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This study aims to increase the motivation to learn Indonesian at 

the elementary school level and the equivalent through applying 

the ludo game. This descriptive research was conducted at MIS 

Borong Kapala with 15 students in class VI. The stages in this 

study include preparation, application of the ludo game, and 

evaluation of the application of ludo. Data were collected 

through observation, interviews, and questionnaires. Data were 

analyzed in the form of descriptive percentages. The study results 

indicate that the ludo game in Indonesian online learning at MIS 

Borong Kapala is feasible to use and can increase students' 

learning motivation. 
 

Keywords: 
games ludo 

Indonesian language 

learning 

motivation of study 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar 

Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar dan sederajat melalui 

penerapan permainan ludo. Penelitian deskriptif ini dilaksanakan 

di MIS Borong Kapala dengan 15 peserta didik kelas VI. Adapun 

tahapan dalam penelitian ini, meliputi: persiapan, penerapan 

permainan ludo, dan evaluasi penerapan ludo. Pengumpulan data 

dilakukan melalui pengamatan, wawancara, dan kuesioner. Data 

dianalisis dalam bentuk deskriptif persentase. Adapun hasil 

penelitian menunjukkan bahwa permainan ludo pada 

pembelajaran daring Bahasa Indonesia di MIS Borong Kapala 

layak digunakan dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Copyright © 2021 Institut Agama Islam Negeri Syekh Nurjati Cirebon. 

All rights reserved. 

 

PENDAHULUAN 

Salah satu mata pelajaran di tingkat sekolah dasar dan sederajatnya yaitu 

pelajaran bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia memiliki peran yang sangat penting 

dalam perkembangan intelektual siswa. Bahasa Indonesia merupakan salah satu 

penunjang dalam keberhasilan seseorang dalam memahami suatu bidang studi. 

Sebelum adanya Pandemi, pembelajaran dilakukan secara tatap muka. Namun, 

setelah adanya wabah COVID-19 metode pembelajaran harus diubah menjadi 

pembelajaran daring. Pembalajaran daring dapat diartikan sebagai pendidikan 

formal yang diselenggarakan dengan siswa dan instruktur atau pendidik yang 

berada di lokasi terpisah. Pembelajarn memerlukan sistem telekomunikasi 

interaktif untuk menghubungkan keduanya (Sevima (dalam Napsawati, 2020). 

Sistem pembelajaran daring adalah implementasi pendidikan jarak jauh yang 

bertujuan untuk menciptakan pemerataan akses pembelajaran bermutu, baik di 
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sekolah maupun perguruan tinggi (Napsawati, 2019). Pembelajaran daring 

merupakan sistem pembelajaran yang dilakukan dengan tidak bertatap muka 

langsung dan berbasis internet (Handarini & Wulandari, 2020).  

Belajar merupakan kegiatan yang menghasilkan perubahan tingkah laku. 

Perubahan tersebut bukan hanya semata-mata yang berkaitan dengan nilai dan 

sikap, tetapi juga berkaitan dengan penguasaan keterampilan, ilmu, dan 

pengetahuan (Lestari, 2017; Hamalik, 2014). Agar pembelajaran dapat efektif, 

motivasi siswa perlu dibangun dan ditingkatkan (Muhammad, 2017; Nashar, 

2004). Motivasi belajar adalah keseluruhan daya penggerak psikis yang bersifat 

non-intelektual yang terdapat dalam diri seseorang yang mampu menumbuhkan 

semangat belajar (Napsawati, 2019). Motivasi belajar tergambar dalam usaha dan 

keinginan dalam diri yang menimbulkan kegiatan belajar untuk memberikan arah 

yang lebih baik (Hamdu & Agustina, 2011). Beberapa indikator motivasi belajar, 

antara lain: (1) lamanya kegiatan tersebut dilaksanakan; (2) seberapa banyak 

kegiatan tersebut dilakukan; (3) pengorbanan yang dilakukan oleh seseorang; 

keuletan; (4) tingkat inspirasi; (5) hasil yang diperoleh; dan (6) arah yang 

ditempuh dan dihasilkan (Andriani & Rasto, 2019). Meningkatnya motivasi 

belajar siswa didasarkan pada keyakinan bahwa motivasi belajar siswa memiliki 

implikasi (Hamzah, 2000). Implikasi bukan saja pada hasil belajar, tetapi juga 

pada manfaat dari keseluruhan proses pembelajaran (Sidik & Sobandi, 2018). 

Pembelajaran daring pada tingkat SD/MI atau sederajat dapat dikatakan sulit 

diterapkan. Hal ini karenakan anak-anak SD/MI sangat membutuhkan bimbingan 

dan pembelajaran langsung dari para guru di sekolah. Pembelajaran daring bagi 

anak SD/MI menjadi semakin tidak efektif karena orang tualah yang mengerjakan 

tugas dari guru. Orang-orang di sekitar siswalah yang aktif sehingga proses 

pembelajaran tidak efektif. Fenomena ini berdampak negatif terhadap motivasi 

belajar siswa. Agar target pembelajaran tercapai, diperlukan sebuah media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar. Salah satu hal yang 

dapat dilakukan untuk siswa SD/MI yaitu dengan menerapkan metode bermain 

dalam belajar. Melalui metode ini, siswa diharapkan dapat belajar dengan santai, 

tetapi tujuan pembelajaran tetap tercapai.  

Secara umum permainan yang dapat diterapkan dalam pembelajaran yaitu 

permainan tradisional dan permainan modern. Salah contoh permainan tradisional 

yang dapat diterapkan yaitu permainan ludo (Wijayanti, 2018). Ludo adalah salah 

satu jenis permainan tradisional sejak abad ke-6. Di India, permainan Ludo 

disebut Pachisi (Napsawati & Yusdarina, 2021). Ludo adalah permainan papan 

dalam bentuk game cross and circle yang dimainkan oleh 2 atau 4 orang 

(Marhadi, 2019; Yuntari, 2019) menggunakan pion atau bidak sesuai dengan 

warna yang telah ditentukan (Kristiani dalam Ningsih & Pritandhari, 2019). 

Pemain tersebut juga berlomba untuk sampai ke garis finish. Setiap pemain harus 

berlomba-lomba untuk menjalankan bidak dari start sampai finish berdasarkan 

jumlah mata pion yang didapat (Monica & Qurrotaini, 2019). 

Berdasarkan hal di atas maka perlu dilakukan penelitian terkait penggunaan 

media pembelajaran ludo. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu para 

guru dan siswa sehingga target pembelajaran dapat tercapai. 
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METODE 

Penelitian deskriptif ini bertujuan untuk mendeskripsikan data-data berupa 

bahasa (Sugiyono, 2016). Penelitian dilaksanakan pada bulan Mei-Juni 2021 di 

MIS Borong Kapala. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VI yang 

berjumlah 15 orang. Adapun tahapan dalam penelitian ini, yaitu persiapan, 

penerapan permainan ludo, dan evaluasi penerapan ludo dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Pengumpulan data melalui pengamatan atau observasi, 

wawancara, dan kuesioner. Kuesioner dilakukan untuk mengukur tingkat 

kelayakan media ludo yang telah dibuat. Selanjutnya, data dianalisis dalam bentuk 

deskriptif persentase dengan langkah-langkah: menghitung nilai tanggapan 

masing-masing responden, merekap nilai, dan menghitung persentase (Carsel, 

2018). 

Adapun prosedur penelitian dalam penerapan ludo yaitu sebagai berikut. 

1. Menyiapkan media papan ludo dan kartu soal yang telah dikelompokkan 

berdasarkan warnanya. Setiap siswa menyiapkan alat tulis dan kertas. 

2. Untuk mengeluarkan pion dari Home Base masing-masing pemain harus 

mendapatkan angka 6 pada dadu. Jika tidak mendapatkan angka 6, pemain 

berpindah ke pemain selanjutnya. 

3. Jika pemain mendapatkan angka 6, maka pemain berhak untuk mengocok 

dadu kembali.  

4. Jika kocokan dadu kedua masih mendapatkan angka 6, maka pemain masih 

berhak untuk melanjutkan kocokan ketiga. 

5. Pion dijalankan sesuai dengan angka pada dadu. 

6. Siswa menjawab setiap soal sesuai dengan keberadaan pionnya masing-

masing. 

7. Jika pion pemain menempati pion lawan maka pion lawan tersingkir dan 

harus kembali ke Home Base. 

8. Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang pionnya sampai di finish 

paling cepat dan menjawab soal dengan benar. 

9. Di akhir permainan, setiap siswa memaparkan seluruh jawaban dari soal-soal 

yang telah disusun. 

10. Siswa lain diberi kesempatan untuk menanggapi pemaparan temannya dan 

guru memberikan penilaian. 

 

Uraian di atas menunjukkan bahwa ludo adalah salah satu jenis permainan 

yang memberi kesempatan kepada pemain untuk berlomba sampai ke garis finish. 

Selanjutnya, manfaat dari permainan ludo jika dikaitkan dengan pembelajaran 

yaitu pada aspek koginitif, motorik, logika, dan emosional (Azmi, Yusman, & 

Nurhasanah, 2017). Setelah penerapan ludo, tingkat motivasi belajar siswa diukur 

menggunakan kuesioner dengan skala Likert. 
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Tabel 1. Skor Skala Likert 

 
Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan menggunakan 

teknik deskriptif persentase dengan langkah-langkah: 1) menghitung nilai 

tanggapan masing-masing responden, 2) merekap nilai, dan 3) menghitung 

persentase. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Permainan ludo bertujuan untuk memperkaya diri siswa, baik dari motorik, 

afektif, sosial koginitif, dan emosional. Pada saat melakukan permainan ludo, 

perkembangan anak dari segi-segi tersebut dapat terbentuk secara alami (Kore, 

Wondal, & Samad, 2020). Permaianan yang diterapkan dalam penelitian ini 

merupakan salah satu cara belajar efektif. Hal ini karena bermain merupakan 

proses pemecahan masalah (Hapsari, 2015). Pada saat melakukan permainan, 

siswa berhadapan dengan kondisi siswa lain sehingga memungkinkan siswa 

tersebut menggunakan berbagai keterampilan dan kemampuan berpikir dalam 

memecahkan suatu masalah.  

Tahap Persiapan penelitian 

Pada tahap persiapan ini, dirancang ludo yang akan diterapkan pada 

pembelajaran bahasa Indonesia di kelas V. Permainan dapat dilakukan oleh 

beberapa orang. Pemain tersebut berlomba untuk memasukkan pion atau bidak ke 

dalam home base. Dengan permainan ini, siswa dapat berperan aktif serta lebih 

semangat dalam mengikuti pelajaran. Bentuk papan ludo yang didesain berbentuk 

persegi dengan ukuran 100cm x 100cm. Hal ini bertujuan agar siswa lebih leluasa 

dalam memainkan pion dalam petak-petak ludo. Gambar 1 merupakan desain 

awal ludo sebelum dimodifikasi. 

 
Gambar 1. Desain Awal Ludo 
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Adapun gambaran desain ludo yaitu sebagai berikut. 

1. Papan ludo hasil modifikasi di atas memiliki jumlah petak yang sama dengan 

desain ludo permainan pada umumnya. Hanya saja pada pada ludo yang telah 

didesain terdiri atas beberapa soal mata pelajaran bahasa Indonesia kelas V 

dan beberapa animasi tambahan lainnya agar menarik perhatian siswa. 

2. Papan permainan ludo terdiri atas 72 petak yang terbagi menjadi: 4 petak 

sebagai petak star yang ada di tiap-tiap awal keluarnya pion, 4 petak berisi 

gambar animasi yang menunjukkan bahwa petak tersebut adalah bonus, 40 

petak yang berisi angka pada skala 1 sampai 10. Ke 40 petak tersebut masing-

masing berisi satu pertanyaan. 

3. Selanjutnya terdapat 20 petak yang terbagi menjadi 5 petak di bagian masing-

masing garis menuju finish. 

4. Pada petak bonus yang ditandai gambar animasi, siswa tidak perlu menjawab 

soal. Hal ini ketika pion siswa tersebut berada tepat di petak animasi. Begitu 

pun di petak yang berwarna yaitu merah, kuning, hijau, dan biru. 

5. Warna pada petak star menjadi acuan pembagian warna pion dan kartu soal. 

6. Soal pada ludo terbagi atas 4 bagian dan tiap-tiap bagian terdiri atas 10 

pertanyaan. 

Khusus poin 6 terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan 

mata pelajaran bahasa Indonesia. Kartu soal dibuat dalam bentuk persegi dengan 

ukuran 15cm x 15cm. Permainan ludo juga terdiri atas 10 soal pilihan ganda yang 

harus dijawab oleh siswa berdasarkan posisi pion di dadu pemain. 

Bentuk dadu yang digunakan dalam permainan ludo sama dengan dadu pada 

umumnya. Perbedaannya adalah dari segi ukuran dan bahan. Ukuran dadu dalam 

permainan ini yaitu 7 cm untuk semua sisinya sedangkan untuk pion dibuat dalam 

bentuk kotak yang berbahan akrilik. Adapun jumlah pion yang digunakan yaitu 

sebanyak 12 pion. 

Adapun soal-soal yang disusun yaitu berkaitan dengan materi pelajaran 

bahasa Indonesia. Pertanyaan pada kartu soal tersebut kemudian akan dibuat 

dalam bentuk kartu yang berwarna sesuai dengan warna kolom pada ludo yang 

telah dibuat. Kartu soal memiliki 4 warna yang berbeda yaitu merah, kinung, biru 

dan hijau. Hal tersebut bertujuan agar peserta siswa dapat membedakan kartu soal 

miliknya berdasarkan posisi petak dalam ludo. Berikut contoh kartu soal pada 

permainan ludo ini. 
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Selanjutnya mendesain ludo dengan tambahan tampilan dan gambar agar 

siswa semakin tertarik untuk bermain sambil belajar. Gambar 2 merupakan desain 

ludo yang siap untuk diterapkan: 

 

 
Gambar 2. Desain Ludo yang Akan Diterapkan 
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Desain ludo pada pembelajaran Bahasa Indonesia ini berbeda dengan desain 

milik Napsawati & Yusdarina (2021). 

 

 
Gambar 3. Desain Ludo oleh Napsawati dan Uusdarina 

 

Sebelum permainan ludo diterapkan, dilakukan pengukuran awal terkait 

motivasi belajar bahasa Indonesia. Gambaran motivasi belajar bahasa Indonesia 

MIS Borong Kapala sebelum diterapkan permainan ludo sebagai berikut. 

 

 
Gambar 4. Pengkategorian Tingkat Motivasi Belajar Siswa Sebelum 

Penerapan Ludo 

 

Berdasarkan hasil gambar 4 dapat diketahui bahwa tingkat motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran bahasa Indonesia pada MIS Borong Kapala bervariasi. 

Namun, secara umum tingkat kategori siswa masih berada pada kategori sedang 

dengan persentase sebesar 53,33%. Hal ini berarti, motivasi belajar siswa perlu 

ditingkatkan.  
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Hasil wawancara dengan responden diperoleh informasi bahwa salah satu 

faktor yang membuat motivasi belajar siswa kurang tinggi karena siswa merasa 

bosan belajar secara daring dengan metode yang monoton (Napsawati dan 

Yusdarina (2021). Oleh karena itu, sangat perlu untuk menciptakan suasana 

pembelajaran baru agar siswa tidak merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran. 

Pola permainan yang diterapkan bertujuan untuk menghindari kebosanan siswa, 

yaitu melalui permainan yang dapat mendukung perkembangan siswa, baik dari 

segi sosial, kognitif dan afektif. Permainan tersebut yaitu salah satunya dengan 

bermain ludo untuk menciptakan interaksi aktif dan menyenangkan antarsiswa 

dengan siswa maupun antarsiswa dengan guru. 

Tahap Penerapan Ludo 

Tahap selanjutnya yaitu penerapan ludo kepada siswa MIS Borong Kapala. 

Penerapan ludo pada sampel penelitian mampu menumbuhkan semangat dan 

antusias siswa. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan permainan edukatif 

sangat memberikan pengaruh yang positif dalam menunjang keberhasilan belajar 

siswa. Keberhasilan siswa dalam belajar disebabkan oleh terciptanya suasana 

belajar yang menyenangkan. Bermain akan menumbuhkan sikap aktif dalam diri 

siswa untuk menggunakan media tersebut. Adapun gambaran penerapan ludo 

dalam pembelajaran bahasa Indonesia sebagai berikut. 

 
Gambar 5. Dokumen Penerapan Ludo di MIS Borong Kapala 
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Gambar 6. Dokumen Penerapan Ludo 

Berikut ini adalah gambaran tingkat motivasi belajar siswa setelah 

penerapan ludo. 

 
Gambar 7. Pengkategorian Tingkat Motivasi Belajar Siswa Setelah 

Penerapan Ludo 

 

Gambar 7 menunjukkan bahwa tidak ada lagi siswa yang memiliki motivasi 

rendah. Motivasi sedang sebesar 13,3% dan tinggi sebesar 86,67%. Hasil yang 

diperoleh tersebut memberi gambaran bahwa tingkat motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran bahasa Indonesia berada pada kategori tinggi. Salah satu upaya 

untuk dapat meningkatkan motivasi belajar dengan menggunakan metode 
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penyajian yang menarik (Jihan, Reffiane, & Arisyanto, 2019). Salah satu 

penyajiannya dengan menerapkan permainan ludo. 

Wawancara dengan beberapa informan memberi gambaran bahwa siswa 

merasa sangat senang ketika menggunakan ludo. Siswa merasa tertantang untuk 

sampai ke garis finish. Siswa menjawab soal dengan benar agar dapat menjadi 

pemenang. Keinginan yang tinggi untuk menjadi pemenang memaksa siswa harus 

menguasai materi pelajaran dengan baik. Hal ini dilakukan sebagai upaya untuk 

menambah poin dalam menentukan pemenang. Ini menunjukkan bahwa 

permainan ludo termasuk salah satu permainan edukatif. Selama ini, pembelajaran 

di SD kurang maksimal dan belum menyenangkan. Siswa belum memiliki jalan 

untuk menyalurkan potensi dan imajinasi yang dimilikinya sehingga motivasi 

belajar siswa menjadi rendah (Anik, Hanif, & Mansur, 2020). 

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa permainan dalam 

pembelajaran terutama bagi anak-anak sangatlah penting. Permainan dapat 

menciptakan suasana belajar yang nyaman. Anak-anak menjadi lebih termotivasi 

sehingga kemampuan kognitifnya meningkat (Dewi, Putra, & Wirya, 2016). 

Siswa juga dapat menerima, berekspresi, dan mengatasi masalah dengan cara 

yang positif. Dengan bermain, perkembangan sosial siswa juga terlatih. 

Permainan ludo juga dapat menumbuhkan dan meningkatkan rasa sosial siswa 

serta perilaku sabar (Afrianti, Daulay, & Asilestari, 2018), misalnya ketika siswa 

menunggu giliran untuk melempar dadu. Permainan ludo juga melatih siswa 

untuk bertanggung jawab terhadap hasil yang ditunjukkan melalui dadu yang 

muncul. 

Tahap Evaluasi Penerapan Ludo 

Pada tahap evaluasi penerapan ludo diukur melalui tingkat kelayakan 

penerapan ludo. Pengukuran ini bertujuan untuk mengukur keberterimaan 

permainan ludo oleh siswa melalui peningkatan motivasi belajarnya. Berikut 

tingkat kelayakan penerapan ludo berdasarkan tanggapan responden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tingkat Kelayakan Penggunaan Ludo 

 

Gambar 8 menunjukkan bahwa sebanyak 80% informan sepakat bahwa 

penerapan ludo layak dari segi daya tarik. Hal tersebut memberi gambaran bahwa 
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permainan ludo dalam pembelajaran, bahasa Indonesia mempunyai daya tarik 

yang tinggi. Siswa dapat belajar dalam suasana menyenangkan karena difasilitasi 

oleh media permainan. Penggunaan ludo dinyatakan mudah dengan persentase 

sebesar 93,33%. Nilai persentase tersebut memberi gambaran bahwa siswa dapat 

menggunakan ludo dengan baik dan mudah. Permainan ludo juga dapat diterapkan 

pada mata pelajaran lain, misalnya IPS (Rahmawati, 2019).  

Selain tingkat kelayakan, permainan ludo juga mengandung nilai-nilai 

filosofi, antara lain sebagai berikut. 

1. Dalam melempar dadu, siswa tidak mengetahui angka apa yang akan muncul. 

Hal tersebut juga terjadi dalam kehidupan bahwa manusia hanya dapat 

berusaha, tetapi hasil akhir masih berupa misteri. 

2. Di tengah permainan, pion bisa saja terlempar oleh keberadaan pion lain. 

Dalam kehidupan pun demikian bahwa selama perjalanan hidup, ada kalanya 

seseorang tersingkir. Namun demikian, manusia harus tetap berusaha untuk 

kembali bangkit dan berjalan. 

3. Pion akan melewati beberapa petak untuk sampai ke garis finish dan setiap 

petak tersebut memiliki soal-soal yang harus dipecahkan. Dalam kehidupan 

pun demikian, setiap langkah memiliki tujuan dan untuk mencapai tujuan itu 

harus melewati beberapa fase yang harus dilalui dan dipecahkan.  

Dalam pembelajaran, permainan ludo memiliki kelebihan, antara lain: 1) 

menjadi salah satu permainan tradisional yang dapat dipilih dalam pembelajaran, 

khususnya mata pelajaran bahasa Indonesia, 2) menjadi salah satu cara agar siswa 

dapat melakukan umpan balik dengan sesama siswa, 3) permainan memberikan 

pengalaman belajar secara langsung dan nyata serta dapat dilakukan secara 

berulang, 4) permainan dapat dilakukan dengan lebih luwes dan menyenangkan, 

5) dapat menciptakan situasi pembelajaran yang menyenangkan, 6) menjadikan 

siswa dapat berperan aktif secara keseluruhan dalam belajar, serta 7) membantu 

siswa yang kurang aktif agar lebih aktif. 

1. Melatih kemampuan perkembangan gerak siswa termasuk didalamnya 

koordinasi tangan dan mata. 

2. Melatih kesabaran dan ketelitian siswa dalam menjalankan permainan ludo 

dalam pembelajaran. 

3. Melatih sportivitas, sehingga dalam permainan siswa yang kalah dapat 

menerima kekalahannya dan berusaha menjadi lebih baik lagi dan siswa yang 

menang tidak menjadi sombang dan tetap berusaha mempertahankan nilainya 

dengan lebih giat belajar. 

 

SIMPULAN 

Permainan ludo pada pembelajaran bahasa Indonesia di MIS Borong Kapala 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Meningkatnya motivasi belajar dapat 

menimbulkan rasa senang dalam diri siswa. Permainan ludo membantu 

perkembangan kemampuan sosial, kemampuan berekspresi, dan komunikasi. 
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Permainan ludo diharapkan juga dapat diterapkan pada mata pelajaran lain dan 

jenjang lain. 
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