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Abstract

Although interactive activity-based learning in Pendidikan Pancasila has been widely
examined, research that specifically evaluates the effectiveness of Game-Based
Learning (GBL) supported by the Tantangan Panca Cilik media remains limited. This
study aims to evaluate the effectiveness of GBL in improving Pancasila learning
outcomes among fifth-grade elementary school students. A quantitative approach
with a simple experimental design was employed, involving 38 students selected
through total sampling. Data were collected through achievement tests, observations,
and informal interviews, and were analyzed descriptively using frequency percentages.
The findings show that GBL supported by the Tantangan Panca Cilik media is effective
in enhancing Pancasila learning outcomes, as indicated by the majority of students
achieving the “Sangat Baik” (60.5%) and “Baik” (15.8%) categories. These results
contribute to the development of constructivist learning theory and broaden the

Volume 5, Nomor 6, Desember 2025; 6700-6711

https://ejournal.yasin-alsys.org/vasin

Yasin Journal is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License



https://doi.org/10.58578/yasin.v5i6.8248

Achla Inayatul Wachdaniyah, Faizatun Nuriyana, Susilo Tti Widodo, Ariana Dwi Suryaningtyas

understanding of the use of educational games in Pendidifan Pancasila instruction. The
study underscores the importance of game-based learning strategies in creating active
and enjoyable learning environments and recommends that teachers integrate
innovative media such as Tantangan Panca Cilik into their teaching practice. In
addition, this study opens opportunities for further research in other subject areas and
with broader samples.

Keywords: Game-Based Learning; Tantangan Panca Cilik Media; Pendidikan Pancasila;
Student Learning Outcomes; Elementary Schools

Abstrak: Meskipun pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis aktivitas interaktif telah banyak
dikaji, penelitian yang secara khusus menilai efektivitas Game Based Learning (GBL) berbantuan media
Tantangan Panca Cilik masih terbatas. Penelitian ini bertujuan mengevaluasi efektivitas GBL dalam
meningkatkan hasil belajar Pancasila pada siswa kelas V sekolah dasar. Studi ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen sederhana, melibatkan 38 siswa yang dipilih melalui
teknik fozal sampling. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar, observasi, dan wawancara informal,
kemudian dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase frekuensi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa GBL berbantuan media Tantangan Panca Cilik efektif meningkatkan hasil
belajar Pancasila, yang ditunjukkan oleh mayoritas siswa yang mencapai kategori “Sangat Baik”
(60,5%) dan “Baik” (15,8%). Temuan ini berkontribusi pada pengembangan teori pembelajaran
konstruktivistik dan memperluas pemahaman mengenai penggunaan permainan edukatif dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penelitian ini menegaskan pentingnya strategi pembelajaran
berbasis permainan untuk menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan, serta
merckomendasikan guru untuk mengintegrasikan media inovatif seperti Tantangan Panca Cilik dalam
praktik pembelajaran. Selain itu, studi ini membuka peluang penelitian lanjutan pada konteks mata
pelajaran lain dan cakupan sampel yang lebih luas.

Kata Kunci: Game Based 1 _earning; Media Tantangan Panca Cilik; Pendidikan Pancasila; Hasil Belajar
Siswa; Sekolah Dasar

PENDAHULUAN

Pembelajaran Pendidikan Pancasila pada jenjang sekolah dasar masih menghadapi
berbagai tantangan. Materi yang cenderung abstrak membuat siswa kesulitan memahami
nilai-nilai Pancasila. Hal ini terlihat pada pembelajaran di kelas 5 SD Negeri 2 Protomulyo,
di mana minat, keaktifan, dan pemahaman siswa masih rendah. Dominasi metode ceramah
menyebabkan pembelajaran lebih berpusat pada guru, sechingga siswa hanya berperan sebagai
penerima informasi pasif (Hidayatulloh et al., 2023). Karakteristik siswa yang berbeda-beda
dan keterbatasan model serta media pembelajaran inovatif turut membatasi keterlibatan dan
kemampuan berpikir kritis mereka (Septianti & Afiani, 2020; Rahmi et al., 2022). Kondisi ini
menegaskan perlunya pembelajaran Pendidikan Pancasila yang lebih interaktif, aktif, dan

sesuai dengan perkembangan siswa.

Volume 5, Nomor 6, Desember 2025 6701



Achla Inayatul Wachdaniyah, Faizatun Nuriyana, Susilo Tti Widodo, Ariana Dwi Suryaningtyas

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan pendekatan yang mengubah peran
siswa dari penerima informasi menjadi pembangun pengetahuan melalui pengalaman belajar
bermakna. Siswa idealnya terlibat aktif agar mampu memahami dan menginternalisasi nilai-
nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari (Sutikno, 2019). Ketika pembelajaran terlalu
berpusat pada guru, suasana belajar menjadi kurang kreatif dan menyenangkan, sehingga
tidak mendorong kemandirian maupun kemampuan berpikir siswa. Oleh karena itu,
pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif sangat penting untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran Pancasila di sekolah dasar.

Beberapa penelitian  menunjukkan bahwa pendekatan interaktif mampu
meningkatkan partisipasi dan kemampuan berpikir kritis siswa. Model Game Based Learning
(GBL) merupakan salah satu strategi yang banyak digunakan karena menghadirkan
pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan. GBL terbukti meningkatkan
keterlibatan, motivasi belajar, dan partisipasi aktif siswa ketika fitur permainan seperti
tantangan, pencapaian, dan umpan balik waktu nyata diterapkan secara efektif (Islam et al.,
2024). Selain itu, GBL mengintegrasikan mekanisme permainan ke dalam rangkaian
pembelajaran sehingga tidak sekadar menjadi hiburan semata (Na’im & Utaminingsih, 2025).
Model GBL juga menstimulasi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor secara bersamaan,
sehingga menciptakan pengalaman belajar menyeluruh dan bermakna, sangat relevan dengan
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang menuntut kemampuan berpikir kritis dan

pengambilan keputusan (A’ini & Yustiana, 2025).

Dalam konteks ini, penggunaan media “Tantangan Panca Cilik” menjadi alternatif
untuk memperkaya penerapan GBL. Media ini berupa permainan berbasis tantangan ala #uzh
or dare yang dimodifikasi sesuai nilai-nilai Pancasila, sehingga mendorong siswa terlibat
langsung dalam internalisasi nilai. Permainan tantangan seperti ini membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik melalui aktivitas nyata (Astuti et al., 2022). Pendekatan
ini juga mendukung pembentukan karakter siswa, karena pengajaran melalui ceramah tidak

cukup untuk menginternalisasi nilai positif (Fatimah, 2023).

Penggunaan GBL dengan media Tantangan Panca Cilik memungkinkan siswa
mengalami proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Pemilihan
permainan diarahkan agar tujuan belajar tercapai secara efektif, meskipun membahas materi
yang sulit atau abstrak. Aspek proses pembelajaran menekankan joyful learning dan keterlibatan

aktif siswa, sementara aspek produk mengacu pada pencapaian kompetensi sesuai standar
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yang ditentukan (Sutikno, 2019). Dengan memperhatikan karakteristik siswa sebagai dasar
pengembangan strategi pembelajaran (Hidayatulloh et al., 2023; Septianti & Afiani, 2020),
serta keterbatasan keterampilan guru dalam mengembangkan model dan media pembelajaran
(Rahmi et al., 2022; Dermawan & Maulana, 2023), integrasi GBL. dan media Tantangan Panca

Cilik diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran Pancasila.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini difokuskan untuk menganalisis
penerapan model Game Based 1earning berbantuan media Tantangan Panca Cilik terhadap
hasil belajar siswa pada materi Pancasila. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana model dan media tersebut mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan,

serta motivasi belajar siswa melalui proses pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan

(Islam et al., 2024)

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen, yang
berlandaskan pada filsafat positivisme dan bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan
model pembelajaran terhadap hasil belajar siswa (Sugiyono, 2020). Metode eksperimen
dipilih karena memungkinkan peneliti untuk mengendalikan variabel independen, dalam hal
ini penerapan model Game Based I earning berbantuan media “Tantangan Panca Cilik”, dan
mengukur dampaknya terhadap variabel dependen, yaitu hasil belajar siswa pada materi

Pancasila.

Pelaksanaan penelitian dilakukan di SD N 2 Protomulyo dengan kelas 5 sebagai lokasi
penelitian, melibatkan 38 siswa yang dipilih menggunakan teknik total sampling, sehingga
seluruh siswa dalam kelas berpartisipasi aktif. Pengumpulan data dilaksanakan sekitar tiga
minggu sebelum penyusunan laporan ini, dimulai dari wawancara guru kelas, penyususnan
rancangan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, hingga tes hasil belajar. Peneliti
melakukan wawancara terstruktur dengan guru kelas untuk mendapatkan informasi
mengenai kondisi pembelajaran, strategi yang biasa digunakan, kendala yang dihadapi, serta
karakteristik siswa. Wawancara ini memberikan gambaran penting tentang kebutuhan
pembelajaran dan menjadi dasar perancangan kegiatan GBL agar sesuai dengan kondisi nyata
di kelas (Sugiyono, 2020). Selama pembelajaran, observasi informal juga dilakukan untuk
melihat keterlibatan siswa, interaksi antar kelompok, serta penerapan nilai-nilai Pancasila

secara langsung.
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Data utama dikumpulkan melalui tes hasil belajar yang diberikan setelah proses
pembelajaran selesai. Tes ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman, kemampuan
menerapkan konsep, dan perkembangan kognitif siswa terkait materi Pancasila (Widodo et
al., 2023). Selain itu, data dari wawancara guru menjadi pelengkap untuk menilai relevansi
dan kesesuaian strategi pembelajaran yang diterapkan. Dengan kombinasi data ini, penelitian
dapat mengevaluasi apakah model dan media yang digunakan mampu meningkatkan hasil

belajar serta motivasi siswa secara signifikan.

Seluruh data dianalisis secara deskriptif, termasuk perhitungan rata-rata nilai,
distribusi pencapaian kompetensi, serta tingkat pemahaman siswa terhadap materi Pancasila.
Analisis ini membantu peneliti mengevaluasi efektivitas penerapan model GBL berbantuan
media Tantangan Panca Cilik, baik dari segi pemahaman konsep, partisipasi siswa, maupun
motivasi belajar. Dengan pendekatan yang sistematis dan transparan, penelitian ini
diharapkan dapat direplikasi di konteks lain untuk melihat konsistensi hasil dan efektivitas

model pembelajaran yang sama.

HASIL

Penelitian ini dilaksanakan pada 38 siswa kelas 5 SD Negeri 2 Protomulyo. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based 1earning (GBL) berbantuan
media Tantangan Panca Cilik pada materi Pancasila memberikan pengaruh positif terhadap
hasil belajar siswa. Berdasarkan pengukuran melalui tes hasil belajar, sebagian besar siswa
memperoleh nilai di rentang 70-100, yang menunjukkan bahwa mereka mampu memahami

konsep nilai-nilai Pancasila setelah mengikuti pembelajaran berbasis permainan interaktif ini.

Selain itu, hasil pengamatan selama proses pembelajaran menunjukkan adanya
peningkatan partisipasi, keterlibatan, dan motivasi siswa. Banyak siswa terlihat antusias
mempersiapkan media, membaca kartu soal dan kartu tantangan, serta mengikuti jalannya

permainan dengan perhatian penuh, mencerminkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran.

Distribusi hasil belajar siswa secara rinci dapat dilihat pada Tabel 1. Dsitribusi Nilai
Hasil Belajar Siswa. Tabel ini menunjukkan frekuensi nilai, persentase, serta frekuensi dan

persentase kumulatif setiap skor, mulai dari nilai tertinggi hingga terendah.
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Tabel 1. Distribusi Nilai Hasil Belajar Siswa

Nilai Frekuensi (f) Pesentase (%) Frekuensi Kumulatif (Fk) Persentase Kumulatif (%)

100 12 31,6 12 31,6
90 11 28,9 23 60,5
80 6 15,8 29 76,3
70 6 15,8 35 92,1
50 2 53 37 97,4
20 1 2,6 38 100

Berdasarkan kategori kemampuan, sebagian besar siswa berada pada kategori “Sangat Baik”,

seperti disajikan pada Tabel 2. Distribusi Kategori Hasil Belajar Siswa, berikut:

Tabel 2. Distribusi Kategori Hasil Belajar Siswa

Kategori Rentang Skor Jumlah Siswa Persentase

Sangat Baik 86-100 23 siswa 60,5%
Baik 71-85 6 siswa 15,8%
Cukup 56-70 6 siswa 15,8%
Kurang =56 3 siswa 7,9%

Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa berhasil memahami materi Pancasila melalui
pembelajaran berbasis permainan, meskipun ada beberapa siswa yang masih memerlukan

bimbingan lebih lanjut agar mampu memahami materi secara menyeluruh.

Gambar 1. Media Tantangan Panca Cilik
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Berikut adalah dokumentasi media Tantangan Panca Cilik yang digunakan dalam pembelajaran
pada Gambar 1. Media Tantangan Panca Cilik. Media ini berupa papan permainan, kartu
soal, dan kartu tantangan yang disiapkan di kelas. Dokumentasi ini memperlihatkan media
yang mendukung permainan interaktif dan menunjukkan konteks pembelajaran yang

menyenangkan, meskipun peserta didik tidak ditampilkan secara langsung.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based I.earning (GBL)
berbantuan media Tantangan Panca Cilik memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
siswa pada materi Pancasila. Berdasarkan hasil tes, sebanyak 23 siswa (60,5%) berada pada
kategori “Sangat Baik”, 6 siswa (15,8%) pada kategori “Baik”, 6 siswa (15,8%) pada kategori
“Cukup”, dan hanya 3 siswa (7,9%) yang berada pada kategori “Kurang”. Dominasi capaian
pada kategori sangat baik dan baik memperlihatkan bahwa mayoritas siswa mampu
memahami materi secara optimal melalui aktivitas permainan, sejalan dengan tujuan

penelitian untuk meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan, dan motivasi belajar siswa.

Temuan ini mendukung teori bahwa GBL dapat meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman siswa karena menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, bermakna, dan
penuh tantangan (Setyaningrum et al., 2025). Dalam konteks penelitian ini, media Tantangan
Panca Cilik yang terdiri dari papan permainan, kartu soal, kartu tantangan, dan pion,
menciptakan suasana belajar yang dinamis dan menantang, sehingga siswa lebih fokus dalam

mengikuti pembelajaran.

Peningkatan capaian kategori “Sangat Baik” juga dipengaruhi oleh adanya unsur
kompetisi dalam permainan. Elemen tantangan dan kompetisi dapat mendorong siswa untuk
lebih aktif dan termotivasi (Na’'im & Utaminingsih, 2025). Hal tersebut tampak ketika siswa
berlomba menyelesaikan kartu soal untuk memajukan pion mereka, menunjukkan bahwa

motivasi kompetitif memberikan kontribusi positif pada performa akademik.

Dari sisi keterlibatan, temuan ini sejalan dengan pendapat Retta & Andriani (2024)
yang menyebutkan bahwa penggunaan media permainan dapat meningkatkan partisipasi
aktif, perhatian, serta pemahaman konsep siswa. Hal ini terlihat dalam penelitian ketika siswa
tampak antusias mempersiapkan media, membaca soal, serta mendiskusikan strategi
kelompoknya. Keterlibatan aktif inilah yang diduga menjadi faktor pendukung tingginya

persentase siswa yang mencapai kategori baik dan sangat baik
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Secara pedagogis, GBL memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan siswa
menerima umpan balik secara langsung, baik dari situasi permainan maupun dari interaksi
dengan teman sekelompok. Pandangan ini diperkuat oleh Mamonto et al. (2025) yang
menjelaskan bahwa GBL mendorong kolaborasi dan respons langsung yang mempercepat
pemahaman konsep. Dalam Tantangan Panca Cilik, kesalahan menjawab langsung diperbaiki
melalui diskusi kelompok atau penjelasan guru, membantu siswa memperbaiki pemahaman

mereka secara cepat dan efektif.

Penerapan GBL dalam penelitian ini juga sesuai dengan prinsip konstruktivisme.
Muzakka et al. (dalam Noviyanti & Sari, 2025) menegaskan bahwa pembelajaran akan lebih
efektif apabila siswa secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung.
Aktivitas permainan yang mengharuskan siswa membaca soal, berdiskusi, menentukan
strategi, dan menyelesaikan tantangan mendukung proses konstruksi pengetahuan tersebut.
Dengan demikian, capaian 60,5% kategori sangat baik dapat dipahami sebagai hasil dari

proses pembelajaran aktif dan berorientasi pengalaman.

Selain itu, variasi konten di dalam permainan membuat siswa semakin terlibat dan
sadar akan aktivitas belajarnya. Fauziyyah et al. (2024) menjelaskan bahwa permainan
menyediakan keberagaman aktivitas yang mampu mempertahankan antusiasme siswa. Dalam
penelitian ini, kombinasi antara soal pengetahuan, tantangan gerak, diskusi singkat, dan

strategi kelompok terbukti mengurangi kejenuhan sekaligus meningkatkan motivasi belajar.

Meskipun menggunakan pendekatan permainan, pembelajaran tetap dilakukan secara
terstruktur. Hal ini sejalan dengan pendapat Gultom & Sitepu (2025) bahwa dalam Model
Pembelajaran Langsung, guru tetap memiliki peran strategis sebagai penyampai informasi
dan pengarah alur pembelajaran. Guru memberikan instruksi, menjelaskan aturan permainan,
dan memastikan tujuan pembelajaran tercapai, sehingga penggunaan permainan tidak

menghilangkan orientasi akademik.

Peningkatan hasil belajar siswa juga memperkuat teoti tentang pentingnya motivasi
dalam proses belajar. Hasil belajar tidak semata-mata ditentukan oleh kecerdasan siswa, tetapi
sangat dipengaruhi oleh motivasi (Fernando et al,, 2024). Dalam penelitian ini, suasana
kompetitif dan menyenangkan dari media Tantangan Panca Cilik terbukti meningkatkan
motivasi tersebut, sehingga berkontribusi pada tingginya persentase siswa dengan capaian

sangat baik.
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Keberhasilan pembelajaran ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai
prestasi akademik sesuai tujuan pembelajaran, sejalan dengan pendapat Agustia (2024) bahwa
keberhasilan belajar merupakan prestasi peserta didik yang dicapai dalam proses belajar

mengajar.

Pembelajaran berbasis permainan ini juga memiliki keterkaitan kuat dengan
pendekatan joyful learning. Sufiani & Marzuki (2021) menekankan bahwa belajar sambil
bermain menciptakan pengalaman yang aktif, kreatif, efektif, dan menyenangkan, sekaligus
membantu siswa tetap rileks namun fokus. Kondisi ini sesuai dengan temuan penelitian, di
mana siswa tampak bersemangat, tidak tegang, dan mampu mengikuti pembelajaran secara
penuh. Kondisi emosional positif inilah yang turut mendorong capaian akademik yang

dominan pada kategori baik dan sangat baik.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam
menunjukkan bahwa GBL, khususnya melalui media Tantangan Panca Cilik, efektif
meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila. Guru dapat menggunakan media ini sebagai
alternatif strategi pembelajaran yang lebih menarik dan relevan dengan karakteristik siswa

sekolah dasar.

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu waktu pembelajaran yang lebih
panjang untuk menjalankan permainan dan fokus yang hanya pada satu kelas schingga
generalisasi hasil perlu dilakukan dengan hati-hati. Penelitian selanjutnya dapat memperluas
sampel, membandingkan dengan strategi pembelajaran lain, atau mengeksplorasi dampak

jangka panjang permainan terhadap karakter dan sikap siswa.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan Game Based 1earning (GBL)
berbantuan media Tantangan Panca Cilik efektif dalam meningkatkan hasil belajar Pendidikan
Pancasila pada siswa kelas V sekolah dasar. Secara kuantitatif, mayoritas siswa berada pada
kategori “sangat baik” (60,5%) dan “baik” (15,8%), sehingga tujuan penelitian tercapai:
permainan edukatif mampu memperkuat pemahaman konsep nilai-nilai Pancasila sekaligus
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Secara kualitatif, hasil
observasi kelas menunjukkan bahwa siswa tampak lebih aktif, fokus, dan antusias selama
mengikuti aktivitas permainan, menegaskan bahwa GBL menciptakan suasana belajar yang

lebih bermakna dan menyenangkan.
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Secara teoretis, penelitian ini memperkuat kajian pembelajaran berbasis permainan
dengan menunjukkan bahwa media Tantangan Panca Cilik dapat mendukung proses
konstruksi pengetahuan melalui pengalaman langsung dan interaktif. Secara metodologis,
penelitian ini memperlihatkan bahwa integrasi elemen kompetisi, tantangan, dan umpan balik
langsung dalam kerangka GBL efektif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Secara praktis, temuan ini menawarkan alternatif media
pembelajaran Pancasila yang menarik, relevan, dan mudah diterapkan oleh guru untuk

menumbuhkan pemahaman nilai sekaligus keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar.

Keterbatasan penelitian terletak pada cakupan sampel yang hanya mencakup satu
kelas, sehingga generalisasi temuan perlu dilakukan secara hati-hati. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas dan beragam,
membandingkan GBL dengan model pembelajaran lain guna melihat perbedaan efektivitas,
serta menggunakan desain /lngitudinal untuk menilai konsistensi dampak dalam jangka waktu
yang lebih panjang. Studi berikutnya juga dapat mengeksplorasi pengaruh media Tantangan
Panca Cilik terhadap aspek afektif dan keterampilan sosial siswa sebagai bagian dari

pengembangan karakter berbasis nilai-nilai Pancasila.
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