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Atticle history: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media pembelajaran
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Pengaruh berjumlah 52 siswa. Teknik pengambilan sampel dilakukan melalui sampling
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Hasil belajar deskriptif, uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji

T-Test. Analisis data menggunakan bantuan SPSS versi 25. Diperoleh hasil dari
penelitian bahwa terdapat pengaruh media pembelajaran papan ludo dalam
meningkatkan hasil belajar IPS kelas V di MIS Ikhlasiyah Tuamang. Hal ini
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Pendahuluan

IPS merupakan pelajaran yang di dalam proses pelaksanaannya lebih banyak memahami, menganalisis, dan
menelaah suatu masalah ataupun gejala sosial yang terjadi di kehidupan dengan meninjau dari berbagai
macam sudut pandang kehidupan manusia. Secara sederhana IPS merupakan perpaduan dari berbagai materi
atau konsep keilmuwan sosial yang kemudian dijadikan satu demi kepentingan pendidikan dan pembelajaran
di sekolah (Susanti & Endayani, 2018). IPS memiliki peranan penting untuk siswa, dikarenakan melalui IPS
siswa mampu mengembangkan pengetahuan yang dimiliki, sikap dan keterampilan agar berperan secara aktif
dalam kehidupan sosialnya sebagai anggota di lingkungan masyarakat dan warga negara yang baik. Melihat
hal ini tentunya pelajaran IPS merupakan pelajaran yang sangat penting di jenjang sekolah dasar, karena dari
sinilah awal mula perkembangan pengetahuan dan sosialnya terbentuk (Dewi & Rohmanurmeta, 2019).

Kurangnya kemampuan guru dalam menggunakan media/alat peraga, metode, model serta sumber belajar
IPS yang tepat dapat berdampak pada rendahnya kemampuan siswa memahami materi pelajaran IPS
(Syahfitri et al., 2022). Guru dijadikan sebagai kunci berhasilnya proses belajar siswa yang juga didorong
beberapa faktor lain, misalnya: peserta didik itu sendiri, orang tua, sarana dan prasarana dan lain-lain. Namun
faktanya di lapangan metode yang digunakan guru hanyalah demonstrasi atau ceramah saja. Sehingga
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bergantung pada aspek kognitif siswa saja, sedangkan aspek psikomotorik dan afektif tidak terlaksana. Hal ini
menjadi alasan kegiatan belajar yang belangsung berjalan dengan membosankan karena tidak berorientasi
pada siswa itu sendiri, dan akhirnya menyebabkan minat dan hasil belajar siswa menjadi rendah. Dan hal
seperti ini juga terjadi pada mata pelajaran IPS (Marini et al., 2023).

Tentunya hal ini menjadi perhatian yang serius jika pembelajaran yang terlaksana terus monoton tanpa
adanya inovasi baru yang dilakukan guru. Hal ini akan menyebabkan permasalahan apabila selama proses
belajar mengajar berlangsung, IPS menjadi mata pelajaran yang memperoleh perhatian yang kurang serius
dari siswa. Karena pada realitanya IPS menjadi mata pelajaran yang mampu mengarahkan siswa agar dapat
beradaptasi di lingkungan sekitarnya (Nissa & Arini, 2021). Maka dari itu dibutuhkan guru yang mampu
melakukan inovasi dengan beragam pembaharuan baik itu kurikulum, metode dan strategi serta media
pembelajaran yang bermanfaat dan berpengaruh bagi efektivitas pembelajaran (Zunidar, 2019).

Agar dapat membantu mengatasi permasalahan ini, alat bantu yang dapat dimanfaatkan yaitu media
pembelajaran. Media pembelajaran hadir menjadi sebuah bentuk inovasi agar tercipta suasana pembelajaran
yang lebih aktif dan bermakna bagi siswa. Media pembelajaran yang diaplikasikan pada proses pembelajaran
tidak hanya dapat meningkatkan minat dan keinginan siswa untuk belajar saja, melainkan juga dapat
membantu siswa agar mengingat apa yang telah dipelajari (Ardita & Anas, 2022). Oleh sebab itu media
menjadi salah satu bagian yang penting pada proses pembelajaran dan diimplementasikan secara bersamaan
dengan seluruh rangkaian pembelajaran (Daulay et al., 2024).

Penggunaan media pembelajaran ini dijadikan sebagai salah satu upaya yang dilakukan guru agar dapat
membantu siswa pada proses pembelajaran, salah satunya seperti media pembelajaran memberikan bantuan
kepada siswa agar materi yang telah diberikan guru menjadi lebih mudah dipahami dan diingat. Selain itu
juga untuk mengubah persepsi siswa bahwa IPS merupakan pembelajaran yang membosankan, maka
dibutuhkan media pembelajaran sebagai alat yang dapat membantu pembelajaran IPS menjadi kegiatan yang
menyenangkan, yaitu belajar tapi sambil bermain. Dalam menyampaikan materi, guru tidak perlu
menggunakan bahan yang mahal atau sulit digunakan. Sebaliknya, guru dapat menggunakan barang-barang
bekas di lingkungan mereka sebagai media pembelajaran (Ningrum & Dahlan, 2023).

"non

"Medium" jamak dari "media", berasal dari bahasa Latin memiliki makna "antara", "perantara", ataupun
sesuatu yang dapat menyambungkan informasi. Media juga dapat digunakan menjadi sumber belajar.
Pembelajaran merupakan kegiatan komunikasi yang terjalin di antara guru, siswa, dan materi pelajaran.
Tanpa sarana media, komunikasi akan terlaksana dengan kurang baik. Pesan yang dikomunikasikan antara
guru dan siswa merupakan materi pelajaran yang terdapat di dalam kurikulum, dan kemudian disampaikan
dari guru kepada siswa selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran di sekolah (Nurdyansyah, 2019). Media
pembelajaran adalah alat yang dimanfaatkan guru sebagai sarana dalam menyampaikan pelajaran kepada
siswa secara efektif (Pagarra et al., 2022). Media pembelajaran juga dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan
pembelajaran yang mudah dipahami siswa (Fahmi et al., 2021). Media pembelajaran juga dikenal sebagai
salah satu alat pengajaran yang berfungsi agar membantu guru dalam memperlancar kegiatan belajar
mengajar sehingga mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan (Hadijah et al.,
2023). Jadi disimpulkan bahwa media pembelajaran menjadi alat perantara dalam menyampaikan materi
pelajaran dari guru kepada siswa agar materi yang sedang disampaikan menjadi efektif dan mudah untuk
dipahami siswa.

Secara umum fungsi media pembelajaran diantaranya: 1) Memperjelas penyampaian dari materi
pembelajaran; 2) Membantu keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan biaya; 3) Mempermudah kegiatan belajar
mengajar; 4) Meningkatkan efisiensi belajar mengajar; 5) Membangun semangat belajar siswa (Nasution &
Lubis, 2018).

Media dapat diklasifikasikan berdasarkan karakteristik, kapasitas, dan cara penerapannya. Seperti berikut:
1) Menurut karakteristik, media dikelompokkan menjadi: Media audio, yang digunakan untuk mendengarkan
suara, seperti tape recorder dan Media audio visual, dapat menghasilkan gambar yang bisa dilihat dan suara
yang bisa didengar, seperti video. 2) Menurut kapasitas, media dikelompokkan menjadi: Media yang
mempunyai kegunaan yang cakupannya luas dan bersamaan, seperti TV dan radio dan Media yang memiliki
batas waktu dan ruang, seperti film slide, video, dan lainnya. 3) Menurut cara penerapannya, dikelompokkan
menjadi: Media yang menggunakan proyektor, contoh: dokumenter, slide, film, dan lainnya serta Media yang
tidak menggunakan proyektor, contoh: potret, memo, gambar, figure, dan lainnya (Alti et al., 2022).

Dalam memilih media pembelajaran yang akan digunakan, terdapat kriteria-kriteria yang dapat
diperhatikan dalam pemilihannya, yaitu: Pertama, media dapat menunjang tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Kedua, antara media dan materi yang dipelajari harus sesuai, karena hal ini mempengaruhi hasil
belajar siswa. Ketiga, media yang digunakan harus mempertimbangkan kondisi peserta didik, seperti faktor
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budaya, umur dan latar belakang peserta didik. Keempat, mempertimbangkan mampu atau tidaknya
mendesain sebuah media pembelajaran yang akan digunakan. Kelima, media yang digunakan dapat
mempermudah menjelaskan hal-hal yang ingin disampaikan oleh guru kepada peserta didik. Keenam, biaya
yang dikeluarkan untuk media pembelajaran selaras dengan hasil yang akan dicapai (Rambe et al., 2022).

Permainan Ludo adalah salah satu jenis permainan yang disukai masyarakat. Hal ini menjadikan
permainan Ludo sebagai salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa melalui
kegiatan belajar sambil bermain. Permainan ludo ini telah dirancang dengan menambahkan kartu-kartu yang
sudah tertulis berbagai pertanyaan materi IPS dan telah disesuaikan dengan materi yang diajarkan (Gobel et
al., 2022). Permainan ini sangat kompleks dan memiliki berbagai macam strategi saat dimainkan, sehingga
tidak bisa dianggap sebagai permainan yang sepele. Ludo juga menjadi salah satu jenis permainan
kontemporer. Permainan ini tidak dapat dimainkan secara individu, melainkan dimainkan secara kelompok
dengan melibatkan beberapa orang. Komponen-komponen permainan Ludo telah diubah untuk memenuhi
persyaratan pembelajaran IPS. Diharapkan bahwa penggunaan permainan Ludo dalam pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Alasan memilih media permainan ludo ini karena melalui permainan ini
dapat tercipta keterlibatan pada seluruh siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih aktif (Duarmas et al.,
2022).

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh penggunaan media pembelajaran Ludo terhadap
peningkatan hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada siswa kelas V. Media pembelajaran Ludo, yang
dikenal sebagai permainan papan interaktif, diadaptasi sebagai alat bantu belajar yang bertujuan untuk
membuat proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif.

Pada dasarnya, permainan Ludo yang telah dimodifikasi ini mengintegrasikan pertanyaan-pertanyaan dan
tantangan yang berkaitan dengan materi IPS. Setiap kali siswa melempar dadu dan melangkah, mereka harus
menjawab pertanyaan atau menyelesaikan tugas yang berkaitan dengan topik yang sedang dipelajari. Dengan
cara ini, siswa tidak hanya bermain, tetapi juga secara aktif mengingat dan menerapkan konsep-konsep yang
mereka pelajari.Penggunaan media pembelajaran ini didasarkan pada teori belajar yang menyatakan bahwa
siswa belajar lebih baik ketika mereka terlibat secara aktif dalam proses belajar, bukan hanya sebagai penerima
informasi pasif. Media permainan seperti Ludo ini memungkinkan siswa untuk belajar dalam suasana yang
menyenangkan, sehingga mereka lebih termotivasi dan terlibat dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi awal di MIS Ikhlasiyah Tuamang menjelaskan bahwa proses pembelajaran di
kelas V MIS Ikhlasiyah Tuamang tidak menggunakan media pembelajaran. Hal ini dikarenakan materi IPS
yang dipelajari merupakan sejarah Indonesia baik itu sebelum merdeka dan sesudah merdeka, sehingga proses
pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru kebanyakan menggunakan metode kontekstual dengan guru
bercerita secara langsung tentang sejarah Indonesia kepada siswa (Nunzairina, 2021) . Hal ini tentunya
kadang menyebabkan siswa merasa bosan, kurang fokus dalam belajar, mengantuk, serta tidak tertarik dalam
belajar IPS, sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa juga kurang maksimal. Guru kelas V MIS Ikhlasiyah
Tuamang berpendapat bahwa metode cerita merupakan cara yang signifikan dalam menjelaskan materi IPS
ini dibandingkan dengan metode lainnya. Kemudian juga apabila menggunakan media pembelajaran seperti
gambar kurang efektif, karena di dalam buku juga sudah tertera gambar-gambar yang sangat lengkap
mengenai materi tersebut. Sehingga untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa mengenai materi IPS
di kelas V dilakukan dengan memberikan soal berupa pilihan ganda dan isian. Selain soal pilihan ganda dan
isian, guru melakukan tanya jawab secara langsung kepada siswa serta meminta siswa untuk menceritakan
kembali materi IPS yang sudah dipelajari.

Pentingnya masalah ini diteliti agar dapat mengetahui bagaimana perbedaan hasil belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media pembelajaran papan ludo pada mata pelajaran IPS. Melalui media ini
diharapkan mata pelajaran IPS menjadi lebih menarik dan tidak membosankan bagi siswa, sehingga hasil
belajar siswa pun lebih meningkat dari sebelumnya. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti berupaya melakukan
penelitian di MIS Ikhlasiyah Tuamang Medan, pada peserta didik kelas V. Hal tersebut dilakukan dengan
mengkaji media pembelajaran Papan Ludo yang akan digunakan di MIS Ikhlasiyah Tuamang dengan judul
“Pengaruh Media Pembelajaran Papan Ludo dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPS Kelas V di MIS
Ikhlasiyah Tuamang”.

Metode

Penelitian ini dilakukan di MIS Ikhlasiyah Tuamang, Jalan Tuamang, Sidorejo Hilir, Kecamatan Medan
Tembung, Kota Medan, Sumatera Utara. Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian quasi eksperimen. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa test.
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Tes yang digunakan dalam bentuk tes tertulis pilihan ganda. Penelitian ini akan dilaksanakan menggunakan
dua kelompok yang tidak dipilih secara random. Kemudian kedua kelompok diberi pretest dan posttest untuk
mengetahui kondisi awal dan perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol. Kemudian untuk melihat
pengaruh utama variabel bebas terhadap variabel terikat, yaitu pengaruh media pembelajaran papan ludo
dalam meningkatkan hasil belajar IPS kelas V di MIS Ikhlasiyah Tuamang. Populasi dalam penelitian ini
diambil dari seluruh siswa kelas V MIS Ikhlasiyah Tuamang. Sampel adalah bagian terkecil dalam populasi
yang akan diteliti karena keterbatasan dana, tenaga, waktu.(Veronica et al., 2022) Jenis pengambilan sampel
pada penelitian ini yaitu sampling jenuh dimana 26 siswa kelas V-A sebagai kelas eksperimen, dan 26 siswa
kelas V-B sebagai kelas kontrol.

Pada penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data yang meliputi observasi dan tes. Untuk
mengumpulkan data hasil belajar siswa dapat diproleh dari hasil pre-test dan post-test yang nantinya akan
dibagikan kepada siswa.

Teknik analisis data yang digunakan yaitu berupa uji statistik deskriptif, uji validitas, uji reliabilitas, uji
normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis (T-test) yang kemudian hasil data akan dianalisis melalui
bantuan SPSS versi 25. Uji statistik deskriptif merupakan uji yang digunakan untuk merangkum dan
menggambarkan data. Uji validitas digunakan untuk mengukur keakuratan dari instrumen, sehingga
instrumen tersebut dapat dikatakan layak untuk digunakan. Langkah dalam melakukan uji validitas yaitu
menguji instrumen dengan dosen ahli. Setelah dinyatakan valid, selanjutnya ialah mengujicobakan instrumen
kepada responden. Hasil dari uji coba akan dianalisis dengan rumus korelasi product moment atau pearson
korelation. Setelah diperoleh nilai korelasi (rxy), maka nilai tersebut dibandingkan dengan hasil r pada tabel
Product Moment dengan taraf signifikasi 0,05. Soal dikatakan valid jika nilai rhitung > rtabel, dan soal tidak
valid jika rhitung < rtabel. Uji reliabilitas adalah alat ukur yang digunakan untuk mengetahui konsistensi dari
instrumen. Kemudian hasil data akan diuji menggunakan rumus Spearman-Brown dengan ketentuan bila
rhitung > rtabel maka instrumen dinyatakan reliabel.

Berdasarkan hasil uji validitas dengan bantuan SPSS 25 dari keseluruhan jumlah soal yaitu 20, diperoleh
hasil bahwa seluruh soal dikatakan valid.

Uji Reliabilitas
Setelah melakukan uji validitas, langkah selanjutnya ialah uji reliabilitas yang menggunakan rumus Spearman-
Brown dikarenakan tes berupa pilihan ganda. Penghitungan reliabilitas menggunakan SPSS 25 dengan model

split-half dengan ketentuan bila Iy > Iwbe Maka instrumen dinyatakan reliabel. Berikut hasil perhitungan
reliabilitas.

Tabel 1 <Hasil Uji Reliabilitas>

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha Part 1 Value .848
N of Items 10

Part 2 Value .708

N of Items 10

Total N of Items 20

Correlation Between Forms .744
Spearman-Brown Coefficient Equal Length .853
Unequal Length .853

Guttman Split-Half Coefficient .845

Berdasarkan tabel di atas diperoleh hasil bahwa uji reliabilitas 0,853. Instrumen dikatakan reliabel jika hasil
Thirng > Traber, IN1la1 rtabel pada taraf signifikan 0,05 dengan n = 30 diperoleh sebesar 0,361. Sedangkan pada
tabel di atas nilai reliabilitas instrumen tes sebesar 0,853. Sehingga instrumen penelitian dinyatakan reliabel
karena tyiqung 0,853 > ripe 0,361.

Selanjutnya uji normalitas merupakan uji yang bertujuan untuk melihat sebaran data pada kelompok data
telah berdistribusi secara normal atau tidak. Uji normalitas menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov. Setelah
melakukan uji normalitas, langkah selanjutnya ialah uji homogenitas. Uji homogenitas adalah uji yang
digunakan untuk mengetahui kedua sampel berasal dari populasi yang homogen atau heterogen. Kemudian
yang terakhir ialah uji hipotesis (T-Test) dengan menggunakan uji Independent Sample t-Test. Setelah diperoleh
hasilnya, maka akan dibandingkan dengan nilai pada tabel t. Jika nilai sig < 0,05 maka terdapat perbedaan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Penelitian ini memiliki
rumusan hipotesis yang sudah ditentukan.
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Hasil dan Pembahasan.
Pengaruh Media Pembelajaran Ludo Dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V

Sebelum menerapkan media Papan Ludo, peneliti melakukan uji validitas soal Post-Test kepada dosen ahli.
Hasil dari uji validitas dinyatakan bahwa soal tersebut valid dan layak digunakan untuk penelitian. Setelah
dilakukan uji validitas oleh dosen ahli, instrumen tes ini diujicobakan kepada 30 responden yang setaraf
dengan kelas sampel agar dapat mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen tes. Instrumen tes yang
diujicobakan berupa 20 soal pilihan ganda yang akan digunakan untuk Pre-Test dan Post-Test. Hasil dari uji
coba tersebut akan dilakukan uji validitas dan reliabilitas menggunakan bantuan SPSS Versi 25.

Uji Validitas
Untuk menguji validitas penelitian ini menggunakan rumus korelasi product moment dengan taraf signifikan
sebesar 0,05. Dengan jumlah responden 30 siswa, maka diperoleh taraf signifikan 0,05 sebesar 0,361. Melalui

perhitungan menggunakan SPPSS 25, hasil yang diperoleh dikorelasikan dengan rtabel pada taraf signifikan
0,05 yaitu sebesar 0,361. Butir soal dikatakan valid jika rhitung > rtabel.

Penelitian ini dilakukan di MIS Ikhlasiyah Tuamang, Medan. Penelitian ini dilakukan di kelas V dengan
sampel penelitian berjumlah 52 siswa dari 2 kelas. Penentuan kelas eksperimen dan kontrol dilakukan dengan
cara melihat hasil nilai Pre-Test yang lebih rendah dari ke dua kelas. Berdasarkan hasil Pre-Test diperoleh
bahwa kelas VA merupakan kelas eksperimen dan Kelas VB merupakan kelas kontrol. Berikut perincian
kegiatan pelaksanaan penelitian:

Pemberian Pre-Test dan Post-Test Kelas Eksperimen (V A)

Soal Pre-Test diberikan sebelum dilaksanakannya kegiatan pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk mengukur
tingkat pemahaman awal siswa sebelum memberikan suatu perlakuan. Soal yang diberikan terdiri dari 20 butir
soal dalam bentuk pilihan ganda. Setelah siswa selesai menjawab soal Pre-Test, dimulailah kegiatan
pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan sesuai dengan RPP yang telah dirancang sebelumnya. Kegiatan
pembelajaran pada kelas eksperimen menggunakan media Papan Ludo. Media ini digunakan agar dapat
membantu siswa mengerjakan soal yang berkaitan dengan faktor-faktor penjajahan Bangsa eropa di Indonesia.
Metode pembelajaran yang dilakukan ialah ceramah, diskusi, penugasan dan tanya jawab. Soal Post-Test
diberikan pada akhir pembelajaran setelah siswa selesai melaksanakan keseluruhan kegiatan pembelajaran
mengenai faktor-faktor penjajahan Bangsa eropa di Indonesia. Post-Test diberikan dengan tujuan agar
mengetahui kemampuan akhir siswa setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan media Papan Ludo.
Soal Post-Test yang digunakan berupa soal pilihan ganda yang terdiri dari 20 butir soal dan merupakan soal
yang sama dengan soal Pre-Test.

Setelah diterapkannya media papan ludo, reaksi yang diperoleh siswa menjadi sangat antusias dalam
pembelajaran, melalui media papan ludo berhasil menciptakan suasana kelas yang aktif, efektif, dan
menyenangkan, karena pada proses pembelajaran siswa ikut terlibat langsung. Pada media ini terdapat kartu
berupa pertanyaan-pertanyaan dari materi pembelajaran. Sehingga dengan adanya media ini siswa dapat
belajar sambil bermain.

Adapun reaksi guru terhadap proses pembelajaran menggunakan media papan ludo ini yaitu, guru turut
senang karena perubahan suasana pembelajaran yang ada pada kelas eksperimen. Media papan ludo ini
membuat keseluruhan siswa aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Media papan ludo ini menarik
perhatian siswa sehingga pembelajaran berlangsung dengan menyenangkan dan lebih mudah dipahami oleh
siswa. Penerapan media papan ludo ini mendapatkan respon yang positif dari siswa. Kemudian dapat dilihat
juga hasil belajar siswa melalui skor rata-rata menjadi lebih meningkat setelah diberi perlakuan menggunakan
media papan ludo pada kelas eksperimen.

Tabel 2 <Uji Statistik Deskriptif>

N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pre-Test Eksperimen 26 60 5 65 33.85 17.106
Post-Test Eksperimen 26 60 40 100 80.58 16.268
Pre-Test Kontrol 26 70 10 80 36.73 16.428
Post-Test Kontrol 26 70 30 100 58.85 18.073
Valid N (listwise) 26

Pemberian Pre-Test dan Post-Test Kelas Kontrol (V B)
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Soal Pre-Test diberikan sebelum dilaksanakannya kegiatan pembelajaran. Tujuan diberikan Pre-Test untuk
mengetahui pemahaman awal siswa. Soal yang diberikan terdiri dari 20 butir soal dalam bentuk pilihan
ganda. Setelah siswa selesai menjawab soal Pre-Test, dimulailah kegiatan pembelajaran.

Setelah melaksanakan Pre-Test, dilanjutkan dengan kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang
dilakukan sesuai dengan RPP yang telah dirancang sebelumnya. Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
metode ceramah, diskusi dan tanya jawab yang biasa dilakukan oleh guru. Post-Test diberikan dengan tujuan
agar mengetahui kemampuan akhir siswa setelah melaksanakan pembelajaran. Soal Post-Test yang digunakan
berupa soal pilihan ganda yang terdiri dari 20 butir soal dan merupakan soal yang sama dengan soal Pre-Test.

Uji Normalitas

Setelah penelitian dilaksanakan, hasil data penelitian tersebut dianalisis. Langkah awal yang dilakukan ialah
uyji normalitas. Uji normalitas ini dilakukan agar mengetahui variabel penelitian memiliki penyebaran
distribusi secara normal atau tidak. Data yang akan diuji yaitu Pre-Test dan Post-Test dari kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Perhitungan uji normalitas menggunakan rumus Kolmogorov-Smirnov, hal
ini karena jumlah sampel yang digunakan lebih dari 50 responden. Pengolahan data menggunakan bantuan
dari SPPSS 25.

Tabel 3 <Hasil Uji Normalitas>

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df
Hasil Belajar  Pre-Test Eksperimen .099 26 .200 .963 26
(SGDM)
Post-Test Eksperimen .140 26 .200 921 26
(SGDM)
Pre-Test Kontrol .159 26 .090 932 26
(Konvensional)
Post-Test Kontrol A11 26 .200 .966 26
(Konvensional)

Berdasarkan hasil uji normalitas Pre-Test dapat dilihat pada kolom sig. Kolmogorov-Smirnov. Pada tabel hasil
uji normalitas data Pre-Test di kelas eksperimen pada kolom sig adalah 0,200 > 0,05 dan Pre-Test kelas
eksperimen pada kolom sig adalah 0,090 > 0,05. Hal tersebut sesuai dengan kriteria pengujian uji normalitas
yaitu jika nilai sig > 0,05, maka data tersebut berdistribusi secara normal. Oleh sebab itu disimpulkan bahwa
data Pre-Test baik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol berdistribusi secara normal.

Kemudian hasil uji normalitas Post-Test yang terdapat pada kolom sig. Kolmogorov-Smirnov adalah 0,200 >
0,05 dan Post-Test kelas eksperimen pada kolom sig adalah 0,200 > 0,05. Oleh sebab itu disimpulkan bahwa
data Post-Test baik di kelas eksperimen maupun kelas kontrol berdistribusi secara normal. Setelah dilakukan uji
normalitas maka langkah selanjutnya ialah melakukan uji homogenitas.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua sampel berasal dari populasi yang homogen atau
tidak homogen. Untuk mengetahui data homogen atau tidak dapat dilihat dari nilai signifikan pada tabel
dengan taraf signifikan 0,05. Jika nilai signifikan > 0,05 maka data tersebut homogen, sedangkan jika nilai
signifikan < 0,05 maka tidak homogen. Uji homogenitas dilakukan dengan menguji hasil Pre-Test dan Post- Test
menggunakan SPSS 25.

Tabel 4 <Hasil Uji Homogenitas>

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Belajar Siswa Based on Mean 445 1 50 .508
Based on Median .349 1 50 .558
Based on Median and with .349 1 49.870 .558
adjusted df
Based on trimmed mean 493 1 50 .486

Berdasarkan tabel di atas nilai signifikan lebih besar dari 0,05 (> 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa
hasil dari pengujian data tersebut bersifat homogen. Setelah dilakukan uji normalitas diperoleh bahwa data
berdistribusi secara normal, kemudian selanjutnya dilakukan uji homogenitas dan diperoleh hasil bahwa data
bersifat homogen. Maka langkah selanjutnya ialah uji T-test.
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Uji T-test

Uji T-test dilakukan untuk mengetahui hipotesis diterima atau ditolak dalam suatu penelitian, uji T dilakukan
dengan membandingkan hasil Post-Test antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Jenis uji T yang
dilakukan ialah Independent Sample T-Test, hal ini dikarenakan penelitian ini menguji dua sampel yang tidak
saling berhubungan. Uji T-Test antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan menggunakan
bantuan SPSS 25.

Tabel 5 <Hasil Uji T-Test>

Independent Samples Test
Levene's Test for Equality  t-test for Equality of

of Variances Means
F Sig. t df
Hasil Belajar Siswa ~ Equal variances assumed 445 .508 4.557 50
Equal variances not assumed 4.557 49.457
t-test for Equality of Means

Std. Error

Sig. (2-tailed) = Mean Difference Difference
Hasil Belajar Siswa Equal variances assumed .000 21.73077 4.76877
Equal variances not assumed .000 21.73077 4.76877

t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of the Difference

Lower Upper
Hasil Belajar Siswa ~ Equal variances assumed 12.15242 31.30912
Equal variances not assumed 12.14981 31.31172

Dari tabel di atas dapat diketahui nilai Signifikasi (2- tailed) sebesar 0,000. Kriteria dari Uji T-Test yaitu
apabila nilai signifikasi dibawah 0,05 (< 0,05), maka terdapat pengaruh dari perlakuan yang diberikan. Akan
tetapi jika signifikasi diatas 0,05 ( > 0,05), maka tidak terdapat pengaruh dari perlakuan yang diberikan.
Berdasarkan tabel di atas diperoleh hasil nilai siginifikasi sebesar 0,000 < 0,05. Oleh sebab itu disimpulkan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, sebab terdapat pengaruh pada hasil belajar siswa mata pelajaran IPS
dengan diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan media papan ludo.

Sesuai dengan rumusan masalah, tujuan penelitian, dan hasil penelitian, diketahui bahwa terdapat
pengaruh media pembelajaran papan ludo dalam meningkatkan hasil belajar IPS siswa. Hal tersebut
dibuktikan melalui hasil uji T-Test dengan nilai Signifikasi (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran papan ludo berpengaruh
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas V di MIS Ikhlasiyah Tuamang, Medan.

Dalam penelitian ini, media pembelajaran Ludo digunakan untuk menguji pengaruhnya terhadap hasil
belajar siswa kelas V di MIS Ikhlasiyah Tuamang, Medan. Data dikumpulkan melalui pre-test dan post-test
untuk menilai efektivitas media tersebut. Setelah perlakuan menggunakan media Ludo diterapkan pada
kelompok eksperimen, hasil post-test menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan pre-
test.

Hasil analisis statistik menggunakan uji T-Test menunjukkan bahwa nilai signifikasi (2-tailed) sebesar
0,000, yang berada di bawah ambang batas 0,05. Ini menandakan adanya perbedaan yang signifikan antara
hasil pre-test dan post-test, yang berarti bahwa penggunaan media pembelajaran Ludo memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan kata lain, media Ludo efektif dalam membantu siswa memahami
materi IPS dengan lebih baik, meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, dan pada
akhirnya meningkatkan hasil belajar mereka. Media pembelajaran Ludo dapat menjadi alat yang efektif dalam
konteks pendidikan dasar, karena mampu menggabungkan unsur permainan dengan pembelajaran, sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Dengan demikian, media ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran

Media pembelajaran Ludo terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena beberapa alasan
utama. Pertama, permainan ini interaktif dan menarik, menggabungkan unsur permainan yang membuat
siswa lebih tertarik dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Kedua, Ludo menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar karena merasa seperti sedang bermain,
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bukan sekadar mengikuti pelajaran yang monoton. Ketiga, permainan ini meningkatkan keterlibatan siswa
secara aktif, di mana mereka harus bergantian melempar dadu, menggerakkan pion, dan menjawab
pertanyaan yang terkait dengan materi pelajaran. Hal ini membantu siswa memahami dan mengingat materi
dengan lebih baik. Selain itu, Ludo mendorong kolaborasi dan kompetisi sehat antar siswa, yang memperkuat
keterampilan sosial mereka. Melalui permainan ini, siswa dapat menerapkan teori yang mereka pelajari dalam
situasi praktis, meningkatkan memori dan pemahaman mereka. Ludo juga mengakomodasi berbagai gaya
belajar, baik visual, kinestetik, maupun auditori, sehingga dapat memenuhi kebutuhan belajar setiap siswa.
Dengan demikian, media pembelajaran Ludo adalah alat yang efektif dan efisien dalam meningkatkan hasil
belajar IPS siswa kelas V di MIS Ikhlasiyah Tuamang, Medan.

Media yang digunakan sudah disesuaikan dengan tahap perkembangan siswa sekolah dasar yang
memasuki tahap konkrit. Pada tahap ini, siswa cenderung lebih memahami konsep-konsep abstrak apabila
disajikan dalam bentuk konkrit. Sesuai dengan penelitian (Damanik, 2020) bahwa IPS sebagai mata pelajaran
yang sering kali abstrak membutuhkan pendekatan khusus untuk memudahkan pemahaman siswa. Oleh
karena itu, media papan ludo diadaptasi sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif. Media ini tidak hanya
menarik perhatian siswa, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Dengan bermain papan ludo, siswa dapat lebih mudah mengaitkan konsep-konsep IPS yang abstrak dengan
pengalaman konkret yang mereka alami selama permainan.

Selain itu, media pembelajaran papan ludo juga membantu dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa
selama proses pembelajaran. Ketika siswa terlibat secara langsung dalam aktivitas yang menyenangkan,
motivasi mereka untuk belajar meningkat. Mereka lebih tertarik dan terdorong untuk memahami materi
pelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan hasil belajar mereka. Penerapan media pembelajaran papan
ludo di kelas V MIS Ikhlasiyah Tuamang, Medan, menunjukkan hasil yang positif dan signifikan dalam
meningkatkan hasil belajar IPS siswa. Media ini tidak hanya relevan dengan tahap perkembangan kognitif
siswa, tetapi juga memberikan metode pembelajaran yang inovatif dan efektif. Dengan demikian, penggunaan
media pembelajaran seperti papan ludo dapat dijadikan referensi untuk pengembangan metode pembelajaran
di sekolah dasar lainnya.

Media pembelajaran papan Ludo dapat meningkatkan hasil belajar siswa melalui beberapa mekanisme
yang efektif. Pertama, penggunaan media ini menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif,
yang secara langsung meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Ketika siswa terlibat dalam permainan
Ludo yang mengandung unsur pembelajaran, mereka lebih tertarik dan termotivasi untuk memahami materi
yang diajarkan. Kedua, Ludo memfasilitasi pembelajaran berbasis kelompok, yang mendorong siswa untuk
berkolaborasi dan berkomunikasi satu sama lain. Ini tidak hanya membantu mereka dalam memahami materi,
tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan kerjasama.

Selain itu, aspek visual dan kinestetik dari permainan papan Ludo membantu memperkuat pemahaman
konsep-konsep abstrak melalui pengalaman langsung dan manipulatif. Siswa dapat melihat, menyentuh, dan
memindahkan pion-pion Ludo, yang memfasilitasi pembelajaran melalui berbagai gaya belajar. Hal ini sangat
berguna dalam pembelajaran IPS, di mana siswa perlu memahami konsep-konsep yang kadang abstrak dan
memerlukan visualisasi. Media Ludo menyediakan umpan balik langsung melalui interaksi selama
permainan, yang memungkinkan siswa untuk segera mengetahui apakah mereka memahami materi dengan
benar atau membutuhkan perbaikan. Ini membantu siswa untuk belajar dari kesalahan mereka dalam konteks
yang mendukung dan tidak menghakimi. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran papan Ludo
secara keseluruhan menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan efektif, yang berdampak positif pada
peningkatan hasil belajar siswa.

Kelebihan dari penggunaan media papan ludo ini ialah dapat membangkitkan rasa ketertarikan dan minat
belajar siswa, membantu mereka dalam memahami materi pelajaran yang telah dipelajari, serta memudahkan
penyampaian materi oleh guru. Kegiatan belajar menjadi lebih aktif dan menyenangkan, membantu
menghilangkan rasa bosan dan jenuh siswa saat belajar, serta media ini dapat terus digunakan pada mata
pelajaran lainnya. Media papan ludo juga mendorong interaksi dan kerja sama antar siswa, meningkatkan
keterampilan sosial dan komunikasi mereka. Selain itu, metode ini memberikan variasi dalam proses
pembelajaran, sehingga siswa tidak merasa monoton dan lebih antusias dalam mengikuti pelajaran. Namun,
seperti halnya dengan segala sesuatu, penggunaan media papan ludo juga memiliki kekurangan. Salah satu
kekurangan utama adalah membutuhkan waktu yang cukup lama dalam memainkan permainan papan ludo
hingga selesai. Hal ini bisa menjadi tantangan terutama dalam pengaturan waktu di kelas yang terbatas. Selain
itu, media ini mungkin memerlukan persiapan yang lebih lama bagi guru untuk menyiapkan materi yang
sesuai dengan papan ludo, serta mengatur kelompok siswa yang akan bermain.
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Kekurangan lainnya adalah kemungkinan siswa terlalu fokus pada aspek permainan daripada pada materi
pelajaran yang ingin disampaikan. Guru harus memastikan bahwa permainan tetap terarah dan fokus pada
tujuan pembelajaran. Selain itu, media ini mungkin kurang efektif untuk siswa yang memiliki kesulitan dalam
bekerja secara kelompok atau yang kurang tertarik pada permainan. Meskipun demikian, dengan perencanaan
dan pengelolaan yang baik, kekurangan-kekurangan tersebut dapat diminimalkan. Media papan ludo tetap
menawarkan banyak manfaat yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan membuat
proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

Dengan adanya media ini tentunya diharapkan dapat menarik minat belajar dari siswa untuk belajar IPS
dan menciptakan pembelajaran yang aktif serta menyenangkan. Apabila suasana belajar yang sebelumnya
pasif dan membosankan dapat berubah menjadi aktif dan menyenangkan. Sehingga apabila suasana belajar
sudah menyenangkan dapat membuat siswa menjadi semangat untuk belajar sehingga tidak ada lagi kata
jenuh, bosan dan mengantuk saat belajar IPS. Serta diharapkan dapat mengubah persepsi buruk siswa
terhadap mata pelajaran IPS dan siswa menganggap bahwa IPS merupakan pelajaran yang menarik dan
menyenangkan. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu acuan untuk mengetahui
pengaruh media ludo dengan menggunakan variabel lain. Kemudian dapat mengembangkan media ludo
dengan memberikan berbagai modifikasi.

Simpulan

Penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran papan Ludo terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V
menunjukkan bahwa media ini secara signifikan meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa. Papan Ludo,
sebagai alat pembelajaran interaktif, membuat proses belajar lebih menyenangkan dan efektif dibandingkan
metode konvensional. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji T-Test dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar
0,000 yang lebih kecil dari 0,05, menunjukkan bahwa media papan ludo efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran papan ludo dapat
dijadikan alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran
IPS. Inovasi dalam penggunaan media pembelajaran seperti ini tidak hanya membantu siswa memahami
materi dengan lebih baik, tetapi juga meningkatkan motivasi dan minat belajar mereka. Keberhasilan ini
membuka peluang untuk penerapan media serupa dalam mata pelajaran lainnya, menciptakan proses
pembelajaran yang lebih bervariasi dan menarik bagi siswa.
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