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Abstrak: Tujuan penelitian penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran media permainan LARA CINTA (Ular Tangga 
Cinta Budaya) tema 1 “Indahnya Kebersamaan” subtema 1 muatan 
pembelajaran IPS kelas IV sekolah Dasar. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan (reseach and development). Teknik 
pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti dalam pengembangan media 
adalah observasi, wawancara, dan kuesioner. Model pengembangan yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah model ASSURE yang dikembangkan 
oleh Smaldino. Pengembangan media Permainan LARA CINTA (Ular Tangga 
Cinta Keragaman Budaya) dapat digunakan dalam pembelajaran IPS materi 
keragaman  budaya pada Tema 1 “Indahnya Kebersamaan” Subtema 1, media 
dapat menjelaskan unsur-unsur budaya dengan desain tampilan media yang 
disukai oleh peserta didik, permainan ular tangga yang seru dimainkan serta 
terdapat aplikasi Augmented Reality yang menambah daya tarik peserta didik 
dan membuat peserta didik senang belajar karena sambil bermain, sehingga 
tujuan pengembangan media ini tercapai. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Ular Tangga, Media, IPS, ASSURE 
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THE DEVELOPMENT OF "LARA CINTA" SNAKE AND LADDER BASED 
ON AUGMENTED REALITY IN ELEMENTARY SCHOOL SOCIAL STUDIES 

LEARNING 

ABSTRACT 

By 
Fitrah Ramadhan 

 

Abstract: The research objective of this research is to produce a product in the 
form of learning media for LARA CINTA (Ular Tangga Cinta Keragaman 
Budaya) theme 1 "Beautiful Togetherness" sub-theme 1 social studies content 
for grade IV elementary schools. This research uses research and 
development methods. Data collection techniques used by researchers in 
media development are observation, interviews, and questionnaires. The 
development model used in this study was the model ASSURE developed by 
Smaldino. The development of the LARA CINTA game media (Ular Tangga 
Cinta Keragaman Budaya) can be used in social studies learning material on 
cultural diversity in Theme 1 "The beauty of togetherness" Sub-theme 1, the 
media can explain cultural elements with a media display design preferred by 
students, snake and ladder games which is fun to play and there is an 
application Augmented Reality that adds to the attractiveness of students and 
makes students happy to learn because while playing, so that the goal of 
developing this media is achieved. 
 
Keywords: Augmented Reality, Snakes and Ladders, Media, Social Sciences, 
ASSURE 
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