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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media ludo yang 
valid dan praktis pada pembelajaran IPAS kelas V. Penelitian ini merupakan penelitian 
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yaitu Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilakukan di SDN Tandek, Kecamatan 
Jonggat, Kabupaten Lombok Tengah, Nusa Tenggara Barat pada tahun ajaran 2024/2025. 
Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas V yang berjumlah 23 
orang, sementara untuk objek penelitian adalah media ludo pada pembelajaran IPAS 
materi sistem pernapasan manusia. Instrument penelitian yang digunakan meliputi angket 
validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket kepraktisan oleh peserta didik dan 
guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ludo memperoleh nilai presentase 
sebesar 91,76% dengan kriteria sangat valid oleh ahli media dan memperoleh skor 
presentase sebesar 90% dengan kriteria sangat valid oleh ahli materi. Pada uji coba 
kepraktisan oleh peserta didik memperoleh skor presentase 89,47% dengan kriteria sangat 
praktis dan uji kepraktisan oleh guru memperoleh skor presentase sebesar 96,66% dengan 
kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, dapat disimpulkan 
bahwa media ludo ini sangat valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS 
di kelas V. 
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Pendahuluan  

Pendidikan memiliki peran penting dalam 
membentuk individu yang berkualitas dan berdaya 
saing, sebagaimana ditegaskan oleh Rahman at al., 
(2022) bahwa Pendidikan merupakan usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar yang 
memungkinkan peserta didik mengembangkan 
potensinya secara aktif. Untuk mencapai tujuan 
tersebut, Kurikulum Merdeka hadir dengan 
memberikan memberikan keleluasaan kepada guru 
dalam menyusun dan menyesuaikan pembelajaran 
berdasarkan karakteristik peserta didik (Mar’ie at al., 
2024). Guru memiliki peran sentral dalam menciptakan 
pembelajaran yang bermakna, termasuk dalam 

memilih model, media, dan pendekatan pembelajaran 
yang sesuai (Eka & Khairiyah, 2022). 

Peserta didik sekolah sekolah dasar umumnya 
memiliki karakteristik menyukai aktivitas bermain dan 
belajar secara konkret (Safitri at al., 2022). Oleh karena 
itu, pendekatan belajar sambil bermain menjadi salah 
satu alternatif yang efektif. Berdasarkan hasil observasi 
dan wawancara di SDN Tandek, ditemukan bahwa 
proses pembelajaran IPAS khususnya pada materi 
sistem pernapasan manusia belum optimal. Hal ini 
disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang 
kurang inovatif dan terbatasnya sumber belajar. 
Akibatnya peserta didik kurang fokus, bosan, serta 
kesulitan dalam memahami materi yang bersifat 

mailto:xxxx@xxx.xxx
https://doi.org/10.29303/Goescienceed.v6i3.1290
https://doi.org/10.29303/Goescienceed.v6i3.1290


Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GoeScienceEd) Ags 2025, Volume 6, Issue 3, 1426-1436 
 

1427 

abstrak. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil 
belajar, terdapat 65% peserta didik berada di bawah 
kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP) yang 
ditetapkan. Guru menjelaskan bahwa pemahaman 
peserta didik dapat meningkat jika mereka dilibatkan 
secara aktif dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan 
bahwa media pembelajaran yang melibatkan peserta 
didik dapat meningkatkan pemahaman secara cepat 
dan mendalam (Rohim & Wardhani, 2024). 

Upaya yang dapat dilakukan untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik yaitu dengan 
membuat media pembelajaran interaktif yang 
menyenangkan, dapat meningkatkan minat belajar dan 
hasil belajar (Aminah at al., 2022). Media media 
interaktif adalah media yang mampu menciptakan 
interaksi atau dorongan keterlibatan aktif peserta didik 
dengan media yang disajikan (Indartiwi at al., 2020).  
Salah satu media pembelajaran interaktif yaitu media 
berbasis permainan seperti media Ludo. 

Media Ludo dapat menjadi salah satu solusi 
untuk memberikan pemahaman kepada peserta didik 
tentang materi sistem pernapasan manusia. Media 
Ludo merupakan media yang mengintegrasikan 
permainan Ludo menjadi media pembelajaran. Ludo 
adalah permainan tradisional berbasis papan yang 
melibatkan strategi dan interaksi antar pemain 
(Ningsih & Pritandhari, 2019). Sebagai media 
pembelajaran, Ludo digolongkan sebagai media 
cetak/visual sekaligus interaktif karena melibatkann 
partisipasi aktif peserta didik (Nuraliah at al., 2023). 
Permainan ini sesuai dengan karakteristik peserta didik 
sekolah dasar yang menyukai aktivitas bermain 
(Fatimah at al., 2024), serta mampu meningkatkan 
kemampuan kognitif, emosional, sosial, dan fisik (Ulfa 
at al., 2022). 

Penelitian yang terkait media pembelajaran Ludo 
telah banyak dilakukan peneliti sebelumnya, 
diantaranya Nurvitasari & Mintohari (2024), Novanda 
at al., (2023), serta Harahap & Yusnaldi (2024). Dari 
penelitian-penelitian tersebut disimpulkan bahwa 
media pembelajaran Ludo terbukti efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kebaharuan 
dari penelitian ini terletak pada desain inovatif media 
Ludo yang dikembangkan, yaitu: (1) lapangan 
permainan dengan lima jalur berwarna, (2) 
penyusunan kotak jalur secara selang-seling yang 
dilengkapi ikon khusus untuk mengambil kartu materi 
dan kartu tantangan, (3) terdapat tiga jenis kartu 
tantangan (yaitu kartu pertanyaan, kartu perintah, dan 
kartu spesial), serta (4) ukuran media yang portable 
sehingga praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan urain tersebut, peneliti tertarik 
untuk mengembangkan media pembelajaran Ludo 
pada pembelajaran IPAS khususnya materi sistem 
pernapasan manusia. Penelitian ini diharapkan dapat 

menghasilkan media pembelajaran yang layak 
digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. 
Media yang dikembangkan ini diharapkan dapat 
membuat peserta didik aktif dalam pembelajaran 
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta 
didik secara optimal. 
 

Metode  
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation) (Kurth, 2018). Lokasi 
penelitian dilakukan di SDN Tandek, Kecamatan 
Jonggat, Kabupaten Lombok Tengah, Nusa Tenggara 
Barat. Waktu pelaksanaan penelitian pada bulan Juni 
tahun ajaran 2024/2025. Subjek dalam penelitian in 
adalah guru dan peserta didik kelas V yang berjumlah 
23 orang. Instrumen penelitian yang digunakan 
meliputi angket validasi ahli media, angket validasi 
ahli materi, angket kepraktisan peserta didik dan guru.  

Teknik analisis data kevalidan dan kepraktisan 
produk menggunakan rumus presentase perolehan 
dengan membagi menurut Veronica at al., (2020) 
dengan persamaan sebagai berikut. 

 

P = 
jumlah skor yang diperoleh (F) 

X 100% 
jumlah skor maksimum (N) 

 
Kevalidan dikategorikan menurut kriteria 

Firdaus & Istianah, (2023) pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Kriteria Presentase Kevalidan Produk 
Skor Kriteria 

                81% - 100% Sangat Valid 
                61% - 80% Valid 
                41% - 60% Cukup Valid 
                21% - 40% Kurang Valid 
                  0% - 20% Tidak Valid 

(Firdaus & Istianah, 2023) 
 
 Pemetaan kategori kepraktisan mengacu pada 
kategori kepraktisan menurut Firdaus & Istianah (2023) 
pada Tabel 2. 
 

Tabel 2. Kriteria Presentase Kepraktisan Produk 
Skor Kriteria 

                81% - 100% Sangat Praktis 
                61% - 80% Praktis 
                41% - 60% Cukup Praktis 
                21% - 40% Kurang Praktis 
                  0% - 20% Tidak Praktis 

(Firdaus & Istianah, 2023) 
 
Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian dan pengembangan yang telah 
dilakukan menghasilkan produk berupa media Ludo. 
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proses pengembangan media Ludo ini telah melalui 
lima tahapan ADDIE. Penjabaran dari masing-masing 
tahapan sebagai berikut: 

1. Analyze (Analisis) 
Pada tahap ini dilakukan analisis dengan 

melihat tiga aspek yaitu analisis kebutuhan, analisis 
peserta didik, dan analisis materi. Analisis kebutuhan, 
berdasarkan hasil observasi dan wawancara ditemukan 
bahwa pada pembelajaran IPAS masih kurang 
penggunaan media pembelajaran yang variatif dan 
sumber belajar yang terbatas. Guru belum 
menghadirkan media pembelajaran inovatif, sehingga 
peserta didik kesulitan memahami materi pelajaran 
dan berdampak pada hasil belajar yang tidak optimal 
(Susanti at al., 2024). 

Analisis peserta didik menunjukkan bahwa 
peserta didik kurang tertarik dan tidak fokus saat 
mengikuti pembelajaran, mereka sering mengobrol 
dengan teman sebangkunya yang mengganggu 
konsentrasi dan berdampak pada kurangnya 
pemahaman terhadap materi yang diajarkan (Mustofa 
at al., 2023). Keterlibatan peserta didik dalam proses 
belajar juga tergolong rendah yang menyebabkan 
mereka mudah merasa bosan, sementara mereka 
cenderung lebih antusias dan tidak mudah bosan 
apabila mereka terlibat aktif dalam proses belajar, yang 
juga membantu mereka lebih cepat memahami materi 
pelajaran (Rohim & Wardhani 2024). 

Analisis materi, materi yang dikembangkan 
bermuatan IPAS yang terdapat pada Buku IPAS Kelas 
V Bab 5 Topik A (Bagaimana Bernapas Membantuku 
Melakukan Aktivitas Sehari-hari?) dengan fokus materi 
sistem pernapasan manusia. Capaian pembelajaran dan 
tujuan pembelajaran sebagai landasan pengembangan 
media Ludo dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Pemetaan Capaian Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran 
Capaian 

Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik 
memahami 
sistem organ 
tubuh manusia 
yang dikaitkan 
dengan cara 
menjaga 
kesehatan 
tubuhnya 

1. Peserta didik mampu menyebutkan 
dan menjelaskan organ-organ yang 
terlibat dalam sistem pernapasan 
manusia. (C1) (C2) 

2. Peserta didik dapat 
mendemonstrasikan mekanisme 
pernapasan manusia. (C3) 

3. Peserta didik dapat menganalisis 
secara lisan gangguan atau penyakit 
pada sistem pernapasan manusia. (C4) 

4. Peserta didik dapat menganalisis cara 
menjaga kesehatan pernapasan 
manusia. (C4) 

2. Design (Perancangan) 
Pada tahap ini dibuat rancangan media sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

Rancangan media dibuat menggunakan aplikasi Canva 
seperti lapangan permainan, kartu materi, kartu 
tantangan, dan buku pedoman. Aplikasi Canva dipilih 
karena cara penggunaannya yang mudah, tampilan 
yang sederhana tetapi lengkap, serta menyediakan 
banyak template sehingga mempermudah pengeditan 
(Indriani, 2024). Bahan yang digunakan untuk 
mencetak media Ludo adalah Art Paper Glossy. 
Penggunaan kertas art paper glossy bertujuan agar tidak 
mudah rusak dan dasarnya tidak cepat kotor dan kusut 
(Nalhadi at al., 2022). Elemen pendukung seperti pion 
dan dadu berbahan plastik dipilih karena memiliki 
daya tahan yang baik, aman digunakan, dan praktis 
(Kristin & Setyawan, 2021). 

1) Lapangan Permainan 
Rancangan lapangan permainan dengan ukuran A3 
(42 x 29,7 cm) yang terdiri atas lima jalur berwarna 
cerah dengan gambar organ pernapasan manusia, 
dan terdapat 75 kotak membentuk zona permainan 
yang dilengkapi dengan ikon untuk zona materi 
dan zona tantangan.  
 

 
Gambar 1. Lapangan Permainan 

 

2) Kartu Materi 
Rancangan kartu materi, berlatar berwarna biru 
dengan simbol gynecology seamless pattern. Bagian 
depan kartu terdapat kategori kartu, sedangkan 
pada bagian belakang berisi teks materi beserta 
gambar yang disesuaikan dengan isi materi. Kartu 
materi berjumlah 25 kartu terdiri dari 12 kartu berisi 
penjelasan dan fungsi organ pernapasan, 7 kartu 
mengenai mekanisme pernapasan, dan 6 kartu 
membahas penyakit pada sistem pernapasan. 
Setelah rancangan selesai kemudian kartu dicetak 
menggunakan kertas art paper glossy dengan ukuran 
lebar 5,6 cm dan tinggi 8,6 cm. 
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Tampilan Depan Tampilan Belakang 

  
Gambar 2. Kartu Materi 

 

3) Kartu Tantangan 
Perancangan kartu tantangan terdiri dari kartu 
pertanyaan, kartu perintah, dan kartu spesial. 
Kartu-kartu tersebut dicetak menggunakan kertas 
art paper glossy dengan ukuran lebar 5,6 cm dan 
tinggi 8,6 cm 

a. Kartu pertanyaan berjumlah 15 kartu yang 
dirancang dengan latar berwarna merah dengan 
simbol tanda tanya. Bagian depan kartu terdapat 
kategori kartu, sedangkan pada bagian belakang 
berisi teks pertanyaan.  
 

Tampilan Depan Tampilan Belakang 

  
Gambar 3. Kartu Pertanyaan 

 

b. Kartu perintah berjumlah 15 kartu, dirancang 
dengan latar berwarna hijau dengan simbol tanda 
seru. Bagian depan kartu terdapat kategori kartu, 
sedangkan pada bagian belakang berisi teks 
perintah.  
 

Tampilan Depan Tampilan Belakang 

  
Gambar 4. Kartu Perintah 

 

c. Kartu spesial dirancang dengan latar berwarna 
kuning dan terdapat gambar kotak kado dan balon. 
Bagian depan kartu terdapat kategori kartu, 
sedangkan pada bagian belakang berisi teks. Kartu 
spesial berjumlah 10 kartu terdiri dari perintah, 
tantangan, dan kejutan yang berkaitan dengan 
materi sistem pernapasan. 

  
Tampilan Depan Tampilan Belakang 

  
Gambar 5. Kartu Spesial 

 

4) Buku Panduan 
Merancang buku panduan penggunaan, Buku ini 
terdiri dari 13 halaman tidak termasuk sampul, 
dengan rincian sebagai berikut: halaman pertama 
berisi daftar isi, halaman kedua berisi cara bermain, 
halaman ketiga memuat pengertian sistem 
pernapasan manusia beserta gambar sistem organ 
pernapasan, halaman keempat hingga keenam berisi 
materi tentang organ dan fungsi organ pernapasan, 
halaman ketujuh memuat penjelasan mekanisme 
pernapasan, halaman kedelapan dan kesembilan 
membahas jenis-jenis pernapasan beserta 
penjelasannya, halaman kesepuluh berisi penjelasan 
tentang gangguan pernapasan manusia, dan 
halaman terakhir memuat daftar Pustaka. Buku 
panduan yang telah dirancang dicetak 
menggunakan kertas art paper glossy dengan ukuran 
lebar 8,7 cm dan tinggi 13,7 cm. 
 

Cover Cara Bermain Materi 

   
Gambar 6. Buku Panduan 

 

5) Pion dan Dadu 
Pion dan dadu ini terbuat dari bahan plastik, terdiri 
atas lima pion berukuran 1,6 cm dengan warna 
merah, kuning, hijau, biru, dan hitam, serta dadu 
berukuran 15x15mm yang memiliki enam sisi. 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GoeScienceEd) Ags 2025, Volume 6, Issue 3, 1426-1436 
 

1430 

Pion Dadu 

  
Gambar 7. Pion dan Dadu 

 

3. Development (Pengembangan) 
Media Ludo yang dibuat dicetak menjadi lima 

set yang kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli 
materi. Penilaian dilakukan dengan menunjukkan 
media untuk divalidasi berdasarkan pernyataan yang 
telah disiapkan oleh peneliti. Hasil uji validasi ahli 
media dapat dilihat pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek 
Penilaian 

Jumlah 
Skor 

Skor 
Maksimal Presentase Kategori 

Kualitas 
fisik media 

51 55 92,72% 
Sangat 
Valid 

Kualitas 
teknis 

9 10 90% 
Sangat 
Valid 

Kemenarik
an media 

18 20 90% 
Sangat 
Valid 

Presentase Keseluruhan 91,76% Sangat 
Valid 

 
Berdasarkan pada Tabel 4 Hasil validasi dari 

ahli media menunjukkan bahwa media Ludo memiliki 
kualitas sangat baik yang dilihat dari tiga aspek. Aspek 
kualitas fisik media Ludo memenuhi kevalidan dengan 
skor sebesar 92,72% menunjukkan bahwa kualitas fisik 
memenuhi standar yang baik digunakan pada media 
ludo. Kualitas fisik media seperti kesesuaian pemilihan 
bentuk, ukuran bahan, pemilihan media, dan 
ketahanan media sehingga menambah kemenarikan 
produk dan menambah motivasi peserta didik untuk 
belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Tasmayanti at 
al., (2025) yang menjelaskan bahwa tampilan atau 
visual dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta 
didik dapat meningkatkan motivasi. 

Aspek kualitas teknis pada media ludo 
mendapatkan skor sebesar 90% menurut ahli media, 
dengan kategori sangat valid. Penilaian ini didasarkan 
pada kesesuaian aturan permainan dengan 
karakteristik peserta didik serta kemudahan 
penggunaan media oleh peserta didik. Artinya, media 
dinilai mudah digunakan dan aturannya dapat 
dipahami. Dalam merancang media, penting untuk 
diingat bahwa tujuan utamanya adalah agar media 
tersebut mudah dipahami, dimengerti, dan membantu 
peserta didik dalam pembelajaran (Kristanto, 2016). 
Aspek kemenarikan media pada media ludo 

mendapatkan skor 90% menurut ahli media, dengan 
kriteria sangat valid. Penilaian ini didasarkan pada 
kemampuan media menarik perhatian, menambah 
pengetahuan, dan meningkatkan pemahaman peserta 
didik terhadap materi (Sukarini & Manuaba, 2021). 

Secara keseluruhan penilaian tiga aspek 
validasi media didapatkan nilai sebesar 91,76% dengan 
kriteria sangat valid. Selain itu, pada validasi media 
tidak terdapat kritik dan saran yang diberikan sehingga 
media ludo dinyatakan valid digunakan tanpa revisi. 
Sejalan dengan penelitian Mardiah at al., (2025) skor 
penilaian tingkat kevalidan yang dikategorikan sangat 
valid berada pada interval presentase sebesar 81%-
100%. Sehingga media Ludo layak digunakan sebagai 
media pembelajaran tanpa ada revisi.  

Pada tahap ini, validator ahli materi 
memberikan beberapa saran dan masukan terkait 
tampilan media agar sesuai dan selaras dengan isi 
materi yang dikembangkan. Berikut saran dan 
masukan yang diberikan yaitu 1) start hanya mulai di 
tahao awal yaitu dari hidung, 2) perlu diperjelas urutan 
mulai atau disesuaikan dengan urutan konsep yang 
urut, 2) membuat tempat poin sebagai reward pada 
setiap tahap untuk memastikan pemahaman peserta 
didik. Penjabaran dari masukan tersebut sebagai 
berikut. 

 
Sebelum Revisi Setelah Revisi 

  
Gambar 8. Pembuatan Start pada Jalur Hidung 

 
Hasil revisi pertama dapat dilihat pada 

Gambar 8. Revisi utama terletak pada posisi start, yang 
kini hanya terdapat pada satu titik awal permainan, 
yaitu pada jalur hidung. Hal ini berbeda dari konsep 
permainan Ludo konvensional yang biasanya memiliki 
empat start di setiap sudut permainan dan 
memungkinkan setiap pemain memulai dari tempat 
yang berbeda secara bersamaan (Jihan at al., 2019). 

Perubahan ini dilakukan secara sadar untuk 

menyesuaikan dengan urutan proses pernapasan 

yang dimulai dari hidung sebagai organ pertama 

yang berperan dalam menghirup udara (Handayani, 

2021). Dengan demikian peserta didik diharapkan 

dapat memahami urutan proses pernapasan dari 

awal. 
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Sebelum Revisi Setelah Revisi 

  
Gambar 9. Penomoran pada Jalur Permainan 

 
Revisi kedua adalah penambahan penomoran 

pada kotak-kotak permainan secara berurutan yang 
dapat dilihat pada Gambar 9. Tujuannya adalah untuk 
memperjelas alur permainan dan menyelaraskannya 
dengan tahapan organ-organ dalam sistem pernapasan, 
sehingga peserta didik dapat mengikuti jalur 
permainan dengan urutan yang benar. 
 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

  
Gambar 10. Penambahan Titik Poin pada Setiap Jalur 

 
Gambar 10 menunjukkan hasil revisi ketiga 

yaitu menambahkan kotak reward berupa poin sebagai 
bentuk apresiasi terhadap pemahaman peserta didik. 
Poin ini dapat diperoleh jika pemain berhasil menjawab 
pertanyaan dan menyelsaikan tantangan di sepanjang 
jalur permainan. Dengan adanya unsur ini, permainan 
tidak hanya bersifat menghibur, tetapi juga memiliki 
nilai edukatif yang kuat (Wibawanto, 2024). 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek 
Penilaian 

Jumlah 
Skor 

Skor 
Maksimal Presentase Kategori 

Kesesuaia
n materi 

28 30 93,33% 
Sangat 
Valid 

Kelayakan 
materi 

62 70 88,57% 
Sangat 
Valid 

Bahasa 
45 50 90% 

Sangat 
Valid 

Presentase Keseluruhan 90% Sangat 
Valid 

 
Berdasarkan pada Tabel 5 diketahui validasi 

ahli materi menghasilkan skor yang tinggi dilihat dari 
tiga aspek. Aspek kesesuaian materi memenuhi standar 
kevalidan dengan skor 93,33% dengan kriteria sangat 
valid untuk digunakan pada media ludo. Pada aspek 
ini, isi yang dimuat pada media ludo menunjukkan 

bahwa materi yang dimuat sangat berkualitas dan 
sesuai dengan standar yang diharapkan. Pernyataan ini 
sejalan dengan pendapat Magdalena at al., (2023) yang 
menyatakan bahwa materi ajar berperan dalam 
memperluas pengalaman belajar individu serta 
membentuk lingkungan pembelajaran yang lebih 
bervariasi dan bermakna. Hal ini menegaskan bahwa 
kesesuaian materi menjadi aspek penting dalam 
meningkatkan wawasan dan pengalaman belajar 
peserta didik.  

Aspek kelayakan materi mendapat skor 88,57% 
yang menunjukkan bahwa kelengkapan materi, 
kesesuaian gambar dengan materi, kesesuaian dengan 
capaian pembelajaran yang harus dicapai, dan 
kejelasan materi yang disampaikan sangat baik. Hal ini 
didukung oleh Kurniawan & Puspasari (2019) yang 
menjelaskan bahwa kelayakan materi dalam media 
pembelajaran mencakup aspek kelengkapan, kebenaran 
konsep, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, dan 
relevansi dengan tingkat perkembangan peserta didik. 
Materi yang disusun dengan baik dan didukung oleh 
visual yang sesuai akan mempermudah peserta didik 
dalam memahami isi pembelajaran secara lebih efektif. 

Aspek bahasa mendapatkan skor sebesar 90% 
yang menunjukkan bahwa materi pada media ludo 
memiliki unsur kebahasaan seperti ketepatan, 
keefektifan kalimat, dan kesesuaian bahasan yang 
sangat baik. Seperti yang dinyatakan oleh Viora at al., 
(2021) bahwa tata bahasa adalah komponen kunci 
dalam pengajaran. Secara keseluruhan penilaian tiga 
aspek validasi materi didapatkan nilai sebesar 90% 
dengan kriteria sangat valid namun dengan revisi 
sesuai saran dan masukan. 

4. Implementation (Pelaksanaan) 
Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap 

produk yang telah direvisi pada tahap sebelumnya 
kepada guru dan peserta didik terhadap kepraktisan 
media Ludo yang sudah dikembangkan. Kegiatan uji 
coba melibatkan 23 peserta didik kelas V dan wali kelas 
V yang ada di SDN Tandek. Pada tahap ini, peneliti 
melakukan uji coba dengan cara berkelompok. Berikut 
adalah hasil angket uji kepraktisan oleh guru yang 
disajikan pada Tabel 6. 

 

 
Gambar 8. Uji Coba Penggunaan Media 
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Tabel 6. Hasil Angket Uji Kepraktisan oleh Peserta 
Didik 

Aspek Penilaian Jumlah 
Skor 

Presentase Kategori 

Karakteristik media 416 90,43% Sangat 
Praktis 

Pemahaman materi 
dengan media 

309 89,56% Sangat 
Praktis 

Tanggapan terhadap 
media 

202 87,82% Sangat 
Praktis 

Teknik dan metode 
penggunaan media 

102 88,69% Sangat 
Praktis 

Persentase Keseluruhan 89,47% Sangat 
Praktis 

 
Hasil uji coba kepada 23 peserta didik melalui 

angket respon peserta didik yang ditampilkan pada 
Tabel 6, menunjukkan bahwa media ludo telah 
memenuhi aspek karakteristik media dengan skor 
90,43% dengan kriteria sangat praktis. Media ludo 
dinilai menarik oleh peserta didik karena penggunaan 
warna yang cerah dan menarik, gambar yang 
informatif, serta jenis dan ukuran huruf yang mudah 
dibaca. Faktor-faktor tersebut menjadikan media ludo 
memiliki daya tarik tersendiri bagi peserta didik. Hal 
ini diperkuat dengan hasil angket yang menunjukkan 
sebagian besar peserta didik memberikan tanggapan 
sangat baik. Temuan ini selaras dengan pendapat 
Oktaria at al., (2024) yang menjelaskan bahwa media 
ludo memiliki daya tarik bagi peserta didik karena 
materi yang disampaikan pada media ludo terdiri dari 
gambar yang menarik disertai penjelasan yang sesuai. 

Aspek pemahaman materi dengan media 
mendapatkan presentase sebesar 89,56% dengan 
kategori sangat praktis. Hasil dari aspek ini adalah 
media ludo mampu membuat peserta didik memahami 
materi dengan mudah (Supriatna & Hadi, 2023). Aspek 
tanggapan terhadap media memperoleh presentase 
sebesar 87,82% dengan dua indikator yaitu peserta 
didik termotivasi dan senang belajar menggunakan 
media ludo. Artinya media Ludo yang sesuai kriteria 
dapat menumbuhkan minat dan meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik (Tarigan & Siregar, 2024). 

Aspek teknik dan metode penggunaan media 
memperoleh presentase sebesar 88,69% untuk peserta 
didik. Terdapat beberapa indikator yaitu media ludo 
mudah digunakan, dapat digunakan secara kelompok 
maupun mandiri, media aman digunakan dan mudah 
dibawa kemana saja. Hal ini selaras dengan penelitian 
Azzahra at al., (2023) yang menyatakan bahwa media 
Ludo merupakan media yang mudah digunakan oleh 
peserta didik, menyenangkan, mudah dibawa ke mana 
saja, dan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 
didik Sekolah Dasar. Secara keseluruhan, hasil uji 
kepraktisan oleh peserta didik memperoleh presentase 
sebesar 89,47% dengan kategori sangat praktis. Sejalan 

dengan penelitian Safitra at al., (2023) skor penilaian 
tingkat kepraktisan yang dikategorikan sangat praktis 
berada pada interval presentase sebesar 81%-100%. 

Adapun hasil respon kepraktisan oleh guru 
dapat dilihat pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Hasil Angket Uji Kepraktisan oleh Guru 

Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor Presentase Kategori 

Materi 20 100% Sangat 
Praktis 

Tanggapan terhadap 
media 

19 95%% Sangat 
Praktis 

Teknik dan metode 
penggunaan media 

19 95% Sangat 
Praktis 

Persentase Keseluruhan 96,66% 
Sangat 
Praktis 

 
Hasil angket uji kepraktisan pada Tabel 7 

menunjukkkan bahwa pada aspek materi mendapatkan 
presentase sebesar 100% dengan kategori sangat 
praktis. Indikator pada aspek penilaian materi lebih 
kepada kesesuaian materi dengan CP, kesesuaian 
materi dengan indikator, kesesuaian materi dengan 
media, dan penggunaan bahasa yang jelas (Istiningsih 
at al., 20221). Selanjutnya, aspek tanggapan terhadap 
media mendapatkan presentase sebesar 95% dengan 
kategori sangat praktis dan 95% pada aspek teknik dan 
metode penggunaan media dengan kategori sangat 
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran dinilai layak digunakan karena mampu 
mempermudah guru dalam menyampaikan materi 
sekaligus membantu peserta didik memahami materi 
dengan lebih mudah, media ini juga mampu menarik 
perhatian dan minat peserta didik. Dengan media ini, 
peserta didik bisa belajar secara interaktif dan mandiri. 
Penggunaan media yang tepat dalam proses belajar 
mengajar dapat menciptakan suasana yang lebih efektif 
dan efesien, sehingga berdampak positif pada 
pemahaman peserta didik (Sari & Harjono, 2021). 

Berdasarkan hasil angket uji kepraktisan oleh 
guru secara keseluruhan mendapatkan presentase 
sebesar 96,66% dengan kategori sangat praktis. Hal ini 
selaras dengan penelitian Nursy at al., (2023) yang 
menyatakan bahwa tingkat kepraktisan suatu media 
dapat dinilai dari pengguna atau orang yang 
berpengalaman, yang menilai bahwa media hasil 
pengembangan tersebut mudah digunakan secara 
umum dan sesuai dengan harapan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah evaluasi formatif, yang dilakukan pada setiap 
tahapan untuk menyempurnakan produk (Febrianto & 
Puspitaningsih, 2020). Berdasarkan hasil evaluasi pada 
tahap analisis diketahui bahwa dalam pembelajaran 
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IPAS masih kurang penggunaan media pembelajaran 
yang variatif, serta sumber belajar yang terbatas. 
Kondisi ini menyebabkan peserta didik kurang tertarik, 
tidak fokus saat mengikuti pembelajaran, dan 
berdampak pada rendahnya hasil belajar. Selain itu, 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran 
juga masih tergolong rendah, sehingga mereka mudah 
merasa bosan. Sebaliknya, peserta didik cenderung 
lebih antusias dan lebih cepat memahami materi 
apabila dilibatkan secara langsung dalam proses 
belajar. Pengembangan ini sejalan dengan teori 
konstruktivisme menurut Julia at al., (2024) yang 
menekankan pentingnya keterlibatan peserta didik 
dalam membangun pemahaman melalui pengalaman 
langsung. Oleh karena itu, media interaktif seperti 
media ludo dinilai tepat untuk digunakan. Materi yang 
digunakan juga telah disesuaikan dengan Capaian 
Pembelajaran, mencakup aspek pengetahuan dari 
keterampilan menyebutkan (C1), menjelaskan (C2), 
mendemonstrasikan (C3), dan menganalisis (C4). 

Evaluasi pada tahap perancangan 
menunjukkan bahwa media dirancang secara 
mendetail menggunakan aplikasi Canva kemudian 
dicetak dengan bahan art paper glossy untuk menjaga 
kualitas fisik, dan pelengkap lain seperti pion dan dadu 
dengan berbahan plastik. Media ludo terdiri dari 
lapangan permaianan, kartu materi, tiga kartu 
tantangan (kartu pertanyaan, kartu perintah, dan kartu 
spesial), dan panduan permainan, serta pion dan dadu 
yang semuanya dirancang menarik dan fungsional. 

Evaluasi pada tahap pengembangan adalah 
media dicetak sebanyak lima set yang disesuaikan 
dengan jumlah kelompok yang telah dibentuk. Dengan 
demikian, setiap kelompok akan memperoleh satu set 
media ludo yang dapat digunakan secara langsung 
dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini berkontribusi 
pada peningkatan keterlibatan peserta didik karena 
seluruh kelompok dapat berpartisipasi aktif tanpa 
harus menunggu giliran, sehingga proses pembelajaran 
menjadi lebih efektif dan menyenangkan (Deananda at 
al., 2025).  

Evaluasi akhir mencakup hasil validasi dan 
tanggapan penggunaan. Hasilnya menunjukkan bahwa 
media ludo sangat valid dan sangat praktis, 
sebagaimana ditunjukkan dalam presentase yaitu, 
validasi ahli media memperoleh skor 91,76% sangat 
valid, validasi ahli materi memperoleh skor 90% sangat 
valid. Evaluasi pada tahap pengembangan adalah 
revisi dari validator ahli materi pada desain lapangan 
permainan Ludo, yakni: 1) Memperjelas urutan mulai 
atau disesuaikan dengan urutan konsep yang urut. 2)  
Membuat tempat point sebagai reward pada setiap 
tahap untuk memastikan pemahaman peserta didik. 3) 
Membuat Start yang hanya dimulai pada tahap awal 
yaitu dari hidung. Tanggapan penggunaan dari respon 

peserta didik memperoleh skor 89,47% sangat praktis, 
dan respon guru memperoleh skor 96,66% sangat 
praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa media Ludo 
layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS, 
karena telah melalui tahapan pengembangan berbasis 
kebutuhan, didesain dengan baik, serta telah divalidasi 
secara menyeluruh. 
 

Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media Ludo pada pembelajaran IPAS 
Kelas V di SDN Tandek dapat disimpulkan bahwa 
produk yang dikembangkan telah melalui tahapan 
ADDIE secara sistematis, memperoleh presentase 
keseluruhan sebesar 91,76% dari ahli media dengan 
kriteria sangat valid, dan 90% dengan kategori sangat 
valid dari ahli materi. Sehingga berdasarkan hasil 
validasi dari ahli media dan ahli materi dapat 
disimpulkan bahwa media Ludo sangat valid 
digunakan. Uji coba kepada guru dan peserta didik 
juga menunjukkan respon yang sangat positif. Hasil 
kepraktisan dari guru menunjukkan presentase sebesar 
96,66% dengan kriteria sangat praktis, dan hasil 
kepraktisan dari 23 peserta didik menunjukkan 
presentase sebesar 89,47% dengan kriteria sangat 
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media ludo dapat 
dijadikan alternatif media pembelajaran yang valid dan 
praktis digunakan pada materi sistem pernapasan 
manusia di kelas V SDN Tandek. Dengan demikian, 
produk yang dikembangkan layak digunakan dalam 
pembelajaran dan dapat memberi kontribusi dalam 
meningkatkan kulitas pemahaman peserta didik.  
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