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Improving the Ability to Understand the Concept of Rights and Obligations of 
Grade III Students Through the UTAHAWA Learning Media (Snakes and 
Ladders of Rights and Obligations) at SDN Jubellor Sugio 
 
Abstrak: Pendidikan Pancasila memiliki peran penting dalam membentuk karakter 
peserta didik, khususnya dalam memahami hak dan kewajiban dalam kehidupan 
sehari-hari. Namun, proses pembelajaran yang masih konvensional menyebabkan 
siswa kurang aktif dan mengalami kesulitan memahami materi. Penelitian ini 
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep hak dan kewajiban siswa kelas 
III melalui media pembelajaran UTAHAWA (Ular Tangga Hak dan Kewajiban). 
Penelitian menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan 
dalam dua siklus dengan tahapan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Subjek penelitian terdiri atas 16 siswa kelas III SDN Jubellor Sugio Lamongan. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup tes, observasi, dan dokumentasi. 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan media UTAHAWA mampu 
memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat 
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dari kenaikan nilai rata-rata siswa yang awalnya 48,6% pada tahap pre-test, kemudian 
meningkat menjadi 66,6% pada siklus I, dan kembali naik hingga 86% pada siklus II. 
Selain itu, tingkat ketuntasan belajar siswa juga mengalami peningkatan yang 
signifikan hingga mencapai 94%. Penggunaan media permainan edukatif ini terbukti 
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan 
menyenangkan, sehingga siswa lebih mudah dalam memahami konsep hak dan 
kewajiban. 
 
Kata Kunci: media pembelajaran, ular tangga, hak dan kewajiban, Pendidikan 
Pancasila, sekolah dasar 
 
Abstract: Pancasila education plays a crucial role in shaping students' character, 
particularly in understanding rights and obligations in everyday life. However, 
conventional learning processes result in students being less active and experiencing 
difficulty understanding the material. This study aims to improve third-grade 
students' understanding of rights and obligations through the UTAHAWA (Snakes 
and Ladders of Rights and Obligations) learning media. The study used the Classroom 
Action Research (CAR) method, implemented in two cycles with planning, action, 
observation, and reflection. The study subjects consisted of 16 third-grade students at 
Jubellor Sugio Elementary School, Lamongan. Data collection techniques in this study 
included tests, observation, and documentation. The research findings indicate that 
the implementation of the UTAHAWA media has a positive impact on improving 
student learning outcomes. This is evident in the increase in students' average scores, 
from 48.6% in the pre-test to 66.6% in Cycle I, and again to 86% in Cycle II. 
Furthermore, students' learning completion rate also significantly increased to 94%. 
The use of educational games has been shown to create a more active, engaging, and 
enjoyable learning environment, making it easier for students to understand the 
concept of rights and obligations. 
 
Keywords: learning media, snakes and ladders, rights and obligations, Pancasila 
Education, elementary school 
 
 

 
INTRODUCTION 

Pendidikan Pancasila adalah sebuah disiplin akademik yang diintegrasikan 
dalam kurikulum pendidikan dasar. Penyelenggaraan mata pelajaran ini memegang 
peranan krusial dalam mengkonstruksi sikap dan karakter peserta didik, yang 
bertujuan untuk memupuk patriotisme, semangat nasionalisme, serta menanamkan 
moralitas yang etis demi kemajuan bangsa dan negara. Esensi fundamental dari 
Pendidikan Pancasila adalah internalisasi nilai-nilai luhur Pancasila ke dalam diri 
peserta didik, yang diharapkan akan berkontribusi pada pembentukan tatanan 
masyarakat dan kenegaraan yang lebih harmonis, serta melahirkan individu dengan 
karakter positif yang unggul. Kendati demikian, terlepas dari signifikansinya yang 
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esensial, observasi menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih menganggap 
materi dalam Pendidikan Pancasila kurang memikat. Fenomena ini menjadi semakin 
kentara ketika metode pengajaran yang diterapkan bersifat konvensional, yang 
cenderung menginduksi sikap pasif di kalangan peserta didik selama berlangsungnya 
proses edukasional (Syam et al., 2025). 

Belajar merupakan suatu proses perubahan yang terjadi dalam diri seseorang 
sebagai hasil dari pengalaman yang dapat memengaruhi perilaku individu tersebut. 
Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), belajar secara etimologis berarti 
“berusaha untuk mendapatkan pengetahuan atau kepandaian”. Pembelajaran yang 
efektif tidak hanya ditentukan oleh materi yang disampaikan, tetapi juga sangat 
dipengaruhi oleh sejauh mana keterlibatan dan keaktifan peserta didik selama proses 
belajar berlangsung. (Silvia et al., 2024). 

Mata pelajaran Pendidikan PPKn (Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan) diajarkan pada jenjang sekolah dasar sebagai bagian penting 
dalam proses pendidikan. Melalui PPKn, peserta didik dibimbing untuk memahami 
bagaimana menjadi warga negara yang memiliki sikap jujur, disiplin, dan 
bertanggung jawab. Pendidikan Kewarganegaraan merupakan salah satu mata 
pelajaran yang diintegrasikan dalam kurikulum sekolah dan memiliki keterpaduan 
dengan berbagai aspek pembelajaran lainnya. (Manurung, M. B & Nasution, 2024) 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam mengembangkan 
karakter serta kemampuan peserta didik. Di tingkat sekolah dasar, mata pelajaran 
Pendidikan Pancasila berfungsi untuk menanamkan nilai-nilai moral, rasa tanggung 
jawab, serta pemahaman tentang hak dan kewajiban yang harus dimiliki siswa dalam 
kehidupan sehari-hari. Penanaman konsep hak dan kewajiban sejak dini diperlukan 
agar siswa mampu mengaplikasikannya dalam berbagai lingkungan, baik di rumah, 
sekolah, maupun masyarakat. Akan tetapi, pembelajaran Pendidikan Pancasila masih 
banyak dilakukan secara tradisional dengan metode ceramah dan penggunaan buku 
teks, sehingga keterlibatan siswa dalam proses belajar masih rendah. Hal ini sering 
membuat siswa kurang antusias, cepat merasa bosan, dan kesulitan dalam 
memahami materi yang disampaikan. 

Menurut (Roza, 2024) Guru dituntut untuk mampu menentukan media 
pembelajaran yang sesuai dan efektif agar materi yang disampaikan dapat dipahami 
dengan optimal oleh siswa sekaligus meningkatkan hasil belajar mereka. Pada 
pembelajaran PKn, keterlibatan siswa masih tergolong rendah karena proses 
pembelajaran masih didominasi oleh penjelasan guru, sementara kesempatan bagi 
siswa untuk bertanya atau mengemukakan pendapat masih belum banyak diberikan. 

Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik dan keunggulan tersendiri 
yang terlihat dari cara media tersebut disajikan. Media pembelajaran dibuat untuk 
merangsang berbagai indera peserta didik, seperti pendengaran, penglihatan, 
perabaan, pengecapan, dan penciuman. Guru dapat memanfaatkan karakteristik 
tersebut sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Oleh karena itu, sebelum 
menentukan media yang akan digunakan, pendidik perlu memahami terlebih dahulu 
kondisi serta cara belajar siswa di dalam kelas. 
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Media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan dapat menjadi 
alternatif untuk meningkatkan semangat belajar dan pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran. Salah satu permainan edukatif yang dapat digunakan adalah ular 
tangga karena mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif, 
menyenangkan, dan tidak monoton. Dewi dan Setyasto menjelaskan bahwa 
penggunaan media ular tangga berbasis budaya pada pembelajaran PPKn dapat 
mendorong siswa lebih aktif berpartisipasi dan terlibat selama proses pembelajaran 
berlangsung (Dewi & Setyasto, 2024).  

Penerapan media ular tangga juga menunjukkan efektivitas dalam membantu 
meningkatkan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar.(Syafria et al., 2023) 
menyatakan bahwa media ular tangga keberagaman mampu meningkatkan hasil 
belajar muatan PPKn siswa sekolah dasar secara signifikan. Selain itu, penelitian oleh 
(Ningrum & Nuvitalia, 2024) Hasil investigasi mengindikasikan bahwa pemanfaatan 
media permainan ular tangga berpotensi mengoptimalkan pencapaian akademis 
siswa kelas II sekolah dasar dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

Permainan ular tangga memiliki kelebihan karena melibatkan aktivitas 
bermain sambil belajar sehingga siswa lebih aktif selama pembelajaran berlangsung. 
(Pratiwi & Hardini, 2022) menyatakan bahwa penggunaan media permainan ular 
tangga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena proses pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. 

Game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi 
pembelajaran, tetapi juga mampu menciptakan proses belajar yang lebih 
menyenangkan dan menarik bagi siswa. Salah satu game edukatif yang sesuai 
digunakan dalam pembelajaran nilai-nilai Pancasila adalah permainan ular tangga. 
Pancasila tidak hanya dipahami sebagai dasar negara atau doktrin politik, tetapi juga 
sebagai pedoman moral dan pendidikan yang penting untuk diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari. Melalui permainan edukatif yang interaktif, siswa dapat 
mempelajari serta memahami nilai-nilai luhur Pancasila dengan lebih mudah. 
Penerapan media pembelajaran berbasis game edukasi ular tangga pada materi nilai-
nilai Pancasila diharapkan mampu membantu siswa memahami serta menerapkan 
sikap dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-
hari di lingkungan masyarakat. Media ini dikembangkan dengan tampilan yang 
menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa serta 
membantu mereka memahami dan mengingat materi dengan lebih baik dalam waktu 
yang lebih lama (Indriani et al., 2025). 

Berdasarkan hasil observasi di SDN Jubellor Sugio Lamongan, ditemukan 
bahwa siswa kelas III masih mengalami kesulitan dalam memahami perbedaan antara 
hak dan kewajiban dalam kehidupan sehari-hari. Proses pembelajaran yang 
berlangsung cenderung kurang bervariasi sehingga minat dan keaktifan siswa dalam 
mengikuti pelajaran masih rendah. Oleh sebab itu, dibutuhkan media pembelajaran 
yang lebih inovatif dan menarik agar siswa dapat memahami konsep hak dan 
kewajiban secara lebih nyata dan mudah dipahami. 

Media UTAHAWA (Ular Tangga Hak dan Kewajiban) dirancang sebagai media 
pembelajaran berbentuk permainan edukatif yang memuat materi, soal, dan contoh 
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penerapan hak serta kewajiban dalam kehidupan sehari-hari. Dengan menggunakan 
media tersebut, siswa dapat mengikuti pembelajaran melalui aktivitas bermain 
sehingga suasana belajar menjadi lebih menyenangkan, aktif, dan tidak monoton. 

Hak dapat diartikan sebagai wewenang atau kesempatan yang dimiliki 
seseorang untuk memperoleh maupun melakukan sesuatu yang memang seharusnya 
diterima sesuai ketentuan yang berlaku. Hak tersebut bersifat sah dan tidak 
bertentangan dengan aturan hukum, khususnya yang berlandaskan UUD 1945 dan 
Pancasila. Sedangkan kewajiban adalah sesuatu yang wajib dilakukan seseorang 
secara sadar dan bertanggung jawab sesuai dengan norma maupun aturan yang 
berlaku (Putra et al., 2025). 

Pemanfaatan permainan Ular Tangga sebagai instrumen edukatif berbasis 
gimifikasi terbukti mampu menstimulasi antusiasme peserta didik terhadap materi 
pelajaran serta memotivasi mereka untuk berpartisipasi secara lebih proaktif dalam 
kegiatan belajar-mengajar (Kurniawan et al., 2024). Pemanfaatan wahana ini 
diasumsikan dapat mendongkrak kompetensi murid melalui aktivitas edukatif yang 
dinamis dan menarik. Telaah terdahulu mengindikasikan bahwa medium permainan 
ular tangga berkontribusi positif terhadap perbaikan capaian pembelajaran pada 
aneka disiplin ilmu. Medium ular tangga terbukti sanggup memperdalam grasp 
konseptual matematis pada para pembelajar (Akbar et al., 2024). Wicaksana dkk, juga 
menunjukkan bahwa media permainan ular tangga efektif digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar IPAS pada siswa sekolah dasar (Wicaksana et al., 2024).  

Selain berkontribusi pada peningkatan performa akademik, medium 
permainan edukatif memiliki potensi untuk memperkaya keterampilan berpikir kritis 
serta kolaborasi di kalangan siswa (Rosita et al., 2023). Penelitian lain oleh Hapsari 
menunjukkan bahwa penggunaan media ular tangga berbantuan kartu soal dapat 
membantu siswa memahami materi secara lebih mudah (Hapsari & Fitriyah, 2023). 
Selain itu disebutkan bahwa permainan papan edukatif dapat meningkatkan 
kemampuan kolaborasi dan komunikasi siswa selama proses pembelajaran 
berlangsung (Hanghøj & Karnøe, 2024). 

Penelitian (Syawaluddin et al., 2020) juga menunjukkan bahwa media snake 
ladder game mampu meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa sekolah dasar 
pada pembelajaran IPS. Sementara itu, (Almås & Giæver, 2024) menyatakan bahwa 
permainan edukatif dapat membangun kerja sama dan interaksi sosial siswa dalam 
pembelajaran. 

Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan media UTAHAWA (Ular Tangga Hak dan Kewajiban) dalam 
membantu meningkatkan pemahaman siswa kelas III SD Negeri Jubellor Sugio 
Lamongan mengenai konsep hak dan kewajiban. Selain itu, penelitian ini diharapkan 
dapat mendukung pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan 
menyenangkan, serta menjadi salah satu solusi bagi guru dalam menghadirkan 
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang lebih interaktif, partisipatif, dan mudah 
dipahami siswa. 
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RESEARCH METHODS 
Studi ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas berdasarkan 

model Kemmis dan McTaggart yang mencakup langkah-langkah perencanaan, 
pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian dilakukan pada siswa 
kelas III SDN Jubellor Sugio Lamongan yang berjumlah 16 peserta didik dan 
dilaksanakan dalam dua siklus pembelajaran. Koleksi data dilakukan dengan 
menggunakan instrumen tes, observasi, dan dokumentasi. Tes dikenakan kepada 
subjek untuk menentukan hasil belajar peserta didik dari hasil pre-test dan post-test, 
sementara observasi dan dokumentasi sebagai pendukung lainnya dalam proses 
penelitian (Hartini et al., 2021).  

Observasi digunakan untuk melihat aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung (Malik, 2021), Dokumentasi digunakan sebagai data 
pendukung penelitian. Ini berupa foto kegiatan dan hasil belajar siswa (Guwa et al., 
2021). 
 
RESULTS AND DISCUSSION 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media UTAHAWA mampu 
meningkatkan pemahaman konsep hak dan kewajiban siswa kelas III SDN Jubellor 
Sugio. 
 

Tabel 1. Tingkat Ketuntasan Belajar Siswa Pada Pre-test, Silkus I dan Siklus II 

No Nama L/P KKM Pre-Test Siklus I Siklus II 

1.  Siswa 1 L 70 60 80 87 

2. Siswa 2 L 70 47 60 80 

3. Siswa 3 L 70 60 87 100 

4. Siswa 4 P 70 53 60 80 

5. Siswa 5 P 70 60 80 100 

6. Siswa 6 L 70 40 60 87 

7. Siswa 7 P 70 53 60 80 

8. Siswa 8 L 70 40 53 80 

9. Siswa 9 L 70 60 73 93 

10. Siswa 10 L 70 47 67 87 

11. Siswa 11 L 70 60 80 93 

12. Siswa 12 L 70 40 67 80 

13. Siswa 13 P 70 53 73 100 

14. Siswa 14 L 70 40 60 80 

15. Siswa 15 P 70 33 53 87 

16 Siswa 16 P 70 33 46 67 

 Jumlah Nilai   779 1.066 1.381 

 Nilai Rata-rata   48,6% 66,6% 86% 

 Presentase Siswa Tuntas   0% 37,5% 94% 

 Presentase Siswa Tidak 
Tuntas 

  
100% 62,5% 6% 
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Pada fase awal sebelum tindakan dilaksanakan, siswa diberikan pre-test untuk 

mengukur kemampuan dasar mereka. Hasil dari pre-test menunjukkan bahwa rata-
rata nilai siswa hanya sebesar 48,6% dengan ketuntasan belajar sebanyakanyak 0%.Ini 
mengindikasikan bahwa maayoritas siswa masih mengalami dalam kesulitan 
memahami materi yang diajarkan. 

Setelah penggunaan media UTAHAWA pada siklus I, terdapat peningkatan 
dalam pemahaman belajar siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat mencapai  66,6% 
dengan ppresentase ketuntasan belajar sebesar 37,5%. Meskipun terdapat 
peningkatan, hasil tersebut masih belum mencapaai target ketuntasan belajar. 

Pada siklus II, peneliti melakukan perbaikan pembelajaran dengan 
memberikan penjelasan lebih jelas, meningkatkan pendampingan kepada siswa, serta 
memaksimalkan penggunaan media permainan. Hasilnya, nilai rata-rata siswa 
meningkat menjadi 86% dengan ketuntasan belajar mencapai 94%. 

 
Tabel 2. Persentase Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Tahap Nilai  
Rata-rata 

Presentase 
Ketuntasan 

Pre-test 48,6% 0% 

Siklus I 66,6% 37,5% 

Siklus II 86% 94% 

 
Hasil belajar yang mengalami peningkatan tersebut menandakan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis permainan mampu mempermudah siswa 
dalam memahami materi sekaligus menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 
dan tidak membosankan.H asil penelitian ini sejalan dengan penelitian Syafria dkk. 
(2023) menyatakan bahwa media ular tangga keberagaman dapat meningkatkanhasil 
belajar PPKn pada siswa sekolah dasar. Hal ini juga diperkuat oleh temuan (Adinda, 
A. Z., 2024) yang menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning 
berbasis media ular tangga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 
PPKn peserta didik. Menurut (Fahrurrazi & Jayawardaya, 2024), metode 
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa 
dalam pembelajaran. Selain itu, (Lestari & Sumartiningsih, 2025) menyatakan bahwa 
metode pembelajaran yang variatif mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa sekolah dasar. 

Ketertarikan pada pembelajaran menjadi elemen integral dalam setiap 
aktivitas edukatif dan memegang peranan krusial bagi setiap peserta didik. 
Ketertarikan belajar dapat didefinisikan sebagai motivasi intrinsik yang mendorong 
individu untuk terlibat dalam aktivitas belajar demi memperoleh pemahaman, 
kompetensi, dan pengalaman baru. Fenomena ini timbul dari rasa ingin tahu dan 
hasrat untuk menguraikan kompleksitas suatu hal, yang pada gilirannya memicu 
siswa untuk berpartisipasi secara lebih cermat dalam proses pembelajaran. Terdapat 
beberapa determinan yang memengaruhi tingkat ketertarikan belajar siswa, 
termasuk faktor internal yang mencakup aspek fisiologis dan psikologis, faktor 
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eksternal yang meliputi lingkungan sosial dan non-sosial, serta faktor yang berkaitan 
dengan metodologi pembelajaran yang diadopsi (Fiqriah et al., 2025) 

Utomo menyatakan, "Penggunaan media permainan dapat meningkatkan 
minat belajar siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila khususnya hak dan 
kewajiban, dengan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
kontekstual" (Utomo et al., 2023). 

Selain itu, penelitian (Ningrum & Nuvitalia, 2024) juga menunjukkan bahwa 
penggunaan media ular tangga mampu meningkatkan hasil belajar Pendidikan 
Pancasila pada siswa sekolah dasar. Penerapan media berbasis permainan 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar sambil bermain sehingga 
suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Selain itu, siswa menjadi lebih 
aktif, antusias, dan termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran. Temuan ini 
juga didukung oleh (Avianida & Kuryanto, 2024) yang menunjukkan adanya 
peningkatan rata-rata hasil belajar siswa setelah penggunaan media ular tangga.  
 Penelitian lain oleh (Asih & Susiloningsih, 2026) juga menjelaskan bahwa 
penerapan model Problem Based Learning yang didukung media permainan ular 
tangga digital dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada 
materi hak dan kewajiban.  

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh pendapat Pratiwi dan Hardini yang 
menyatakan bahwa permainan ular tangga dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. Meningkatnya motivasi belajar tersebut memberikan pengaruh positif 
terhadap kemampuan siswa dalam memahami konsep pembelajaran. Hal ini selaras 
dengan hasil kajian Sa’adah yang menyatakan bahwa integrasi PBL dengan media ular 
tangga mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus keterampilan berpikir kritis 
siswa (Sa’adah, 2021) . 

Penggunaan media pembelajaran inovatif terbukti mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dewi dan Setyasto  menjelaskan bahwa 
media ular tangga berbasis budaya dapat meningkatkan interaksi siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. Temuan ini juga diperkuat oleh Handayani yang 
menyatakan bahwa media ular tangga berbasis PBL mampu meningkatkan 
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran (Handayani et al., 2025). 

Media pembelajaran berbasis permainan juga mampu membantu siswa 
memahami materi yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dipahami. 
Menurut Akbar dan rekan-rekannya, media ular tangga efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep peserta didik melalui kegiatan belajar yang menyenangkan dan 
interaktif (Akbar et al., 2024).  

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media UTAHAWA juga 
meningkatkan aktivitas siswa selama pembelajaran. Siswa terlihat lebih antusias, aktif 
bertanya, serta berani menyampaikan pendapat. Hal tersebut sesuai dengan 
penelitian (Rosita et al., 2023) yang menunjukkan bahwa media permainan berbasis 
PBL mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan 
dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di 
sekolah dasar. Pembelajaran yang memanfaatkan permainan terbukti mampu 
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memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa (Kurniawan et 
al., 2024). 

 
CONCLUSION 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran UTAHAWA (Ular Tangga Hak dan Kewajiban) terbukti efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa kelas III SDN Jubellor Sugio Lamongan mengenai 
konsep hak dan kewajiban. Hal ini terlihat dari peningkatan rata-rata hasil belajar 
siswa, yaitu dari 48,6% pada tahap pre-test menjadi 66,6% pada siklus I, kemudian 
meningkat lagi menjadi 86% pada siklus II. Selain itu, tingkat ketuntasan belajar 
siswa juga mengalami peningkatan hingga mencapai 94%. Penggunaan media 
pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan proses belajar yang lebih 
aktif, menarik, dan menyenangkan sehingga memudahkan siswa dalam memahami 
materi. Dengan demikian, media UTAHAWA layak digunakan sebagai salah satu 
inovasi pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. 
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