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ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berfokus pada mengembangkan 

media permainan ludo sebagai media pembelajaran di kelas. Pengembangan media 

permainan ludo ditujukan kepada siswa kelas V untuk membantu siswa dalam 

meningkatkan pemahaman konsep terhadap materi masa penjajahan. Metode penelitian 

yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D) 

dengan tahapan model penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Adapun untuk menguji efektivitas dari media yang dikembangkan 

menggunakan metode kuasi eksperimen. Hasil yang diperoleh mengenai kelayakan media 

permainan ludo dari ahli materi sebesar 93% dan dari ahli media sebesar 88%. Adapun 

hasil respon siswa terhadap media pada uji kepraktikan diperoleh hasil pada uji coba 

perorangan sebesar 96,2%, uji coba kelompok kecil sebesar 95,1%, dan uji coba kelompok 

besar sebesar 87,5% ketiga hasil tersebut menunjukkan bahwa media permainan ludo yang 

dikembangan termasuk pada kategori sangat layak. Selanjutnya untuk uji efektivitas 

diperoleh hasil perhitungan n-gain di kelas eksperimen sebesar 0,53 yang tergolong pada 

kategori sedang, adapun hasil perhitungan n-gain untuk kelas kontrol sebesar 0,06 yang 

tergolong pada kategori rendah. Kesimpulan yang dapat ambil bahwa media permainan 

ludo yang dikembangkan termasuk pada kategori sangat layak serta efektif untuk 

digunakan dalam meningkatkan pemahaman konsep pada materi masa penjajahan. 

Kata kunci: Media, Permainan, IPS 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

vi 
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1904398 

 ABSTRACT 

This research is a development research that focuses on developing ludo game media as a 

learning media in the classroom. The development of ludo game media is aimed at fifth 

grade students to assist students in increasing conceptual understanding of colonial period 

material. The research method used in this study is method Research and Development 

(R&D) with the stages of the ADDIE research model (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). As for testing the effectiveness of the media developed using 

quasi-experimental methods. The results obtained regarding the feasibility of the ludo game 

media from material experts were 93% and from media experts 88%. As for the results of 

student responses to the media in the practical test, the results in individual trials were 

96.2%, small group trials were 95.1%, and large group trials were 87.5%, the three results 

indicated that the ludo game media being developed was included in the very feasible 

category. Furthermore, for the effectiveness test, the results of the calculation of n-gain in 

the experimental class of 0.53 which belongs to the medium category, while the results of 

the calculation of n-gain for the control class of 0.06 which belongs to the low category. 

The conclusion that can be drawn is that the ludo game media developed is included in the 

category of very feasible and effective for use in increasing conceptual understanding of 

colonial period material. 

Keywords: Media, Games, IPS 
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