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ABSTRAK

WAHYU PAMULA. Dosen pembimbing Dewi Agus Triani, M.Pd.l dan Tutik
Dinur Rofiah, M.Pd. Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ludo
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPAS
Kelas 4 Di MIN 1 Kota Kediri. Progam Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Kediri, 2024.

Kata Kunci : media pembelajaran, permainan ludo, hasil belajar

Media pembelajaran merupakan sebuah alat bantu yang digunakan oleh
guru sebagai perantara kepada peserta didik, dalam menyampaikan materi
pembelajaran. contohnya adalah media pembelajaran yang berbasis permainan,
yaitu permainan ludo yang dimodifikasi menjadi media pembelajaran.
Pengembangan permainan ludo sebagai media pembelajaran, didasari pada materi
yang ada dalam pembelajaran IPAS yang sulit dipahami oleh peserta didik serta
belum adanya media pembelajaran yang relevan. Tujuan Penelitian dan
pengembangan ini sebagai berikut:1) mengetahui pengembangan media
pembelajaran permainan ludo pada peserta didik kelas IV MIN 1 Kota Kediri, 2)
mengetahui  kelayakan dari media pembelajaran permainan ludo untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Indonesia kaya budaya kelas
IV MIN 1 Kota Kediri, 3) mengetahui keefektifan penggunaan media
pembelajaran permainan ludo pada materi Indonesia kaya budaya kelas IV MIN 1
Kota Kediri. Jenis Penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah research
and development (R&D), dengan model yang digunakan adalah ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implemnetation, and Evaluation). Instrumen dalam
penelitian adalah Wawancara, observasi, validasi ahli media dan ahli materi serta
pretest dan posttest untuk mengetahui hasil belajar peserta didik. Penelitian ini
juga melibatkan 29 peserta didik sebagai ujicoba media pembelajaran permainan
ludo di MIN 1 Kota Kediri ini.

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran permainan ludo
ini, menyatakan bahwa: 1) Pada pengembangan media permainan ludo ini langkah
awal yang dilakukan adalah menganalisa kebutuhan, kurikulum dan juga
karakteristik peserta didik kelas 4-D MIN 1 Kota Kediri serta mendesain media
permainannya serta merealisasikannya. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli
adalah sebagai berikut 88% untuk ahli media 1 dan 100% untuk ahli media 2.
Ahli materi mendapatkan nilai 83% untuk ahli materi 1, 97% untuk ahli materi 2
dan 83% untuk ahli materi 3, 2) Sedangkan hasil belajar peserta didik dari pretest
dan posttest adalah sebagai berikut rata-rata 75 untuk hasil prestest dan rata-rata
92 untuk hasil posttest. Maka dapat diberi kesimpulan bahwa media pembelajaran
permainan ludo dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik terhadap mata
pelajaran IPAS materi Indonesia kaya budaya.
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ABSTRACT

WAHYU PAMULA. Supervising lecturers Dewi Agus Triani, M.Pd.l and Tutik
Dinur Rofiah, M.Pd. Development of Ludo Game Learning Media to Improve
Student Learning Outcomes in Class 4 Science and Technology Subjects in MIN 1
Kota Kediri. Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study Program, Faculty of
Tarbiyah, State Islamic Institute of Kediri, 2024.

Keywords: learning media, ludo game, learning outcomes

Learning media is a tool used by teachers as an intermediary with students
in conveying learning material. an example is game-based learning media,
namely the Ludo game which has been modified into learning media. The
development of the ludo game as a learning medium is based on the material in
science learning which is difficult for students to understand and there is no
relevant learning media. The objectives of this research and development are as
follows: 1) determine the development of ludo game learning media for students
class IV MIN 1 Kota Kediri, 2) to determine the feasibility of the ludo game
learning media to improve student learning outcomes in culturally rich
Indonesian material in the classroom. IV MIN 1 Kota Kediri, 3) to determine the
effectiveness of using the ludo game learning media in culturally rich Indonesian
material for class IV MIN 1 Kota Kediri.

The type of research used in this research is research and development
(R&D), with the model used is ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). The instruments in the research are interviews,
observation, validation of media experts and material experts as well as pretest
and posttest to determine student learning outcomes. This research also involved
29 students as a trial media for learning the ludo game at MIN 1 Kota Kediri.

The results of research and development of this ludo game learning media
state that: 1) In developing this ludo game media, the first step taken was to
analyze the needs, curriculum and characteristics of students in class 4-D MIN 1
Kota Kediri and design the game media and make it happen. The validation
results carried out by experts are as follows: 88% for media expert 1 and 100%
for media expert 2. The material expert got a score of 83% for material expert 1,
97% for material expert 2 and 83% for material expert 3, 2) Meanwhile, student
learning outcomes from the pretest and posttest are as follows, an average of 75
for the pretest results and an average of 92 for the posttest results. So it can be
concluded that the ludo game learning media can improve students' learning
outcomes in science and science subjects with culturally rich Indonesian material.
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