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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto: 

“Berusahalah menjadi orang baik karena tidak tahu perbuatan baik mana yang 

akan menyelamatkanmu di kemudian hari, selalu bersyukur, dan selalu 

melibatkan Allah dalam segala hal”  

 

“Hai orang-orang yang beriman, mintalah pertolongan kepada Allah dengan sabar 

dan salat. Sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar."  

(Q.S Al-Baqarah: 153) 

“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 

merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri. Dan apabila Allah 

menghendaki keburukan terhadap sesuatu kaum, maka tak ada yang dapat 

menolaknya; dan sekali-kali tak ada pelindung bagi mereka selain Dia”. 

(Q.S Ar-Rad: 11) 

 “Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 

 

Persembahan: 

Alhamdulillah karya ini merupakan bentuk rasa syukur kepada Allah SWT karena 

atas rahmat, karunia, hidayah, serta pertolongan yang tiada hentinya hingga saat 

ini.  Kupersembahkan karya ini untuk seluruh keluargaku tercinta terutama 

kepada kedua orang tua saya. Orang tua hebat yang selalu menjadi penyemangat 

saya hingga bisa sampai dititik ini. Orang tua yang tidak ada hentinya dalam 

memberikan kasih dan sayang mereka dengan penuh cinta, selalu memberikan 

dukungan, selalu mendoakan yang terbaik untuk anak-anak mereka serta 

memberikan motivasi dalam segala hal.  
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Abstrak 

Inez Eka Sevtieny, Pengembangan Media Pembelajaran Ludo KEKAR dalam 

Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila pada Kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten 

Kediri. 

 

Kata kunci: pengembangan media, media pembelajaran, ludo, pendidikan Pancasila 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi berdasarkan hasil observasi peneliti yang 

dilakukan di SDN Tiron 4 menunjukkan bahwa kurangnya media pembelajaran 

yang digunakan oleh pendidik. Pada saat pembelajaran pendidik menggunakan 

media papan tulis dan media gambar yang ada pada buku pegangan peserta didik 

sehingga menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

dan kurang aktif dalam pembelajaran serta ada beberapa peserta didik yang tidak 

memperhatikan apa yang dijelaskan oleh pendidik. Hal tersebut berdampak pada 

minat belajar peserta didik menjadi rendah dan hasil belajar dalam menguasai 

materi kurang optimal. Berdasarkan masalah tersebut dapat diuraikan rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana kevalidan media pembelajaran 

Ludo KEKAR dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN 

Tiron 4 Kabupaten Kediri? (2) Bagaiamana kepraktisan media pembelajaran Ludo 

KEKAR dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 

Kabupaten Kediri? (3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran Ludo KEKAR 

dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten 

Kediri?  

Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media pembelajaran (1) untuk 

mengetahui kevalidan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten Kediri. (2) untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten Kediri. (3) untuk 

mengetahui keefektifan media pebelajaran Ludo KEKAR dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten Kediri. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D dengan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis (Analysis), desain (Design), 

pengembangan (Development), penerapan (Implementation), dan evaluasi 

(Evaluation).  

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa (1) media pembelajaran Ludo 

KEKAR valid digunakan dengan memperoleh nilai presentase dari ahli media 

sebesar 84% dan ahli materi sebesar 90%. (2) media pembelajaran Ludo KEKAR 

praktis digunakan dengan memperoleh nilai kepraktisan dari respon pendidik 

sebesar 90%, uji coba terbatas respon peserta didik mendapatkan nilai sebesar 85% 

sedangkan uji luas peserta didik memperoleh nilai sebesar 88%. (3) media 

pembelajaran Ludo KEKAR efektif digunakan dengan memperoleh hasil uji coba 

terbatas sebesar 87,5% dan uji coba luas memperoleh nilai sebesar 85%. Jadi, media 

Ludo KEKAR dikatakan efektif digunakan karena 86,25% peserta didik sudah 

mendapatkan nilai ≥ 75 di atas nilai KKM. Simpulan dari hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Ludo KEKAR memperoleh nilai sangat 

baik sehingga dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran dalam materi Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN 

Tiron 4 Kabupaten Kediri. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu wadah untuk mencari ilmu 

pengetahuan. Pendidikan sangatlah penting untuk kemajuan bangsa serta 

untuk kehidupan manusia karena pendidikan merupakan suatu kebutuhan 

dasar untuk mngembangkan potensi yang dimiliki manusia sebagai bekal 

hidup di kehidupan sekarang maupun kehidupan yang akan datang. 

Mengacu pada Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang 

SISDIKNAS Bab II Pasal 3 menyebutkan bahwa. 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta ketrampilan yang diperlukan oleh dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. 

 

Perkembangan pendidikan dari tahun ke tahun harus lebih baik 

sehingga banyak upaya yang dilakukan dalam mengembangkan dan 

memperbaiki kualitas pendidikan supaya lebih berkualitas Kualitas 

pembelajaran memiliki peranan dalam mewujudkan pendidikan nasional 

untuk menciptakan pembelajaran yang optimal. Pembelajaran yang optimal 

dan berkualitas dapat diperoleh dari terbentuknya proses pembelajaran yang 

interaktif, efektif, dan komunikatif. Dengan begitu pembelajaran yang 

diajarkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan sesuai dengan 

perkembangan zaman. Oleh sebab itu diperlukan inovasi pembelajaran agar 



2 

 

 
 

para peserta didik dapat memiliki minat belajar yang tinggi dan selalu 

antusias dalam menyambut pembelajaran di kelas.  

Pada dunia pendidikan pendidik memiliki peranan penting untuk 

pembangunan nasional serta melahirkan generasi penerus bangsa yang 

berkualitas. Menurut Akbar dalam Santu, (2017:2) menyataka bahwa 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan efektif dapat tercapai apabila 

pendidik mampu memanfaatkan sumber dan media pembelajaran yang 

sesuai dengan perkembangan kurikulum. Oleh karena itu, pendidik 

diharapkan dapat lebih kreatif untuk menciptakan pembelajaran yang 

bermakna bagi peserta didik dan dapat mencapai keberhasilan dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang sudah dilakukan di kelas IV SDN 

Tiron 4 Kabupaten Kediri, diketahui bahwa ada beberapa permasalahan 

yang ditemukan. Permasalahan yang ditemukan dalam pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran pada materi keragaman budaya adalah terbatasnya 

media pembelajaran yang digunakan pendidik dikarenakan kurangnya 

media yang ada di sekolah dan adanya keterbatasan biaya untuk pembuatan 

media. Pendidik hanya menggunakan media papan tulis dan menunjukkan 

gambar pada buku pengangan peserta didik sehingga pendidik kurang 

menggunakan variasi media dalam pembelajarannya. Saat pembelajaran 

berlangsung sebagian peserta didik tidak memperhatikan terhadap apa yang 

dijelaskan oleh pendidik. Hal tersebut berdampak pada minat belajar peserta 

didik menjadi rendah dan hasil belajar dalam menguasai materi kurang 

optimal. Rendahnya penguasaan materi menjadikan peserta didik menjadi 
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pasif saat pelajaran berlangsung dibuktikan dengan perolehan nilai peserta 

didik yang cenderung masih minim. Dari 33 peserta didik di kelas IV SDN 

Tiron 4 didapatkan 65% yang belum mendapatkan nilai ≥ 75 (KKM) pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi keberagaman suku bangsa, 

sosial, budaya di lingkungan sekitar. Maka, dapat disimpulkan bahwa 

pemahaman materi pada peserta didik kelas IV masih rendah. 

Menurut Kurniawan dan Widiastuti (2021:1) berpendapat bahwa 

media pembelajaran adalah sarana untuk menunjang proses kegiatan belajar 

mengajar. Pernyataan tersebut sesuai dengan pendapat Suryani, dkk. 

(2019:2) bahwa segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

dan dapat merangsang pikiran, membangkitkan semangat, perhatian 

kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

pembelajaran pada diri peserta didik merupakan pengertian dari media. 

Munisah (2020:21-23) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

memudahkan peserta didik dalam merangsang pemikirannya, sehingga 

media pebelajaran dapat memberikan gambaran yang lebih jelas kepada 

peserta didik tentang materi yang ingin dipelajari. Ada banyak jenis media 

pembelajaran yang menarik untuk diterapkan oleh pendidik salah satunya 

adalah media pembelajaran berbasis permainan atau game.  

Pada media pembelajaran permainan bukan hanya aktivitas fisik saja 

yang berperan akan tetapi juga melibatkan kognitif peserta didik dan dapat 

menjadikan pembelajaran lebih aktif. Menurut Sadiman (2014:79) 

permainan sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan, yakni dalam 

permainan memiliki unsur kompetisi sehingga menjadikan permainan 
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sangat menyenangkan, menghibur dan menarik untuk dilakukan, peserta 

didik dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, menimbulkan umpan 

balik langsung sehingga proses pembelajaran dapat lebih membuahkan 

hasil. Media permainan yang dapat digunakan salah satunya adalah 

permainan ludo.  

Menurut Napsawati dan Yusdarina (2021:99) ludo merupakan media 

permainan yang dapat dimainkan secara kelompok dengan bentuk seperti 

papan catur. Mulyani (2013:124) menyatakan bahwa permainan ludo terdiri 

dari selembar kertas bergambar kotak-kotak sebanyak 4 buah dan 72 kotak 

kecil. Sedangkan Kristiani (2015:101) menyatakan bahwa ludo merupakan 

permainan yang dimainkan oleh 2 sampai 4 pemain yang masing-masing 

pemain menggunakan bidak warna berbeda dengan tujuan mencapai finish.  

Media yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran Ludo 

KEKAR pada pelajaran Pendidikan Pancasila materi Keberagaman Suku, 

Bangsa, Sosial Budaya di Lingkungan Sekitar untuk kelas IV SD. Media ini 

terdiri dari papan ludo, dadu, pion dan kartu-kartu. Pada papan pion terdapat 

kotak gambar bom yang berisi hukuman, kotak gambar tanda tanya berisi 

pertanyaan, kotak putih berisi pengetahuan. Dengan adanya media 

pembelajaran Ludo KEKAR diharapkan dapat mendorong peserta didik 

agar lebih aktif dalam pembelajaran dan dapat memunculkan minat belajar 

peserta didik sehingga pembelajaran lebih bermakna. 

Berdasarkan paparan permasalahan di atas serta solusi yang 

ditemukan, peneliti berinisiatif mengangkat sebuah penelitian yang berjudul 

“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN LUDO KEKAR 
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DALAM MATA PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA PADA 

KELAS IV SDN TIRON 4 KABUPATEN KEDIRI” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat diidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut. 

Dalam pembelajaran media pembelajaran merupakan salah satu 

sarana terpenting yang dapat digunakan dalam menentukan keberhasilan 

proses kegiatan pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran 

pendidik dapat menarik perhatian peserta didik, agar peserta didik tertarik 

untuk mengikuti proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat 

mengaktifkan pembelajaran dengan membantu dalam penyampaian materi 

pembelajaran sehingga mudah dan cepat ditangkap oleh peserta didik maka, 

dibutuhkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat memudahkan 

pendidik dan peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran yang 

kondusif. Dari permasalahan di atas maka peneliti dapat menentukan 

identifikasi permasalahan, “Bagaimana model media pembelajaran Ludo 

KEKAR pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila ?” 

Tugas pendidik bukan hanya menyampaikan informasi saja 

melainkan pendidik juga harus memiliki kemampuan sebagai fasilitator 

agar peserta didik dapat lebih memahami materi pembelajaran dan proses 

pembelajaran menjadi lebih optimal dan bermakna. Dengan begitu 

dibutuhkan media pembelajaran yang berguna untuk membantu 
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mengoptimalisasikan proses pembelajaran. Akan tetapi masih terdapat 

beberapa pendidik yang belum mengembangkan kreativitasnya dalam 

membuat media pembelajaran sehingga pembelajaran terasa monoton. Hal 

tersebut membuat peserta didik menjadi kesulitan dalam memahami konsep 

pembelajaran sehingga pembelajaran bersifat abstrak. Dari permasalahan 

tersebut peneliti menemukan identifikasi permasalahan pada, “Bagaimana 

kreativitas pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran?” 

Pada saat melakukan proses pembelajaran pendidik masih belum 

dapat menciptakan suasana pembelajaran yang berkesan serta menarik 

peserta didik untuk ikut dalam pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan 

peserta didik tidak aktif dalam pembelajaran, asik berbicara sendiri dengan 

teman dan tidak memperhatikan penjelasan pendidik karena kurang 

maksimalnya pendidik dalam menggunakan media pembelajaran, pendidik 

masih terpacu pada buku peserta didik dan biasanya pendidik hanya 

menggunakan metode ceramah. Sehingga peserta didik masih kesulitan 

dalam memahami konsep pembelajaran. Maka dari permasalahan tersebut 

peneliti mengidentifikasi permasalahannya, “Bagaimana pengaruh media 

pembelajaran Ludo KEKAR terhadap penyampaian materi?” 

Pada saat ini pendidik masih jarang menggunakan media 

pembelajaran dikarenakan sarana dan prasarana yang terbatas serta 

terbatasnya waktu pendidik dalam pembuatan media pembelajaran. 

Sebenarnya banyak jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dari 

barang disekitar.  Namun, pendidik belum dapat memanfaatkan penggunaan 

media pembelajaran. Dari permasalahan tersebut maka peneliti 
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mengidentifikasi permasalahannya yaitu “Bagaimana pengembangan media 

pembelajaran Ludo KEKAR sebagai sarana dalam penyampaian materi 

pembelajaran?” 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, maka 

diperlukan adanya pembatasan masalah pada pengembangan media 

pembelajaran Ludo KEKAR dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pembatasan masalah tersebut yakni sebagai berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran berupa permainan. 

2. Pengembangan media pembelajaran digunakan pada kelas IV. 

3. Pengembangan media pembelajaran Ludo KEKAR berupa media 

visual. 

4. Pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila yang difokuskan fungsinya sebagai sarana dalam proses 

pembelajaran materi keberagaman suku, bangsa, sosial budaya di 

lingkungan sekitar. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah diatas, 

masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten 

Kediri? 
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2. Bagaiamana kepraktisan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 

Kabupaten Kediri? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 Kabupaten 

Kediri? 

 

E. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, adapun tujuan pembelajaran 

pengembangan media pembelajaran Ludo KEKAR ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Ludo KEKAR dalam 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 

Kabupaten Kediri. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Ludo KEKAR 

dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 

Kabupaten Kediri. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pebelajaran Ludo KEKAR dalam 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas IV SDN Tiron 4 

Kabupaten Kediri. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini yaitu 

sebagai berikut. 
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1. Manfaat teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan menambah ilmu pengetahuan dalam mengembangkan media 

pembelajaran berupa permainan ludo pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila sehingga pembelajaran yang dilakukan dapat 

lebih hidup dan bermakna. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengembangan 

media yang sudah ada dan dapat dijadikan sumber belajar yang 

efektif sehingga tujuan dalam pembelajaran dapat tercapai dengan 

optimal.  

2. Manfaat praktis 

a. Bagi peserta didik  

Manfaat penelitian ini untuk peserta didik yaitu dapat membantu 

dalam memahami dan menemukan konsep pembelajaran yang lebih 

bermakna dengan meningkatkan minat, keaktifan dan pengetahuan 

peserta didik sehingga pembelajaran dapat menjadi lebih baik. 

b. Bagi pendidik 

Manfaat penelitian bagi pendidik yaitu penelitian ini dapat 

menambah informai tentang pengembangan media pembelajaran 

serta dapat menjadi bahan kajian dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik.  
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c. Bagi sekolah 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah yaitu diharapkan dapat menjadi 

bahan referensi untuk pengembangan media pembelajaran sehingga 

dapat bermanfaat untuk perbaikan proses pembelajaran. 

d. Bagi peneliti 

Manfaat bagi peneliti yaitu sebagai wadah mengembangkan ilmu 

pengetahuan yang sudah didapatkan dari perpendidikan tinggi serta 

dapat menambah pengetahuan dan pengaaman peneliti dalam 

membuat media pembelajaran. 
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