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2.1 Media Pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran
Arsyad (2014) menyebutkan media yang membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau maksud-maksud pengajaran, maka media itu disebut media pembelajaran. Dalam suatu proses belajar mengajar, guru pastinya akan membutuhkan adanya suatu media dalam menyampaikan maksud dan isi pengajarannya. Suatu penggunaan media dalam proses belajar mengajar berfungsi untuk mempermudah siswa dalam membayangkan suatu benda yang bersifat konkrit. Karo-Karo, (2018) Media pembelajaran merupakan suatu alat atau sarana yang berbentu fisik dan didesain secara kusus untuk digunakan sebagai perantara penyampaian bahan pelajaran dari guru kepada anak didik, sehingga terjalin komunikasi serta interaksi yang efektif dan efisien. Menurut Daryanto (2012), kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti “perantara atau pengantar”. Dengan demikian, media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan.
Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting. Karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Melihat pentingnya suatu media dalam proses belajar mengajar, guru harus mampu menentukan media apa yang harus dan dapat dipakai untuk suatu materi tertentu yang akan di berikan saat pelajaran berlangsung. Karena tidak semua
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media dapat di gunakan untuk berbagai materi. Selain itu, guru juga harus dapat melihat tingkat kemampuan siswanya dalam menerima suatu materi dengan suatu media.
Media merupakan komponen penting dalam aktivitas pembelajaran. Jika digunakan dengan semestinya komponen ini dapat menentukan kualitas penyampaian informasi dan pengetahuan kepada siswa. Ada beberapa definisi yang dikemukakan oleh sejumlah ahli pembelajaran. Salah satu dari definisi tersebut dikemukakan oleh Sudirman (2014) bahwa media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat membawa informasi dan pesan dari pengirim atau sumber informasi kepada penerima atau learner. Contoh media pembelajaran yang sederhana adalah poster. Medium poster berisi informasi dan pengetahuan yang dapat dipelajari oleh orang yang melihatnya.
Berdasarkan uraian di atas dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan kepada penerima pesan, karena tidak semua yang kita sampaikan hanya dengan lisan dapat diterima dan dipahami dengan makna yang sama oleh penerima pesan. Oleh karena itu, diperlukan perhatian pemilihan media yang tepat untuk materi dan karakteristik penerima pesan.
2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran
Kristanto, A. (2016). Informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Secara rinci, fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Fungsi Edukatif
a. Memberikan pengaruh yang bernilai pendidikan
b. Mendidik siswa dan masyarakat untuk berfikir kritis

c. Memberi pengalaman bermakna
d. Mengembangkan dan memperluas cakrawala
e. Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang kehidupan dan konsepyang sama
2. Fungsi ekonomis
a. Pencapaian tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efisien
b. Pencapaian materi dapat menekan penggunaan biaya dan waktu
3. Fungsi sosial
a. Memperluas pergaulan antar siswa
b. Mengembangkan pemahaman
c. Mengembangkan pengalaman dan kecerdasan intrapersonal siswa
4. Fungsi budaya

a. Memberikan perubahan dari segi kehidupan manusia

b. Dalam mewariskan dan meneruskan unsur budaya dan seni yang ada dimasyarakat
2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran
Kristanto, A. (2016). Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien. Secara rinci, manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:
1. Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau. Dengan perantaraan gambar, foto, slide, film, video, atau media yang lain, siswa dapat memperoleh gambaran yang nyata tentang benda/peristiwa sejarah masa lampau.

2. Mengamati benda/peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya jauh, berbahaya, atau terlarang. Misalnya, kehidupan hewan berbahaya di hutan, keadaan dan kesibukan di pusat reaktor nuklir, melihat alam semesta dan tata surya, dan sebagainya.
3. Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda/hal-hal yang sukar diamati secara langsung karena ukurannya yang tidak memungkinkan, baik karena terlalu besar atau terlalu kecil. Misalnya dengan perantaraan media gambar siswa dapat memperoleh gambaran yang jelas tentang monument-monumen, dengan video siswa memperoleh gambaran nyata tentang bakteri, amuba, dan sebagainya.
4. Mendengar suara yang sukar ditangkap dengan telinga secara langsung.

Misalnya, suara detak jantung dan sebagainya.

5. Mengamati dengan teliti binatang-binatang yang sukar diamati secara langsung karena sukar ditangkap. Dengan bantuan gambar, foto, powerpoint, dan video siswa dapat mengamati berbagai macam serangga, burung, kelelawar, dan sebagainya.
6. Mengamati peristiwa-peristiwa yang jarang terjadi atau berbahaya untuk didekati. Dengan powerpoint, film, atau video siswa dapat mengamati gerhana matahari/bulan, pelangi, gunung meletus,	tsunami, dan sebagainya.
7. Mengamati dengan jelas benda-benda yang mudah rusak/sukar diawetkan.

Dengan menggunakan model/benda tiruan siswa dapat memperoleh gambaran yang jelas tentang organ-organ tubuh manusia seperti jantung, paru-paru, alat pencernaan, dan sebagainya.

8. Dengan mudah membandingkan sesuatu. Dengan bantuan gambar, model atau foto siswa dapat dengan mudah membandingkan dua benda yang berbeda sifat ukuran, warna, dan sebagainya. Misal membandingkan ukuran, warna planet-planet, dan sebagainya.
9. Dapat melihat secara cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat.

Dengan video, proses metamorphosis kepompong menjadi kupu-kupu, proses terjadinya hujan, proses perkembangan katak dari telur sampai menjadi katak dapat diamati hanya dalam waktu beberapa menit. Bunga dari kuncup sampai mekar yang berlangsung beberapa hari, dengan bantuan video dapat diamati hanya dalam beberapa detik.
10. Dapat melihat secara lambat gerakan-gerakan yang berlangsung secara cepat. Dengan bantuan video, siswa dapat mengamati dengan jelas teknik menendang bola, teknik melempar bola, yang disajikan secara lambat atau pada saat tertentu dihentikan.
2.1.4 Prinsip Media Pembelajaran

Kristanto, A. (2016) menyebutkan Agar media pembelajaran benar-benar digunakan untuk membelajarkan siswa, maka ada sejumlah prinsip yang harus diperhatikan, di antaranya:
1. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media tidak digunakan sebagai alat hiburan, atau tidak semata-mata dimanfaatkan untuk mempermudah guru menyampaikan materi, akan tetapi benar-benar utuk membantu siswa belajar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

2. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.

Setiap materi pelajaran memiliki kekhasan tersendiri. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan kompleksitas materi pembelajaran. Contohnya untuk membelajarkan siswa memahami proses terjadinya hujan, maka guru perlu mempersiapkan media video atau gambar yang menjelaskan proses tersebut.
3. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan, dan kondisi siswa. Siswa yang memiliki kemampuan mendengarkan yang kurang baik, akan sulit memahami pelajaran manakala digunakan media yang bersifat auditif. Demikian juga sebaliknya, siswa yang memiliki kemampuan penglihatan yang kurang akan sulit menangkap bahan pembelajaran yang disajikan melalui media visual. Setiap siswa memiliki kemampuan dan gaya yang berbeda. Guru perlu memperhatikan setiap kemampuan dan gaya tersebut.
2.1.5 Jenis-jenis Media Pembelajaran
Arsyad (2014) membagi media pembelajaran berdasarkan perkembangan teknologi yang dibedakan menjadi empat kelompok yakni media visual, audio, audio-visual, dan multimedia. Pengelompokan media tersebut yakni sebagai berikut :
1. Media visual merupakan media yang menggunakan indera penglihatan, antara lain media cetak, prototipe, serta media realitas lingkungan sekitar.
2. Media audio merupakan jenis media dengan menggunakan indera pendengarannya, antara lain CD player, radio, dan tape recorder.

3. Media audio-visual merupakan ragam media dengan melibatkan indera penglihatan dan pendengaran, antara lain televisi, film, dan video.
4. Media multimedia merupakan jenis media interaktif yang berbasis personal komputer dan teknologi informasi dan komunikasi.
2.2 Media Spanduk Ular Tangga

2.2.1 Pengertian Spanduk Ular Tangga

Spanduk adalah media informasi visual berbentuk lembaran kain, plastik, atau bahan cetak lainnya yang berukuran besar dan fleksibel, digunakan untuk menyampaikan pesan secara jelas dan menarik. Dalam konteks pendidikan, spanduk dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbentuk fisik yang menampilkan materi, instruksi, atau permainan edukatif dalam ukuran besar sehingga dapat dilihat dan digunakan bersama oleh banyak siswa. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), spanduk adalah kain rentang yang berisi slogan, propaganda, atau informasi yang dipasang di tempat umum sebagai sarana komunikasi visual.
Dalam penelitian ini, spanduk digunakan sebagai media pembelajaran yang dimodifikasi menyerupai permainan ular tangga, di mana desainnya memuat unsur-unsur materi pelajaran tematik, khususnya tema Pahlawanku. Media ini bersifat interaktif karena dapat digunakan di lantai kelas dan melibatkan aktivitas fisik dan kolaboratif siswa, sehingga mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna.
Ular tangga merupakan istilah yang digunakan pada sebuah permainan tradisional anak yang terdiri dari kata “ular” dan “tangga”. Menurut KBBI kata ular diartikan sebagai binatang melata, tidak berkaki, tubuhnya agak bulat

memanjang, kulitnya bersisik, hidup di tanah atau di air, ada yang berbisa dan ada yang tidak berbisa. Secara umum ular berperan sangat berbahaya dalam kehidupan manusia. Maka dari itu dalam permainan ular tangga sering difungsikan sebagai simbol negatif (kekalahan). Dapat diartikan bahwa tangga adalah seperangkat alat yang digunakan seseorang untuk menuju ketempat yang lebih tinggi. Tangga dalam permainan ular tangga merupakan simbol keberuntungan bagi pemain. Karena, pemain akan melangkah jauh meninggalkan lawan sesuai dengan aturan permainan yang telah ditentukan.
Menurut Husna, (2009) ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan beberapa langkah yang harus dijalani bidik. Dalam permainan terdapat ular dan tangga, apabila dalam permainan mendapatkan tangga maka pemain naik atau berjalan kedepan sesuai dengan arah tangga tersebut. Tetapi apabila mendapatkan ular maka dalam permainan, pemain harus turun sesuai jalan ular tersebut. Pemain akan dinyatakan menang apabila sampai pada finish yang pertama. Permainan ular tangga sudah jarang digunakan oleh siswa baik dalam belajar maupun bermain. Dilihat dari tampilan dan penyajian yang terlalu monoton membuat siswa tidak tertarik dengan jenis pemainan tersebut. Selain itu, semakin berkembangnya teknologi juga mengakibatkan siswa malas bermain permainan tradisional dan lebih memilih untuk bermain gadget. Sehingga berakibat pada tingkat motivasi belajar siswa semakin menurun dan rendahnya kemampuan bersosial baik di lingkungan sekolah maupun masyarakat. Sebagai upaya mempertahankan permainan tradisional tersebut agar tetap diminati  oleh  siswa  dan  dapat  dijadikan  alat  bantu  guru  dalam  proses

pembelajaran. Maka media pembelajaran dikembangkan melalui inovasi baru dan mengkolaborasikan permaian ular tangga dengan teknik berjalan.
Penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa media spanduk Ular Tangga adalah media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa dan guru berupa produk media dengan memodifikasi design permainan ular tangga dan dikolaborasikan melalui teknik berjalan.
2.2.2 Kelebihan Media Ular Tangga

Media spanduk Ular Tangga adalah media yang diadopsi dari permainan tradisional. media yang akan dikembangkan tentu memiliki perbedaan dari segi kelebihan dan kekurangan dengan media pembelajaran lainnya. Selain itu, kelemahan sebuah media pembelajaran adalah ciri khas yang memerlukan daya imbang sebagai kekuatan dari pengembangan media itu sendiri. Adapun kelebihan dari media spanduk Ular Tangga menurut Afandi, (2015) sebagai berikut:
1. Siswa belajar sambil bermain.
2. Siswa tidak belajar sendiri, melainkan harus berkelompok.

3. Memudahkan siswa belajar karena dibantu dengan gambar yang ada dalam permainan ular tangga.
4. Tidak	memerlukan	biaya	mahal	dalam	pembuatan	media pembelajaran.
Sedangkan kekurangan dari media spanduk Ular Tangga menurut Afandi (2015) adalah:
1. Membutuhkan persiapan yang matang agar menyesuaikan konsep materi dan kegiatan pembelajaran.

2. Jika terdapat siswa yang cenderung cepat bosan maka ia akan kehilangan minat untuk bermain.
3. Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan banyak waktu untuk menjelaskan kepada anak.
4. Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan semua materi pembelajaran.
5. Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat menimbulkan kericuhan.
6. Bagi anak yang tidak menguasai materi dengan baik akan mengalami kesulitan dalam bermain.
2.2.3 Indikator Media spanduk Ular Tangga Pada Pembelajar

Menurut Husna, (2009) ular tangga memiliki indikator permainan yang harus dilalui dan disepakati oleh pemain. Adapun kolaborasi permaian ular tangga pada media spanduk Ular Tangga adalah sebagai berikut:
Tabel 2.1 Indikator Media Ular Tangga

	No
	Indikator Permainan Media
	Desain
	Implementasi Pembelajaran Tematik

	

1
	

Pengundian pemain melalui suit
	

	Memberikan	wawasan kepada siswa untuk memilih cara pengundian yang bersifat adil



	

2
	


Melempar dadu
	

	Memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyusun strategi agar finish terlebih dahulu.

	

3
	

Melangkah/berjalan
	2


1
	Mengajak siswa untuk saling bekerja sama antar kelompok.

	

4
	Kesempatan melempar dadu
	

	Melatih ketangkasan siswa dalam melempar dadu untuk mengambil	kesempatan bermain yang lebih banyak.

	5
	Turun mengenai ekor ular
	
2


1
	Melatih siswa untuk bersikap jujur dan profesional dalam menerima keputusan.

	6
	
Naik Tangga
	
	



1
	
2
	Melatih jiwa kepemimpinan siswa agar tetap bersikap tenang dan tidak saling menjatuhkan antar pemain.




2.3 Tematik

2.3.1 Pengertian Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik merupakan suatu pendekatan dalam pembelajaran yang secara sengaja mengaitkan atau memadukan beberapa Kompetensi Dasar (KD) dan indikator dari kurikulum/Standar Isi (SI) dari beberapa mapel menjadi satu kesatuan untuk dikemas dalam satu tema. Dengan adanya kaitan tersebut

maka peserta didik akan memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara utuh sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi peserta didik. Bermakna di sini memberikan arti bahwa pada pembelajaran tematik peserta didik akan dapat memahami konsep-konsep yang saling terkait dari beberapa mapel yang sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan usia peserta didik.
Menurut Tim Pusat Kurikulum (2006), tanda dari kebermaknaan belajar bagi peserta didik adalah terjadi hubungan antara aspek-aspek, konsep-konsep, informasi atau situasi baru dengan komponen-komponen yang relevan di dalam struktur kognitif peserta didik. Proses belajar tidak sekedar menghafal konsep- konsep atau fakta-fakta belaka, tetapi merupakan kegiatan menghubungkan konsepkonsep untuk menghasilkan pemahaman yang utuh sehingga konsep- konsep yang dipelajari akan dipahami secara baik dan tidak mudah dilupakan.
Jika dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran yang konvensional, pembelajaran tematik diharapkan lebih menekankan pada pengalaman dan kebermaknaan dalam belajar, sehingga peserta didik memperoleh pemahaman yang utuh dalam proses pembelajaran yang mengaitkan antar mapel. Hal ini sejalan dengan panduan dari Depdiknas (2003) yang menyatakan bahwa pengalaman belajar peserta didik menempati posisi penting dalam usaha meningkatan kualitas lulusan. Untuk itu guru dituntut harus mampu merancang dan melakukan program pengalaman belajar dengan tepat. Setiap peserta didik memerlukan bekal pengetahuan dan kecakapan agar dapat hidup di masyarakat dan bekal ini diharapkan diperoleh melalui pengalaman belajar di sekolah. Oleh sebab itu pengalaman belajar di sekolah sedapat mungkin memberikan bekal kepada peserta didik untuk mencapai kecakapan dalam berkarya.

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang menggabungkan suatu konsep dalam beberapa bidang studi yang berbeda dengan harapan siswa akan belajar lebih baik dan bermakna.
2.3.2 Tujuan Pembelajaran Tematik
Pembelajaran tematik terpadu berfungsi untuk memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami dan mendalami konsep materi yang tergabung dalam tema serta menambah semangat belajar karena materi yang dipelajari merupakan materi yang nyata (kontekstual) dan bermakna bagi siswa (Kemendikbud, 2014).
Hadisubroto (2016) menyebutkan tujuan pembelajaran tematik terpadu adalah :
1. Mudah memusatkan perhatian pada satu tema atau topic tertentu.

2. Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi mata pelajaran dalam tema yang sama.
3. Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran lebih mendalam dan berkesan.
4. Mengembangkan kompetensi berbahasa lebih baik dengan mengaitkan berbagai pelajaran lain dengan pengalaman pribadi siswa.
5. Lebih bergairah belajar karena mereka dapat berkomunikasi dalam situasi nyata seperti: bercerita, bertanya, menulis sekaligus mempelajari pelajaran yang lain.
6. Lebih merasakan manfaat dan makna belajar karena materi yang disajikan dalam konteks tema yang jelas.

7. Guru dapat menghemat waktu, karena mata pelajaran yang disajikan secara terpadu dapat dipersiapkan sekaligus dan diberikan dalam 2 atau 3 pertemuan bahkan lebih atau pengayaan.
8. Budi pekerti dan moral siswa dapat ditumbuh kembangkan dengan mengangkat sejumlah nilai budi pekerti sesuai dengan situasi dan kondisi.
Berdasarkan uraian diatas dapat di simpulkan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang bertujuan untuk memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran dan mengembangkan berbagai kemampuan siswa dalam tema tertentu.
2.3.4 Langkah Pembelajaran Tematik

Prabowo, (2013) mengungkapkan bahwa langkah perencanaan pembelajaran tematik yaitu sebagai berikut:
1. Menetapkan Mata Pelajaran
Karakteristik mata pelajaran menjadi pijjakan utama kegiatan awal ini. Secara teknis, langkah ini sebaiknya dilakukan setelah membuat peta kompetensi dasar secara menyeluruh pada semua mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar, dengan maksud supaya terjadi pemerataan ketematikan. Pada saat menetapkan beberapa mata pelajaran yang akan di padukan, sebaiknya sudah disertai alasan atau rasional yang berkaitan dengan pencapaian kompetensi dasar oleh siswa dan kebermaknaan belajar.
2. Menetapkan Kompetensi Dasar yang Sama dalam Setiap Mata Pelajaran Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah melakukan identifikasi kompetensi dasar pada jenjang kelas dan semester yang sama dari setiap mata pelajaran yang memungkinkan untuk diajarkan secara tematik, dengan

menggunakan sebuah tema pemersatu. Namun, sebelumnya harus ditetapkan terlebih dahulu aspek-aspek dari setiap mata pelajaran yang dapat dipadukan.
3. Menetapkan Hasil Belajar dan Indikator pada Setiap Mata Pelajaran Kegiatan	yang	dilakukan	pada	tahap	ini	adalah	mempelajari	dan menetapkan hasil belajar dari setiap mata pelajaran, sehingga dapat diketahui materi pokok yang bisa dibahas secara tematik.
4. Menetapkan Tema

Tahap berikutnya adalah menetapkan tema yang dapat mempersatukan kompetensi-kompetensi dasar setiap mata pelajaran yang akan dipadukan pada jenjang kelas dan semester yang sama. Tema adalah pokok pikiran atau gagasan yang menjadi pokok pembicaraan.
5. Memetakan Keterhubungan Kompetensi Dasar dengan Tema Pemersatu Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah melakukan pemetaan keterhubungan kompetensi dasar masing-masing mata pelajaran yang akan diperlukan dengan tema pemersatu. Pemetaan tersebut dapat dibuat dalam bentuk bagan atau matriks jaringan topik yang memperhatikan kaitan antara tema pemersatu dengan kompetensi dasar setiap mata pelajaran. Tidak hanya itu, dalam pemetaan ini juga akan tampak hubungan tema pemersatu dengan hasil belajar yang harus dicapai siswa.
6. Menyusun Silabus Pembelajaran Tematik

Hasil seluruh proses yang telah dilakukan pada tahap-tahap sebelumnya dijadikan dalam penyusunan silabus pembelajaran tematik.
7. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Tematik

Pelaksanaan pembelajaran tematik perlu disusun suatu rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) tematik. Penyusunan RPP merupakan realisasi dari pengalaman belajar siswa yang telah ditemukan dalam silabus pembelajaran tematik. Penyusunan RPP tematik diharapkan dapat tergambar proses penyajian secara utuh dengan memuat berbagai konsep mata pelajaran yang disatukan dalam tema. Di dalam RPP Tematik ini siswa diajak belajar memahami konsep kehidupan secara utuh. Penulisan identitas tidak mengemukakan mata pelajaran, malainkan langsung ditulis tema apa yang akan dibelajarkan (Kemendikbud, 2014:18).
Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa dalam melaksanakan pembelajaran tematik memerlukan langkah-langkah pembelajaran sehingga dapat melaksanakan pembelajaran lebih mudah dan tersusun sesuai dengan pembelajaran yang diperlukan
2.3.5 Materi Pahlawanku
A. Kompetensi Inti (KI)
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangganya.
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain.
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan

anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.
B. Kompetensi Dasar dan Indikator

	Kompetensi Dasar
	Indikator Pencapaian Kompetensi

	2.1
	Memahami hak dan kewajiban sebagai warga dalam kehidupan sehari-hari di rumah, sekolah dan masyarakat.
	2.1.1



2.1.2
	Menyebutkan perjuangan yang dilakukan oleh para pahlawan terdahulu.

Menjelaskan sikap kepahlawanan yang mencerminkan nilai – nilai Pancasila. C-2

	2.2
	Menunjukkan perilaku, disiplin, tanggung jawab, percaya diri, berani mengakui kesalahan meminta maaf dan memberi maaf sebagaimana dicontohkan tokoh penting yang berperan dalam perjuangan menentang penjajah hingga kemerdekaan Republik Indonesia sebagai perwujudan nilai dan moral Pancasila.
	2.2.1



2.2.2



2.2.2
	Menjelaskan	nilai-nilai kepahlawanan yang dilakukan oleh para pahlawan terdahulu.

Menerapkan	nilai-nilai kepahlawanan di lingkungan sekolah.
Menerapkan	nilai-nilai kepahlawanan di lingkungan masyarakat




C. Tujuan Pembelajaran

1. Setelah menggunakan media ular tangga, siswa mampu menyebutkan nilai-nilai kepahlawanan dengan benar.
2. Setelah menggunakan media ular tangga, siswa mampu menjelaskan nilai- nilai kepahlawanan dengan benar.
3. Setelah menggunakan media ular tangga, siswa mampu menjawab pertanyaan dengan benar.
4. Setelah menggunakan media ular tangga, siswa mampu memberikan pendapat sikap kepahlawanan dengan tepat.

5. Setelah berdiskusi, siswa mampu menyebutkan nilai-nilai pahlawan yang patut dipelajari dengan tepat.
6. Setelah berdiskusi dan mempelajari hal-hal tentang kepahlawanan, siswa mampu membuat cerita tentang pengalaman meneladani sikap-sikap kepahlawanan dengan detail.
7. Setelah mempelajari hal-hal tentang kepahlawanan, siswa mampu menerapkan nilai- nilai kepahlawanan di lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat dengan baik.
2.4 Kajian Penelitian Relevan

1. Penelitian yang dilakukan oleh Jendriadi, dkk (2023) dengan judul Penggunaan Media spanduk Ular Tangga pada Anak Usia 5-6 Tahun untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara. Berdasarkan validasi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pengembangan media spanduk Ular Tangga sudah valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Aktivitas bermain ular tangga dapat membantu anak dalam meningkatkan keterampilan berbicara karena dilaksanakan dalam bentuk bermain.
2. Penelitian yang dilakukan oleh wulansari, dkk (2022) dengan judul Permainan Ular Tangga: Pengembangan Media dalam Pembelajaran Tematik Siswa Kelas V SD/MI. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran ular tangga untuk pembelajaran tematik tema 8 subtema 3 kelas V SD/MI. Berdasarkan penilaian dari validator ahli materi, ahli media, respon peserta didik dan pendidik, penilaian pada uji coba menunjukkan bahwa media pembelajaran ini mendapatkan nilai dengan

kategori sangat layak untuk digunakan pada pembelajaran tematik khususnya dalam tema 8 subtema 3 kelas V SD/MI.
3. Penelitian yang dilakukan oleh wulansari, dkk (2022) dengan judul Pengembangan Evaluasi Berbasis Media Permainan Ular Tangga pada Materi Berbagai Pekerjaan Kelas IV Sekolah Dasar. Halsil dari penelitian ini adalah sebuah media permainan ular tangga yang layak digunakan untuk pembelajaran IPS materi berbagai pekerjaan kelas IV sekolah dasar. Media permainan ular tanggal ini dikembangkan menggunakan tahapan penelitian R&D (Research and Development) dengaln model Borg and Galll hanya dibatasi sampai pada tahap keenam yaitu uji coba. Media ular tanggal ini hasil dari pengembangan sebuah permainan ular tanggal dengan mendesain sedemikian rupa dan menambah kartu soal, kartu pelanggarln dan kartu jebakan,sebagai pokok dalam pembelajaran IPS materi berbagai pekerjaan.
2.5 Kerangka Berpikir

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan dibab 1, diperlukan adanya pengembangan bahan ajar berbasis kearifan lokal pada pembelajaran IPAS indonesiaku kaya budaya di kelas IV SD. Sehingga media dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran agar dapat mempermudah siswa untuk memahami materi dalam pembelajaran indonesiaku kaya budaya dan menambah pengetahuan siswa dalam kebudayaan yang ada diindonesia.

Pengembangan media video pembelajaran berbasis Powtoon Pada Pembelajaran IPA Materi Tata Surya
Kendala yang ditemukan:
1. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru (teacher centered) guru cenderung menggunakan metode ceramah, penugasan dan diskusi.
2. Belum digunakan media pembelajaran yang menarik pada muatan pembelajaran PKn sehingga peserta didik kurang efektif dalam proses belajar.
3. Pemanfaatan media pembelajaran masih kurang bervariasi untuk peserta didik.
Solusi :
Sehingga diperlukan adanya media untuk memaksimalkan proses pembelajaran, yaitu dengan menggunakan media pembelajaran. . Salah satu cara yang dapat dilakukan guru untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran sesuai dengan kondisi dan keinginan siswa yaitu menggunankan media pembelajaran yang menarik agar dapat membantu siswa dalam memahami materi yang disajikan.
Menghasilkan Media Pembelajaran Ular Tangga Pada Tema Pahlawanku Kelas IV SD
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