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ABSTRACT

This study aims to develop valid, practical, and effective Ludoku media for science
learning for fifth-grade students of SD Negeri 1 Sidoharjo. This research method
uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development
model. The research subjects were fifth-grade students of SD Negeri 1 Sidoharjo.
Data collection techniques included observation, interviews, questionnaires, tests,
and documentation. Data analysis techniques use media validity analysis, ludoku
media practicality analysis, and ludoku media effectiveness analysis.Based on the
research results, namely the analysis of the Ludoku media validation test assessed
by three experts: a linguist who met the criteria for very valid with an average score
of 0.93, a media expert who met the criteria for very valid with an average score of
0.92, and a material expert who met the criteria for very valid with an average score
of 0.95. Meanwhile, the analysis of the teacher and student practicality assessment
sheets showed that the Ludoku media met the criteria of being very practical with
an average score of 97.47%. Furthermore, the analysis of the effectiveness assess-
ment obtained an N-gain score with an average of 0.71, categorizedin the high.
Based on the research results, it can be concluded that the Ludoku media is proven
to be valid, practical, and effective, making it suitable for use in the learning process
in grade V of SD Negeri 1 Sidoharjo.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media ludoku pada pembelajaran
IPAS siswa kelas V SD Negeri 1 Sidoharjo yang valid, praktis, dan efektif. Metode
penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian yaitu siswa
kelas V SD Negeri 1 Sidoharjo. Teknik pengumpulan data melalui observasi, wa-
wancara, angket, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan analisis
kevalidan media, analisis kepraktisan media ludoku, dan analisis keefektifan media
ludoku. Berdasarkan hasil penelitian yaitu analisis uji validasi media ludoku yang
dinilai oleh tiga ahli yaitu ahli bahasa memenuhi kriteria sangat valid dengan skor
rata-rata 0,93, ahli media memenubhi kriteria sangat valid dengan skor rata-rata 0,92,
dan ahli materi memenuhi kriteria sangat valid dengan skor rata-rata 0,95. Se-
dangkan dari analisis penilaian lembar kepraktisan guru dan siswa diperoleh bahwa
media ludoku memenuhi kriteria sangat praktis dengan skor rata-rata 97,47%.
Kemudian analisis penilaian keefektifan diperoleh skor N-gain dengan rata-rata 0,71
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dengan kategori Tinggi.Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa me-
dia ludoku terbukti valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas V SD Negeri 1 Sidoharjo.

Kata Kunci: Ludoku, Pengembangan, Pembelajaran IPAS

A.Pendahuluan

Pembelajaran merupakan
proses pendidikan yang terjadi secara
sistematis dan kompleks melalui
kegiatan interaksi antara siswa dan
guru dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Kegiatan pem-
belajaran mengarahkan siswa pada
suatu perubahan dalam memperoleh
ilmu dan pengetahuan. Sehingga
proses pembelajaran  melibatkan
berbagai metode atau strategi yang
dirancang untuk pemahaman dan
penerapan materi yang diajarkan.
Pembelajaran dijadikan sebagai suatu
kegiatan yang terjadi  melalui
perolehan pengetahuan, keterampi-
lan, dan sikap dari mata pelajaran
yang dipelajari untuk mencapai suatu
kompetensi (Prastawati & Mulyono,
2023:381).

Pembelajaran IPAS ditingkat
sekolah dasar mengarahkan
bagaimana siswa dapat mengem-
bangkan pengetahuan dan keterampi-
lan dalam proses kegiatan pembelaja-
ran. Pembelajaran IPAS tidak hanya

dilakukan dengan cara menghafal

atau hanya mendengarkan guru men-
jelaskan namun dilakukan dengan
melakukan eksperimen secara lang-
sung agar siswa dapat mengetahui
proses yang terjadi pada suatu objek
tertentu yang akhirnya dapat mem-
bentuk kretivitas yang dimiliki oleh
siswa.

Menurut Utama et al
(2025:3401)
dengan mempelajari IPAS dapat

menyatakan  bahwa

memberikan pengalaman langsung
kepada siswa untuk menjelajah ling-
kungan sekitar secara nyata, siswa
belajar mengamati dan menemukan
fakta dan fenomena yang terjadi, serta
saling interaksi dengan memahami
lingkungan sekitar membantu siswa
dalam memahami konsep secara ber-
makna. Hal ini jelas membuktikan
bahwa dengan mempelajari IPAS
dapat membantu dalam kehidupan
sehari-hari untuk memecahkan masa-
lah dengan teori maupun dengan
strategi yang digunakan pada saat
proses pembelajaran untuk dapat

mengembangkan secara mendalam
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mengenai konsep-konsep pembelaja-
ran IPAS dan menjadi pembelajaran
yang kreatif dan mandiri.

Media pembelajaran merupa-
kan alat bantu pembelajaran agar
kegiatan proses belajar mengajar
menjadi lebih efektif dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Teguh et al.
(2023:750) menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana pen-
yampaian pesan pembelajaran dalam
kaitannya dengan model pembelaja-
ran langsung yaitu melalui cara guru
bertindak sebagai pemberi informasi
dan dalam hal ini guru harus
menggunakan berbagai media yang
tepat guna menggunakan media pem-
belajaran sebagai sarana untuk
proses belajar mengajar. Salah satu
media pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam memahami
materi pembelajaran serta agar
menarik minat belajar siswa dan mem-
berikan suasana pembelajaran yang
menyenangkan yaitu media pembela-
jaran ludoku.

Berdasarkan hasil observasi
awal yang dilakukan di SD Negeri 1 Si-
doharjo ditemukan masalah mengenai
kurangnya penggunaan media pem-
belajaran yang mendukung kegiatan
proses belajar mengajar. Selain itu
juga sumber belajar yang terbatas

berupa buku cetak pelajaran yang
berisi mengenai materi pembelajaran
saja dan kurangnya gambar-gambar
yang terdapat dibuku cetak sehingga
siswa mudah bosan dalam kegiatan
belajar. Berdasarkan wawancara yang
dilakukan pada tanggal 26 September
sampai 03 Oktober dengan wali kelas
V Bapak Johan Wahyudi, S.Pd.
didapatkan hasil bahwa kurangnya
penggunaan media pembelajaran
yang menarik, dimana guru hanya
menggunakan media pembelajaran kit
IPA tanpa adanya media pembelaja-
ran yang inovatif.

Disamping itu minat belajar
siswa kurang pada pembelajaran
IPAS yang masih rendah. Hal ini
dibuktikan pada saat pembelajaran
IPAS masih banyak terdapat siswa
yang belum aktif dan lebih memilih un-
tuk melamun atau mengobrol dengan
temannya dari pada memperhatikan
guru yang sedang menjelaskan materi
sehingga menyebabkan penguasaan
materi siswa masih rendah. Selain itu,
berdasarkan  analisis  kebutuhan
sekolah membutuhkan media pem-
belajaran yang inovatif dan tidak
membosankan, yang didalamnya ter-
dapat unsur permainan agar pembela-
jaran lebih bermakna dan me-
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nyenangkan. Berdasarkan permasa-
lahan tersebut solusi untuk mengatasi
masalah adalah dengan mengem-
bangkan media pembelajaran ludoku.
Media pembelajaran ludoku meru-
pakan media pembelajaran yang telah
dimodifikasi yang dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan siswa me-
lalui permainan edukatif yang me-
nyenangkan dan interaktif dalam
proses pembelajaran. Trimurjo et al.
(2023:52) menyatakan bahwa media
pembelajaran ludoku merupakan jenis
media pembelajaran berupa per-
mainan yang menyenangkan dan
menghibur untuk dilakukan permainan
ini dapat dengan mudah dibuat dan
memudahkan siswa dalam me-
mahami materi pembelajaran serta
dapat menumbuhkan pemahaman
yang mendalam dan untuk men-
dorong siswa lebih aktif terlibat dalam
proses pembelajaran di kelas, bukan
hanya sekedar membaca ataupun
mendengarkan penjelasan saja.
Dengan adanya media pembela-
jaran ludoku tentunya akan dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif dan pembelajaran yang dilakukan
dapat bermakna yang dimana siswa
diberi kesempatan dalam melakukan
pembelajaran dengan cara ber-

interaksi langsung melalui permainan

ludoku yang membuat siswa lebih me-
mahami materi pembelajaran serta
media pembelajaran ludoku men-
dorong keterlibatan aktif siswa dalam
meningkatkan konsentrasi dan men-
jadikan proses pembelajaran yang
lebih menyenangkan. Hal ini dibuk-
tikan dengan penelitian yang dil-
akukan oleh Rahmawati dkk., et al.
(2025) dengan hasil penelitian menun-
jukkan bahwa media pembelajaran lu-
doku dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran ka-
rena karakteristik media pembelajaran
yang berwarna dan desain yang
menarik dapat memudahkan siswa
dalam menggunakannya.
Berdasarkan penjelasan diatas
akan dilakukan penelitian pengem-
bangan dengan judul “Pengembangan
Media Ludoku Pada Pembelajaran
IPAS Siswa Kelas V SD Negeri 1 Si-

doharjo”.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian pengembangan atau Re-
search and Development. Fayrus
& Slamet (2022:2) menyatakan bahwa
penelitian pengembangan vyaitu se-
bagai suatu kajian sistematik yang dil-
akukan

terhadap pendesaian,

pengembangan dan evaluasi produk,
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proses dan produk pembelajaran yang
harus memenuhi kriteria validitas,
kepraktisan, dan efektifitas. Penelitian
dan pengembangan ini menghasilkan
media berupa ludoku yang memuat
pembelajaran IPAS materi sistem
pencernaan pada manusia.

Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE, yang terdiri dari analy-
sis, design, development, implemen-
tation, dan evalution. = Menurut
Zakariah & Afriani (2023:34) menya-
takan bahwa model pengembangan
ADDIE adalah suatu model pengem-
bangan yang menekankan pada ana-
lisis bagaimana masing-masing kom-
ponen saling berinteraksi dengan cara
berkoordinasi sesuai fase-fase yang
telah ditentukan.

Penelitian ini dilakukan pada
siswa kelas V SD Negeri 1 Sidoharjo.
Subjek uji coba penelitian ini adalah
siswa kelas V sebanyak 29 siswa.
Data dalam penelitian ini mencakup
data kuantitatif dan data kualitatif.
Data kuantitatif berupa angka dari
skor validasi ahli media,ahli materi,
ahli bahasa,hasil angket respon guru
dan siswa serta nilai pretest dan post-
test. Sementara itu, data kualitatif dik-
umpulkan melalui observasi, masukan

dari validator, serta komentar dari

guru dan siswa setelah menggunakan
media tersebut. Dalam penelitian
pengembangan ini terdapat instru-
ment yang digunakan dalam mengum-
pulkan data, yaitu meliputi observasi,
wawancara, angket, tes, dan gambar.

Pada penelitian ini teknik ana-
lisis data yang terdiri dari hasil analisis
data kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan. Presentase hasil analisis
data validasi menurut Retnawati
(2022:50) dapat

menggunakan rumus:

dihitung

>S
n(c-1)

Keterangan:

V = Validasi

S=r-lo

lo = Angka penilaian validasi yang
rendah

¢ = Angka validasi yang tinggi

r = Angka yang diberikan penilai

n = Banyaknya butir pernyataan

Untuk mengetahui kepraktisan

media melalui angket respon guru dan

siswa menurut Rusilowati, dkk.

(2022:56) menggunakan rumus se-

bagai berikut ini:

P= ZN—"x 100%
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Keterangan:

P = Presentase kepraktisan
produk

>x = Jumlah/ skor diberikan oleh
guru/ siswa

N = Total skor maksimal

Untuk mengetahui keefektifan
media ludoku melalui hasil penilaian
pretest dan posttest yang digunakan
untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi tersebut. Perhitungan
hasil pretest dan posttest menurut Su-
karelawan, dkk. (2024:54) melalui ru-

mus berikut ini:

. skor post test-skor pretest
N-Gain =

skor ideal-skor pretet

Keterangan:
N-gain = Gain ternormalisasi
Skor = Skor yang diperoleh
post- setelah kegiatan yang
test dilaksanakan
Skor = Skor yang diperoleh
Pretest sebelum kegiatan dil-
aksanakan
Skor = Skor maksimum/ skor
ideal tertinggi

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Tahapan dalam pengembangan
media pembelajaran ludoku meliputi
analysis, design, development, imple-
mentation, dan evaluation. Berikut
adalah hasil pelaksanaannya.

Tahap Analysis, pada tahap ini
meliputi beberapa langkah yaitu ana-
lisis kebutuhan, analisis media pem-
belajaran dan analisis tugas. Ber-
dasarkan hasil analisis kebutuhan
guru dan siswa yang dilakukan di SD
Negeri 1 Sidoharjo dengan wali kelas
V Bapak Johan Wahyudi, S.Pd., pada
tanggal 27 September sampai 28 Sep-
tember 2025 diperoleh informasi
bahwa permasalahan yang terjadi di
sekolah yaitu kurangnya media pem-
belajaran yang inovatif salah satunya
media pembelajaran yang terdapat
unsur permainannya. Dalam kegiatan
pembelajaran media yang digunakan
hanya menggunakan media pembela-
jaran kit IPA tanpa adanya media ino-
vatif lainnya. Dan dalam proses pem-
belajaran hanya menggunakan buku
paket guru dan buku paket siswa
selain itu juga dalam proses pembela-
jaran dikelas guru menerapkan
metode ceramah, diskusi dan penu-
gasan sehingga belum dapat men-
goptimalkan keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan
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permasalahan tersebut hal ini men-
jadikan peneliti tertarik untuk mem-
buat suatu media pembelajaran yang
terdapat unsur permainnya agar dapat
menarik minat belajar siswa. Media
pembelajaran yang akan dikem-
bangkan yaitu media pembelajaran lu-
doku agar dapat mendukung peserta
didik dalam memahami materi pelaja-
ran. Analisis tugas dilakukan melalui
observasi dan wawancara secara
langsung kepada wali kelas dan siswa
kelas V SD Negeri 1 Sidoharjo. Ana-
lisis tugas dilakukan untuk memper-
mudah pemahaman dan penugasan
materi yang dibutuhkan siswa se-
hingga siswa dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan baik. Kemudian
melakukan konsultasi dan evaluasi
mengenai materi yang cocok untuk
digunakan dalam pengembangan me-
dia ludoku bersama guru dan dosen
pembimbing.

Tahap Design, pada tahap ini
melakukan perancangan konsep dari
merencanakan, Menyusun, dan mem-
persiapkan pengembangan produk
berupa media ludoku. Seperti me-
nyusun rancangan tes untuk pretest
dan posttest, rancangan desain media
serta menyusun materi media ludoku

IPAS. Kemudian langkah selanjutnya

melakukan pengembangan media lu-
doku. Peralatan media pembelajaran
ludoku yang digunakan hamper sama
dengan permainan ludo pada
umumnya namun modifikasi sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran
dengan materi IPAS tentang sistem
pencernaan pada manusia.
Peralatannya terdiri dari 1) papan per-
mainan; 2) Pion; 3) Dadu sebanyak 1
buah masing-masing warna; 4) Buku
panduan; 5) Kartu tantangan ber-
jumlah 15 buah; 6) Kartu pengetahuan
berjumlah 15 buah; 7) Kartu kejutan
berjumlah 15 buah. Berikut hasil dari

pengembangan media ludoku.

EOEECE ‘ =
FFEEEE SR
sEEECER 8

Gambar 1. Media Ludoku Bagian
Luar

SISTEM PENCERNAAN MANUSIA

Gambar 2. Media Ludoku Dalam
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Alat  pencernaan  yang

) ditunjuk X adalah...

A. Lambung
B. Usus besar

Usus halus berfungsi untuk
memecah makanan dan
menyerap lebih dari 90% nutrisi
serta alr dari makanan ke aliran
darah. Usus halus terbagi
menjadi 3 Duodenum, Jejunum,
dan lleum.

R T e T .
i Lempar dadu dan |
i mundur sebanyak |
! jumlah angka yang;
| keluar i

---------------

Gambar 5. Kartu Kejutan

T

Gambar 6. Buku Panduan

Tahap Development, Tahap ini,
produk yang dikembangkan selanjut-
nya dilakaukan uji kevalidannya
kepada tiga para ahli yaitu ahli ba-
hasa, ahli media dan ahli materi.
Penilaian ini dilakukan sebelum media
ludoku digunakan dalam uji coba
lapangan terbatas yang bertujuan un-
tuk mengetahui kelayakan/kevalidan
media tersebut. Kemudian setelah uji
kevalidan maka akan dilakukan uji
coba one to one, small group, dan uji
coba lapangan. Dari hasil validasi ahli
bahasa diperoleh persentase sebesar
0,93% dengan kategori sangat valid.
Ahli media memperoleh presentase
sebesar 0,92% dengan kategori san-
gat valid dan ahli materi mendapatkan
presentase sebesar 0,95% dengan
kategori sangat valid. Rekapitulasi
perolehan skor pada validasi bahasa,
media dan materi disajikan pada tabel
berikut.
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Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penilaian Vali-

dasi

Validator Presentase Kriteria

Ahli bahasa 0,93% Sangat
Valid

Ahli Media 0,92% Sangat
Valid

Ahli Materi 0,95% Sangat
Valid

Dari hasil tabel tersebut media
ludoku valid untuk digunakan. Selan-
jutnya melakukan uji coba kepraktisan
guru, one to one, small group, dan uji
coba lapangan. Adapun rekapitulasi
hasil angket respon guru, uji coba one
to one dan small group dan perhi-
tungan skor dalam bentul presentase

yang telah diperoleh sebagai berikut:
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Respon Guru,
Uji Coba One to One, dan Small Group

Penilai Skor Skor Presentase
Maksimal
Guru 75 74 98,66%
Uji 36 36 100%
Coba
One to
One
Uji 96 90 93,75%
Coba
Small
Group
Rata-rata 97.,47%
Kategori Sangat
Praktis

Berdasarkan tabel 2 menunjuk-
kan bahwa media ludoku materi sis-
tem pencernaan manusia mendapat-
kan respon baik dari siswa dan guru
mendapatkan presentase rata-rata
sebesar 97,47% dengan kategori san-
gat praktis. Adapun uji coba lapangan

memperoleh N-Gain Score 0,71
dengan kategori tinggi. Berikut reka-
pitulasi hasil belajar siswa pada tabel
3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa

Keterangan Pretest Posttest
Jumlah 1320 2445
Rata-Rata 45,52 84,31
N-Gain Score 0,71
Kriteria Tinggi

Berdasarkan tabel 3 membuk-
tikan bahwa media ludoku materi sis-
tem pencernaan pada manusia sangat
efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran dengan kategori tinggi.

Tahap Implementation, Pada
tahap penerapan ini dilakukan per-
siapan guru dan siswa sebelum pem-
belajaran berlangsung. Guru dapat
mempersiapkan modul ajar, media
ajar yang dikembangkan dan instru-
men penilaian serta menyusun
strategi pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa dan tujuan
pembelajaran yang dicapai. Semen-
tara itu, siswa memastikan kesiapan
dalam mengikuti kegiatan pembelaja-
ran serta memahami petunjuk
penggunaan media yang disampaikan
oleh guru.

Tahap Evalution, pada tahap
ini dilakukan revisi terhadap produk
akhir yang merupakan penyem-
purnaan produk dari hasil validasi
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dari 3 para ahli dan hasil uji coba
lapangan yang telah dilaksanakan.
Tahap evaluasi ini mengacu pada
hasil validasi, respon guru dan
siswa dari hasil uji coba produk
pengembangan. Proses evaluasi
ini dilakukan untuk dapat menge-
tahui bahwa produk yang dikem-
bangkan mencapai standar kualitas
yang diharapkan dan berkontribusi
dalam proses pembelajaran di
sekolah tersebut.

Berdasarkan hasil analisis
data dapat dijelaskan bahwa pem-
belajaran sebelum menggunakan
media ludoku diperoleh skor rata-
rata yaitu 45,52 dengan siswa yang
tuntas 1 orang dan tidak tuntas 28
orang. Pada proses Pre-Test siswa
banyak yang belum tuntas dalam
menjawab 20 butir soal berupa soal
pilihan ganda.Sedangkan hasil
Post-test diperoleh nilai rata-rata
siswa sebesar 84,31 dengan siswa
yang tuntas 24 orang dan tidak
tuntas 5 orang. Diketahui nilai N-
Gain dari rata-rata Pre-Test dan
Post-Test yaitu sebesar 0,71
dengan klasifikasi tinggi. Menurut
Has & Sari (2023:97) menyatakan
bahwa tidak semua media pem-

belajaran mampu meningkatkan

hasil belajar secara signifikan ka-
rena efektivitasnya bergantung
pada kondisi siswa

Menurut Paramita dkk, et al
(2023:12) menyatakan bahwa hasil
belajar dipengaruhi oleh faktor
psikologis, lingkungan sekolah dan
lingkungan keluarga. Lingkungan
belajar yang kondusif dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa.
Sebaliknya jika dalam kondisi bela-
jar di kelas mendapatkan gangguan
dari teman-temannya untuk ber-
main dan berbicara dapat mencip-
takan kondisi belajar yang ter-
ganggu akibatnya konsentrasi
siswa dalam memahami materi
menjadi menurun. Hal ini terjadi ka-
rena siswa tidak mampu menyerap
informasi secara maksimal dalam
situasi yang tidak mendukung.
Selain itu lingkungan keluarga
memberikan konstribusi terhadap
hasil belajar siswa. Karena terdapat
beberapa siswa yang kurang
mendapatkan perhatian atau pun
dukungan dari orang tuanya karena
faktor ekonomi dan faktor orang tua
yang sudah meninggal sehingga
membuat sulit dalam memahami
materi pembelajaran. Solusi dalam
mengatasinya yaitu dengan mem-

berikan pendekatan kepada siswa
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seperti memahami kondisi siswa
serta menciptakan suasana belajar
yang kondusif dan menyenangkan.

Hal ini menunjukkan bahwa ter-
jadi peningkatan hasil belajar siswa
yang signifikan setelah
penggunaan media pembelajaran
ludoku. Karena media ludoku ini
mampu dalam memberikan pen-
galaman belajar yang lebih menarik
dan interaktif sehingga siswa lebih
mudah dalam memahami materi
yang disampaikan selain itu, media
ini tidak hanya menyajikan materi
tetapi melibatkan siswa secara aktif
dalam proses berfikir, mengingat
dan memahami konsep dengan
baik. Dengan demikian dapat disim-
pulkan bahwa media pembelajaran
ludoku memiliki efektivitas yang
tinggi dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Hal ini dibuktikan me-
lalui peningkatan rata-rata, jumlah
ketuntasan belajar serta nilai N-
Gain yang berada pada kategori
tinggi. Oleh karena itu, media pem-
belajaran ludoku dapat mendukung
proses pembelajaran yang efektif

dan bermakna.

. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian

mengenai pengembangan media

ludoku pada pembelajaran IPAS

siswa kelas V SD Negeri 1 Sido-

harjo dapat ditarik kesimpulan se-
bagai berikut:

1. Kevalidan media ludoku pada
pembelajaran IPAS  yang
dikembangkan  berdasarkan
penilaian dari validator bahwa
produk berada dalam kategori
“Sangat Valid”. Dengan
perolehan nilai Aiken’s V vali-
dasi ahli bahasa 0,93, validasi
ahli media 0,92, dan validasi
ahli materi 0,95. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa me-
dia ludoku yang dikembangkan
valid dan dapat digunakan da-
lam proses pembelajaran.

2. Kepraktisan media ludoku pada
pembelajaran IPAS  yang
dikembangkan  berdasarkan
hasil lembar angket dari hasil
uji coba kepraktisan guru, hasil
uji coba one to one, hasil uji
coba kelompok kecil diperoleh
tingkat kepraktisan dengan
kriteria “Sangat Praktis”
dengan presentase menunjuk-
kan presentase 97,47%. Se-
hingga dapat disimpulkan
bahwa media ludoky yang
dikembangkan sangat praktis
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dan dapat digunakan dalam
proses pembelajaran.

3. Keefektifan media ludoku pada
pembelajaran IPAS  yang
dikembangkan  berdasarkan

hasil pengisian lembar Pre-test

dan Post-test diperoleh tingkat

N-Gain 0,71

dengan klasifikasi “Tinggi”.

keefektifan

Maka dari itu dapat ditarik kes-
impulan bahwa media ludoku
dapat dinyatakan efektif untuk
digunakan dalam proses pem-
belajaran.
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