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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan ludo terhadap hasil
belajar IPA siswa kelas V SD Negeri 105308 Pancur Batu tahun ajaran 2023/2024.
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pre-test (no
design) dengan desain penelitian single-group pre-test. Dalam bentuk pilihan ganda.
Teknik analisis data dengan bantuan Ms.Excel. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan dapat disimpulkan bahwa media permainan ludo mempunyai pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar IPA dan IPA siswa kelas V SD Negeri 105308 Pancur
Batu. Hal ini berdasarkan data yang diperoleh setelah penelitian. Hasil analisis data
menunjukkan bahwa hasil Pre-test yang diperoleh rata-rata sebesar 51,37, sedangkan
nilai rata-rata hasil post-test sebesar 80 menunjukkan hasil setelah diberikan, perlakuan
kini mengalami peningkatan.

Kata Kunci: Hasil belajar, IPAS,Media Permainan Ludo

Abstract

This research aims to determine the effect of the ludo game on the science learning
outcomes of fifth grade students at SD Negeri 105308 Pancur Batu in the 2023/2024
academic year. The type of research used in this research is pre-test research (no
design) with a single-group pre-test research design. In multiple choice form. Data
analysis techniques with the help of Ms. Excel. Based on the results of the research
conducted, it can be concluded that the ludo game media has a significant influence on
the science and natural science learning outcomes of class V students at SD Negeri
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105308 Pancur Batu. This is based on data obtained after research. The results of data
analysis show that the average pre-test result obtained is 51.37, while the average post-
test result value is 80, indicating that the results after being given, the treatment has
now improved.

Keywords: Learning Outcomes, IPAS, Learning Media Using Ludo

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah fondasi pengembangan pribadi dan sosial. Dengan tujuan
meningkatkan mutu pendidikan, peran media pembelajaran inovatif semakin diakui.
Salah satu sarana pembelajaran yang menarik adalah permainan edukatif, seperti
permainan Ludo, Khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan limu
Pengetahuan Sosial (IPAS), penggunaan permainan Ludo sebagai sarana pembelajaran
dapat menjadi solusi yang menarik, Latar belakang masalah ini bermula dari perhatian
terhadap kualitas pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar. Khususnya Siswa Kelas V
merupakan tahap kritis dalam perkembangan siswa, di mana mereka memperoleh
dasar-dasar pengetahuan tentang alam dan masyarakat. Namun, kendala dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar adalah kurangnya keterlibatan siswa, yang sering
kali lebih pasif dalam memahami materi.

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang memegang peranan
penting dalam proses belajar mengajar. Saat mengajar, guru sering kali menggunakan
media pembelajaran sebagai perantara untuk menyampaikan isi agar siswa dapat
memahaminya. Penggunaan bahan pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa bahkan memberikan dampak psikologis terhadap
pembelajaran.

Penggunaan bahan pembelajaran akan banyak membantu dalam meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran dan penyampaian pesan. dan isi materi pembelajaran.

Media merupakan salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan selama proses
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pembelajaran. Media mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, sehingga perlu
pemilihannya secara cermat dan benar untuk dapat mengatasi permasalahan yang
dihadapi di SD Negeri 105308 dengan menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan pendidik untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik melalui sarana visual, audio
atau audiovisual. Penggunaan media dimaksudkan untuk membantu menyampaikan
materi pembelajaran kepada siswa, sehingga menjadikan informasi pembelajaran lebih
menarik dan mudah dipahami. Ada banyak jenis bahan pembelajaran yang dapat
digunakan selama proses pembelajaran, salah satunya adalah permainan papan. Board
games termasuk permainan yang berisi kotak (Setiawati, Oyon & Momoh, 2019).

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan lbu Maymora Br
Sihaloho S.Pd selaku kepala sekolah Kelas V SD Negeri 105308 Pancur ditemukan
bahwa hasil belajar IPA dan IPA siswa belum mencapai tingkat ketuntasan minimal
(KKM) yang ditetapkan yaitu 70. Sebanyak hanya 12 (41%) yang tuntas dan 17 (59%)
yang tidak tuntas tuntas dan dapat dikatakan menyimpulkan bahwa hasil ujian siswa di
sekolah ini belum maksimal. ditunjukkan pada Tabel 1.1.

Tabel 1.Nilai Ulangan Harian Mata Pelajaran IPAS Kelas V Semester Genap
Tahun Ajaran 2022/2023 SD Negeri 105308 Pancur Batu

KKM Nilai Jumlah Siswa Presentase
<70 12 41%
70
>70 17 59%
Jumlah Siswa 29 100%

Sumber: Wali Kelas V SD Negeri 105308 Pancur Batu T.P 2022/2023
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Permasalahan yang ditemui di SD Negeri 105308 dapat diatasi dengan
menggunakan bahan pembelajaran. Media pembelajaran adalah suatu alat yang
digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa
melalui sarana visual, audio atau audio visual.

Permainan Ludo adalah media permainan Sistemnya mudah dimainkan dan
juga sangat menarik, selain itu, kelebihan dari Permainan ludo adalah dapat membantu
siswa berpikir lebih aktif, karena permainan ini memerlukan konsentrasi dan ketelitian
dalam permainannya, sekaligus siswa akan mempunyai rasa tanggung jawab dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan, dapat memanfaatkannya secara efektif, sehingga
dukungan game ini dapat menjadi solusi permasalahan yang terdapat di SD Negeri
105308 Pancur Batu.

BAHAN DAN METODE

Dalam penelitian ini digunakan penelitian non desain (Sugiono, 2013: 74) yang
menyatakan: “Non desain adalah suatu jenis eksperimen yang mana variabel luar
mempengaruhi pembentukan variabel terikat sehingga hasil eksperimen merupakan
variabel terikat dan bukan hanya dipengaruhi oleh variabel independen. Hal ini terjadi
karena tidak adanya variabel kontrol dan sampel tidak dipilih secara acak. (Arikunto,
2014:123) menyatakan bahwa desain pra-eksperimental seringkali dianggap sebagai
eksperimen yang tidak sempurna. Oleh karena itu, sering disebut “eksperimen semu”.

Desain eksperimen yang digunakan adalah eksperimen pra-pasca kelompok.
Desain penelitian one group pretest-posttest ini diukur dengan menggunakan pretest
yang diberikan sebelum perlakuan dan posttest yang diberikan setelah perlakuan.
Pengukuran pertama (pre-test) dilakukan untuk melihat kondisi sampel sebelum
diberikan perlakuan, khususnya kinerja belajar siswa mata pelajaran IPA Kelas V

sebelum diterapkan media permainan Ludo. Pengukuran yang kedua adalah Posttest
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setelah melakukan pengolahan khususnya dukungan permainan Ludo. Desain yang
digunakan dapat digambarkan sebagai berikut:
Tabel 3. 1 Skema One Group Pre Test - Post Test Design

Pre Test Treatment Post Test

04 X )

Sumber (Arikunto 2014:124)

Keterangan: Pada desain ini tidak terdapat grup kontrol

0;: Nilai Pretest sebelum diberi perlakuan (treatment).

X : Perlakuan dengan menerapkan proses pembelajaran dengan menggunakan media
Ludo.

0,: Nilai Posttest setelah mendapatkan perlakuan (treatment)

Alat pengumpulan data dalam penelitian ini adalah tes pilihan ganda yang
terdiri dari 10 soal. Tes yang digunakan peneliti untuk mengukur hasil belajar siswa

sebelum dan sesudah penerapan media Permainan Ludo dibatasi pada level C3-C5.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini membahas tentang pengaruh penerapan media permainan Ludo
terhadap hasil belajar IPA dan IPA siswa kelas VV SD Negeri 105308 Pancur Batu tahun
ajaran 2023/2024 dengan cara mendeskripsikan data penelitian secara deskriptif,
memeriksa normalitas, memeriksa homogenitas data dan hipotesis. tes. Deskripsi data
penelitian penggunaan media permainan ludo dan non penggunaan media permainan
ludo pada kelas VV SD Negeri 105308 Pancur Batu tahun pelajaran 2023/2024. Berikut

ini adalah hasil data sebelum dan sesudah tes:
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tanpa menggunkaan media permainan ludo berikut hasil tes kelas V dilihat pada tabel

4.1:

Tabel 4.1 Rata-Rata Nilai Pre-Test dan Post-Test

Rata-Rata Nilai Pre-Test

Rata-Rata Nilai Post-Test

51,37

80

Berdasarkan Tabel 4.1 terlihat bahwa skor prestasi akademik siswa kelas V IPS

sebelum menggunakan permainan ludo adalah 51,37. Setelah dilaksanakan penerapan

media permainan ludo memperoleh skor sebesar 80 dan mencapai skor Kkriteria

ketuntasan minimal sebesar 70 yang berarti penerapan Media Permainan Ludo

mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar IPA dan IPA siswa kelas
V SD Negeri 105308 Pancur Batu TP 2023/2024.
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Gambar 4. 1 Diagram Hasil Pre-Test Siswa
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Frekuensi Nilai Post-Test
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Gambar 4. 2 Diagram Hasil Post-Test Siswa

Jumlah

KESIMPULAN

1. Hasil akademik siswa pada mata pelajaran IPA dan IPA “Apa yang ada di bumi
kita” kelas V SD Negeri 105308 Pancur Batu tahun ajaran 2023/2024, rata-rata nilai
pre-test mencapai 51,37 jenis dan hasil belajar siswa. Pada saat menggunakan Media
Permainan Ludo rata-rata nilai post test adalah 80 yang termasuk dalam kategori
sangat baik.

2. Berdasarkan hasil analisis statistik inferensial dengan menggunakan rumus uji-t
terlihat nilai T hitung sebesar 4,7 dengan frekuensi (dk) 29-1 = 28, dengan taraf
signifikansi 0,05. 1.703. Karena t hitung > t tabel mempunyai taraf signifikansi 0,05
maka hipotesis H1 diterima vyaitu penerapan dukungan permainan Ludo
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa SD Negeri 105308 Pancur Kota
Batu. 2023/2024.
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