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ABSTRAK

Rodiyatul Fitriya, Dr. Mochamad Desta Pradana, M.Pd., dan Aulia Rohmawati,
M.Pd. Pengembangan Media Ludo Game Aku dan Kebutuhanku untuk
Meningkatkan Minat Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPAS kelas IV MI
Miftahul Mubtadiin Bongkoran, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Syekh
Wasil Kediri, 2026.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Ludo Game, Minat Belajar, IPAS,
Kurikulum Merdeka

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan permasalahan rendahnya minat belajar
peserta didik kelas IV pada mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) di MI Miftahul Mubtadiin Bongkoran. Rendahnya minat belajar tersebut
dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang masih berpusat pada penggunaan buku
paket dan metode ceramah, sehingga interaksi belajar berlangsung secara satu arah.
Kondisi ini menyebabkan peserta didik kurang antusias, cenderung pasif, dan
menunjukkan tingkat partisipasi yang rendah selama kegiatan pembelajaran. Selain
itu, minimnya pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
membuat siswa mudah merasa jenuh serta mengalami kesulitan dalam memahami
materi secara optimal. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran Ludo Game “Aku dan Kebutuhanku” yang valid, layak, dan
efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta didik kelas IV pada mata
pelajaran IPAS melalui pendekatan pembelajaran berbasis permainan.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analyze
(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

Instrumen angket yang digunakan telah diujikan kepada 26 responden dan
dinyatakan valid serta reliabel dengan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,899. Hasil
penelitian pada uji coba kelompok besar menunjukkan adanya peningkatan minat
belajar peserta didik, yang ditandai dengan kenaikan rata-rata persentase dari 55,6%
(kategori cukup) sebelum penggunaan media menjadi 86,67% (kategori tinggi)
setelah penerapan media, serta peningkatan nilai rata-rata dari 33,038 pada pre-test
menjadi 51,96 pada post-test. Temuan ini diperkuat oleh hasil N-Gain sebesar 0,699
dengan persentase ketuntasan klasikal 69,9% yang termasuk kategori “cukup
efektif”. Selain itu, hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank Test menunjukkan nilai
signifikansi Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga H 0 ditolak dan
H_aditerima, yang menegaskan adanya perbedaan signifikan sebelum dan sesudah
penggunaan media. Secara keseluruhan, hasil tersebut membuktikan bahwa media
Ludo Game berbasis game-based learning efektif dalam meningkatkan minat
belajar, memperkuat pemahaman konsep skala prioritas, meningkatkan keterlibatan
aktif peserta didik, serta menciptakan pembelajaran IPAS yang lebih interaktif,
bermakna, dan menyenangkan.



ABSTRACT

Rodiyatul Fitriya, Dr. Mochamad Desta Pradana, M.Pd., and Aulia Rohmawati,

M.Pd.
The Development of the “Aku dan Kebutuhanku” Ludo Game Learning
Media to Improve Students’ Learning Interest in the Natural and Social
Sciences (IPAS) Subject for Fourth-Grade Students at MI Miftahul Mubtadiin
Bongkoran, Undergraduate Thesis, Department of Madrasah Ibtidaiyah
Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Syekh Wasil
State Islamic University of Kediri, 2026.

Keywords: Learning Media, Ludo Game, Learning Interest, Science,
Independent Curriculum

This research was conducted based on the problem of low learning interest among
fourth-grade students in Natural and Social Sciences (IPAS) at MI Miftahul
Mubtadiin Bongkoran. This low learning interest is influenced by the learning
process, which still focuses on textbooks and lecture methods, resulting in one-way
learning interactions. This condition results in students lacking enthusiasm, tending
to be passive, and demonstrating low levels of participation during learning
activities. Furthermore, the limited use of engaging and interactive learning media
makes students easily bored and struggles to understand the material optimally.
Therefore, this research aims to develop a valid, feasible, and effective learning
media, the Ludo Game "Me and My Needs," to increase fourth-grade students'
learning interest in the subject through a game-based learning approach.

The research method used was Research and Development (R&D) with the ADDIE
development model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation.

The questionnaire instrument used was tested on 26 respondents and was declared
valid and reliable with a Cronbach's Alpha value of 0.899. The results of the large-
group trial showed an increase in student learning interest, as indicated by an
average increase in percentage from 55.6% (sufficient category) before media use
to 86.67% (high category) after media implementation, as well as an increase in the
average score from 33.038 in the pre-test to 51.96 in the post-test. This finding was
supported by an N-Gain of 0.699, with a classical completion percentage of 69.9%,
which falls into the "quite effective" category. Furthermore, the Wilcoxon Signed-
Rank Test showed a significance value of Asymp. Sig. (2-tailed) of 0.000 < 0.05 so
that H 0 is rejected and H_a is accepted, which confirms that there is a significant
difference before and after the use of the media. Overall, these results prove that
the Ludo Game media based on game-based learning is effective in increasing
interest in learning, strengthening the understanding of the concept of priority
scales, increasing active student involvement, and creating more interactive,
meaningful, and enjoyable science learning.
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