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ABSTRAK
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi yang menggunakan Lucha (Ludo Challenge) dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila tahun ajaran 2025/2026. Pre experimental design dengan pendekatan one grup pretest-posttest control design adalah metode yang dipakai dalam peneitian ini. Tes essai digunakan sebagai instrumen penelitian. Kelas V merupakan keseluruhan populasi dalam penelitian ini, sedangkan kelas V adalah sampel yang digunakan untuk pengambilan sampel total. Sebelum menggunakan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge), rata-rata hasil belajar siswa adalah 59,68, dan setelah menggunakan media pembelajaran tersebut, rata-rata hasilnya adalah 92,5. Hasil uji-t yang mempengaruhi nilai  >  = 5,123 > 2,13, untuk menolak dan menyetujui . Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri 105271 Serbajadi pada tahun ajaran 2025/2026 dipengaruhi oleh penggunaan bahan pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) dalam mata pelajaran pendidikan Pancasila.
Kata Kunci: Lucha (ludo challenge), Hasil belajar.

ABSTRACT
The purpose of this study was to ascertain the learning outcomes of SD Negeri 105271 Serbajadi fifth-grade students who participated in the Pancasila Education course in the 2025/2026 academic year by using Lucha (Ludo Challenge). This study employed a pre-experimental design with a one-group pretest-posttest control design technique. Tests of essays served as research tools. While fifth-grade kids are the samples utilized for complete sampling, they also make up the whole population in this study. Students' average learning results were 59.68 before utilizing the Lucha (Ludo Challenge) learning media, and 92.5 after using the learning media. According to the t-test results, H₀ is rejected and H₁ is approved when the t.calculated > t.table = 5.123 > 2.13. It may be determined that the usage of Lucha (Ludo Challenge) learning materials in the Pancasila education topic had an impact on the learning results of fifth grade students at SD Negeri 105271 Serbajadi during the 2025/2026 academic year.
Keywords: Lucha (Ludo Challenge), Learning Outcomes.
PENDAHULUAN
Proses yang disengaja dan sistematis dalam mewariskan budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya disebut pendidikan. Untuk menciptakan generasi penerus yang lebih baik, pendidikan membantu generasi sebelumnya menjadi panutan. Pendidikan yang rumit dan bertujuan untuk manusia menjadi dasar dari kajian yang disebut ilmu pendidikan. Tujuan pendidikan adalah untuk membantu siswa berkembang sebaik mungkin dalam sejumlah bidang, termasuk kecerdasan, moralitas, pengendalian diri, kekuatan spiritual dan keagamaan, serta keterampilan yang dibutuhkan untuk negara, masyarakat, bangsa, dan diri mereka sendiri.
Pendidikan nasional Indonesia berlandaskan nilai-nilai agama dan budaya yang selaras dengan kemajuan zaman, dan didasarkan pada Pancasila dan Konstitusi 1945. Dalam hal ini, pendidikan Pancasila sangat penting dalam menghasilkan warga negara dengan standar moral yang tinggi, integritas, dan rasa patriotisme yang kuat. Selain mengajarkan ilmu pengetahuan, pendidikan Pancasila juga mendorong nilai-nilai dan perilaku demokratis di rumah, masyarakat, dan sekolah. Pendidikan Pancasila merupakan pondasi yang sangat penting dalam membentuk generasi yang cerdas secara pemikiran sekaligus memiliki ketangguhan dalam hal moral dan kebangsaan (Nur Annisa, et al., 2021).
Pembelajaran adalah proses interaksi yang direncanakan antara guru dan siswa agar tujuan pendidikan dapat tercapai. Namun, dalam praktiknya, pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V SD masih banyak menggunakan metode pengajaran dengan ceramah, sehingga siswa cenderung tidak aktif dan mudah merasa membosankan. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang kreatif membuat siswa kurang tertarik, sehingga hasil belajarnya belum mencapai tingkat yang maksimal. Pada kenyataannya, pengetahuan tentang nilai-nilai dan penerapannya secara praktis merupakan prasyarat untuk mengikuti pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Menurut Djamarah dan Zain (2020), media pembelajaran adalah segala jenis instrumen yang digunakan untuk menyampaikan pesan guna mencapai tujuan pembelajaran. Ditemukan bahwa hasil belajar siswa di Pendidikan Pancasila masih relatif rendah dan belum mencapai tingkat penyelesaian berdasarkan observasi yang dilakukan di kelas V SD Negeri 105271. Rendahnya minat siswa terhadap pembelajaran dan kurangnya penggunaan bahan pembelajaran merupakan penyebabnya..
Penggunaan media Ludo Challenge untuk memperdebatkan topik-topik yang berkaitan dengan penerapan cita-cita Pancasila dalam kehidupan sehari-hari merupakan salah satu metode untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Lucha (Ludo Challenge) adalah bentuk pembelajaran yang menggunakan permainan, dirancang agar proses belajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan berarti. Guru dapat menginspirasi siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses pembelajaran dan menawarkan pengajaran yang lebih inovatif dengan memanfaatkan media ini. Materi pembelajaran berbasis game dapat menginspirasi siswa dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi (Putri, et al., 2022).
Berdasarkan uraian di atas, judul penelitian yang ingin dilakukan peneliti adalah dampak media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi T.A 2025/2026.

METODE PENELITIAN
Dengan desain pra-eksperimental "One Group Pretest–Posttest Design," penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dan dilakukan pada satu kelompok tanpa kelas kontrol. pretest diberikan sebelum perlakuan, dan posttest diberikan setelah perlakuan.
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 105271 Serbajadi pada semester ganjil Tahun Ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 16 orang, dan teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel.
Penggunaan materi pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) merupakan variabel independen penelitian ini, dan hasil pembelajaran Pendidikan Pancasila tentang penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari merupakan variabel dependen penelitian ini.
Tes esai lima pertanyaan digunakan sebagai alat penelitian. Tes diberikan baik sebelum maupun sesudah pengajaran (pretest dan posttest). Data diperiksa menggunakan uji t untuk pengujian hipotesis dan pengujian normalitas. Penggunaan media Lucha (Ludo Challenge) memiliki dampak yang signifikan terhadap hasil belajar siswa, menurut hasil tes, yang menunjukkan bahwa t-hitung > t-tabel.


HASIL DAN PEMBAHASAN
Peneliti terlebih dahulu memberikan pretest untuk memastikan pengetahuan awal siswa sebelum siswa menerima perlakuan. Berikut adalah hasil pretest untuk Kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi.

Tabel 1. Frekunsi Data Pretest
	No
	
	
	
	
	

	1
	44
	2
	88
	1936
	3872

	2
	55
	5
	275
	3025
	15125

	3
	60
	2
	120
	3600
	7200

	4
	64
	3
	192
	4096
	12288

	5
	70
	4
	280
	4900
	19600

	∑
	16

	
	59,68

	s
	72,22



Berdasarkan hasil perhitungan, simpangan bakunya adalah 72,22 dan nilai rata-rata pretest adalah 56,68. Perolehan nilai siswa juga dapat dilihat pada sebagai diagram berikut:


Gambar 1. Histogram Hasil Pretest

Untuk memastikan tingkat keberhasilan yang diambil, peneliti kemudian memberikan posttest menggunakan materi pembelajaran Lucha (Ludo Challenge). Berikut adalah temuan posttest pembelajaran siswa kelas V Pancasila di SD Negeri 105271 Serbajadi tahun ajaran 2025/2026.

Tabel 2. Frekuensi Data Posttest
	No
	
	
	
	
	

	1
	79
	2
	100
	625
	1250

	2
	86
	2
	172
	7396
	14792

	3
	87
	2
	174
	7569
	15138

	4
	92
	3
	276
	8464
	6400

	5
	100
	7
	700
	10000
	70000

	∑
	16

	
	92,5

	s
	60,26



Berdasarkan hasil perhitungan, skor rata-rata posttest adalah 92,5, dan simpangan bakunya adalah 60,26. Perolehan nilai siswa juga dapat dilihat pada sebagai diagram berikut.


Gambar 2. Histogram Hasil Posttest

Untuk memastikan apakah data penelitian terdistribusi secara normal atau tidak, digunakan uji normalitas. Untuk mengetahui apakah data dari pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak maka dilakukan dengan menggunakan Microsoft Excel.

Tabel 3. Uji Normalitas
	Jenis L
	Pretest
	Posttest
	Kesimpulan

	Lhitung
	0,146
	0,166
	Normal

	Ltabel
	0,213
	0,213
	Normal 



Uji normalitas dalam penelitian ini mengunakan rumus Lilliefors. Kriteria yang digunakan yaitu data berdistribusi normal jika harga Ltabel lebih besar dari Lhitung. Maka dapat disimpulkan data dari pretest dan post-test merupakan normal terhadap hasil belajar. 

Uji T digunakan untuk melaksanakan pengujian. Berikut adalah hasil uji T yang dilakukan dengan bantuan program Ms. Excel 2010.

Tabel 4. Uji Hipotesis
	Kelas
	thitung
	ttabel

	posttest
	5,123
	2,13



Terlihat jelas dari tabel di atas bahwa t tabel = 2,13 dan t hitung = 5,669. Oleh karena itu, Ho ditolak dan H1 diterima berdasarkan kriteria bahwa t hitung > t tabel (5,123 > 2,13). Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar kelas V secara signifikan dipengaruhi oleh penggunaan Lucha (Ludo Challenge) SD Negeri 105271 Serbajadi Tahun Ajaran 2025/2026. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 105271 Serbajadi pada tahun ajaran 2025/2026, sebanyak 16 siswa kelas V di SD Negeri 105271 Serbajadi berpartisipasi dalam penelitian ini. Meningkatkan pemahaman dan menumbuhkan minat serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran membutuhkan penggunaan materi pembelajaran yang kreatif dan interaktif. Salah satu cara belajar yang bisa digunakan adalah media pembelajaran Lucha atau Ludo Challenge, yaitu alat pembelajaran yang berbentuk permainan edukatif. Permainan ini diadaptasi dari permainan ludo biasa, tetapi dicantumkan materi pelajaran di dalamnya. Media ini dibuat untuk mendorong siswa berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan untuk membuat lingkungan pembelajaran lebih menarik dan menantang.
Penggunaan media Lucha (Ludo Challenge) diharapkan bisa menjadi cara efektif untuk mengatasi masalah tersebut. Dengan permainan ini, siswa diajarkan untuk belajar sambil bermain, berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta menghadapi tantangan yang berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila. Selain meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, praktik ini membantu mereka mengembangkan sikap kooperatif, jujur, bertanggung jawab, dan toleran yang merupakan inti dari prinsip-prinsip Pancasila.

Berdasarkan situasi tersebut, penelitian ini dilakukan agar dapat mengetahui dampak penggunaan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) terhadap penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan siswa kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi tahun ajaran 2025/2026. Diharapkan penggunaan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) mampu membantu meningkatkan kemampuan belajar siswa dan memudahkan mereka dalam memahami juga menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.
Penggunaan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) memiliki dampak signifikan terhadap hasil pembelajaran Pancasila di Kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi Tahun Ajaran 2025/2026, menurut hasil analisis data, khususnya uji hipotesis, yang menghasilkan data dengan nilai t hitung sebesar 5,669 dan nilai t tabel sebesar 2,13, yang menunjukkan bahwa Ho ditolak dan H1 diterima.

KESIMPULAN
Hasil belajar siswa sebelum menggunakan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) tentang penerapan nilai-nilai Pancasila di kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi memperoleh nilai rata-rata 59,68 (Buruk), menurut data hasil belajar dan pengujian hipotesis yang dilakukan di kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi. Selain itu, siswa kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 92,5 (Sangat Baik) setelah menggunakan Lucha (Ludo Challenge) tentang penerapan nilai-nilai Pancasila.
Dengan demikian, ada pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran Lucha (Ludo Challenge) pada materi penerapan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan, di kelas V SD Negeri 105271 Serbajadi Tahun Ajaran 2025/2026. Dengan perhitungan uji statistik hasil belajar siswa di peroleh yaitu thitung 5,123 > ttabel =  > 2, 13maka H1 diterima dan H0 ditolak.
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