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ABSTRAK

Rela Imanulhag, NIM 21204081028. Efektivitas Media
Pembelajaran Ludo BUKOKA dalam Mengembangkan
Keterampilan Kolaborasi dan Komunikasi Siswa Madrasah
Ibtidaiyah. Tesis Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah (PGMI). Program Magister UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta 2023. Pembimbing Prof. Dr. Sigit Purnama, S.
Pd.l., M. Pd.

Keterampilan kolaborasi dan komunikasi merupakan
kemampuan yang dapat menjawab tuntutan perkembangan
zaman. Keterampilan tersebut dapat dikembangkan melalui
penggunaan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk:
(1) Mengembangkan media pembelajaran Ludo BUKOKA
dalam  mengembangkan  keterampilan  kolaborasi  dan
komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah, dan (2) Mengetahui
efektivitas media pembelajaran Ludo BUKOKA dalam
mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
Madrasah Ibtidaiyah.

Penelitian ini merupakan mixed methods jenis eksploratory
sequential. Data kualitatif terlebih dahulu dikumpulkan
kemudian data kuantitatif. Data kualitatif didapatkan melalui
tahap pengembangan yakni hasil penilaian ahli media, ahli
materi, angket respon guru, dan angket respon siswa, sedangkan
data kuantitatif didapatkan melalui hasil pre-test dan post-test.
Pada tahap penerapan media pembelajaran Ludo BUKOKA
menggunakan desain pre-eksperimental jenis one group pre-test
dan post-test. Penelitian dilaksanakan di Madrasah Ibtidaiyah
PUI Cilimus Kuningan pada kelas IV dengan 20 siswa.

Hasil penelitian yaitu: (1) Media Pembelajaran Ludo
BUKOKA dikembangkan dengan metode Research and
Development (R&D) model ADDIE. Analyse kebutuhan,
karakteristik siswa, kurikulum dan materi, membuat rancangan
(design) produk baru untuk dikembangkan (development),
kemudian divalidasi untuk diimplementasikan (implementation)
dalam pembelajaran dan dinilai (evaluation) untuk mengetahui
nilai dan manfaat dari produk yang dikembangkan. (2) Media
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pembelajaran Ludo BUKOKA efektif dalam mengembangkan
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa dilihat dari hasil
analisis n-gain menggunakan Excel 2013. Keterampilan
kolaborasi memperoleh nilai 90% kriteria “Efektif”, skor (g) >
0,7, yaitu 0,9 kriteria “Tinggi” sebanyak 19 siswa, nilai 0,3 <
(g) > 0,7 kriteria “Sedang” sebanyak 1 siswa dan nilai (g) < 0,3
kriteria “Rendah” vyaitu 0 atau tidak ada. Sedangkan
keterampilan komunikasi memperoleh nilai 96% kriteria
“Efektif”, nilai (g) > 0,7, yaitu 1,0 kriteria “Tinggi” 20 siswa,
nilai 0,3 <(g) > 0,7 kriteria “Sedang” dan nilai (g) < 0,3 Kriteria
“Rendah” yaitu 0 atau tidak ada. Sehingga media pembelajaran
Ludo BUKOKA dapat mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa.

Kata Kunci: Efektivitas Media Pembelajaran, Ludo BUKOKA,

Keterampilan Kolaborasi, Keterampilan Komunikasi, Madrasah
Ibtidaiyah.
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ABSTRACT

Rela Imanulhaq, NIM 21204081028. The effectiveness of
Ludo BUKOKA Learning Media in Developing Collaboration
and Communication Skills of Madrasah Ibtidaiyah Students.
Thesis of the Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study
Program (PGMI). UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta Masters
Program 2023. Supervisor Prof. Dr. Sigit Purnama, S. Pd.l., M.
Pd.

Collaboration and communication skills are abilities that
can answer the demands of current developments. These skills
can be developed through the use of learning media. This
research aims to: (1) Develop Ludo BUKOKA learning media
in developing collaboration and communication skills of
Madrasah Ibtidaiyah students, and (2) Find out the
effectiveness of Ludo BUKOKA learning media in developing
collaboration and communication skills of Madrasah Ibtidaiyah
students.

This research is a mixed methods exploratory sequential
type. Qualitative data was collected first and then gquantitative
data. Qualitative data was obtained through the development
stage, namely the results of assessments by media experts,
material experts, teacher response questionnaires, and student
response questionnaires, while quantitative data was obtained
through pre-test and post-test results. At the implementation
stage, Ludo BUKOKA learning media used a pre-experimental
design, one group pre-test and post-test. The research was
carried out at Madrasah Ibtidaiyah PUI Cilimus Kuningan in
class IV with 20 students.

The results of the research are: (1) Ludo BUKOKA
learning media was developed using the Research and
Development (R&D) ADDIE model method. Analyze needs,
student characteristics, curriculum and materials, create a
design for a new product to be developed, then validated for
implementation in learning and assessed (evaluation) to
determine the value and benefits of the product being
developed. (2) Ludo BUKOKA learning media is effective in
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developing students' collaboration and communication skills as
seen from the results of n-gain analysis using Excel 2013.
Collaboration skills scored 90% of the "Effective” criteria,
score (g) > 0.7, namely 0.9 criteria "High" as many as 19
students, a value of 0.3 < (g) > 0.7 "Medium" criteria as many
as 1 student and a value (g) < 0.3 "Low" criteria, namely O or
none. Meanwhile, communication skills scored 96% for the
"Effective” criteria, value (g) > 0.7, namely 1.0 "High" criteria
for 20 students, value 0.3 < (g) > 0.7 "Medium" criteria and the
value (g) < 0.3 "Low" criteria, namely 0 or none. So that Ludo
BUKOKA learning media can develop students' collaboration
and communication skills.

Keywords: Effectiveness of Learning Media, Ludo BUKOKA,
Collaboration  Skills, Communication Skills, Madrasah
Ibtidaiyah.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pada kurikulum 2013 terdapat perubahan terutama pada
PERMENDIKBUD nomor 20 tahun 2016. Perubahan tersebut
adalah tentang keterampilan yang sangat diperlukan oleh anak-
anak bangsa.? Oleh karena itu diperlukan keterlibatan semua
pihak terutama pihak sekolah dalam menyiapkan anak-anak
bangsa agar memiliki sejumlah keterampilan yang diperlukan
dalam kehidupan di abad 21 ini.®> Untuk bisa berperan secara
bermakna pada era globalisasi di abad ke-21 ini maka setiap
warga negara dituntut untuk memiliki kemampuan yang dapat
menjawab tuntutan perkembangan zaman.*> Berbagai inovasi
juga dikembangkan agar sistem pendidikan dapat berkembang

sesuai kebutuhan zaman.®
Hal ini menuntut peran pendidik untuk mengembangkan

keterampilan baik hard skill maupun soft skill pada siswa dalam

? Diah Rusmala Dewi, “Pengembangan Kurikulum Di Indonesia Dalam
Menghadapi Tuntutan Abad Ke-21,” As-Salam: Jurnal Studi Hukum Islam &
Pendidikan 8, no. 1 (2019): 1-22.

® Karim Abdillah and Tasman Hamami, “Pengembangan Kurikulum
Menghadapi Tuntutan Kompetensi Abad Ke 21 Di Indonesia,” Jurnal
Pendidikan Islam Al-1lmi 4, no. 1 (2021).

* Resti Septikasari and Rendy Nugraha Frasandy, “Keterampilan 4C Abad 21
Dalam Pembelajaran Pendidikan Dasar,” Tarbiyah Al-Awlad: Jurnal
Kependidikan Islam Tingkat Dasar 8, no. 2 (2018): 107-17.

> Budi Agus Sumantri, “Pengembangan Kurikulum Di Indonesia
Menghadapi Tuntutan Kompetensi Abad 21,” EL-HIKMAH: Jurnal Kajian
Dan Penelitian Pendidikan Islam 13, no. 2 (2019): 146-67.

® Nur Cahyati Ngaisah, Firman Priyo Suhasto, and Kulsum Nur Hayati,
“Preschool Curriculum System Innovation in the Philippines and Indonesia,”
Edulab: Majalah llmiah Laboratorium Pendidikan 7, no. 2 (2022): 211-24.



pembelajaran di sekolah agar dapat terjun ke dunia pekerjaan
dan siap berkompetisi dengan negara lain.” Guru menyiapkan
segala perangkat seperti kurikulum, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran, model atau metode dan media yang
diintegrasikan dengan pembelajaran abad 21.2 Dengan
mengembangkan keterampilan abad ke-21 dalam pembelajaran,
diharapkan setiap individu memilki keterampilan untuk hidup di
abad ke-21 dengan berbagai peluang dan tantangan yang akan
dihadapi di era kemajuan teknologi dan informasi.® Beberapa
pakar menjelaskan  pentingnya penguasaan  berbagai
keterampilan abad ke-21 sebagai sarana kesuksesan di abad
dimana dunia berkembang dengan cepat dan dinamis.*°
Keterampilan abad 21 didalamnya terdiri dari
keterampilan berpikir kreatif (creative thinking), berpikir Kkritis
dan pemecahan masalah (critical thinking and problem solving),

berkomunikasi (communication), dan berkolaborasi

" Imas Masfufah, “Bekal Keterampilan Abad 21 Pada Pembelajaran Di
Sekolah Dasar,” Jurnal Edupena 3, no. 2 (2022): 95-109.

8 Awalia Marwah Suhandi and Fajriyatur Robi’ah, “Guru Dan Tantangan
Kurikulum Baru: Analisis Peran Guru Dalam Kebijakan Kurikulum Baru,”
Jurnal Basicedu 6, no. 4 (2022): 5936-45.

¥ Maya Meilia and Murdiana Murdiana, “Pendidik Harus Melek Kompetensi
Dalam Menghadapi Pendidikan Abad Ke-21,” Al Amin: Jurnal Kajian limu
Dan Budaya Islam 2, no. 1 (2019): 88-104.

10 Meilan Arsanti, Ida Zulaeha, and Subiyantoro Subiyantoro, “Tuntutan
Kompetensi 4C Abad 21 Dalam Pendidikan Di Perguruan Tinggi Untuk
Menghadapi Era Society 5.0,” Prosiding Seminar Nasional Pascasarjana
(PROSNAMPAS) 4, no. 1 (2021).



(collaboration) atau yang dikenal dengan 4C."* Keterampilan-
keterampilan tersebut harus diintegrasikan dalam proses
pembelajaran di kelas sesuai dengan tema-tema pada kurikulum
2013."

Indikator  keberhasilan  lebih  didasarkan  pada
kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi, dan menggunakan
informasi untuk memecahkan masalah yang kompleks, dapat
beradaptasi dan berinovasi dalam menanggapi tuntutan baru dan
mengubah keadaan, dan memperluas kekuatan teknologi untuk
menciptakan pengetahuan baru.*® Ketidakmampuan anak dalam
mengungkapkan keinginan, perasaan serta mengaktualisasikan
apa yang ada dalam diri mereka menjadikan masalah yang
dihadapi oleh anak-anak semakin besar. Sehingga anak-anak
memerlukan sebuah kemampuan dan keterampilan untuk
mengungkapkan masalah yang mereka hadapi kepada orang
lain.** Semua kecakapan ini bisa dimiliki oleh siswa apabila
pendidik mampu mengembangkan rencana pembelajaran yang
berisi kegiatan-kegiatan yang menantang siswa untuk berpikir

kritis dalam memecahkan masalah. Kegiatan yang mendorong

! Zakaria Zakaria, “Kecakapan Abad 21 Dalam Pembelajaran Pendidikan
Dasar Masa Pandemi Covid-19,” Dirasah: Jurnal Pemikiran Dan
Pendidikan Dasar Islam 4, no. 2 (2021): 81-90.

12 Kirana Prama Dewi and Siwi Purwanti, “Integrasi Kecakapan Abad 21
Dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Sekolah Dasar,” Prosiding
Seminar Nasional Hasil Pengabdian Kepada Masyarakat Universitas
Ahmad Dahlan 1, no. 2 (2019): 465-72.

¥ Emmeria Tarihoran, “Guru Dalam Pengajaran Abad 21,” SAPA-Jurnal
Kateketik Dan Pastoral 4, no. 1 (2019): 46-58.

M Sumanto, Psikologi Perkembangan (Media Pressindo, 2014).



siswa untuk bekerja sama dan berkomunikasi harus tampak
dalam setiap rencana pembelajaran yang dibuatnya.™

Dua dari empat keterampilan yang dapat meningkatkan
keterampilan siswa di abad 21, yaitu keterampilan kolaborasi
dan komunikasi. Keterampilan kolaborasi adalah proses
interaksi di antara beberapa orang yang berkesinambungan.®
Keterampilan kolaborasi merupakan suatu landasan interaksi
dan cara hidup seseorang dimana individu bertanggung jawab
atas tindakannya, yang mencakup kemampuan belajar dan
menghargai ~ serta ~ memberikan  dukungan  terhadap
kelompoknya.*’

Selain kemampuan kolaborasi, kemampuan lain yang
perlu ditekankan adalah keterampilan komunikasi. Suprapto
mengungkapkan bahwa keterampilan komunikasi adalah suatu
proses interaksi yang mempunyai arti antara sesama manusia.*®
Pengertian yang telah dikemukakan oleh Suprapto selaras
dengan Beni bahwa keterampilan komunikasi merupakan
penyampaian dan memahami pesan dari satu orang kepada

orang lain. Keterampilan komunikasi mengarahkan siswa untuk

1> Septikasari and Frasandy, “Keterampilan 4C Abad 21 Dalam

Pembelajaran Pendidikan Dasar.”

16 Jonathan, Peranan Koordinasi Dan Kolaborasi (Jakarta: Prenada Media
Group, 2004).

7 Muhali Muhali, “Pembelajaran Inovatif Abad Ke-21,” Jurnal Penelitian
Dan Pengkajian lImu Pendidikan: E-Saintika 3, no. 2 (2019): 25-50.

8 Suprapto, Pengantar llmu Komunikasi Dan Peran Manajemen Dalam
Komunikasi (Jakarta: PT. Buku Seru, 2011).



mampu mengungkapkan suatu informasi yang dapat diterima
oleh orang lain dengan jelas.™

Keterampilan kolaborasi dan komunikasi sangat
bermanfaat bagi siswa di abad 21 ini, namun berdasarkan hasil
observasi menunjukkan bahwa siswa kelas IV di Ml PUI
Cilimus dalam hal kemampuan komunikasi dan kolaborasi
masih belum optimal. Keterampilan kolaborasi belum optimal
seperti siswa belum dapat menerima keputusan bersama. Hal
tersebut dapat dilihat ketika siswa diminta untuk pemilihan
ketua kelompok tetapi siswa tidak ada yang menginginkannya.
Siswa belum mampu menerima Kritik dan saran dari siswa lain
dengan baik. Siswa masih kesulitan dalam menemukan solusi
terkait permasalahan dalam kelompok. Siswa belum optimal
dalam memahami perbedaan pandangan, dan siswa belum
optimal dalam menyesuaikan diri sebagai anggota kelompok,
yang aktif dalam kelompok hanya 1-2 orang saja. Serta siswa
belum optimal dalam berdiskusi dengan tim untuk
menyelesaikan masalah. % Sedangkan keterampilan siswa dalam
berkomunikasi = masih  belum optimal  seperti, dalam
mempresentasikan hasil temuan atau berpendapat. Belum
menggunakan grafik, tabel maupun simbol tertentu untuk

menyajikan informasi. Belum menggunakan alat komunikasi

9" A Beni, Psikologi Pendidikan Dan Pengajaran (Yogyakarta: CAPS,
2012).
0 Hasil Observasi Di M1 PUI Cilimus Tanggal 21 Februari 2023.



yang sesuai sehingga agar temuannya dapat dimengerti teman-
temannya dan belum optimal dalam mencari sumber belajar.?

Melihat kondisi sekarang peran guru menjadi bagian
terpenting dalam pengembangan keterampilan siswa abad 21.
Tentu dalam hal ini guru harus mempunyai pengalaman dan
pedagogik untuk dapat melaksanakan berbagai macam proses
pembelajaran.??  Usaha yang dapat dilakukan untuk
mengembangkan keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan
abad 21 ini yaitu menggunakan media pembelajaran.

Model penyajian materi yang menyenangkan dan
menarik dapat diterapkan melalui  penggunaan  media
pembelajaran.”®  Media pembelajaran  yang melibatkan
aktivitas bermain tentunya dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Permainan dalam sebuah
pembelajaran  memberikan  kesan bahwa belajar itu
menyenangkan (learning is fun), sehingga siswa tidak tertekan
secara psikologis dan tidak merasa bosan terhadap apa yang
diajarkan oleh guru.?* Anak ketika melakukan permainan
akan berusaha untuk memiliki keinginan dan mencapai
keinginannya, sehingga semua aspek perkembangan anak

dapat ditingkatkan, dan dengan kebebasan anak dapat

! Hasil Observasi Di M1 PUI Cilimus Tanggal 21 Februari 2023.

%2 Siti Zubaidah, “Keterampilan Abad Ke-21: Keterampilan Yang Diajarkan
Melalui Pembelajaran,” Seminar Nasional Pendidikan 2, no. 2 (2016): 1-17.
% Hamdan Husen Batubara and Dessy Noor Ariani, “Model Pengembangan
Media Pembelajaran Adaptif Di Sekolah Dasar,” Muallimuna: Jurnal
Madrasah Ibtidaiyah 5, no. 1 (2019): 33-46.

% Ujang Hidayat, Model-Model Pembelajaran Efektif (Bina Mulia
Publishing, 2016).



berekspresi serta bereksplorasi untuk memperkuat hal-hal yang
sudah diketahui maupun menemukan hal-hal baru.?® Selain itu,
kegiatan bermain memberikan dampak yang baik bagi anak.
Dampak kegiatan bermain yang timbul antara lain anak
dapat belajar mengambil keputusan, menentukan, mencipta,
membongkar, memasangkan, mencoba, mengembalikan,
mengeluarkan  pendapat dan  memecahkan  masalah,
mengerjakan sesuatu secara tuntas, bekerja sama dengan
teman dan mengalami berbagai macam perasaan.”®

Salah satu ciri dari pembelajaran abad 21 yaitu aktivitas
siswa.?’” Permainan dan simulasi dapat mengubah  siswa
menjadi  peserta  aktif  daripada  konsumen  pasif
informasi, jenis keterlibatan aktif berdampak positif terhadap
proses belajar.?® Permainan juga dapat memberikan kesempatan
untuk  mengembangkan  kerja  tim, kolaborasi, dan
keterampilan sosial interpersonal. Permainan mempromosikan
keterlibatan aktif dalam proses belajar sambil memberikan

kesempatan untuk praktek dan aplikasi tanpa menghafal.?

% Trinova, “Hakikat Belajar Dan Bermain Menyenangkan Bagi Siswa,” Al-
Talim Journal 19, no. 3 (2012): 209-215.

% Wahyu Candra Dwi Safitri, “Pengembangan Media Board Game untuk
Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,” JINoP (Jurnal Inovasi
Pembelajaran) 6, no. 2 (2020): 181-90.

" Eny Winaryati, “Penilaian Kompetensi Siswa Abad 21,” Prosiding
Seminar Nasional & Internasional 1, no. 1 (2018).

?® Amalia Ratna Zakiah Wati and Syunu Trihantoyo, “Strategi Pengelolaan
Kelas Unggulan Dalam Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa,” JDMP
(Jurnal Dinamika Manajemen Pendidikan) 5, no. 1 (2020): 46-57.

# Ismi Yunita and Adhicipta, “Perancangan Media Board Game
Menggunakan Pendekatan Edutainment Untuk Meningkatkan Minat Belajar



Penggunaan permainan masih jarang dilakukan dalam
pembelajaran, hal tersebut karena minimnya sarana prasarana
dan sulit diaturnya siswa jika harus belajar dengan cara aktif.*’
Untuk mengatasi hal tersebut, pemanfaatan permainan lama
dapat menjadi alternatif solusi dengan dilakukannya
pengembangan. Didesain dengan pembelajaran terkini, yaitu
pembelajaran kooperatif.**

Permainan ludo banyak dimainkan anak-anak sekarang,
baik dalam bentuk fisik maupun bentuk online. Namun yang
peneliti kehendaki untuk digunakan dalam pembelajaran di Ml
PUI Cilimus yaitu permainan ludo dalam bentuk fisik. Selain
ketersediaan komputer yang masih terbatas, penggunaan
handphone juga tidak diperkenankan karena seringkali
disalahgunakan oleh siswa.** Hal tersebut mendorong peneliti
untuk mengembangkan permainan ludo sebagai media dalam
pembelajaran di MI PUI Cilimus.

Penelitian tentang permainan Ludo yang digunakan
dalam pembelajaran bukan pertama kali dilakukan, merujuk
pada penelitian sebelumnya yaitu, penelitian yang dilakukan
oleh  Andi dan Hastuti, Permainan ludo membantu

perkembangan keterampilan sosial, kemampuan berekspresi,

Dasar Akuntansi Pada Sekolah Menengah Atas Jurusan Sosial,” Jurnal
Akuntansi Dan Teknologi Informasi (JATI) 11 (2017): 1-14.

% Hasil Wawancara Di M1 PUI Cilimus Tanggal 21 Februari 2023.

¥ Andi Suhardiyanto, “Peningkatan Kualitas Pendidikan Melalui Model
Pembelajaran Kooperatif Berbasis Konstruktivistik,” Lembaran Ilmu
Kependidikan 38, no. 1 (2009).

%2 Hasil Wawancara Di MI PUI Cilimus Tanggal 21 Februari 2023, 2023.



dan komunikasi.*®* Nasya Tisaklimi mengungkapkan bahwa
permainan ludo ini mengajak siswa untuk aktif dalam
pembelajaran karena sistem media ini adalah bermain sambil
belajar.®*

Perbedaan penelitian yang akan dilakukan dengan
penelitian sebelumnya yaitu Ludo yang dibuat khusus untuk
anak tingkat sekolah dasar dengan ciri khas nya yaitu
pembelajaran tema. Materi yang terdapat dalam media
disesuaikan dengan tema yang belum dipahami siswa, yaitu
keberagaman pakaian adat di Indonesia. Sehingga dengan
memilih materi tersebut dapat membuat siswa lebih paham dan
mampu  mengembangkan kemampuan  kolaborasi  dan
komunikasi siswa dalam menggunakan permainan Ludo
BUKOKA.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti
ingin mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
siswa kelas IV MI PUI Cilimus dengan menggunakan
permainan Ludo materi  pembelajaran  tematik  yang
dikembangkan, dengan judul “Efektivitas media Pembelajaran
Ludo BUKOKA dalam mengembangkan keterampilan

kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah”

% Andi Abdul Rahman Solori and Hastuti, “Permainan Ludo Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Secara Daring Di MIS
Borong Kapala,” Indonesian Language Education and Literature 7, no. 1
(2021): 58-70.

#  Nasya Tikalisti, Octaviany Widyaningsih, and Maria Ulfa,
“Pengembangan Media Permainan Ludo Dalam Mata Pelajaran PKn Materi
Indahnya Keragaman Di Negeriku,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan
STKIP Kusuma Negara Il, 2017, 193-200.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka
disusunlah rumusan masalah yang terkait dengan judul guna
membatasi lingkup penelitian, yaitu:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Ludo
BUKOKA dalam mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah?

2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran Ludo
BUKOKA dalam mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dan manfaat
dari penelitian ini yaitu:

1. Tujuan Penelitian
a. Menjelaskan pengembangan media pembelajaran

Ludo BUKOKA dalam mengembangkan
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
Madrasah Ibtidaiyah
b. Menjelaskan efektivitas media pembelajaran Ludo
BUKOKA dalam mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah
Ibtidaiyah.
2. Manfaat Penelitian
Berdasar tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini, maka hasil penelitian pengembangan ini

diharapkan dapat memberikan manfaat kepada semua
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pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan

dari penelitian ini antara lain:

a. Manfaat Teoritis

1)

2)

Sebagai gambaran dan bahan pengembangan
untuk menentukan langkah-langkah yang perlu
dilakukan dalam mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah
Ibtidaiyah.

Sebagai sumber informasi dalam menjawab
permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran terutama  dalam
mengembangkan keterampilan kolaborasi dan

komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah.

b. Manfaat Praktis

1)

2)

Bagi Siswa:

a) Dengan adanya Ludo BUKOKA, siswa
dapat lebih tertarik, berminat, bersemangat,
dan aktif dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran.

b) Dengan  adanya Ludo  BUKOKA,
keterampilan sosial siswa dapat meningkat
sesuai dengan tahap perkembangan dan
pengalaman belajarnya.

Bagi Guru:

a) Dengan Ludo BUKOKA, guru dapat

dengan mudah menarik dan memfokuskan
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perhatian siswa dalam kegiatan
pembelajaran.
b) Memperbaiki proses belajar mengajar di
sekolah dasar.
c) Mengembangkan kualitas dan wawasan
guru dalam mengajar di sekolah dasar.
3) Bagi Sekolah:
a) Meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.
b) Memaksimalkan peranan dan tanggung
jawab sekolah dalam membekali siswanya.
c) Dapat digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam membuat kebijakan
dalam rangka meningkatkan  proses
pembelajaran di sekolah dasar.
4) Bagi Peneliti
Peneliti mendapatkan pengalaman dalam
melakukan penelitian sehingga ketika terjun ke
dunia pendidikan, peneliti sudah mampu
mengatasi permasalah yang di lapangan.
5) Bagi Peneliti Selanjutnya
Adanya hasil penelitian ini dapat dijadikan
bahan referensi tentang pengembangan Ludo
BUKOKA dalam mengembangkan
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
Madrasah Ibtidaiyah.
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D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk media pembelajaran Ludo BUKOKA yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:

1.

Istilah  BUKOKA merupakan singkatan dari Kkata
Budaya Kolaborasi dan komunikasi.

Ludo BUKOKA yang dikembangkan menyajikan materi
tema 7, Subtema 2 Indahnya Keberagaman Budaya di
Negeriku materi Keberagaman Pakaian Adat di
Indonesia.

Ludo BUKOKA yang dikembangkan berupa bentuk
fisik.

Ludo BUKOKA dirancang untuk digunakan sebagai
media pembelajaran tematik (IPS dan PPKn).

Desain Ludo BUKOKA terdiri dari empat box yang jika
disatukan akan membentuk papan permainan ludo.

Ludo BUKOKA dilengkapi dengan kartu permainan
(Kartu materi, kartu pertanyaan dan kartu polaroid
sebagai lembar kerja kelompok)

Kartu materi berupa gambar pakaian adat dilengkapi
identitas nama dan asal dibagian depan serta
keunikannya di bagian belakang. Sedangkan Kkartu
pertanyaan berisi logo tanya jawab dibagian depan dan
tanya jawab di bagian belakang. Kartu polaroid berisi
kolom kosong pada bagian depan dan kolom komentar

di bagian belakang.
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8. Sasaran produk yang dikembangkan yaitu siswa kelas
V.

9. Terdapat dadu, bidak permainan, pengocok dadu, dan
benda-benda di dalam box (lembar kerja berbentuk kartu
polaroid, tali pita, pin dan stiker pakaian adat).

10. Permainan dilakukan secara berkelompok. Terdiri dari 4
kelompok yang masing-masing terdapat 5 orang.

11. Dilengkapi dengan video cara bermain media
pembelajaran Ludo BUKOKA.

E. Kajian Pustaka
Untuk mendukung penelitian dan penyusunan tesis, peneliti
melakukan studi kepustakaan. Terdapat beberapa penelitian
terdahulu yang relevan dengan penelitian ini, diantaranya:

1. Penelitian Andi dan Hastuti

Hasil  penelitiannya  menunjukkan  bahwa
permainan ludo pada pembelajaran daring Bahasa
Indonesia di MIS Borong Kapala layak digunakan dan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Permainan
ludo membantu perkembangan keterampilan sosial,
kemampuan berekspresi, dan komunikasi.*

Terdapat perbedaan penelitian dengan peneliti
yaitu materi pembelajaran yang termuat di media.
Peneliti menggunakan materi tematik (IPS dan PPKn),

sedangkan peneliti terdahulu hanya pada bahasa

% Solori and Hastuti, “Permainan Ludo Untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Bahasa Indonesia Secara Daring Di MIS Borong Kapala.”
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Indonesia. Relevansi dari kedua penelitian ini adalah
sama-sama menggunakan permainan Ludo sebagai
media pembelajaran sehingga membantu perkembangan
keterampilan sosial dan komunikasi siswa tingkat
sekolah dasar.
2. Penelitian Nasya Tikalismi, Octaviany dan Maria
Penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan
media permainan ludo ini mengajak siswa untuk aktif
dalam pembelajaran karena sistem media ini adalah
bermain sambil belajar. Siswa menjadi termotivasi
untuk belajar, khususnya pada mata pelajaran PKn.*®
Perbedaan dalam penelitian ini yaitu materi yang
terdapat pada Ludo sebagai media pembelajaran.
Relevansi kedua penelitian ini adalah sama-sama
menggunakan media permainan ludo dalam tema
keberagaman di sekolah dasar.
3. Penelitian Syifa Aulia Nissa dan Novanita Whindi Arini
Penelitiannya mengungkapkan bahwa dengan
hadirnya media pembelajaran game ludo IPS pada siswa

kelas IV SDS Muhammadiyah Jakarta Timur, siswa

% Tikalisti, Widyaningsih, and Ulfa, “Pengembangan Media Permainan
Ludo Dalam Mata Pelajaran PKn Materi Indahnya Keragaman Di
Negeriku,” 2017.
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menjadi percaya diri dan lebih aktif dalam belajar atau
menjawab soal yang disediakan dalam permainan.®’

Perbedaan  penelitian  ini  yaitu  materi
pembelajaran yang terdapat pada permainan Ludo.
Relevansi kedua penelitian ini yaitu sama-sama
menggunakan  media  permainan  ludo  dalam
pembelajaran IPS di sekolah dasar.

4. Penelitian Mishbah Ulhusna, Sri Diana Putri dan

Zakirman

Hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa
terdapat perbedaan keterampilan kolaborasi yang
signifikan ~antara siswa yang belajar dengan
menggunakan media ludo dan belajar secara
konvensional. Belajar dengan menggunakan media ludo
terbukti dapat melibatkan keseluruhan siswa aktif untuk
belajar karena media yang dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan belajar siswa pada tingkat SD. Media ludo
juga dapat meningkatkan kerjasama, rasa saling
ketergantungan antara masing-masing siswa dalam
mendapatkan pengetahuan baru dan memotivasi siswa

agar dapat meningkatkan pengetahuan lebih lanjut.*®

¥ Novanita Whindi Arini Syifa Aulia Nissa, “Pengembangan Game Ludo
Untuk Pembelajaran IPS Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 4
(2021): 2563-70.

% Mishbah Ulhusna and Sri Diana, “Permainan Ludo Untuk Meningkatkan
Keterampilan Kolaborasi Siswa Dalam Pembelajaran Matematika,”
International Journal of Elementary Education 4, no. 2 (2020): 130-37.
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Perbedaan penelitian ini yaitu materi yang
terdapat pada media Ludo. Sedangkan relevansinya
yaitu sama-sama menggunakan media Ludo dalam
pembelajaran untuk anak usia sekolah dasar dan dalam
meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa.

5. Penelitian Aldyana Pertiwi Farizky, Zuhdan Kun
Prasetyo, dan Susilowati

Hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa
kemampuan kerjasama siswa dan hasil belajar kognitif
siswa dapat ditingkatkan dengan menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams-Games-
Tournament. Peningkatan pada kemampuan kerjasama
siswa melalui lembar observasi kemampuan kerjasama
siswa dan lembar angket kemampuan kerjasama siswa
mendapatkan persentase rata-rata dari keseluruhan siswa
telah mencapai kriteria tinggi pada seluruh aspek
kemampuan kerjasama.*

Perbedaan penelitian ini yaitu materi yang
terdapat pada media Ludo. Sedangkan relevansinya
yaitu sama-sama menggunakan media Ludo dalam
pembelajaran dan dalam meningkatkan keterampilan

kerjasama/kolaborasi siswa.

¥ susilowati Aldyana Pertiwi Farizky, Zuhdan Kun Prasetyo, “Upaya

Meningkatan Kemampuan Kerjasama Siswa Dan Hasil Belajar Kognitif
dalam Pembelajaran IPA Dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
Teams-Games-Tournament di SMPN 1 Mungkid Kelas VII D,” E-Journal
Pendidikan 7, no. 1 (2018): 63-68.
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6. Penelitian Doni Iswandi

Hasil Penelitiannya menunjukkan bahwa media
Ludo dapat membantu siswa memahami materi yang
disampaikan guru dan membuat siswa lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Media permainan Ludo mengasah
kemampuan berpikir yang baik dan mengajarkan
kerjasama yang baik pula. karena untuk menjadi
pemenang dalam permainan ini dibutuhkan kerjasama
kelompok agar semua anggota kelompok sampai pada
suatu tujuan yang sama.*

Perbedaan dengan penelitian ini adalah materi
yang terdapat pada media Ludo dan tingkatan
penerapannya. Sedangkan relevansi penelitian ini yaitu
sama-sama menggunakan media permainan Ludo
sebagai media pembelajaran.

7. Penelitian Singh, Elaziz dan Xiong

Hasil menunjukkan bahwa permainan Ludo
dapat membantu meningkatkan kemampuan algoritma
siswa dan membuat siswa saling bersaing dengan lawan
mainnya.*!

Perbedaan dengan penelitian ini adalah materi

yang terdapat pada media Ludo. Sedangkan relevansi

“ Doni Iswandi, “Desain Media Pembelajaran Ludo Pada Materi Organisasi
Kehidupan Untuk Sekolah Menengah Pertama” (UIN Sulthan Thaha
Syaifuddin Jambi, 2018).

! prabhat R. Singh, Mohamed Abd Elaziz, and Shengwu Xiong, “Ludo
Game-Based Metaheuristics for Global and Engineering Optimization,”
Applied Soft Computing 84 (2019): 105723.
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penelitian ini  yaitu sama-sama menggunakan media
permainan Ludo sebagai media pembelajaran.
8. Penelitian Haeruman, Serevina, Griselda dan Susanti

Penelitiannya menunjukkan bahwa dengan
memadukan antara belajar dan bermain (edutainment),
dapat membangkitkan  motivasi  siswa  dalam
mempelajari sesuatu serta dapat meningkatkan motivasi
siswa untuk mengembangkan ilmunya.*?

Perbedaan dengan penelitian ini adalah materi
yang terdapat pada media Ludo dan tingkatan
penerapannya. Sedangkan relevansi penelitian ini yaitu
sama-sama menggunakan media permainan Ludo
sebagai media pembelajaran.

9. Penelitian Laura Faucher

Penelitiannya menunjukkan bahwa permainan
Ludo membuat peserta memikirkan perilaku mereka dan
menyampaikan nasihat dengan menanyai mereka
tentang topik-topik yang tampaknya penting untuk
mencapai kehidupan emosionalnya.*®

Perbedaan dengan penelitian  ini  adalah

respondennya. Sedangkan relevansi penelitian ini yaitu

%2 Leny Dhianti Haeruman et al., “Development of Interactive Ludo Games
on Earth and Space Science Learning Material as High School Exercise
Media,” Journal of Physics: Conference Series 2309, no. 1 (2022): 1-10.

* Laura Faucher, “Un Support Ludo-Pédagogique Aux Interventions En
Education a La Vie Affective,” Sages-Femmes 20, no. 4 (2021): 33-35.
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sama-sama menggunakan permainan Ludo sebagai
bahan penelitian.
10. Penelitian Vegh dan Gubo
Hasil Penelitiannya menunjukkan bahwa dalam
permainan Ludo, setiap pemain memiliki peluang
kemenangan yang berbeda-beda, sehingga pemain harus
bermain dengan kompetitif. Permainan ini mendorong
pembelajaran lebih lanjut untuk menciptakan alat untuk
mengevaluasi pemikiran strategis siswa saat bermain.*
Perbedaan dengan penelitian ini adalah metode
penelitiannya. Sedangkan relevansi penelitian ini yaitu
sama-sama menggunakan permainan Ludo sebagai
media pembelajaran.

Dari beberapa penelitian relevan diatas, terdapat
persamaan dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu dalam
penelitiannya sama-sama menggunakan media permainan ludo
dalam menyampaikan materi pembelajaran. Sedangkan
perbedaannya terdapat dalam modifikasi media ludo, tata cara
bermain permainan dan variabel yang diteliti. Sehingga peneliti
mengembangkan media pembelajaran Ludo BUKOKA dalam
pembelajaran tematik, untuk mengembangkan keterampilan

kolaborasi dan komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah.

* Ladislav Végh and Stefan Gubo, “Analyzing Game Strategies of the Don’t
Get Angry Board Game Using Computer Simulations,” International
Journal of Advanced Natural Sciences and Engineering Researches
(IJANSER) 7, no. 10 (2023): 184-91.
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F. Sistematika Pembahasan

Tesis ini terdiri dari tiga bagian, yaitu bagian awal,
utama, dan akhir. Bagian awal mencakup halaman judul,
halaman pernyataan keaslian, halaman nota dinas pembimbing,
halaman pengesahan, halaman motto, halaman persembahan,
kata pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar tabel, dan
abstrak. Bagian utama berisikan penjabaran penelitian atas
bagian-bagian pendahuluan hingga bagian penutup yang
dituangkan dalam bab. Bagian akhir berisikan lampiran-
lampiran.

Dalam tesis ini dituangkan menjadi lima bab, setiap bab
mencakup sub-sub bab yang menerangkan pokok pembahasan
dari bab terkait.

Bab |, pada bab ini akan dipaparkan seputar latar
belakang masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan
dan kegunaan penelitian kemudian metode penelitian dan proses
pengembangan media pembelajaran Ludo BUKOKA serta
sistematika pembahasan.

Bab 11, menjelaskan teori-teori yang dapat memperkuat
atau memperkokoh penelitian yang akan dilakukan yaitu
pengembangan media pembelajaran Ludo BUKOKA dalam
mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
kelas IV pembelajaran Tematik di M1 PUI Cilimus.

Bab 111, berisikan tentang metode penelitian, gambaran

umum mengenai lokasi penelitian baik dari segi deskripsi
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wilayah, serta memaparkan data lapangan terkait dengan lokasi
penelitian.

Bab IV, menguraikan hasil penelitian dan pengembangan
serta pembahasan mengenai media pembelajaran Ludo
BUKOKA dalam mengembangkan keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa kelas IV pembelajaran Tematik di MI PUI
Cilimus.

Bab V, merupakan penutup yang berisikan kesimpulan
dan saran.

Pada bagian akhir dalam tesis ini memuat daftar pustaka, dan

lampiran-lampiran yang berkaitan dengan penelitian.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan penelitian
dengan judul efektivitas media pembelajaran Ludo BUKOKA
dalam  mengembangkan keterampilan  kolaborasi  dan
komunikasi siswa Madrasah Ibtidaiyah mendapatkan
kesimpulan sebagai berikut.

1. Penelitian yang dilakukan menghasilkan media
pembelajaran  berupa Ludo BUKOKA. Media
pembelajaran  Ludo  BUKOKA  dikembangkan
menggunakan model pengembangan ADDIE (analyse,
design, development, implementation, evaluation).
Analyse dilakukan untuk mengetahui kebutuhan,
karakteristik siswa, kurikulum dan materi. Selanjutnya
membuat rancangan (design) sebuah produk baru untuk
dikembangkan (develompment). Produk yang sudah jadi
kemudian  divalidasi ~ untuk  diimplementasikan
(implementation) dalam pembelajaran, lalu dinilai
(evaluation) untuk mengetahui nilai dan manfaat dari
produk yang dikembangkan. Hasil validasi media
memperoleh skor 85% kriteria “Sangat Baik” dan
validasi materi memperoleh skor 96% kriteria “Sangat
Baik”. Media yang sudah diimplementasikan kemudian
dinilai melalui respon guru dan respon siswa. Respon

guru memperoleh skor 90% kriteria “Sangat Baik™ dan

149



150

respon siswa memperoleh skor 98% kriteria “Sangat
Baik”.

Hasil analisis skor n-gain menunjukkan terdapat
perbedaan yang signifikan dalam pembelajaran
menggunakan media pembelajaran Ludo BUKOKA
materi pakaian adat Indonesia untuk mengembangkan
keterampilan  kolaborasi dan komunikasi  siswa.
Keterampilan kolaborasi siswa menunjukkan bahwa
siswa yang mendapatkan (g) > 0,7, yaitu 0,9 dengan
kriteria “Tinggi” sebanyak 19 siswa, sedangkan siswa
yang mendapatkan nilai 0,3 < (g) > 0,7 kriteria ”Sedang”
sebanyak 1 siswa dan siswa yang mendapatkan nilai (g)
< 0,3 yaitu 0 atau tidak ada siswa yang mendapatkan
kriteria “Rendah”. Sehingga data tersebut memiliki
persentase sebesar 90% kriteria “Efektif”. Sedangkan
hasil analisis n-gain untuk keterampilan komunikasi
siswa mendapatkan (g) > 0,7, yaitu 1,0 dengan kriteria
“Tinggi” sebanyak 20 siswa, sedangkan siswa yang
mendapatkan nilai 0,3 < (g) > 0,7 kriteria”’(Sedang” dan
siswa yang mendapatkan nilai (g) < 0,3 yaitu O atau
tidak ada siswa yang mendapatkan kriteria “Rendah”.
Dapat disimpulkan bahwa data tersebut memiliki

persentase sebesar 96% kriteria “Efektif”.
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B. Saran
Media pembelajaran Ludo BUKOKA diharapakan dapat
menunjang pembelajaran pada pembelajaran tematik materi
Pakaian Adat Indonesia. Adapun saran tentang media
pembelajaran Ludo BUKOKA adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran Ludo BUKOKA materi pakaian
adat Indonesia yang telah dikembangkan dapat
digunakan dalam  mengembangkan  keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa. Karena media
pembelajaran Ludo BUKOKA dimainkan secara
berkelompok, sehingga dalam memainkannya siswa
dapat berkolaborasi dan berkomunikasi dengan teman-
temannya.

2. Media pembelajaran Ludo BUKOKA materi pakaian
adat Indonesia dapat digunakan kapan dan dimana saja.
Dapat dipakai lengkap dengan semua peralatan maupun
hanya menggunakan kartu Ludo BUKOKA.

3. Bagi guru, media pembelajaran Ludo BUKOKA
diharapkan dapat juga dikembangkan oleh guru secara
kreatif dalam pembelajaran.

4. Bagi penulis, media pembelajaran Ludo BUKOKA
dapat dikembangkan lagi menjadi media pembelajaran
yang lebih baik lagi.

5. Bagi peneliti selanjutnya, agar dapat mengembangkan
media pembelajaran Ludo BUKOKA pada materi lain
dan dalam bentuk lain seperti Dbentuk digital
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