakan pembelajaran yang 

sesuai dengan gaya belajar siswa dan minat siswa agar siswa terus berkembang 

berdasarkan hasil belajar yang dicapai. Guru dapat memanfaatkan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran untuk merangsang siswa agar mempunyai 

ketertarikan dan memudahkan siswa lebih dalam terhadap materi yang disampaikan 

oleh guru (Panjaitan et al., 2020). 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah mata pelajaran yang 

difokuskan untuk membentuk warga negara yang dapat memahami dan 

melaksanakan hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia yang 

cerdas, cakap, dan bermoral yang dicantumkan dalam Pancasila dan UUD RI 1945 

(Syaparuddin & Elihami, 2020). PKn juga merupakan pengetahuan dasar yang 

dapat digunakan dan dipraktikan dalam kehidupan sehari-hari. Mengingat 

pentingnya pembelajaran PKn, maka pembelajaran harus berpusat pada siswa agar 

proses pembelajaran lebih bermakna dan dapat meningkatkan kualitas pendidikan. 

Oleh karena itu, peran guru sangat diperlukan agar siswa mudah memahami 

pembelajaran PKn dengan mudah (Nurdiana Sari et al., 2023). 

Berdasarkan observasi yang dilakukan dengan guru kelas IV di SD 4 Getas 

Pejaten, diperoleh informasi bahwa dalam proses pembelajaran PKn, guru belum 

bervariasi dalam menggunakan media pembelajaran dan masih menggunakan 

metode ceramah, mencatat, dan pemberian tugas. Kecenderungan guru dalam 

menggunakan model ceramah dan rendahnya penggunaan media pembelajaran 

berdampak buruk bagi siswa. Hal tersebut menunjukkan pembelajaran matematika 

kurang bermakna dan masih terfokus pada guru (teacher centered), sehingga siswa 

hanya mendengarkan penjelasan dari guru dan menjadi kurang aktif. Artinya dalam 
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proses pembelajaran tidak melibatkan siswa secara langsung dan tidak memberikan 

siswa kesempatan untuk menemukan kembali dan mengembangkan sendiri ide 

gagasannya. Metode ini membuat siswa merasa mudah bosan, jenuh, dan kurang 

menarik perhatian siswa serta siswa akan beranggapan bahwa PKn itu kurang 

penting. Sehingga akan berdampak pada rendahnya pemahaman siswa dan minat 

atau keinginan belajar siswa menjadi rendah. 

Salah satu solusi untuk mengatasi masalah yang sudah dipaparkan 

sebelumnya adalah melalui perbaikan pembelajaran dengan menggunakan media 

permainan ular tangga. Permainan ular tangga adalah permainan tradisional yang 

menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak 

atau pemain dan terdiri dari beberapa kotak persegi disertai dengan gambar ular dan 

tangga. Dengan media permainan ular tangga dapat menjadikan siswa aktif dan 

kreatif serta menjadikan suasana belajar menjadi menyenangkan karena siswa dapat 

belajar sambil bermain. Sehingga siswa yang mengikuti proses pembelajaran dapat 

menggunakan media tersebut dapat tercapainya tujuan pendidikannya. Oleh karena 

itu, penggunaan media permainan ular tangga merupakan salah satu solusi untuk 

menumbuhkan minat belajar siswa pada mata pelajaran Pkn (Nurhayani & 

Hidayanti, 2021). 

Media pembelajaran melalui permainan ular tangga yang umumnya 

berbentuk persegi dan terdapat angka yang menunjukkan 1 sampai 100 serta 

gambar ular dan tangga. Permainan ular tangga ini juga sudah dikenal oleh anak 

sekolah dasar sehingga dapat dimodifikasi menjadi media pembelajaran PKn yang 

dapat digunakan siswa dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Sehingga perlu 

adanya melihat penerapan media pembelajaran yang digunakan melalui permainan 

ular tangga terhadap minat belajar siswa. 

Penggunaan media permainan ular tangga dalam proses pembelajaran PKn 

yang berdampak langsung pada minat belajar siswa. Hal ini didukung dengan studi 

penelitian yang dilakukan oleh Lumbantobing et al., (2022) menunjukkan bahwa 

adanya peningkatan persentase minat belajar siswa dengan menerapkan media 

permainan ular tangga. Oleh karena itu, dengan adanya penerapan media permainan 

ular tangga dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di sekolah dasar menjadi 
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salah satu cara meningkatkan kualitas pendidikan yang terlihat adanya rasa senang, 

ingin tahu, dan bergairah dalam proses belajar. Siswa juga merasakan proses 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa semakin mempunyai 

pemahaman mendalam terkait materi pembelajaran. 

Penelitian lain oleh Maisyarah & Firman, (2019) menunjukkan bahwa 

penggunaan media permainan ular tangga dapat meningkatkan dan menumbuhkan 

motivasi siswa. Oleh sebab itu, dengan menggunakan media permainan ular tangga 

dalam proses pembelajaran sekolah dasar dapat meningkatkan dan menumbuhkan 

motivasi siswa. Diharapkan dengan adanya penggunaan media siswa lebih mampu 

untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti melihat 

dengan menerapkan media pembelajaran dapat menumbuhkan minat belajar siswa 

di bidang mata pelajaran PKn. Dengan penelitian ini diharapkan para guru dan 

sekolah dapat memanfaat media pembelajaran dengan kreatif sehingga dapat 

digunakan sebagai acuan dalam pengembangan selanjutnya. Oleh karena itu, perlu 

dilakukannya penelitian dengan judul “Analisis Pembelajaran PKn Menggunakan 

Media Permainan Ular Tangga Pada Siswa Sekolah Dasar”.Tujuan dari penelitian 

ini adalah peneliti bermaksud untuk menganalisis minat belajar PKn menggunakan 

media pembelajaran permainan ular tangga pada siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif dengan pendekatan studi 

kasus yang bertujuan untuk mengeksplorasi secara mendalam terhadap minat 

belajar PKn dengan menggunakan media permainan ular. Subjek penelitian ini 

yaitu siswa kelas IV SD 4 Getas Pejaten yang berjumlah 25 siswa dengan 15 siswa 

perempuan dan 10 siswa laki-laki serta guru kelas IV. Hasil dari penelitian ini dapat 

menjadi rujukan dalam memilih media yang tepat maupun pengembangan media 

pada pembelajaran PKn yang sesuai dengan minat belajar siswa di sekolah dasar 

tertentu (Agung Wibowo et al., 2022). 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah teknik observasi, 

teknik wawancara, dan teknik dokumentasi. Teknik observasi digunakan dalam 
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penelitian ini adalah observasi non-partisipan, yaitu peneliti tidak terlibat langsung 

dan hanya sebagai pengamat independen dalam proses pembelajaran. Dalam teknik 

wawancara, peneliti menggunakan wawancara tidak terstruktur yang bersifat luwes, 

susunan pertanyaan dan kata-kata dapat diubah, disesuaikan dengan kebutuhan dan 

kondisi saat wawancara, termasuk karakteristik serta usia (Saadati & Sadli, 2019). 

Teknik dokumentasi yang dilakukan berupa foto kegiatan pembelajaran untuk 

memperkuat dan meningkatkan keakuratan data yang diperoleh dari observasi dan 

wawancara. 

Dalam penelitian untuk mengabsahkan data sangat penting. Keabsahan 

data merupakan salah satu langkah awal kebenaran dari analisis data (Elis et al., 

2017). Teknik keabsahan data yang digunakan peneliti adalah menggunakan 

triangulasi data. Dalam penelitian kualitatif, teknik triangulasi data dari wawancara 

peneliti dengan guru dan kemudian peneliti mengkonfirmasikan dengan penelitian 

serta hasil dokumentasi yang didapatkan (Nur Aisah et al., 2022). Dalam penelitian 

ini langkah-langkah analisis data yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan kegiatan penelitian dalam memperoleh data observasi terkait 

dengan penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran PKn di SD 4 Getas 

Pejaten. Dalam proses pembelajaran PKn di SD 4 Getas Pejaten, guru sudah 

menggunakan proyektor, laptop, dan speaker sebagai sarana fasilitas untuk 

menunjang pembelajaran di kelas. Walaupun sudah difasilitasi dengan lengkap, 

guru masih menganggap jika pembelajaran masih kurang menarik bagi siswa 

karena proses pembelajaran hanya berjalan satu arah sehingga siswa tidak terlibat 

langsung dalam pembelajaran. 

Diketahui bahwa mata pelajaran PKn terdiri dari berbagai macam teori 

berkaitan politik, hukum, sosial-budaya, ekonomi, pertahanan dan keamanan, serta 

perundang-undangan. Sehingga siswa merasa bosan dengan materi yang terlalu 

banyak. Selain itu, juga harus memperhatikan cara mengajar, karena sebagian besar 

dalam kegiatan mengajar masih berpusat pada guru dan terkesan monoton 
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(Nurgiansih, 2022). 

Berdasarkan penelitian oleh Situmorang & Siahaan, (2019) bahwa terdapat 

empat indikator minat belajar, yaitu (1) perasaan senang, yaitu siswa mempunyai 

perasaan senang atau suka terhadap mata pelajaran sehingga siswa akan cenderung 

mempelajari mata pelajaran yang disenangi dan tanpa paksaan. (2) Ketertarikan 

siswa, yaitu berhubungan dengan gaya gerak yang mendorong siswa untuk 

cenderung merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan atau pengalaman afektif 

yang dirancang. (3) Perhatian siswa adalah konsentrasi atau aktivitas jiwa terhadap 

pengamatan dan pengertian dengan mengesampingkan hal yang lain. (4) 

Keterlibatan siswa, yaitu seseorang akan suatu objek yang mengakibatkan orang 

tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari objek 

tersebut. 

Dalam penelitian ini menerapkan media yang dapat membantu siswa 

memahami materi dengan alat permainan edukatif berupa ular tangga. Alat 

permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana 

untuk bermain yang mempunyai nilai edukatif dan dapat mengembangkan semua 

kemampuan anak sehingga anak akan dapat belajar sambil bermain (Indriasih, 

2015). Alat permainan edukatif ular tangga PKn ini sebagai pengembangan dari 

media ular tangga yang dimodifikasi dengan menambahkan soal-soal matematika 

atau gambar yang dapat menunjang proses belajar siswa. Melalui media permainan 

ular tangga ini dirancang untuk menumbuhkan minat siswa dalam belajar dan 

menjadikan siswa lebih aktif karena siswa dapat terlibat secara langsung dalam 

proses pembelajaran PKn serta siswa dapat belajar sambil bermain. Seperti 

pendapat oleh Salam et al., (2019) bahwa belajar sambil bermain merupakan 

sesuatu yang disukai oleh siswa dan untuk merangsang siswa terlibat aktif dalam 

pembelajaran dengan menggunakan media permainan ular tangga. 

Pengembangan media ular tangga merupakan media pembelajaran yang 

dikembangkan dari permainan tradisional permainan ular tangga dan menyesuaikan 

dengan karakteristik siswa. Bertujuan untuk mencapai pembelajaran sebagai 

pedoman informasi bagi siswa. Kelebihan media pembelajaran permainan ular 

tangga adalah (1) siswa dapat belajar sambil bermain, (2) dapat melatih kognitif 
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anak, (3) melatih siswa untuk bekerjasama dalam kelompok, (4) dapat 

meningkatkan antusiasme siswa, (5) mempermudah siswa dalam belajar karena 

didukung menggunakan gambar-gambar yang ada, serta (6) tidak membutuhkan 

biaya tinggi untuk menciptakan media permainan ular tangga. Sependapat dengan 

(Wati, 2021) kelebihan media pembelajaran permainan adalah adanya partisipasi 

aktif dari siswa untuk belajar, adanya interaksi antara siswa sehingga adanya 

kerjasama kelompok, penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran lebih memudahkan siswa memperoleh pemahaman dan memotivasi 

siswa untuk belajar sehingga hasil yang diperoleh memuaskan. Selain kelebihan, 

media permainan ular tangga juga mempunyai kendala atau kekurangan. Menurut 

Yudiyanto et al., (2022) bahwa kendala tersebut antara lain : (1) guru membutuhkan 

banyak waktu untuk menjelaskan kepada siswa, (2) siswa yang kurang menguasai 

materi akan mengalami kesulitan saat bermain, (3) suasana saat bermain akan 

menjadi ricuh, serta (4) diperlukan persiapan yang matang untuk disesuaikan 

dengan materi dan kegiatan pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media permainan ular tangga dapat menumbuhkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran PKn. Penggunaan media permainan ular tangga banyak disukai 

siswa karena siswa dapat belajar sambil bermain, sehingga dapat melatih kognitif 

siswa, menarik perhatian dan antusiasme siswa serta siswa juga terlibat secara 

langsung dalam proses pembelajaran PKn. Namun, terdapat beberapa kendala 

dalam penggunaan media permainan ular tangga. Kendala tersebut meliputi 

memerlukan banyak waktu untuk menjelaskan kepada siswa, bagi siswa yang 

kurang menguasai materi akan mengalami kesulitan saat bermain, kericuhan, serta 

membutuhkan persiapan yang matang agar menyesuaikan dengan materi dan 

kegiatan pembelajaran. 
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