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Abstract  

This article presents the findings of a study on the development of Ludo Board Game 

materials focusing on halal and haram animals for Class VI A at SD Negeri 258 Sinongko. The 

research aimed to identify the stages of development, assess the validity, and evaluate the 

effectiveness of these materials in teaching Islamic Religious Education. Utilizing the ADDIE 

model within a Research and Development (R&D) framework, the study involved Class VI A 

students and employed observation, questionnaires, interviews, and documentation for data 

collection. Analysis methods included needs assessment and quantitative descriptive analysis. 

The results demonstrated that the Ludo Board Game materials were highly feasible, receiving 

validation scores of 94% from media experts, 93% from content and language experts, and 

94% from educational specialists, with student responses indicating a 95% feasibility. 

Additionally, the materials were deemed effective, showing a participant achievement gain of 

79%. 
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Pendahuluan 
Pembelajaran adalah salah satu cara guru membantu siswa mempelajari hal-hal baru, 

meningkatkan keterampilan mereka, dan mengembangkan perilaku, pengetahuan, penguasaan 

keterampilan, serta proses transfer ilmu dan pengetahuan, termasuk pengembangan sikap 

(moral) dan keyakinan siswa (Qodir, 2017). Berdasarkan pendapat tersebut, pembelajaran 

merupakan proses pembentukan siswa dalam belajar yang berhasil memerlukan pembelajaran 

yang maksimal. Selain itu, proses pembelajaran akan berjalan secara optimal jika didukung 

oleh antusiasme siswa terhadap materi pembelajaran dan kreativitas guru (Albina dkk., 2022).  

Guru yang memiliki kreativitas tinggi akan selalu berusaha membuat proses 

pembelajaran menjadi menyenangkan bagi siswanya dengan menggunakan berbagai strategi, 

seperti penggunaan media pembelajaran (Abusiri, 2017). Minat belajar siswa dan motivasi 

dalam belajar sangat dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar, yang juga berdampak pada psikologis siswa (Abusiri, 2017; Azimah & Dafit, 2022; 

Fitria, 2021; Silmi & Hamid, 2023). Oleh karena itu, memanfaatkan media pembelajaran selama 

fase orientasi pengajaran akan sangat meningkatkan efisiensi proses pembelajaran dan 

membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran mereka secara maksimal. 

Proses pembelajaran menggunakan media sangat penting bagi siswa karena dapat 

memberikan solusi atas kekurangan pendidikan konvensional yang biasanya menggunakan 

metode ceramah tanpa melihat atau memahami materi pelajaran yang dijelaskan guru 

(Nurseto, 2011; Yaumi, 2018). Metode pembelajaran konvensional yang digunakan dalam 

proses pembelajaran akan memperoleh hasil belajar yang tidak memuaskan (Agustin dkk., 

2020). Kemajuan dalam dunia pendidikan sesungguhnya telah memberikan alternatif bagi guru 
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untuk melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan media sebagai bagian dari 

proses pembelajaran (Munawir, 2020; Pralisaputri dkk., 2016).  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru PAI kelas VI A di SD Negeri 258 Sinongko, 

Kecamatan Wasuponda, Kabupaten Luwu Timur, diketahui bahwa guru hanya menyampaikan 

materi secara teoritis dan bahan ajar yang digunakan hanya berupa buku paket dengan 

menerapkan metode pembelajaran konvensional seperti metode ceramah. Akibatnya, proses 

pembelajaran cenderung monoton dan membosankan, banyak peserta didik yang kurang aktif 

dalam pembelajaran, seperti tidak memperhatikan penjelasan guru dan bercerita dengan 

teman sebangkunya ketika guru menjelaskan materi pembelajaran. Oleh karena itu, media 

pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 

pembelajaran Ludo Board Games pada materi binatang halal dan haram dengan tujuan untuk 

mengetahui tahapan pengembangan media Ludo Board Games dan untuk mengetahui 

keefektifan media pembelajaran Ludo Board Games pada materi binatang halal dan haram di 

kelas VI A SD Negeri 258 Sinongko, Kecamatan Wasuponda, Kabupaten Luwu Timur. 

Penelitian ini didasarkan pada pemahaman akan pentingnya pendekatan pembelajaran yang 

beragam (diferensiasi) dalam konteks Pendidikan Agama Islam. Studi literatur menunjukkan 

bahwa diferensiasi pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan 

mengakomodasi berbagai gaya belajar dan tingkat pemahaman siswa yang berbeda-beda 

(Arfandi dkk., 2023; Purnawanto, 2023; Putri dkk., 2019). 

Metode 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D (Research and Development) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi  (Branch, t.t.). Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 

258 Sinongko yang beralamat di Jln. Sultan Hasanuddin, Kecamatan Wasuponda, Kabupaten 

Luwu Timur, Provinsi Sulawesi Selatan, pada bulan April hingga Mei 2024. Langkah-langkah 

dalam proses penelitian dan pengembangan menunjukkan suatu siklus yang diawali dengan 

analisis permasalahan yang membutuhkan pemecahan menggunakan suatu produk tertentu. 

Langkah selanjutnya adalah menentukan karakteristik atau spesifikasi dari produk yang akan 

dihasilkan. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VI A yang berjumlah 23 orang. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan observasi, angket, wawancara, dan 

dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari analisis 

kevalidan media, kelayakan media, dan hasil belajar untuk setiap pernyataan dengan skala 

Likert.  

 

Hasil dan Pembahasan 
Penilaian validator dan respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran Ludo 

Board Games pada materi binatang halal dan haram telah disusun dan menghasilkan data hasil 

validasi produk serta data hasil respon peserta didik. Produk ini divalidasi dengan 

menggunakan angket, dan respon peserta didik juga dikumpulkan melalui angket sehingga 

data yang disajikan merupakan data hasil validasi dan respon peserta didik. Validasi yang 

dilakukan oleh ahli media digunakan untuk menilai produk media Ludo Board Games. 
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Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan tabel dan gambar tersebut data hasil validasi oleh validator ahli media di 

atas, diperoleh persentase skor 94% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan penelitian 

sebelumnya, validasi oleh ahli materi memperoleh persentase sebesar 91,25% dan ahli media 

sebesar 96,7%, dengan interpretasi sangat kuat. Respon siswa melalui uji coba terbatas 

menunjukkan nilai persentase sebesar 87,6% dengan interpretasi sangat kuat, serta 

peningkatan hasil belajar siswa dengan skor gain 0,5 yang diinterpretasikan tinggi (Angguntari 

& Nugraha, 2019). Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan media papan Ludo sangat 

layak digunakan dengan persentase 86% dan sangat menarik bagi siswa (Ulfa dkk., 2022). 

Selain itu, penelitian juga menunjukkan bahwa media pembelajaran Ludo Game pada materi 

kelangkaan memperoleh respon siswa sebesar 100% dengan kategori sangat menarik (Kisma 

Khairah, 2024). 
Hasil analisis validasi ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis wattpad dapat dijabarkan 

sebagai berikut. 

Tabel 1. Rekap Data Hasil Validasi Ahli Materi 
No Aspek yang dinilai Skor Kriteria 

1. Aspek Materi 4 Sangat Valid 

2. Kelayakan isi 3,3 Sangat Valid 

3. Aspek Kebahasaan 3,6 Sangat Valid 

4. Daya Tarik 4 Sangat Valid 

Berdasarkan data hasil validasi oleh validator ahli materi diatas, diperoleh persentase skor 93% dengan 

kategori sangat valid. Hasil analisis ahli bahasa terhadap media pembelajaran ludo board games dapat 

dijabarkan sebagai berikut. 

                          Tabel 2. Rekap Data Hasil Validasi Ahli bahasa 
No Aspek yang dinilai Skor Kriteria 

1. Kualitas Tampilan 4 Sangat Valid 

2. Daya Tarik 3,5 Sangat Valid 

3. Aspek Bahasa 3,7 Sangat Valid 

Berdasarkan data hasil validasi oleh validator ahli bahasa tersebut, diperoleh persentase skor 93% 

dengan kategori sangat valid. Hasil analisis validasi ahli pembelajaran terhadap media pembelajaran 

ludo board games dapat dijabarkan sebagai berikut. 

                         Tabel 4. Rekap Data Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 
No  Aspek yang dinilai Skor Kriteria 

 1. Aspek Materi 3,3 Sangat Valid 

 2. Aspek Kebahasaan 4 Sangat Valid 

 3. Kualitas Tampilan 3,8 Sangat Valid 

 4. Kemudahan Penggunaan 4 Sangat Valid 
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Berdasarkan data hasil validasi oleh validator ahli pembelajaran diatas, diperoleh persentase 

skor 94% dengan kategori sangat valid. Hasil analisis respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran ludo board games dapat digambarkan sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Hasil Respon Siswa 

Berdasarkan data hasil respon peserta didik diatas, diperoleh persentase skor 95% dengan kategori 

sangat valid. Uji keefektifan dilakukan dengan memberikan tes yang terdiri dari pre-test dan post-test. 

Tes dilakukan oleh 23 peserta didik kelas VI A SD Negeri  258 Sinongko Kecamatan Wasuponda 

Kabupaten Luwu Timur yang telah disusun dan menghasilkan data hasil pre-test dan post-test sebagai 

berikut. 

 

 
Gambar 3. Hasil Pre-Test & Post-Test 

Berdasarkan data hasil pre-test dan post-test diatas diperoleh persentase skor 79% dengan kategori 

tinggi. 

Penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran ludo board games dalam penelitian ini, 

evaluasi terhadap media pembelajaran ludo board games yang berfokus pada mata pelajaran PAI 

materi binatang halal dan haram kelas VI A SD Negeri 258 Sinongko Kecamatan Wasuponda Kabupaten 

Luwu Timur menghasilkan penilaian yang sangat positif dari berbagai aspek. Validasi yang dilakukan 

melibatkan ahli media yang memberikan kualifikasi sangat valid, ahli materi yang memberikan 

kualifikasi sangat valid , ahli bahasa yang memberikan kualifikasi sangat valid, dan ahli pembelajaran 

memberikan kualifikasi sangat valid. Respon peserta didik yang memberikan kualifikasi sangat layak 

serta evaluasi sumatif dengan pre-test dan post-test memberikan kualifikasi tinggi. Hal ini menunjukkan 

bahwa dari sisi penyajian, dan penggunaan bahasa, media ludo board games tersebut telah memenuhi 

standar yang diharapkan. 

Berdasarkan validasi oleh para ahli, respon peserta didik, dan evaluasi peserta didik dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran ludo board games materi binatang halal dan haram sangat 

layak dan efektif untuk digunakan di kelas VI A SD Negeri 258 Sinongko Kecamatan Wasuponda 
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Kabupaten Luwu Timur. Kesimpulan ini menegaskan kelayakan dan keefektifan penggunaan media ludo 

board games sebagai alat bantu pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman materi secara 

lebih interaktif dan menarik bagi siswa. 

 

Kesimpulan 
Penelitian ini menegaskan pentingnya penggunaan media pembelajaran kreatif dalam pendidikan. 

Media Ludo Board Games menunjukkan potensinya dalam memfasilitasi pembelajaran yang mendalam 

dan berkesan, tidak hanya untuk materi binatang halal dan haram tetapi juga untuk materi lainnya. 

Temuan ini sejalan dengan teori kognitif, menunjukkan bahwa media ini membantu siswa membangun 

pemahaman mereka sendiri. Validasi kuat dari ahli dan respon positif dari guru serta siswa 

menunjukkan bahwa integrasi media pembelajaran inovatif dapat meningkatkan kualitas pendidikan. 

Namun, penelitian ini terbatas pada satu konteks spesifik, sehingga diperlukan penelitian lanjutan untuk 

memastikan efektivitasnya dalam konteks berbeda dan mengevaluasi dampak jangka panjangnya 

terhadap pencapaian akademik siswa. 
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