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ahli desain pembelajaran menunjukan kualifikasi sangat baik (90%), hasil
review ahli media pembelajaran menunjukan kualifikasi sangat baik (94%), hasil uji coba perorangan
menunjukan kualifikasi sangat baik (94%), dan hasil uji coba kelompok kecil menunjukan kualifikasi
sangat baik (91,96%) sehingga dapat disimpulkan bahwa media permainan ludo word game berada
pada kualifikasi sangat baik, dan layak digunakan sebagai salah satu alternatif sumber belajar.
Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat membantu siswa dalam belajar
sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa.

ABSTRACT

The low learning outcomes of students in social studies learning are caused by a lack of interest in
learning, as well as the lack of supporting facilities such as learning media, which underlies this
research. The purpose of this research is to develop a media game ludo word game. The subjects of
this research are 3 experts, and 12 students. This type of research is development research with the
ADDIE model. Data collection methods used are interviews, document recording, observation and
questionnaires. The technique used to analyze the data is qualitative and quantitative statistical
analysis. The results of the study, namely the results of the review of learning content experts showed
very good qualifications (95%), the results of the learning design expert reviews showed very good
qualifications (90%), the results of the learning media expert reviews showed very good qualifications
(94%), the results of individual trials showed very good qualifications (94%), and the results of the
small group trial showed very good qualifications (91.96%) so it can be concluded that the ludo word
game game media is in very good qualification, and deserves to be used as an alternative learning
resource. The implication of this research is that the developed media can help students in learning so
that it affects student learning outcomes.

1. Pendahuluan

Pembelajaran IPS merupakan bentuk dari penyederhanaan disiplin ilmu sosial, humaniora, serta
kegiatan dasar manusia yang disajikan secara ilmiah untuk tujuan pendidikan. Pembelajaran IPS dalam
pendidikan merupakan suatu konsep pengembangan sikap, dan keterampilan sosial dalam bentuk
pengembangan pribadi warga negara yang baik dan peka terhadap lingkungan serta sosialnya (Aditya,
2017; Harliawan, 2015; Juniantari & Suardika, 2014). Tujuan pembelajaran IPS tidak hanya menekankan
pada aspek pengetahuan saja, melainkan juga pembinaan peserta didik untuk mengembangkan dan
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menerapkan nilai-nilai pengetahuan tersebut di tengah masyarakat (Bakhri, Sari, & Ernawati, 2019;
Sarnoko, Ruminiati, & Setyosari, 2016). Tujuan utama dalam pembelajaran IPS adalah menjadikan warga
negara yang baik, memahami perbedaan ras, agama, serta suku bangsa yang ada di lingkungannya (Aditya,
2017; Rachmiati, 2016). Hal itu sangat penting, melihat kondisi Negara Indonesia yang beraneka ragam
yang disimbolkan dengan kata Bhineka Tunggal Ika. Dari pemaparan diatas dapat dimaknai pembelajaran
IPS khususnya di SMP merupakan pembelajaran yang difokuskan untuk mengembangkan sikap, prilaku,
serta mengajarkan untuk mengetahui kondisi lingkungan serta sosial yang berbeda-beda baik itu dari ras,
agama, adat, dan budaya. Dalam pelaksanaannya, guru tentunya memiliki peran penting dalam
pembelajaran IPS terutama dalam hal penyampaian materinya. Berkaitan dengan peran guru dalam
pembelajaran IPS ini, adanya guru berkualitas maka pembelajaran juga akan berpotensi menjadikan
proses pembelajaran berkualitas pula (Puspitasari & Murda, 2018; Putra & Sujana, 2020). Hal ini tidak
terkecuali pada pembelajaran IPS. Guru harus mengadakan variasi mengajar yang tepat sesuai dengan
kondisi kelas dan siswa sehingga siswa tertarik mengikuti pelajaran (Febriana, 2011; Sumitro, Setyosari, &
Sumarmi, 2017).

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu pencapaian hasil pembelajaran IPS masih kurang optimal
(Anggreni, Asri, & Ganing, 2017; Bera & Lukas, 2018). Kenyataanya masih banyak guru yang mengalami
kesulitan dalam mengajarkan siswa pada pembelajaran IPS, khususnya bagaimana cara agar siswa bisa
lebih memahami materi IPS ini secara luas (Anika & Fajar, 2020; Indrawan, Manuaba, & Sujana, 2017).
Kesiapan mengajar guru mata pelajaran IPS terkadang masih kurang dikarenakan oleh latar belakang
pendidikan guru tersebut yang sebenarnya bukan dari pendidikan IPS murni (Aryawan, Sudatha, &
Sukmana, 2018). Guru IPS pada kurikulum terbaru ini, masih sangat sulit beradaptasi dengan tuntutan
pembelajaran saat ini karena kurikulum baru menuntut agar guru mampu menciptakan strategi mengajar
yang menarik bagi siswa (Gunawan, [, & Sulistyoningrum, 2016; Yanti, Suarjana, & Arcana, 2013).
Fenomena ini dikarenakan oleh keterampilan guru dalam memberikan variasi dalam pembelajaran
tersebut masih rendah terutama dalam menggunakan media pembelajara, hal ini menyebabkan minat
belajar siswa menurun. Ini berdampak pada hasil belajar siswa berada dibawah rata-rata. Berdasakan
hasil observasi diketahui bahwa kriteria ketuntasan minum (KKM) yang telah ditetapkan sekolah adalah
70. Pada hasil belajar siswa kelas VII/B yang berjumlah 32 orang siswa, hanya 14 orang siswa yang
mampu memproleh nilai diatas KKM, sedangkan 18 orang siswa lainnya memperoleh nilai dibawah KKM.
Selain temuan tesebut, pada pelaksanaan pembelajaran IPS yang dilakukan di SMP Negeri 4 Sawan
ditemukan bahwa pembelajaran masih terpusat pada guru (teacher learning). Penyampaian materi yang
diberikan guru masih tergolong sederhana, yaitu hanya dengan metode ceramah. Selain hasil temuan
observasi, berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran IPS di kelas VII,
mengatakan bahwa kendala dalam pembelajaran ialah kurangnya media pembelajaran yang digunakan,
terlebih lagi minimnya sarana di sekolah tersebut membuat media seperti video, audio, atau multimedia
jarang ada.

Permasalahan IPS ini sangatlah penting untuk segera ditangani. Salah satu alternatif untuk
mengurangi pola pembelajaran teacher centered dan pengoptimalan dalam pemanfaatan teknologi adalah
penggunaan media pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran metode pengajaran tradisional
akan dapat dikurangin dengan berbantuan media pembelajaran (Afifah & Hartatik, 2019; Alphian, 2018;
Krishna, Sudhita, & Mahadewi, 2015). Sesuai dengan hal tersebut, tentunya dalam menggunakan media
pembelajaran perlu disesuaikan dengan kebutuhan, serta karakteristik siswa. Adapun fungsi dari media
pembelajaran dalam suatu pembelajaran yakni sangat menentukan efektifitas dan efesiensi tujuan
pembelajaran (Purwanti, 2015; Vista, Hermita, & Zufriady, 2019). Berpatokan pada tujuan tersebut, dapat
menjadi acuan bagi para guru yang harus bisa menguasai media pembelajaran dalam melakukan inovasi
mengajar, serta menggurangi metode pembelajaran tradisional yakni teacher centered (lzzati, Huda, &
Mushafanah, 2017; Masturah, Mahadewi, & Simamora, 2018; Nursmasu, 2017). Beberapa faktor yang
diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran yang tepat, diantaranya: jenis kemampuan yang akan
dicapai, kegunaan dari berbagai jenis media itu sendiri, kemampuan guru menggunakan media, keluwesan
atau fleksibilitas dalam penggunaannya, kesesuaiannya dengan alokasi waktu dan sarana pendukung yang
ada, ketersediaannya, dan biaya (Indriyani, Mawardi, & Wardani, 2019). Salah satu media pembelajaran
sederhana yang menarik minat belajar siswa, serta mengajak siswa untuk belajar sambil bermain adalah
media Iludo. Permainan ludo adalah permainan yang mengajak pemain duduk secara melingkar
berhadapan dengan permain lain dengan melempar dadu serta menjalankan pion sesuai angka dadu agar
mencapai garis finish. Sejalan dengan pernyataan tersebut permainan Iudo merupakan permainan
tradisional yang dimainkan oleh 2 sampai 4 orang pemain (Alvi & Ahmed, 2011). Media permainan ludo
word game sendiri merupakan adaptasi dari permainan ludo pada umumnya yang dikembangkan untuk
melakukan inovasi pada pembelajaran di kelas dengan mata pelajaran yang disesuaikan. Selain
penggunaan media pembelajaran, model pembelajaran sangatlah mendukung dalam media pembelajaran
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sederhana ini.

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan
semangat siswa dalam belajar (Pujayanti, Murda, & Wibawa, 2013; Tagiya, Nuroso, & Reffiane, 2019).
Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar
siswa (Asra, Johari, & Haryadi, 2019; Carlucy, Suadnyana, & Negara, 2018). Belum adanya kajian mengenai
permainan Ludo word game dalam pembelajaran kooperatif STAD pada mata pelajaran IPS di SMP.
Kelebihan media yang akan dikembangkan yaitu pembelajaran yang menggunakan media ini seperti
bermain sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan
Ludo word game dalam pembelajaran kooperatif STAD pada mata pelajaran IPS di SMP. Diharapkan media
pembelajaran ini dapat membantu siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Metode

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan. Penelitian ini mengacu pada model
pengembangan yang digunakan, yaitu model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
pengembangan yaitu: tahap analisis (analysis) yaitu tahap yang dilakukan untuk menganalisis secara
keseluruhan kegiatan pembelajaran berupa karakteristik siswa, kompetensi siswa, serta materi
pembelajaran yang ada. Subjek penelitian ini yaitu 1 orang ahli materi pembelajaran, 1 orang ahli desain
pembelajaran, 1 orang media pembelajaran, dan 12 orang siswa. Metode yang digunakan untuk
mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data yaitu kuesioner. Adapun kisi-kisi instrument disajikan pada Tabel 1, 2, 3, 4. Pada
penelitian pengembangan ini, teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah datahasil
penelitian yang diperoleh melalui angket dalam bentuk skor. Untuk dapat mengambil keputusan makna
dan pengambilan keputusan digunakan ketetapan menggunakan konversi tingkat pencapaian skala 5.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran

No Aspek Indikator
1. Kurikulum Kejelasan Standar Isi.
Kejelasan Kompetensi Dasar.
Indikator Pembelajaran.
Tujuan Pembelajaran.
Petunjuk belajar.
Sistematika materi.
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran.
Keluasan dan kedalaman materi.
Kemenarikan penyajian materi.
Soal latihan.
Feedback.
3. Contoh l. Ketepatan contoh untuk memperjelas materi.
Visualisasi Kesesuaian gambar untuk memperjelas isi.
Bahasa m. Kejelasan penggunaan bahasa.
n. Kebenaran bahasa.
0. Kesesuaian tata bahasa.

2. Materi

AT @ ome AN oD

vl

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Indikator
1 Pengemasan a) Kemenarikan media
2 Tampilan b) Teks
c¢) Gambar
d) Warna

e) Alat permainan
f) penyajian

3 Penggunaan g) kemudahan memainkan
h) kehandalan media
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek Indikator
1 Motivasi a) Pemberian motivasi
2 Penyajian materi b) Sistematika penyajian materi

c) Kejelasan uraian materi
d) Kejelasan petunjuk belajar
e) Variasi cara menyajikan materi
f) Pemberian contoh
5 Evaluasi g) Latihan/tes

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Perorangan, dan Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek Indikator
1 Kualitas penyajian materi a. Kemudahaan memhami materi
b. Kejelasan uraian materi
c. Ketepatan pemberian contoh
d. Pemberian latihan untuk pemahaman konsep
2 motivasi e. Memberikan semangat dalam belajar
3 Kemenarikan tampilan f.  Kemenarikan tampilan fisik
g
h
i
]
k

Kualitas gambar

Kemudahan menggunakan media

Ketahanan media ketika digunakan (tidak mudah rusak/robek)
Kejelasan petunjuk penggunaan

Kehandalan media

4 aksebilitas

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari mengembangkan produk Iudo word game ini sejalan dengan model penelitian yang
digunakan yaitu model penelitian ADDIE. Disetiap tahapan model penelitian ADDIE ini memunculkan
sebuah hasil sebagai berikut.Tahap pertama yaitu analyze (analisis Kebutuhan). Pada analisis yang
dilakukan di SMP Negeri 4 Sawan terhadap beberapa kelompok siswa sebagai responden hasil analisis
yaitu siswa sangat bosan dengan metode pembelajaran techer learning yang dimana siswa hanya berfokus
terhadap guru, selain itu 18 orang siswa tersebut juga mengatakan bahwa sangat menginginkan media
pembelajaran atau sarana belajar yang menarik dalam pembelajaran dikelas. Selain temuan di kelas
seperti itu, pada saat melakukan wawancara bersama dengan salah satu guru mata pelajaran IPS, guru
tersebut juga mengatakan bahwa pada saat ini guru tersebut merasa pembelajaran yang dilakukannya
sangatlah kurang efektif baik itu pada saat luar jaringan (luring) maupun dalam jaringan (daring). Hal
tersebut memiliki beberapa faktor yang diataranya sarana yang ada pada saat ini di SMP tersebut masih
tergolong minim, dikarenakan SMP Negeri 4 Sawan merupakan SMP Negeri yang baru berdiri, serta baru
memiliki gedung Lab TIK sebagai sarana belajar, namun belum bisa dioprasikan. Guru tersebut juga
menambahkan bahwa selama ini ia ingin membuat media pembelajaran namun tidak begitu mengerti
ingin membuat yang seperti apa, alhasil guru hanya bisa mengajar dengan metode seadanya saja dengan
bantuan buku, serta internet sebagai sumber belajar siswa. Setelah melakukan wawancara dan
penyebaran angket kuesioner, peneliti juga meminta rangkuman hasil belajar siswa selama tengah
semester. Pada hasil belajar siswa tersebut didapat bahwa rata-rata nilai belajar siswa adalah 70, hanya
beberapa siswa saja yang mendapat nilai diatas 70, sedangkan pada kriteria ketuntasan minimum (KKM)
yaitu 70. Maka dapat disimpulkan bahwa kurangnya minat belajar siswa yang disebabkan metode
pembelajaran yang digunakan guru selalu sama, serta kurangnya sarana seperti media pembelajaran yang
menarik selama pembelajaran, menimbulkan minat belajar siswa yang semakin berkurang.

Tahap kedua yaitu design (Perancangan). Pada tahap perancangan menghasilkan sebuah protype
sederhana berupa flowchart media permainan ludo word game yang telah dirancang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran IPS. Selain itu pada tahap perancangan ini telah membuat tahapan perancangan
awal dari desain ludo word game, pada perancangan awal tersebut peneliti melihat gambaran bentuk asli
dari permainan ludo, kemudian mulailah diberikan beberapa komponen dasar terlebih dahulu agar
mengetahui gambaran desain ludo word game itu sendiri. Setelah perancangan protype awal ludo word
game, kemudian dilanjutkan dengan membuat sebuah kisi-kisi instrumen yang nantinya akan menjadi
instrumen penilaian yang digunakan dalam menilai produk yang telah dikembangkan oleh tiga pakar ahli,
serta beberapa kelompok siswa sebagai subjek uji coba.
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Tahap ketiga yaitu development (pengembangan). Pada tahapan ini telah menghasilkan sebuah
produk utuh yang sebelumnya hanya berbentuk protype dasar, kemudian dikembangkan dengan
berbantuan dari sumber buku paket yang digunakan siswa sebagai sumber materi, serta mencari materi
yang lebih luas pada internet kemudian dimasukan kedalam media ludo word game. Adapaun hasil dari
media ludo word game yang dikembangkan menghasilkan beberapa komponen yaitu: papan permainan
yang telah dirancang khusus, kartu pertanyaan yang terdiri dari tiga materi utama yang berbeda dan
disetiap materi utama tersebut memiliki 15 kartu pertanyaan yang berbeda-beda, selain itu pada produk
ini juga memiliki kartu petunjuk permainan. Berikut merupakan hasil dari pengembangan produk ludo
word game.

Sy LUDO WORD GAME

FLORA INDONESIA
=

.

6

n

L

K1

L ] el

: vl

FLORA

INDONESIA

Betajar Sambit Bevmain

Gambar 1. Media Ludo Word Game
Setelah media Ludo Word Game yang dikembangkan maka tahap selanjutnya yaitu penilaian
media Ludo Word Game. Adapun hasil penilaian yang telah dilakukan oleh para ahli mengenai media Ludo

Word Game tersaji pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Produk

No Subjek Uji Coba Media Permainan Ludo Hasil Validitas Keterangan
Word Game

1 Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 95% Sangat Baik

2 Uji Ahli Desain Pembelajaran 90% Sangat Baik

3 Uji Ahli Media Pembelajaran 94% Sangat Baik

4  Uji Coba Perorangan 94% Sangat Baik

5 Uji Coba Kelompok Kecil 91,96% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli isi mata pelajaran hasil penilaian yang
diberikan yaitu 95% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh
ahli isi desain pembelajaran hasil penilaian yang diberikan yaitu 90% sehingga mendapatkan kualifikasi
sangat baik. Hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran hasil penilaian yang diberikan
yaitu 94% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian dari uji oba perorangan
penilaian yang diberikan yaitu 94% sehingga mendapatkan kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian yang
diberikan uji coba kelompok kecil, hasil penilaian yang diberikan yaitu 91,96% sehingga mendapatkan
kualifikasi sangat baik. Adapun hasil masukan yang diberikan oleh para ahli yaitu menghindari kombinasi
warna teks yang berlawanan dengan backgraound, penempatan komponen petunjuk permainan,
memberikan petunjuk berisikan gambar dan menghindari kombinasi warna teks yang berlawanan dengan
backgraound, penempatan komponen petunjuk permainan, memberikan petunjuk berisikan gambar.
Adapun hasil revisi media ludo word game Dapat Dilihat Pada Gambar 2.

Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media permainan ludo word game yang
bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa, serta memotivasi siswa dalam pembelajaran dan
meningkatkan hasil belajar siswa, yang dimana media permainan ludo word game ini memadukan metode
belajar sambil bermain. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media permainan ludo word game yang
dikembangkan telah melalui serangkaian tahap pengembangan dan telah divalidasi oleh para ahli
dibidangnya masing-masing serta telah diuji cobakan. Media permainan ludo word game layak diterapkan
dalam proses pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.
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Gambar 2. Hasil Revisian Media Ludo Word Game

Pertama, media permainan ludo word game layak diterapkan dalam proses pembelajaran
disebabkan karena media yang dikembangkan sesuai dengan materi pembelajaran. Kriteria sangat tinggi
pada media ini diperoleh pada aspek perumusan isi materi, kesesuaian konten dalam media dengan
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran. Pentingnya kesesuaian materi
pada media yang dikembangkan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator adalah agar
meminimalisir terjadinya penyimpangan penyampaian materi serta mempermudah siswa dalam
menerima materi yang dikemas pada media pembelajaran secara tepat dan akurat (Gunarta, 2018; Jahro
& Ridho, 2015; Twiningsih & Sayekti, 2020). Keefektifan pembelajaran yang ditunjukkan melalui hasil
pembelajaran ditentukan kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Arianti,
Wiarta, & Darsana, 2019; Fitriani & Wuryandari, 2019). Tujuan yang jelas, dapat menjadi acuan dalam
setiap proses pembelajaran yang dilangsungkan. Oleh sebab itu, guru wajib memilih media pembelajaran
yang yang memuat materi didasarkan pada tujuan yang akan dicapai.

Kedua, media permainan Iludo word game layak diterapkan dalam proses pembelajaran
disebabkan karena siswa mudah menggunakan media ini. Ketepatan pemilihan teks dan keterbacaan teks
sangat berpengaruh terhadap kenyamanan membaca materi pada media (Putri, Handayani, & Akbar,
2020; Zeptyani & Wiarta, 2020). Ketepatan pemilihan teks dan keterbacaan teks akan berdampak pada
minimnya kekeliruan pada saat memainkan media. Kejelasan judul serta ketepatan sarana dalam
menggunakan media berdampak pada kesesuaian isi materi serta konten pada media agar tidak
menimbulkan kebingungan, serta menyesuaikan dengan lingkungan, yang minim akan komputer,
sehingga memanfaatkan sarana berupa media cetak dalam pembelajaran (Andriyani & Suniasih, 2021;
Putri, Suwatra, & Tegeh, 2018). Selain faktor tersebut, terdapat faktor lainnya yaitu ketersediaan petunjuk
penggunaan media. Petunjuk penggunaan media bertujuan sebagai penuntun siswa dalam memainkan
media. Dengan petunjuk ini siswa tidak akan mengalami kekeliruan dalam proses pembelajaran sehingga
pembelajaran dengan memanfaatkan media ini dapat berjalan dengan baik (Ayuni, Kusmariyatni, & Japa,
2017; Susilo, 2015). Dengan ini siswa akan mampu belajar secara aktif dan kreatif maka tujuan
pembelajaran akan tercapai. Proses pembelajaran yang baik harus mampu untuk mengembangkan
aktivitas dan kreativitas peserta didik, melalui berbagai interaksi dan pengalaman belajar (Agustini,
Masudah, & Rofiqoh, 2020; Hidayah & Ulva, 2017).

Pada dasarnya, penyajian materi melalui media yang menarik mampu meningkatkan minat siswa
dalam belajar, serta memotivasi siswa agar mampu mengikuti pembelajaran, dan meningkatkan rasa ingin
tahu dalam pembelajaran yang diberikan (Purwantini, 2013; Widiatmika, Sujana, & Ganing, 2017).
Penggunaan media dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, serta
meningkatkan rasa ingin tahu dalam pembelajaran yang disajikan secara menarik. Selain itu, ketepatan
dan kesesuaian contoh gambar dengan materi yang disampaikan dalam sangat penting. Ilustrasi gambar
akan sangat memudahkan siswa dalam mengingat suatu materi (Gunarta, 2018; Gunawan, Sahidu,
Harjono, & Suranti, 2017). Dengan demikian maka apa yang menjadi tujuan pembelajaran akan tercapai
dengan optimal. Oleh sebab itu maka ilustrasi gambar harus berkualitas baik, mudah dilihat dan dipahami.
Kejelasan dan keterkaitan komponen media pembelajaran dengan indikator dan tujuan belajaran akan
memudahkan siswa dalam belajar sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai (Agustini et al., 2020; Putri
et al, 2018). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran dapat
meningkatkan minat siswa dalam belajar (Azizah, Khuzaemah, & Rosdiana, 2017; Hidayah & Ulva, 2017).
Temuan penelitian lainnya juga menyatakan media pembelajaran membantu siswa dalam belajar
(Khairunnisa & Ilmi, 2020; Rosy, Ranu, Nugraha, & Handini, 2018). Dari apa yang telah dipaparkan diatas,
maka dari segala aspek baik itu isi, desain pembelajaran dan aspek permediaan, maka media permainan
ludo word game ini sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran IPS dengan serta diharapkan
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mampu menciptakan pembelajaran yang optimal, efektif, dan efesien yang bermuara pada optimalnya
hasil belajar IPS. Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat digunakan oleh guru
dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

4. Simpulan

Adapun kesimpulan penelitian ini adalah media permainan Iudo word game telah berhasil
dikembangkan berdasarkan pada model ADDIE serta dinyatakan layak diterapkan dalam proses
pembelajaran berdasarkan serangkaian tahap pengujian yang mendapat predikat kualifikasi sangat baik.
Maka, media ludo word game dapat menjadi salah satu media pembelajaran alternatif.
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