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ABSTRAK

Maria Sosima Ani. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Permainan Ludo Pada Pembelajaran Kelas 11l Tema 8 Subtema 2 Di SD Negeri
29 Nenak Tembulan Tahun Ajaran 2023/2024. Skripsi, Program Studi PGSD
STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing I: Dr. Adriana Gandasari,
M.Pd, Pembimbing II: Nelly Wedyawati, S.Si., M.Pd.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Permainan Ludo, Hasil Belajar

Media pembelajaran Permainan Ludo. Alternatif mengatasi masalah yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran  Permainan  Ludo. Penelitian ini
mendeskripsikan pengembangan media pembelajaran Permainan Ludo untuk
meningkatkan hasil belajar siswa Kelas 111 Sekolah Dasar di 29 Nenak Tembulan.
Pendekatan penelitian Reseacrh and Development menggunakan model ADDIE
tahapan sebagai berikut: analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Bentuk penelitian Quasi Eksperiment Design. Teknik data penentuan
sampel two stage random sampling dengan jumlah 84 siswa. Teknik instrumen
pengumpulan data dalam penelitian ini lembar validasi, angket respon guru,
angket respon siswa, tes pemahaman terhadap kemampuan menjawab soal
pertanyaan, dokumentasi. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan
analisis data penilaian pakar dan tanggapan pengguna, uji validitas, uji reliabilitas,
analisis daya pembeda, analisis tingkat kesukaran soal, analisis hasil test, uji
normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis, uji hipotesis, dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: 1) Tahapan-tahapan pada pengembangan media
pembelajaran Permainan Ludo untuk meningkatkan hasil belajar siswa yaitu
menggunakan prosedur pengembangan model ADDIE. 2) kelayakan media
Permainan Ludo berdasarkan validasi ahli media memperoleh rata-rata presentasi
sebesar 92% dengan kriteria sangat layak, kemudian perolehan rata-rata
presentase hasil validasi ahli materi sebesar 90% dengan kriteria sangat layak. 3)
Hasil uji skala terbatas respon siswa terhadap media pembelajaran Permainan
Ludo dengan perolehan presentase sebesar 70,33% kriteria baik, skala luas respon
siswa terhadap media pembelajaran Permainan Ludo 170% dengan perolehan
presentase sebesar 88% kriteria baik, dan respon guru skala terbatas dan skala luas
dengan perolehan 92% sangat baik. 4) Hasil tes hasil belajar setelah menggunakan
Pemainan Ludo siswa dengan nilai pretest dengan nilai rata-rata 77% dan nilai
posttest dengan nilai rata-rata 93%, dan mengalami peningkatan nilai rata-rata
39,2%. Kesimpulan penelitian ini adalah media pembelajaran yang dikembangkan
dapat digunakan. Saran guru dapat mengaplikasikan media pembelajaran yang
telah dikembangkan untuk membantu penyampaian materi pembelajaran.
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ABSTRACT

Maria Sosima Ani. 2024. Development of Ludo Game-Based Learning Media in
Class Il Learning Theme 8 Sub-theme 2 at SD Negeri 29 Nenak Tembulan
Academic Year 2023/2024. Thesis, PGSD Study Program STKIP Persada
Khatulistiwa Sintang Supervisor I: Dr. Adriana Gandasari, M.Pd. Supervisor II:
Nelly Wedyawati, S.Si., M.Pd

Keywords: Media learning, Game Ludo, Results Learning

Ludo Game learning media. An alternative to solving the problem is by using the
Ludo Game learning media. This research describes the development of Ludo
Game learning media to improve the learning outcomes of Class 11l Elementary
School students at 29 Nenak Tembulan. The Research and Development research
form. The data sampling technique was two stage random sampling with a total of
84 students. Data collection instrument techniques in this research were
validation sheets, teacher response questionnnaires, student response
quetionnaires, comperehension tests on the ability to answer questions,
documentation. The data analysis, technique in this research uses expert
assessment data analysis and user responses, validity testing, reliability testing,
differentiating power analysis, analysis of the level of difficulty of questions,
analysis of tests result, normalty test, homogeneity test, un-hypothesis, hypothesis
testing, and documentation. The research results show thst 1) the stages in
developing learning media for the Ludo Game to improve student learning
outcomes are using the ADDIE model delevopment procedure. 2) the feasibility of
the Ludo Game media based on validation from media experts, obtained an
average presentation of 92% with very feasible criteria 90% with very feasible
criteria. 3) limited scale test results of student responses to the media Ludo Game
learning with a percentage gain of 70,33%, good criteria, broad scale student
responses to the Ludo Game learning media 170% with a percentage gain of 88%
good creteria, and limited scale and broad scale teacher responses with a score of
92% very good 4) the results of the learning outcomes test after using the Ludo
Game for students with an average score 93%, and experienced an average
increase of 39.2%. The conclusion of this study is that the developed learning
media can be used. It is recommended that teachers apply the developed learning
media to assist in delivering learning materials.
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