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Aprilia, Genduk, Gita. 2024.  “Pengembangan Media Pembelajaran Ludo Smart 

Game pada Pembelajaran IPS bagi Siswa Kelas V SD Muhammadiyah Kauman”. 

Skripsi. Yogyakarta: Universitas Ahmad Dahlan. 

ABSTRAK 

        Pembelajaraan saat ini tidak hanya berpusat pada guru, melainkan harus 

mengajak siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Tetapi karena 

adanya keterbatasan pengembangan media pembelajaran sehingga pada saat proses 

pembelajaran jarang menggunakan media. Dari permasalahan tersebut maka perlu 

adanya pengembangan media yang dapat melibatkan siswa untuk ikut aktif dalam 

proses pembelajaran. Seperti yang media yang dikembangkan pada penelitian ini 

yaitu Ludo Smart Game, yang merupakan media pembelajaran dalam bentuk 

permainan. Tujuan dari pengembangan media Ludo Smart Game ini dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi. Selain itu, dengan adanya media 

pembelajaran siswa juga lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran. 

      Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and Development) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Adapun subjek dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, ahli 

pembelajaran, guru IPS, dan 22 siswa kelas V SD Muhammadiyah Kauman. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah analisis data kuantitatif dan kualitatif. 

        Hasil pengembangan pada penelitian ini adalah media Ludo Smart Game. 

Adapun media Ludo Smart Game ini telah melalui uji validasi para validator yaitu 

ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, penilaian guru, dan siswa. Berdasarkan 

validasi oleh para validator maka diperoleh hasil dari ahli media yaitu 86 termasuk 

ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Adapun perolehan dari ahli materi yaitu 80 

termasuk ke dalam kriteria “Baik”. Kemudian perolehan dari ahli pembelajaran 

yaitu 80 termasuk ke dalam kriteria “Baik”. Nilai rata-rata yang diperoleh dari 

penilaian ketiga ahli tersebut adalah 82 dan termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. 

Adapun perolehan nilai dari guru terhadap kelayakan media  yaitu 96 termasuk ke 

dalam kriteria “Sangat Baik”. Dan yang terakhir penilaian dari siswa yaitu 94 

termasuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Nilai rata-rata yang diperoleh dari 

penilaian guru dan siswa  adalah 95 dan termasuk dalam kriteria “Sangat Baik”. 

Sehingga media Ludo Smart Game diharapkan dapat menjadi media pembelajaran 

yang efektif dan menyenangkan bagi siswa kelas V dalam menambah pengetahuan 

mengenai materi “Seperti Apakah Budaya Daerahku” dan juga dapat 

memaksimalkan hasil belajar siswa. 

 

Kata kunci: Media Ludo, Pembelajaran IPS, Kelas V 
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Aprilia, Genduk, Gita. 2024. "Development of Ludo Smart Game Learning Media 

in Social Studies Learning for Class V Students of SD Muhammadiyah Kauman". 

Thesis. Yogyakarta: Ahmad Dahlan University. 

 

ABSTRACT 

 Learning today is not only centered on the teacher, but must invite students 

to be actively involved in the learning process. However, due to limitations in the 

development of learning media, media is rarely used during the learning process. 

From these problems, it is necessary to develop media that can involve students to 

actively participate in the learning process. Like the media developed in this 

research, namely Ludo Smart Game, which is a learning media in the form of a 

game. The aim of developing Ludo Smart Game media is to help teachers in 

delivering material. Apart from that, with the existence of learning media students 

are also more interested in participating in learning. 

This research uses an R&D (Research and Development) approach with the 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) model. The 

subjects in this research were media experts, material experts, learning experts, 

social studies teachers, and 22 fifth grade students at SD Muhammadiyah Kauman. 

The data analysis technique used is quantitative and qualitative data analysis. 

The result of the development in this research is the Ludo Smart Game 

media. The Ludo Smart Game media has gone through validation tests from 

validators, namely media experts, material experts, learning experts, teacher 

assessments and students. Based on validation by the validators, the results 

obtained from media experts were 86, including the "Very Good" criteria. The 

results from material experts, namely 80, are included in the "Good" criteria. Then 

the learning expert's score of 80 is included in the "Good" criteria. The average 

score obtained from the assessments of the three experts is 82 and is included in the 

"Very Good" criteria. The teacher's score for media suitability is 96, which is 

included in the "Very Good" criteria. And finally, the student's assessment, namely 

94, is included in the "Very Good" criteria. The average score obtained from 

teacher and student assessments is 95 and is included in the "Very Good" criteria. 

So it is hoped that the Ludo Smart Game media can be an effective and enjoyable 

learning medium for fifth grade students in increasing knowledge regarding the 

material "What is My Regional Culture Like" and can also maximize student 

learning outcomes. 

 

Keywords: Ludo Media, Social Studies Learning, Class V 


