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ABSTRAK

Vresillia Dwi Purnama: Pengembangan Media Lucha (Ludo Challange) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mengenai Makna dan Nilai-Nilai Pancasila
Kelas 1V SDN Kambingan, Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP
Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci: Media, Lucha (Ludo Challange), Makna dan Nilai-Nilai Pancasila.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi peneliti bahwa 70% dari
30 siswa tidak menyukai materi makna dan nilai-nilai Pancasila dikarenakan guru
hanya menggunakan buku dan menggunakan metode ceramah tanpa adanya media
pembelajaran yang menarik sehingga siswa merasa bosan.

Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran Lucha (Ludo Challange) pada
materi makna dan nilai-nilai Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas
IV SDN Kambingan.

Hasil dari penelitian ini yaitu: (1) Media pembelajaran Lucha (Ludo
Challange) divalidasi oleh dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil validasi
ahli materi sebesar 90% dan validasi ahli media memperoleh hasil 90,76% yang
dinyatakan sangat valid untuk digunakan. (2) Media pembelajaran Lucha (Ludo
Challange) diuji kepraktisannya melalui angket guru dan siswa. Hasil angket dari
guru di SDN Kambingan memperoleh skor 92% dan SDN Wonosari 1 memperoleh
skor 90%. Sedangkan hasil angket siswa pada uji coba terbatas memperoleh skor
91% dan pada uji coba luas memperoleh skor 92,33%, maka media Lucha (Ludo
Challange) sangat praktis untuk digunakan. (3) Media pembelajaran Lucha (Ludo
Challange) diuji keefektifannya melalui soal pre-test dan soal post-test yang terdiri
dari 5 soal uraian. Hasil nilai pre-test uji pada coba terbatas memperoleh skor 45%
dan nilai post-test 86,66%, sedangkan hasil nilai pre-test pada uji coba luas
memperoleh skor 43,33% dan nilai post-test 90%.

Kesimpulan dari penelitian ini bahwa media Lucha (Ludo Challange) dapat
digunakan sebagai media pembelajaran karena dinyatakan valid, praktis, dan efektif
dalam membantu guru dan siswa pada proses belajar mengajar.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal paling penting bagi setiap manusia. Dalam
proses pendidikan banyak manfaat untuk meningkatkan kualitas diri seseorang.
Menurut Sari A. R. (2023) Pendidikan merupakan fondasi utama dalam
pengembangan individu yang tidak hanya meningkatkan pengetahuan tetapi
juga membentuk karakter dan perilaku positif. Hidayat M. (2022) mengatakan
bahwa dalam konteks pendidikan, manfaat yang diperoleh sangat luas, mulai
dari peningkatan wawasan hingga kemampuan menyelesaikan masalah. Dalam
pendidikan dapat menggali potensi diri dan berkontribusi pada peradaban yang
lebih baik. Maka pendidikan sangat diperlukan seseorang sebagai usaha
menuju ke arah peradaban manusia yang lebih baik.

Keberhasilan dalam pendidikan tidak terlepas dari peran guru yang
cakap dalam menyusun materi dan menyampaikan dengan lugas. Jika guru
tidak dapat memberikan pengertian dan pemahaman materi yang jelas, maka
proses pembelajaran dalam pendidikan tidak akan memiliki hasil yang
memuaskan untuk guru maupun untuk siswa. Hal tersebut selaras dengan yang
disampaikan oleh Fitriyani (2022) bahwa keberhasilan dalam pendidikan
sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam menyusun dan

menyampaikan materi dengan jelas. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk



meningkatkan kemampuan siswa, seperti rasa ingin tahu dan minat belajar
yang tinggi agar proses pembelajaran menjadi efektif dan menyenangkan.
Seperti halnya, pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila sangat
penting dilaksanakan di sekolah. Banyak nilai-nilai penting yang didapat saat
mempelajari materi Pendidikan Pancasila yang kemudian bisa diterapkan di
kehidupan. Suhendra (2023) mengatakan bahwa Pendidikan Pancasila di
sekolah sangat penting untuk membekali siswa dengan nilai-nilai dasar negara
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Materi yang diajarkan
dalam Pendidikan Pancasila tidak hanya memberikan pengetahuan, tetapi juga
membentuk karakter siswa sesuai dengan makna dan nilai-nilai Pancasila.
Prasetyo B. (2022) menambahkan bahwa Pendidikan Pancasila sangat
diperlukan agar siswa dapat memahami hakikat dan makna dari setiap sila.
Pembelajaran pendidikan Pancasila memang membutuhkan kegiatan
atau pembelajaran secara langsung karena di dalam materi tersebut terdapat
nilai-nilai yang dapat dilakukan dalam kehidupan berbangsa dan bernegara
seperti contohnya Pancasila. Sila—sila yang terdapat pada Pancasila sangat jelas
disebutkan disetiap butir bahwa kehidupan manusia sehari—hari tidak akan
terlepas dari unsur Pancasila mulai dari sila pertama hingga sila ke lima.
Suhendra (2023) menjelaskan bahwa setiap sila dalam Pancasila memiliki
makna yang mendalam dan relevan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga
diharapkan siswa dapat memahami dan menginternalisasi nilai-nilai tersebut

dalam konteks berbangsa dan bernegara.



Menurut Hidayat (2024) materi pendidikan Pancasila sangat penting
untuk diajarkan secara langsung, karena setiap sila mencerminkan aspek-aspek
kehidupan yang harus dipahami dan diterapkan oleh siswa. Dengan memahami
arti dan isi setiap butir sila, siswa diharapkan dapat mengintegrasikan nilai-
nilai Pancasila dalam perilaku sehari-hari mereka. Sedangkan menurut
Prasetyo B. (2022) Setiap sila dalam Pancasila memberikan pedoman bagi
perilaku manusia dalam kehidupan sosial. Oleh karena itu, pembelajaran
pendidikan Pancasila yang interaktif dan aplikatif sangat diperlukan untuk
membantu siswa memahami dan menerapkan nilai-nilai tersebut dalam
kehidupan sehari-hari.

Dari penjelasan ketiga para ahli, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran pendidikan Pancasila sangat penting untuk membentuk karakter
dan perilaku siswa, serta untuk memastikan bahwa nilai-nilai Pancasila dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari sebagai bagian dari identitas berbangsa
dan bernegara. Maka untuk mewujudkan keberhasilan pada mata pelajaran
pendidikan Pancasila tentunya diperlukan usaha yang maksimal. Usaha
tersebut bisa berupa kerjasama antar guru, kerjasama dengan wali murid,
kerjasama dengan masyarakat dan pastinya melalui pembelajaran yang
terencana, yang bertujuan untuk membantu meningkatkan kualitas pendidikan
pada sebuah lembaga.

Pada dasarnya, setiap pembelajaran membutuhkan strategi yang kreatif
dan inovatif untuk memotivasi siswa dalam belajar sehingga siswa dapat

memahami dan menyerap materi dengan baik. Media pembelajaran menjadi



salah satu strategi dan sarana yang penting dalam menciptakan pembelajaran
yang menarik. Hal tersebut selaras dengan pendapat Hidayat M. (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
sangat diperlukan untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
Guru harus memiliki ide-ide kreatif dalam mengembangkan media
pembelajaran yang dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif,
sehingga penyampaian materi menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa.

Menurut Prasetyo B. (2022) media pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai alat penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk
meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dengan
pendekatan yang inovatif, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan efektif. Maka melalui penggunaan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif dapat mewujudkan suasana belajar yang menyenangkan.
Sebagai seorang guru hendaknya harus memiliki ide-ide kreatif untuk
mengembangkan media pembelajaran yang dapat menentukan dan
mengefektifkan tujuan pembelajaran untuk membantu penyampaian
pembelajaran yang mudah ditangkap oleh siswa.

Berhubungan dengan hal tersebut, peneliti melakukan observasi selama
proses pembelajaran di kelas 1V berlangsung yang bertujuan untuk mengetahui
keadaan siswa saat mengikuti pembelajaran pendidikan Pancasila materi
makna dan nilai-nilai Pancasila. Pada hasil observasi tersebut didapati bahwa
70% dari 30 siswa tidak menyukai materi materi tersebut yang dibuktikan

melalui angket respon siswa yang diberikan oleh peneliti. Siswa menganggap



materi tersebut sulit untuk dipelajari. Namun sebagian besar siswa kelas 1V
menginginkan media dan cara belajar yang menarik seperti belajar sambil
bermain untuk mempelajari materi tentang makna dan nilai-nilai Pancasila.
Dengan keinginan tersebut, siswa kelas IV sangat termotivasi dalam belajar
jika media dan cara belajar yang menarik di kelas.

Peneliti juga melakukan wawancara kepada guru kelas yang bertujuan
untuk mengetahui proses pembelajaran di kelas IV terutama pada saat
pembelajaran pendidikan Pancasila berlangsung mengenai materi makna dan
nilai-nilai Pancasila. Hasil wawancara didapati bahwa proses pembelajaran
yang dilakukan menunjukkan keadaan di kelas tidak kondusif dan beberapa
siswa kurang bersemangat mengikuti pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan
bahwa beberapa siswa tidak memperhatikan guru saat guru sedang
menjelaskan. Guru menyampaikan bahwa guru menyadari kurang kreatif
dalam menyampaikan materi karena hanya dengan metode ceramah dan
pembelajaran satu arah saja yang membuat siswa merasa bosan saat mengikuti
pembelajaran sehingga hasil belajar siswa menurun.

Bersumber dari hasil observasi dan wawancara peneliti, pada
permasalahan di atas telah dipaparkan bahwa guru bersama siswa sangat
memerlukan media yang menarik untuk digunakan saat pembelajaran.
Alternatif untuk mengatasi permasalahan di atas, yaitu peneliti membuat media
pembelajaran Lucha (Ludo Challange). Pengembangan media pembelajaran
Lucha (Ludo Challange) bertujuan membantu siswa mengatasi kesulitan

mempelajari mata pelajaran pendidikan Pancasila pada materi makna dan nilai-



nilai Pancasila. Media tersebut diharapkan dapat memotivasi siswa dalam
belajar dan membantu guru untuk menyampaikan materi dengan lebih menarik
dan menyenangkan.

Dilihat dari ukuran Lucha (Ludo Challange) 3 meter x 3 meter yang
cukup besar sehingga dapat memuat 30 siswa dari kelas 1VV. Dengan didukung
oleh karakter dari media itu sendiri, maka siswa sangat mudah sekali dalam
mempraktikkan berupa dalam permainan. Hal tersebut karena media ludo
memiliki kelebihan yang membedakannya dengan media lainnya, yang
membedakan adalah media ludo yang penulis buat memiliki keunggulan
mengajak siswa belajar sambil bermain. Dengan menggunakan media ini tidak
akan merasa bosan saat kegiatan proses pembelajaran. Kombinasi warna pada
media ini akan memunculkan ketertarikan siswa untuk mempelajari makna dan
nilai-nilai Pancasila.

Pernyataan di atas juga didukung oleh pendapat dari beberapa peneliti
terdahulu yang sudah menggunakan media pembelajaran Lucha (Ludo
Challange) dan berhasil. Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, menurut Putri,
Z. |, Hidayat, O. S., & Soleh, D. A. (2022) mengatakan bahwa media ludo
sangat valid karena ahli materi mendapat nilai 87,5% dan ahli media mendapat
nilai 92,5%, skor rata-rata untuk tes pengguna satu lawan satu adalah 100%,
Sementara studi kelompok kecil menerima skor rata-rata 100% memperoleh
nilai sangat baik. Sedangkan menurut Jihan, A. N. F., Reffiane, F., &
Arisyanto, P. (2019) mengatakan bahwa media ludo valid dan praktis dengan

mendapatkan nilai ahli validasi media 95,13% dan nilai dari ahli validasi materi



95,23%, nilai dari tanggapan siswa 99,07% dan nilai dari tanggapan guru
96,52%. Hal serupa juga dikemukakan oleh Juniarti, Y. (2019) mengatakan
media ludo memenuhi kriteria valid dengan mendapatkan hasil dari ahli
teknologi sebesar 89,04%, dari ahli motorik sebesar 89,44%, dan dari ahli
pembelajaran sebesar 91,07%.

Dari latar belakang yang dipaparkan oleh peneliti, maka dalam
penelitian skripsi ini peneliti membuat judul “Pengembangan Media Lucha
(Ludo Challange) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mengenai Makna
dan Nilai-Nilai Pancasila Kelas IV SDN Kambingan”. Pada penelitian ini
diharapkan dapat memberikan manfaat untuk memotivasi siswa dan membantu
guru menyampaian materi Makna dan Nilai-Nilai Pancasila mata pelajaran
pendidikan Pancasila sehingga hasil belajar siswa di kelas IV SDN Kambingan

dapat meningkat.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan yang ada dalam batasan masalah, perumusan
masalah yang diambil meliputi.
1. Bagaimana kevalidan media Lucha (Ludo Challange) pada materi makna
dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan?
2. Bagaimana kepraktisan media Lucha (Ludo Challange) pada materi
makna dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan?
3. Bagaimana keefektifan media Lucha (Ludo Challange) pada materi makna

dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan?



C. Tujuan Penelitian
Berikut adalah tujuan penelitian dari setiap pembahasan dalam
penelitian.
1. Mengetahui kevalidan media Lucha (Ludo Challange) pada materi makna
dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan.
2. Mengetahui kepraktisan media Lucha (Ludo Challange) pada materi
makna dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan.
3. Mengetahui keefektifan media Lucha (Ludo Challange) pada materi
makna dan nilai-nilai Pancasila pada siswa Kelas IV SDN Kambingan.
D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini diantaranya.
1. Bagi Guru
Guru bisa memanfaatkan media pembelajaran Lucha (Ludo Challange)
guna mengajarkan materi makna dan nilai-nilai Pancasila pada siswa, hal
tersebut bisa mempermudah pengajaran seorang guru.
2. Bagi Siswa
Kemudahan siswa dalam belajar tentang makna dan nilai-nilai Pancasila
melalui media yang dikembangkan oleh peneliti. Media Lucha (Ludo
Challange) dapat menarik keaktifan siswa untuk lebih semangat belajar.
3. Bagi Peneliti
Dalam bidang penelitian, sangat menguntungkan bagi peneliti untuk
mendapatkan pengalaman dari pengembangan media Lucha (Ludo

Challange).
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