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ABSTRAK 
Lubis, Tirauli Natalika. 2026. Pengembangan Media Permainan LUDIS (Ludo 

 Disiplin) untuk Meningkatkan Pemahaman Disiplin Siswa SMP Negeri 3 

 Palangka Raya. Skripsi. Program Studi Bimbingan dan Konseling, Jurusan 

 Ilmu Pendidikan, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

 Palangka Raya. Pembimbing I: Dr. Fendahapsari Singgih Sendayu, M.Pd. 

 Pembimbing II: Romiaty, S.Psi., M.Pd., Psikolog. 

Kata Kunci: LUDIS, media permainan, disiplin. 

 Permasalahan disiplin masih ditemukan pada siswa SMP Negeri 3 Palangka 

Raya, seperti keterlambatan datang ke sekolah dan kurangnya kepatuhan terhadap tata 

tertib sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan 

LUDIS (Ludo Disiplin) serta mengetahui kelayakan dan efektivitasnya dalam 

meningkatkan pemahaman disiplin siswa.  

 Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model Borg and Gall yang disederhanakan, meliputi analisis kebutuhan, perencanaan, 

pengembangan produk, validasi ahli, revisi, uji coba lapangan, dan revisi produk akhir. 

Instrumen penelitian berupa wawancara, observasi, angket validasi ahli materi, ahli 

media, ahli praktisi, angket respon siswa, serta skala pemahaman disiplin melalui pre-

test dan post-test.  

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan LUDIS layak 

digunakan dalam layanan Bimbingan dan Konseling. Hasil validasi ahli materi 

memperoleh persentase 75%, ahli media 67%, dan ahli praktisi 91%. Uji coba 

kelompok kecil pada 8 siswa menunjukkan peningkatan rata-rata skor pemahaman 

disiplin dari 127,63 (pre-test) menjadi 173,00 (post-test). Hasil uji Wilcoxon Signed-

Rank Test memperoleh nilai Z = -2,524 dengan effect size sebesar 0,892 yang termasuk 

kategori pengaruh besar.  

 Berdasarkan hasil penelitian, media permainan LUDIS dinyatakan layak, 

praktis, dan efektif digunakan dalam layanan bimbingan kelompok untuk 

meningkatkan pemahaman disiplin siswa SMP Negeri 3 Palangka Raya. 
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ABSTRACT 
Lubis, Tirauli Natalika. 2026. Development of LUDIS Game Media (Ludo Discipline) 

 to Improve Discipline Understanding Among Students of SMP Negeri 3 

 Palangka Raya. Thesis. Guidance and Counseling Study Program, Department 

 of Educational Sciences, Faculty of Teacher Training and Education, Palangka 

 Raya University. Supervisor I: Dr. Fendahapsari Singgih Sendayu, M.Pd. 

 Supervisor II: Romiaty, S.Psi., M.Pd., Psychologist.  

Keywords: LUDIS, game media, discipline.  

 Disciplinary issues are still found among students at SMP Negeri 3 Palangka 

Raya, such as tardiness in arriving at school and lack of adherence to school 

regulations. This research aims to develop the LUDIS (Ludo Discipline) game media 

and to determine its feasibility and effectiveness in enhancing students' understanding 

of discipline.  

 This research uses the Research and Development (R&D) method with a 

simplified Borg and Gall model, including needs analysis, planning, product 

development, expert validation, revision, field testing, and final product revision. The 

research instruments included interviews, observations, expert validation 

questionnaires for content, media, and practitioners, student response questionnaires, 

as well as a discipline understanding scale thru pre-tests and post-tests.  

 The research results show that the LUDIS game media is suitable for use in 

Guidance and Counseling services. The results of the material expert validation 

obtained a percentage of 75%, the media expert 67%, and the practitioner expert 91%. 

The small group trial with 8 students showed an increase in the average discipline 

understanding score from 127.63 (pre-test) to 173.00 (post-test). The results of the 

Wilcoxon Signed-Rank Test obtained a Z value of -2.524 with an effect size of 0.892, 

which falls into the category of a large effect.  

 Based on the research results, the LUDIS game media is deemed suitable, 

practical, and effective for use in group guidance services to enhance the discipline 

understanding of students at SMP Negeri 3 Palangka Raya.  
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MOTTO 

In the name of the Lord Jesus, all things can be realized. 

Iman adalah dasar dari segala sesuatu yang kita harapkan dan bukti dari segala 

yang tidak kita lihat 

(Ibrani 11:1) 

Segala perkara dapat ku tanggung didalam Dia yang memberi kekuatan 

(Filipi 4:13) 

Aku hendak bersyukur kepada Tuhan karena keadilan-Nya dan bermazmur bagi 

nama Tuhan Yang Mahatinggi 

(Mazmur 7:18) 

Takut akan Tuhan adalah permulaan pengetahuan, tetapi orang bodoh menghina 

hikmat dan didikan 

(Amsal 1:7) 

Bersukacitalah senantiasa. Tetaplah berdoa 

(1 Tesalonika 5:16-17) 
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