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A B S T R A K 

Papan ludo merupakan inovasi media pembelajaran sebagai penguatan 
materi yang berisi tentang kuis dari materi yang telah dipelajari oleh 
siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan 
kelayakan dan keterbacaan media papan ludo pada muatan IPA siswa 
kelas IVB. Metode dalam penelitian ini yaitu R&D menggunakan model 
Thiagarajan, atau 4D yaitu define, design, development and 
dissemination. Namun dalam penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap 
developement karena melihat waktu pada saat penelitian dimasa 
pandemi. Subjek penelitian ini adalah ahli materi, ahli media dan siswa 
kela IV SD. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu angket 
validasi dan angket respon peseta didik serta didukung dengan 
dokumentasi. Instrumen yang digunakan yaitu lembar angket validasi 
para ahli dan lembar angket respon siswa. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa media papan ludo yang dikembangkan telah 
divalidasi oleh 3 validator dengan presentase ahli materi 82% ahli 
bahasa 87% dan ahli media 89%. Sedangkan hasil rata-rata angket 
keterbacaan media papan ludo yang dilakukan oleh siswa yaitu sebesar 
100%. Dari hasil penelitian ini dapat simpulkan bahwa penggunaan 
media papan ludo sangat layak digunakan dengan presentase 86% dan 
sangat menarik digunakan sebagai media pembelajaran muatan IPA. 

 
A B S T R A C T 

The ludo board is an innovation of learning media as a continuation of the material that contains 
quizzes from the material that has been studied by students. The development of this ludo board 
media is to find and read the ludo board media on the science content of class IVB MI students. The 
method in this research is R&D using the Thiagarajan model, or 4D, namely define, design, 
development and dissemination. However, in this study, it was limited to the development stage 
because it looked at the time of the research during the pandemic. The data collection techniques 
used are validation questionnaires and student response questionnaires and are supported by 
documentation. The instruments used are expert validation questionnaire sheets and student 
response questionnaire sheets. The results of this study indicate that the developed ludo board media 
has been validated by 3 validators with a presentation of material experts 82%, linguists 87% and 
media experts 89%. Meanwhile, the average result of the Ludo board media readability questionnaire 
conducted by students was 100%. From the results of this study it can be concluded that the use of 
ludo board media is very feasible to use with a percentage of 86% and is very interesting to use as a 
science learning media. 
 

 
 

1. PENDAHULUAN 

 Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang mengaitkan semua bidang kajian IPA yaitu 
Fisika, Kimia, dan Biologi (Januarisman & Ghufron, 2016; Pendem, 2021). IPA merupakan proses yang 
dilalui peserta didik yang menghasilkan pemahaman berupa konsep-konsep yang berkaitan tentang alam. 
IPA dibangun atas dasar produk ilmiah, proses ilmiah, dan sikap ilmiah (Kuswanto, 2019; Mudanta et al., 
2020). Ilmu pengetahuan alam di tingkat pendidikan dasar melibatkan semua aspek perkembangan siswa, 
IPA mempunyai nilai-nilai pendidikan yang dapat membentuk kepribadian siswa secara keseluruhan 
(Arisantiani et al., 2017; Jupriyanto, 2018), serta  IPA dibelajarkan sejak dini yakni untuk membekali siswa 
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dengan kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama (Amalia 
et al., 2019; Ekici & Erdem, 2020). Pembelajaran IPA di sekolah dasar diharapkan dapat menjadi wahana 
bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitarnya (Hadi & Novaliyosi, 2019; Made & Bayu, 
2019). Pentingnya pembelajaran IPA diberikan desekolah dasar menuntut pendidik untuk menciptakan 
pembelajaran yang inovatif yang mampu melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran. Untuk 
menghasilkan sebuah pembelajaran yang inovatif dibutuhkan sebuah media pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang penting dalam proses pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan perantara segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada si pembelajar (siswa) (Nirfayanti & Nurbaeti, 2019; 
Tembang et al., 2020). Media pembelajaran membuat suasana pembelajaran lebih menarik. Sehingga 
penggunaan media pembelajaran dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Penggunaan media belajar 
dapat meningkatkan minat, pengalaman yang baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan 
belajar bagi siswa (Falahudin, 2017; Rohman et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran dapat 
menjembatani keterbatasan dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran dapat efektif, efisien, dan 
lebih menarik. Jadi, media pembelajaran adalah salah satu kompoten pnting dalam proses pembelajaran 
yang membuat peserta didik belajar lebih menarik yang akan berdampak terhadap proses pembelajaran. 
Pernyataan ini sesuai dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 
dapat meningkatkan hasil belajar keterampilan membaca (Wulandari et al., 2020). Hasil penelitian 
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan minat membaca peserta didik (Sulistiowati 
& Wiarsih, 2021). Penelitian yang menyatakan bahwa peserta didik mempunyai dampak terhadap hasil 
belajar (Jundu et al., 2019). Jadi dapat dikatakan bahwa adanya media pembelajaran adakan memberikan 
dampak yang positif terhadap proses pembelajaran, sehingga menjadi keharusan bahwa pendidik harus 
mengembangkan medai pembelajaran inovatif.  

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh peneliti pada muatan IPA di kelas IV MI 
AL-Ma’arif Merauke, tentang materi tumbuhan di lingkungan rumahku, ditemukan bahwa MI AL-Ma’arif 
merupakan sekolah yang telah menerapkan kurikulum 2013. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yaitu muatan 
yang terdapat pada pembelajaran tematik dalam kurikulum 2013 di sekolah dasar. Muatan IPA cukup sulit 
dipelajari karena membahas segala hal yang terjadi disekitar manusia dalam kehidupan sehari-hari 
meliputi pengetahuan alam, mengenal beragam jenis makhluk hidup, dan fenomena alam yang terjadi dari 
yang sederhana hingga yang kompleks. Sehingga guru menggunakan berbagai cara agar siswa lebih 
mudah memahami materi yang telah diberikan oleh guru. Hasil wawancara bersama dengan guru kelas 
diketahui bahwa dalam pembelajaran IPA cara mengajar yang diterapkan selama ini yaitu dengan 
menggunakan metode ceramah, tanya jawab, dan penugasan.  

Apabila siswa belum memahami materi yang diajarkan dan beberapa siswa mendapat standar 
KKM dibawah 75 maka guru akan melakukan pengulangan materi secara berkala dan memberikan tes 
lisan, tugas, pertanyaan secara dadakan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa. Guru yang 
menggunakan metode ceramah saja mengakibatkan siswa menjadi bosan, mengantuk, pasif, dan hanya 
mencatat saja (Christiana, 2021; Trianto, 2011). Oleh karena itu, seorang guru harus menerapkan media 
pembelajaran agar menarik minat siswa dalam pembelajaran dan dapat mempermudah siswa dalam 
belajar. Seorang guru juga dituntut untuk mengetahui dan menerapkan beberapa metode dan media yang 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran, agar proses pembelajaran tidak membosankan dan siswa 
mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna. Berdasarkan permasalahan yang ada di atas maka 
tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui kelayakan dan keterbacaan media papan ludo pada muata 
IPA pada siswa kelas IV MI AL-Ma’arif Merauke sehingga dengan adanya media ini diharapkan mampu 
menjadi solusi dan meningkatkan hasil belajar siswa selama pembelajaran belangsung 

 Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media papan ludo. Media papan 
ludo berasal dari bahasa latin yang berarti game (permainan) (Angguntari, 2019; Ningsih & Pritandhari, 
2019). Ludo merupakan permainan papan berpetak berbentuk segi empat sama sisi yang dimainkan 2-4 
orang pemain. Cara memenangkannya yaitu pemain berlomba untuk menjalankan empat bidak dari start 
menuju finish yang sesuai dengan lemparan dadu. Papan permainan ini terdiri dari empat warna yang 
mewakili setiap pemain yaitu merah, kuning, hijau dan biru. Permainan ini merupakan simplifikasi dari 
permainan orang India disebut dengan nama Pachisi yang telah dimainkan sejak 500 tahun SM. Walau 
terpengaruh budaya India, ludo kemudian muncul kembali pada tahun 1896 di Inggris dan kemudian 
dipatenkan. Media pembelajaran ludo merupakan perkembangan dari permainan papan berpetak yang 
dirancang sebagai alat bantu media pembelajaran bagi peserta didik agar lebih mudah dalam memahami 
pembelajaran yang diajarkan (Jihan et al., 2019; Wijayanti & Relmasira, 2019). Media papan ludo ini dapat 
membuat susasana belajar lebih menyenangkan, meningkatkan kemampuan kognitif, perkembangan fisik, 
emosional serta dapat membentuk karakter positif. 

Berdasarkan uraian maka dapat disimpulkan bahwa pada awalnya permainan ludo dapat dikenal 
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masyarakat melalui sebuah permainan monopoli, namun sebenarnya permainan ludo ini sudah ada sejak 
zaman 500 tahun sebelum masehi. Karena permainan ludo semakin populer dengan adanya aplikasi game 
di hp, maka penulis berinovasi dengan mengembangkan permainan ludo menjadi media pembelajaran. 
Tujuan dari permainan media papan ludo sama dengan media ular tangga yaitu pemain harus lebih awal 
mencapai finish untuk memenangkan permainan. Namun media ular tangga sudah cukup umum 
digunakan dalam pembelajaran, sedangkan di Merauke sendiri belum ada yang pernah menggunakan 
papan ludo sebagai media pembelajaran (Jannah & Wiyatmo, 2018; Jihan et al., 2019; Yusman & 
Nurhasanah, 2017). Media papan ludo telah dimodifikasi dengan kebutuhan penggunaan dan aturan-
aturannya juga telah disesuaikan. Sehingga lebih mempermudah siswa dalam penggunaan media papan 
ludo. Permainan ludo yaitu sebagai berikut: membantu peserta didik lebih aktif berfikir kritis, memiliki 
rasa tanggung jawab dalam menyelesaikan permainan, permainan ludo dapat dimainkan di mana saja dan 
menambah solidaritas siswa (Marhadi, 2019; Nissa & Arini, 2021).  

Kekurangan permainan ludo yaitu pemainnya terbatas karena hanya terdapat 4 kotak yang 
berarti 4 orang saja yang dapat bermain, masing-masing pemain memiliki 4 bidak dan untuk 
mengeluarkan bidak pemain harus mendapatkan angka 6 yang berarti permainan ini membutuhkan 
waktu cukup lama untuk menyelesaikan permainan (Juniarti, 2019; Maria et al., 2021). Beberapa 
penelitian berkaitan dengan media ludo, penelitian yang menyatakan bahwa motorik kasar anak usia dini 
mampu berkembang dengan baik pada aspek kognitif, sosial emosional dan bahasa dengan 
menggunakan media permainan Ludo Geometri (Juniarti, 2019). Penelitian yang menyatakan bahwa 
media Ludo dapat sangat layak untuk diterapkan dalam pembalajaran pada topik bentuk molekul (Hakiki 
et al., 2022). Penelitian yang menyatakan bahwa media Ludo Cartesius layak digunkan dari segi ahli 
materi dan media (Sumadi et al., 2022). Jadi, adanya Media papan permaian Ludo berpengaruh positif 
terhadap proses pembelajaran, hal inilah menjadi alasan penelitian yang bertujuan mengkaji kelayakan 
media papan ludo digunakan pada muatan IPA untuk siswa sekolah dasar dilakukan. 
 

2. METODE 

 Metode penelitian yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu Research and Developmen R&D 
(Gustiani, 2019; Sugiyono., 2014). Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu Thiagarajan. Pada model Thiagarajan terdapat langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan disingkat dengan 4D yang merupakan kepanjangan dari define (tahap pendefinisian), 
design (tahap perancangan), development (tahap pengembangan), and dissemination (tahap 
penyebaran). Namun penelitian ini dilakukan sampai pada tahap development (tahap pengembangan). 
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD B MI Al-Ma’arif Merauke, ahli validasi 3 dosen ahli materi, 
bahasa dan media dan siswa kelas IV B MI Al-Ma’arif secara terbatas yang berjumlah 4 orang terdiri dari 2 
laki-laki dan 2 perempuan. Cara yang dilakukan adalah memilih 4 siswa yang memiliki karakteristik 
peserta didik yang sama yaitu kemampuan awal, cara berfikir siswa dan disesuaikan dengan media 
pembelajaran ludo. Ketika diuji cobakan kepada siswa peneliti mengamati dan membantu siswa saat 
menggunakan media papan ludo. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 1) lembar validasi 
materi, 2) lembar validasi bahasa, 3) lembar validasi media, 4) lembar angket peserta didik, dan 5) 
dokumentasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Angket 
digunakan untuk mengukur kevalidan dan keterbacaan media papan ludo yang telah dikembangkan. 
Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data deskriptif, berupa angket 
menggunakan skala likert. Penelitian ini menggunakan skala 1 sampai dengan 5. Adapun teknik analisis 
data dalam penelitian ini yaitu analisis validasi ahli dan analisis hasil peserta didik. 

Analisis  validasi ahli merupakan presentase nilai rata-rata indikator dari seluruh jawaban 
validator. Kriteria dan rumus untuk menghitung rata-rata per indikator. Kriteria minimal penilaian dalam 
penelitianini digunakan yaitu jika minimal hasil penilian validator masuk dalam kategori Layak maka 
media papan ludo yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada muatan IPA, 
namun apabila kriteria minimal penilian masuk dalam kategori Tidak layak maka perlu di adanya 
perubahan media pembelajaran pada muatan IPA (Sa’dun Akbar, 2017). Angket yang dibagikan kepada 
peserta didik menggunakan skla likert kemudia interpretasi kedalam kemenarikan media papan ludo 
untuk siswa kelas IV MI Al-Ma’arif semakin tinggi maka semakin menarik media papan ludo adapun 
penentuan kriteria skor angket dapat dilihat pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Skala Penilaian Kualifikasi 

Interval Kategori 
0-20% Sangat tidak menarik 

20.01%-40% Kurang menarik 
40.01%-60% Cukup menarik 

60.01% − 80% Menarik 
80.01% − 100% Sangat menarik 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil penelitian tahap difine diperoleh bahwa; a) siswa kesulitan memahami materi pembelajaran 

dengan menggunakan metode ceramah karena kurangnya motivasi yang dapat meningkatkan keinginan 
siswa untuk belajar, sehingga peneliti menggunakan media ludo sebagai rangsangan kepada siswa agar 
siswa lebih fokus dalam pemberian materi ajar dan mengubah pemikiran siswa yang menganggap tes 
sebagai hal menakutkan menjadi hal yang menyenangkan, b) analisis peserta didik dilakukan untuk 
mengetahui karakteristik peserta didik yaitu kemampuan awal, sikap/cara berpikir siswa dalam proses 
pembelajaran yang disesuaikan dengan rancangan dan pengembangan media pembelajaran, c) analisis 
tugas digunakan untuk merancang tugas dalam pembelajaran. Pada tahap ini guru menjabarkan materi 
tumbuhan secara ringkas kepada siswa, memberikan latihan soal yang ada di buku siswa dan melakukan 
Tanya jawab, d) analisis konsep diperlukan untuk mengidentifikasi konsep pokok materi yang diajarkan 
kepada siswa. Konsep materinya telah disesuaikan dengan RPP dan media pembelajaran yang telah 
dirancang, e) spesifikasi tujuan pembelajaran dilakukan untuk merumuskan tujuan yaitu menentukan 
indikator pencapaian hasil belajar dan tingkah laku siswa yang menjadi tujuan pembelajaran. 

Hasil penelitian tahap  Design adalah rancangan media papan ludo sebagai media pembelajaran 
IPA untuk memudahkan siswa dalam penguatan materi yang telah diajarkan. Adapun tahapan ini 
meliputi; a) pemilihan media disesuaikan dengan hasil analisis yang telah dilakukan dan disesuaikan juga 
dengan karakteristik peserta didik. Media yang digunakan yaitu media papan ludo sebagai penguatan 
materi siswa; b) pemilihan format yang digunakan adalah aplikasi adobe ilustrator dan adobe photoshop 
untuk mendesain media papan ludo dan disesuaikan dengan materi pembelajaran dan kurikulum 2013; c) 
desain awal produk peneliti hanya menyesuaikan warna sesuai dengan papan permainan ludo yang 
umumnya digunakan dan ditambahkan gambar sesuai dengan warnanya tanpa memasukkan gambar yang 
sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Hasil papan permaianan ludo yang dikembangkan ditunjukkan 
pada Gambar 1.   

 

 

Gambar 1. Papan permaian Ludo yang dikembangkan 
 
Tahap Development dilakukan agar menghasilkan media ludo yang layak digunakan sebagai 

media pembelajaran IPA. Adapun tahapan yang dilakukan yaitu: a) validasi ahli digunakan untuk menilai 
kelayakan media pembelajaran ludo yang dikembangkan. Terdapat 3 validator yang memvalidasi media 
ludo sampai valid serta layak digunakan untuk diujicobakan pada siswa, b) uji coba terbatas dilakukan 
pada siswa kelas IV secara terbatas yang berjumlah 4 orang. Pada tahapan ini siswa mengisi lembar 
angket yang bertujuan untuk melihat hasil respon peserta didik terhadap keterbacaan media papan ludo. 
Berikut ini adalah hasil validasi dari ketiga validator disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Hasil Validasi Dari Ketiga Validator 
 
Data hasil validasi media papan ludo oleh para ahli, didapatkan presentase menggunakan skala 

likert yang sebelumnya telah ditentukan. Hasil validator dapat dijabarkan sebagai berikut: 1) validasi ahli 
materi memberikan penilaian dari tiga indikator penilaian yaitu: kejelasan materi, keakuratan soal, dan 
ketepatan kunci jawaban, 2) Validasi ahli bahasa memberikan penilaian dari tiga indikator penilaian yaitu: 
tipografi, komunikatif, dan aktraktif, 3) Validasi ahli media memberikan penilaian dari empat indikator 
penilaian yaitu: media papan ludo, motivasi, waktu, dan biaya. Berdasarkan gambar di atas, rata-rata dari 
ketiga validator sebelum revisi yaitu 80% masuk dalam kategori “Layak”. Selanjutnya peneliti merevisi 
kembali dan didapatkan hasil rata-rata sesudah validasi sebesar 86% masuk dalam kategori “Sangat 
Layak”.  
 
Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ludo yang dihasilkan layak digunakan. Hal ini tidak 
terlepas dari tahap penelitian yang dilakukan. Dimana pengembangan media ini dikembangkan dari 
analisis kebutuhan yang dilakukan. Hasil analisis kebutuhan diperoleh bahwa peserta didik mengalami 
kesulitan memahami materi pembelajaran dengan menggunakan kesmetode ceramah karena kurangnya 
motivasi yang dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar.  Jika kondisi ini dibiarkan tentunya 
akan berdampak terhadap kualitas pembelajaran. Sehingga perlu dilakukan pengembangan salah satu 
komponen pembelajaran yaitu media pembelajaran. Media pembelajaran akan mamberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk belajar lebih mandiri dan lebih termotivasi. Pernyataan ini sesuai dengan 
pernyataan yang menyatakan bahwa penggunaan media belajar dapat meningkatkan minat, pengalaman 
yang baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar bagi siswa (Falahudin, 2017; Rohman 
et al., 2021). Penggunaan media pembelajaran dapat menjembatani keterbatasan dalam proses 
pembelajaran sehingga pembelajaran dapat efektif, efisien, dan lebih menarik. Jadi, media pembelajaran 
adalah salah satu kompoten pnting dalam proses pembelajaran yang membuat peserta didik belajar lebih 
menarik yang akan berdampak terhadap proses pembelajaran. Berdasarkan alasan inilah media yang akan 
dikembangkan adalah media papan Ludo. Ludo dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 
menyenangkan dan interaktif bagi peserta didik. Permainan Ludo anak dapat belajar memecahkan 
masalah dalam kehidupannya. Permainan Ludo dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam proses 
pembelajaran (Afrianti et al., 2018; Ningsih & Pritandhari, 2019; Nissa & Arini, 2021). Jadi, dengan adanya 
Ludo maka peserta didik akan mengikuti pembelajaran dengan senang hati.  

Media yang dikembangkan dinyatakan valid dari segi materi dan budaya hal ini tentunya tidak 
terlepas dari media yang dikembangkan sesuai dengan karakteritik peserta didik. Media dinyatakan valid 
juga disebbakan dari desain media yang dibuat dimana pemilihan warna dan bentuk sesaui dengan 
karakteristik peserta didik. dengan memperhatikan warna dan bentuk desain media akan membuat 
peserta didik lebih tertarik dalam proses pembelajaran. Desain yang menarik, terdiri dari gambar-gambar 
yang sesaui dengan materi serta sesaui dengan kareakteritik siswa yang memang sedang ada pada 
oprasional konkret yang mana gambar-gambar yang digunakan adalah gambar-gambar yang digunakan 
adalah gambar yang memang ada disekitar siswa. Kualitas gambar yang sesuai dapat mendukung 
tercapainya hasil belajar yang optimal dan gambar juga dapat menambah wawasan bagi peserta didik 
(Amalia et al., 2019; Dwiqi et al., 2020). Selain itu gambar yang menarik akan membuat siswa lebih 
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termotivasi dalam proses pembelajaran (Dewi et al., 2018; Nurjannah, 2018). Dengan siswa termotivasi 
dalam proses pembelajaran akan membuat peserta didik belajar aktif dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa produk papan ludo yang 
dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran manapun maupun sebagai evaluasi proses 
pembelajaran yang lebih menyenangkan, serta dapat meningkatkan motivasi dan atusias siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran. Siswa yang pasif akan lebih aktif belajar dengan adanya papan ludo ini 
sehingga pemahaman siswa akan merata dan dapat merasang pengetahuan yang telah dipelajari dan 
dapat juga mengemukakan pendapatnya sesuai dengan kuis yang ada pada papan ludo ini. Hal ini sesuai 
dengan yang disampaikan dalam penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa implementasi media 
papan ludo mengalami peningkatakan dilihat dari perolehan skor gain 0.5 dengan interpretasi tinggi dan 
mengalami peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian sebelumnya menyatakan media Permainan 
Ludo Layak digunakan dan diterapkan sebagai media pembelajaran dilihat dari segi validitas materi, 
media dan respon peserta didik (Maria et al., 2021; Nissa & Arini, 2021). Penelitian yang menyatakan 
bahwa permainan Ludo King sangat cocok digunakan sebagai media pengayaan (Fauziati & Susilowibowo, 
2021). Jadi, adanya media Ludo yang dikemangkan layak digunakan. Kelebihan media yang dikembangkan 
adalah papannya dikembangkan dari tongkat pramuka yang dibentuk karikatur sesaui dengan buday 
papua. Media ini masih kurang pada tahap uji efektivitas, sehingga untuk tahap selanjutnya bisa dilakukan 
uji efektivutas. 

 

4. SIMPULAN 

hasil penelitian yang berjudul pengembangan media papan ludo pada muatan IPA bagi siswa 
kelas IV dinyatakan valid dengan katagori sangat layak dari segi validitas materi dan media.  Dari hasil uji 
kelayakan menunjukkan media papan ludo sangat layak dan sangat menarik digunakan sebagai media 
pembelajaran IPA. Adapun rekomendasi yang bisa disampaikan adalah media papan ludo terbatas hanya 
pada satu kompetensi dasar kedepannya diharapkan dapat menambah kompetensi dasar yang sesuai 
dengan materi yang ada di SD dan menyesuaikan dengan tema; dan pengembangan ini diperoleh dari 
kelayakan dan keterbacaan papan ludo melalui lembar validasi dan respon siswa oleh karena itu peneliti 
selanjutnya disarankan dapat menguji hasil belajar siswa dan efektivitas penggunaan media papan ludo 
pada ranah kognitif dan psikomotorik. 
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