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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman konsep IPAS siswa sekolah dasar
yang disebabkan oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Ludo Edukatif pada materi perubahan
wujud benda yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran IPAS. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model Borg dan Gall yang
dimodifikasi menjadi enam tahap, yaitu potensi dan masalah, desain produk, pengembangan
produk, implementasi, revisi, serta evaluasi. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi, wawancara, angket validasi, dan angket respon siswa. Validasi produk dilakukan
oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
Ludo Edukatif memperoleh rata-rata persentase validitas sebesar 88% dengan kategori sangat
valid. Hasil uji kepraktisan melalui angket respon siswa memperoleh rata-rata persentase
sebesar 94,12% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa media Ludo Edukatif pada materi perubahan wujud benda layak
digunakan sebagai media pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan aspek penting dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia yang mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Pada jenjang
sekolah dasar, pendidikan berperan sebagai pondasi dalam membentuk kemampuan
kognitif, afektif, dan psikomotor siswa. Salah satu tujuan utama pembelajaran adalah
membangun pemahaman konsep yang kuat, sehingga siswa tidak hanya menghafal,
tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut Susanto (2021, p. 45), pemahaman konsep merupakan kemampuan siswa
dalam menjelaskan, mengaitkan, dan menerapkan suatu konsep secara tepat dalam
berbagai situasi.

Seiring dengan implementasi Kurikulum Merdeka, pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar dirancang secara integratif dan
kontekstual. Pembelajaran ini menuntut siswa memahami keterkaitan antara fenomena
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alam dan kehidupan sosial di lingkungan sekitar. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran menjadi sangat penting karena dapat membantu siswa memahami
konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Wahyuni dan Sari (2021, p. 112)
menjelaskan bahwa media pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan keterlibatan
siswa serta memperjelas materi yang disampaikan oleh guru.

Namun demikian, dalam praktiknya proses pembelajaran di sekolah dasar
masih menghadapi berbagai kendala. Salah satu permasalahan yang sering ditemukan
adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang relevan dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang tertarik dalam mengikuti
pembelajaran, sehingga berdampak pada rendahnya pemahaman konsep. Rahmawati
(2022, p. 78) menegaskan bahwa minimnya penggunaan media pembelajaran dapat
menghambat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.

Selain itu, metode pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah satu
arah juga menjadi kendala dalam proses pembelajaran. Dalam kondisi ini, guru lebih
aktif dibandingkan siswa, sehingga siswa cenderung pasif dan hanya menerima
informasi. Pratiwi dan Nugroho (2022, p. 56) menyatakan bahwa pembelajaran yang
berpusat pada guru dapat menurunkan partisipasi siswa dan berdampak pada
rendahnya pemahaman konsep.

Permasalahan tersebut juga terlihat dari kurangnya strategi pembelajaran
inovatif yang digunakan oleh guru. Siswa sering mengalami kesulitan dalam
memahami materi, terutama yang bersifat abstrak. Lestari (2021, p. 134) menjelaskan
bahwa keterbatasan media pembelajaran dapat menghambat proses internalisasi
konsep pada siswa, sehingga pemahaman yang diperoleh menjadi kurang optimal.

Berdasarkan hasil observasi awal yang penulis lakukan saat melaksanakan
Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SD Negeri 157 Palembang pada kelas
IV, ditemukan bahwa pembelajaran IPAS masih didominasi oleh metode ceramah dan
penggunaan buku teks sebagai sumber belajar utama. Guru menjelaskan materi secara
lisan, sementara siswa hanya mendengarkan, mencatat, dan mengerjakan latihan yang
terdapat dalam buku. Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif
masih sangat terbatas, khususnya pada materi perubahan wujud benda. Akibatnya,
sebagian siswa terlihat kurang aktif dalam proses pembelajaran, kurang antusias saat
mengikuti pelajaran, serta cenderung menghafal materi tanpa memahami konsep yang
dipelajari. Kondisi ini sejalan dengan pendapat Hidayat dan Kurniawan (2022, p. 54)
yang menyatakan bahwa keterbatasan penggunaan media pembelajaran dapat
menghambat keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep.

Rendahnya pemahaman konsep siswa terlihat ketika guru memberikan
pertanyaan mengenai contoh perubahan wujud benda yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari. Beberapa siswa masih mengalami kesulitan membedakan jenis-jenis
perubahan wujud benda seperti mencair, membeku, menguap, mengembun,
menyublim, dan mengkristal. Selain itu, siswa juga belum mampu menjelaskan
hubungan antara konsep yang dipelajari dengan peristiwa yang mereka temui di
lingkungan sekitar.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa siswa belum memahami konsep secara
mendalam, melainkan hanya mengingat informasi yang diberikan guru. Menurut
Susanto (2021, p. 45), pemahaman konsep tidak hanya ditunjukkan melalui
kemampuan mengingat materi, tetapi juga kemampuan menjelaskan, menghubungkan,
dan menerapkan konsep dalam berbagai situasi. Temuan tersebut juga didukung oleh
pendapat Lestari (2021, p. 134) yang menyatakan bahwa keterbatasan media
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pembelajaran dapat menghambat proses internalisasi konsep sehingga siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi secara utuh.

Permasalahan tersebut menjadi penting untuk segera diatasi karena
pemahaman konsep merupakan dasar bagi siswa dalam mempelajari materi IPAS pada
jenjang berikutnya. Apabila siswa tidak memahami konsep dasar dengan baik, maka
mereka akan mengalami kesulitan dalam mempelajari materi yang lebih kompleks.

Dampak yang dapat muncul antara lain rendahnya hasil belajar, kurangnya
kemampuan berpikir kritis, serta kesulitan dalam menerapkan konsep IPAS untuk
memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Rahmawati (2022, p.
78)rendahnya pemahaman konsep akan memengaruhi kemampuan siswa dalam
mengaitkan pengetahuan yang telah dimiliki dengan materi baru yang dipelajari. Oleh
karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang mampu membantu siswa
memahami konsep secara lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan suatu inovasi dalam
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu alternatif
yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbasis permainan edukatif. Media
ini dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan
Pemahaman Konsep belajar siswa. Arsyad (2021, p. 25) menyatakan bahwa media
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan perhatian serta keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah permainan
ludo edukatif. Dengan mengintegrasikan materi IPAS ke dalam permainan ludo, siswa
dapat belajar sambil bermain sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Hal ini sejalan dengan pendapat Prasetiyo dan Setiani (2025, p. 128)
yang menyatakan bahwa penggunaan media permainan dalam kegiatan pembelajaran
dapat membuat pembelajaran lebih menarik, aktif, serta meningkatkan pemahaman
siswa.

Penelitian yang relevan adalah penelitian oleh Duarmas et al. (2022) dalam
“Penggunaan Media Permainan Ludo untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika
Siswa” yang menunjukkan bahwa media ludo mampu meningkatkan hasil belajar
siswa karena membuat pembelajaran lebih aktif. Penelitian lain oleh Siregar et al.
(2023) dalam penelitiannya “Pengaruh Penggunaan Media Ludo Terhadap Hasil
Belajar Matematika Materi Bangun Ruang Siswa Kelas V SDS Al-Ulum” juga
menunjukkan bahwa penggunaan media ludo berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Selain itu, Karisma et al. (2022) dalam “Media Permainan Ludo pada
Sub Tema Manfaat Tumbuhan Bagi Kehidupan Manusia” menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan ludo dinyatakan layak dan efektif digunakan dalam
pembelajaran sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan di SD Negeri 157
Palembang, menunjukkan bahwa rendahnya pemahaman konsep IPAS, dan kerjasama
antar siswa dalam pembelajaran IPAS masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari
penilaian hasil ulangan siswa masih banyak yang belum memenuhi kriteria ketuntasan
minimum KKM yaitu 75.40% dari 30 siswa yang mencapai KKM, sementara 60%
lainnya masih dibawah KKM. Salah satu solusi yang dapat dilakukan adalah
mengembangkan media permainan ludo edukatif berbasis pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) pada materi perubahan wujud benda. Media ini dirancang untuk
membantu siswa memahami konsep pembelajaran melalui kegiatan bermain sambil
belajar sehingga suasana belajar menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan tidak
membosankan.
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Pengembangan media permainan ludo edukatif dipilih karena mampu
menggabungkan unsur pembelajaran dengan aktivitas bermain yang menyenangkan.
Media ini diharapkan dapat meningkatkan kevalidan, dan kepraktisan media Ludo
Edukatif terhadap pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran IPAS.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) atau
penelitian dan pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk
pembelajaran berupa media permainan ludo edukatif pada materi perubahan wujud
benda untuk siswa kelas IV SD Negeri 157 Palembang. Penelitian dan
pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu sekaligus menguji tingkat kelayakan produk tersebut sebelum
diterapkan dalam proses pembelajaran. Produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran
[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model Borg dan Gall
yang pada dasarnya terdiri atas sepuluh tahapan pengembangan. Namun, sesuai
dengan pendapat Borg dan Gall (2003) serta Sugiyono (2019; 2022), tahapan tersebut
dapat dimodifikasi atau disederhanakan sesuai dengan kebutuhan penelitian tanpa
menghilangkan esensi proses pengembangan. Oleh karena itu, penelitian ini
menggunakan enam tahapan pengembangan, yaitu: (1) potensi dan masalah, (2)
desain produk, (3) pengembangan produk, (4) revisi produk, (5) implementasi
produk, dan (6) evaluasi.

Tahap pertama adalah potensi dan masalah, yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kondisi nyata pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 157
Palembang. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru
kelas untuk mengetahui proses pembelajaran yang berlangsung, media pembelajaran
yang digunakan, tingkat keaktifan siswa, serta kendala yang dihadapi guru dalam
menyampaikan materi perubahan wujud benda. Hasil identifikasi menunjukkan
bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah, penggunaan media
pembelajaran masih terbatas pada buku paket, dan pemahaman konsep siswa
terhadap materi masih rendah. Berdasarkan kondisi tersebut, dikembangkan media
permainan ludo edukatif sebagai alternatif media pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Tahap kedua adalah desain produk. Pada tahap ini peneliti merancang media
permainan ludo edukatif berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Kegiatan yang
dilakukan meliputi penyusunan materi pembelajaran, penyusunan indikator
pemahaman konsep, pembuatan desain papan permainan, penyusunan kartu soal,
kartu tantangan, kartu informasi, penyusunan aturan permainan, serta petunjuk
penggunaan media. Seluruh komponen dirancang agar sesuai dengan tujuan
pembelajaran, karakteristik siswa kelas [V, dan capaian pembelajaran IPAS.

Tahap ketiga adalah pengembangan produk, yaitu merealisasikan rancangan
yang telah dibuat menjadi sebuah prototype media permainan ludo edukatif.
Prototype terdiri atas papan permainan berukuran 40 x 40 cm yang dapat dilipat, pion
dengan empat warna, dadu, kartu soal, kartu tantangan, kartu informasi yang
dilengkapi QR Code, serta buku petunjuk penggunaan. Produk yang dihasilkan pada
tahap ini masih berupa prototype awal yang selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli
sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Tahap keempat adalah revisi produk. Revisi dilakukan berdasarkan hasil
validasi yang diberikan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi
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pendidik. Para validator memberikan penilaian terhadap aspek isi materi, kebahasaan,
tampilan media, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian media dengan tujuan
pembelajaran. Selain memberikan penilaian, validator juga memberikan saran dan
masukan sebagai dasar penyempurnaan produk sehingga media yang dikembangkan
memiliki tingkat kevalidan yang tinggi.

Tahap kelima adalah implementasi produk, yaitu melakukan uji coba
terbatas terhadap media permainan ludo edukatif kepada siswa kelas IV SD Negeri
157 Palembang. Implementasi bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan
media, kemudahan penggunaan, keterlibatan siswa selama pembelajaran, serta
respons guru dan siswa terhadap media yang dikembangkan. Selama pelaksanaan uji
coba, peneliti mengamati aktivitas pembelajaran dan mengumpulkan data melalui
angket respons siswa maupun guru.

Tahap terakhir adalah evaluasi. Pada tahap ini peneliti menganalisis seluruh
data hasil validasi ahli dan hasil uji coba untuk mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisan media permainan ludo edukatif. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar
dalam melakukan penyempurnaan akhir terhadap produk sehingga diperoleh media
pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Wawancara dilakukan kepada guru
kelas IV untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan media pembelajaran dan
permasalahan yang dihadapi selama proses pembelajaran IPAS. Observasi dilakukan
untuk mengetahui kondisi pembelajaran secara langsung, aktivitas siswa, serta
penggunaan media pembelajaran di kelas. Angket digunakan untuk memperoleh data
mengenai tingkat kevalidan media dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan
praktisi pendidik, serta untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan
respons guru dan siswa. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto
kegiatan penelitian, perangkat pembelajaran, serta dokumen lain yang berkaitan
dengan pelaksanaan penelitian.

Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Analisis kevalidan
dilakukan dengan menghitung persentase skor hasil penilaian validator menggunakan
rumus perbandingan antara jumlah skor yang diperoleh dengan skor maksimum
kemudian dikalikan 100 persen. Selanjutnya, hasil perhitungan dikategorikan ke
dalam tingkat validitas yang meliputi sangat valid, valid, kurang valid, tidak valid,
dan sangat tidak valid. Analisis kepraktisan dilakukan dengan cara menghitung
persentase skor angket respons guru dan siswa menggunakan rumus yang sama,
kemudian diklasifikasikan ke dalam kategori sangat praktis, praktis, cukup praktis,
kurang praktis, dan tidak praktis. Hasil analisis tersebut menjadi dasar dalam
menentukan kelayakan media permainan ludo edukatif sebagai media pembelajaran
IPAS pada materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV SD Negeri 157
Palembang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang digunakan adalah penelitian Research and development yang
bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran yang valid dan praktis. Lokasi
penelitian ini bertempat di SD Negeri 157 Palembang yang dilaksanakan secara
langsung dan tatap muka, mulai dari 10-12 Juni 2026. Penelitian ini menggunakan
model Borg and Galld yang cukup 6 tahapan.

Pengembangan media pembelajaran Ludo Edukatif pada pembelajaran IPAS
di kelas IV merupakan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, karena
pelaksanaanya menggunakan pendekatan belajar melalui permainan. Menurut
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Agustin et al., (2025, p. 6) metode belajar sambil bermain (play-based-learning)
dapat meningkatkan memahami belajar siswa sekolah dasar karena proses
pembelajaran berlangsung lebih menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik anak. Aktivitas bermain membuat siswa lebih aktif dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran sehingga suasana belajar menjadi tidak monoton, sehingga
media pembelajaran Ludo Edukatif sangat cocok digunakan dalam media
pembelajaran karena menggunakan konsep belajar sambil bermain.

A.Pembahasan Hasil Penelitian Kevalidan

Produk media pembelajaran yang telah selesai dirancang melalui tahap
perancangan selanjutnya memasuki tahap validasi. Tahap validasi dilakukan untuk
memperoleh penilaian, masukan, dan saran dari para ahli terhadap media yang
dikembangkan sehingga produk dapat diperbaiki dan disempurnakan sebelum
digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut Fadjeri & Nurchayati, (2022, p. 5)
validasi media pembelajaran bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media
berdasarkan penilaian ahli sehingga media yang dikembangkan dapat dinyatakan
layak digunakan dalam pembelajaran.

Pada penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa media Ludo Edukatif
pada pembelajaran IPAS materi perubahan wujud benda kelas IV sekolah dasar.
Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh validator melalui lembar angket
validasi, media Ludo Edukatif memperoleh kategori sangat valid. Hal tersebut
dibuktikan dengan hasil analisis rata-rata persentase kevalidan dari seluruh validator
sebesar 88% dengan kategori sangat valid. Dengan demikian, media pembelajaran
Ludo Edukatif dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.

B. Pembahasan Hasil Penelitian Kepraktisan

Analisis Analisis kepraktisan dalam penelitian ini dilakukan melalui
pemberian angket respon siswa pada tahap ome to ome dan small group untuk
mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media yang dikembangkan. Menurut
Milala et al. (2022, p. 199), kepraktisan media pembelajaran dapat dilihat dari respon
pengguna terhadap kemudahan penggunaan, ketertarikan, serta kualitas media dalam
mendukung proses pembelajaran. Selain itu, menurut Nieveen (1999 p . 127), suatu
produk pengembangan dikatakan praktis apabila dapat digunakan oleh pengguna
sesuai dengan tujuan yang dirancang, mudah dipahami, mudah dioperasikan, serta
tidak mengalami kendala yang berarti selama proses pembelajaran.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Akker (1999 p. 14) menyatakan bahwa
aspek kepraktisan menunjukkan sejauh mana suatu produk pembelajaran dapat
diterapkan oleh guru maupun peserta didik dengan mudah, efisien, dan sesuai dengan
kondisi pembelajaran di lapangan. Dengan demikian, kepraktisan tidak hanya diukur
dari kemudahan penggunaan media, tetapi juga dari kemampuan media dalam
membantu pengguna mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini berupa media Ludo Edukatif untuk
menumbuhkan pemahaman konsep siswa kelas IV pada pembelajaran IPAS
dinyatakan sangat praktis. Hal ini diperkuat dengan hasil rata-rata kepraktisan
berdasarkan angket respon siswa yang diperoleh pada tahap uji coba one to one dan
small group, yaitu sebesar 94,12% dengan kategori sangat praktis.

Persentase tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, petunjuk
permainan mudah dipahami, tampilan media menarik, serta materi yang disajikan
membantu siswa memahami konsep pembelajaran. Tingginya respon positif siswa
juga mengindikasikan bahwa media mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi dalam proses
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pembelajaran. Dengan demikian, media Ludo Edukatif telah memenuhi aspek
kepraktisan sebagai salah satu kriteria kualitas produk pengembangan

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang Pengembangan Media
Ludo Edukatif Untuk Menumbuhkan pemahaman konsep Siswa Kelas IV Pada
Pembelajaran IPAS. Dari hasil ketiga validator diperoleh nilai rata-rata sebesar 88%
dengan kriteria kevalidan “sangat valid” pengembangan media Ludo Edukatif juga
dinyatakan sangat praktis melalui penilaian angket respon siswa diperoleh nilai rata-
rata 94,12% “sangat praktis” sehingga dari rata-rata diatas dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media Ludo Edukatif dinyatakan “sangat valid” dan “sangat praktis”
sehingga layak digunakan pada saat pembelajaran.
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