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ABSTRACT  

  This study examined changes in Pancasila Education learning outcomes after the 

implementation of Game-Based Learning (GBL) assisted by SIPANCARD, a card-
based visual learning medium containing symbols, concepts, and questions related to 

Pancasila. The study used a quantitative pre-experimental one-group pretest-posttest 
design involving 26 second-grade students at SD N 1 Purwosari Kudus. The 
intervention was implemented in three meetings through group-based learning activities 

in which students used SIPANCARD during educational games and quizzes. Data 
were collected using pretest and posttest essay instruments that had undergone expert 

validation and were analyzed using the Shapiro-Wilk test, paired-samples t-test, and 
normalized gain (N-gain). The Shapiro-Wilk test indicated that the paired score 

differences were normally distributed (W = 0.939, p = 0.127), although the pretest 
scores themselves were not normally distributed (p = 0.018). The mean score increased 
from 61.73 (pretest) to 77.62 (posttest), with a mean difference of 15.88 points (SD = 

12.75). The paired-samples t-test showed a significant difference, t(25) = -6.354, p < 
0.001, 95% CI [10.74, 21.03], with a large paired effect size (dz = 1.25). The N-gain 

calculated from the individual pretest and posttest scores was 0.379 (moderate category). 
These findings indicate an increase in learning outcomes following the intervention; 

however, because the study did not include a control group, the increase cannot be 

attributed solely to GBL assisted by SIPANCARD. The findings therefore provide 

preliminary evidence that this intervention can be considered as an 
instructional alternative for Pancasila Education in second grade. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan wujud dari proses interaksi belajar mengajar atau pembelajaran 

(Pratiwi, I. A., & Ismaya, E. A., 2023). Pendidikan Pancasila mengajarkan siswa untuk menjadi 

warga negara yang baik dan menghargai nilai-nilai Pancasila sebagai dasar negara Indonesia. 

Meskipun demikian, terdapat sejumlah tantangan yang dihadapi oleh guru dalam mengajar 

Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar (Zakiyati, Kironoratri, and Rondli 2024). Pendidikan 

Pancasila di sekolah dasar bertujuan membangun kebiasaan peserta didik untuk belajar 

menerapkan nilai-nilai luhur Pancasila dalam kehidupan sehari-hari mellaui lingkungan keluarga, 

sekolah, dan masyarakat (Rosanti, S., Pratiwi, I. A., Rustanto, M., & Budiono, A. E., 2025). 

Pendidikan panvasila di sekolah dasar berperan dalam membantu peserta didik yang mengenali 

nilai, simbol, dan praktik pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Pada kelas rendah, penyajian 

materi perlu disesuaikan dengan karakteristik peserta didik yang masih membutuhkan pengalaman 

belajar konkret dan ativitas yang melibatkan mereka secara langsung.  

Hasil wawancara dengan guru kelas II pada 16 oktober 2025 menunjukkan bahwa 

pembelajaran masih menghadapi kendala berupa kejenuhan ketika materi disampaikan dengan 

cara ceramah, keterbatasan pemahaman bacaan, serta belum optimalnya penggunaan media yang 

melibatkan siswa secaea aktif. Kondisi tersebut menjadi konteks penting untuk mencari bentuk 

pembeljaran yang lebih partisipatif tanpa mengabaikan tujuan kognitif yang di ukur melalui hasil 

belajar. 

Kegiatan pembelajaran pun terkadang dilakukan secara berkelompok, sering kali ditemui 

siswa yang aktif hanyalah siswa yang pandai. Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila siswa 

sendiri tidak banyak mengalami kesulitan karena materi yang diajarkan rata-rata materi yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, namun siswa sering kali merasa bosan karena banyak 

bacaan dan materi-materi yang berkesan teacher centered. Materi Pancasila memiliki kedudukan 

sangat penting dalam pembentukan perilaku Masyarakat Indonesia (Pratiwi, I. A., & Ardianti, S. 

D., 2024). Menurut materi dapat disajikan dalam berbagai bentuk, disesuaikan dengan kebutuhan 

serta karkteristik materi yang akan diajarkan. Penyusunan materi ini bertujuan untuk menyediakan 

bahan ajar yang rekevan dengan kebutuhan peserta didik, sesuai dengan karakteristik serta 

lingkungan sosial mereka. Selain itu materi, materi juga berfungsi sebagai alternatif sumber belajar 

selain buku teks, yang terkadang sulit diperoleh. Dengan adanya materi terstruktur, intrukstur/guru 

dapat lebih mudah dalam melaksanakan proses pembelajaran secara efektif (Widiyastuti, Indry, 

Rondli, Ismaya 2024).  

Salah satu untuk menciptakan hasil belajar yang optimal adalah menggunakan media 

pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajarannya. Tafonao (2018) menjelaskan media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan pengirim 

kepada penerima dalam hal ini guru menyampaikan materi pelajaran kepada siswa, sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa untuk belajar. Tujuan dari adanya 

pembelajaran Pendidikan Pancasila yakni untuk menumbuhkan dan mengembangkan kecerdasan 

intelektual serta membangun karakter pada peserta didik. (Mu’afida, M. N., & Rondli, W. S. 2024). 

Berdasarkan temuan peneliti menunjukan bahwa permasalahan dikelas II SD N 1 

Purwosari. Selain beberapa permasalahan yang dituturkan oleh guru di atas, beliau juga 

menambahkan jika siswa kurangnya pemahaman materi dan kurangnya literasi pemahaman 

bacaan dalam proses pembelajaran juga berdampak pada karakteristik siswa yang mudah 

menyerah ketika diberikan soal-soal yang membutuhkan tingkat pemahaman tinggi, kemudian 

dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila belum memanfaatkan media pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian dan menunjang keaktifan siswa dalam pembelajaran, sehingga siswa mearasa 
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jenuh ketika mengikuti pembelajaran di kelas. Hal ini terjadi disebabkan oleh siswa yang kurang 

memahami materi dan bacaan yang berhubungan dengan konsep pembelajaran. Hal itu dapat 

dibuktikan dari hasil studi pendahuluan uji pemahaman konsep yang diberikan oleh peneliti pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila yang peneliti peroleh dari hasil belajar siswa sendiri.  

Diperlukannya Solusi penelitian mengenai efektifitas model game based learning yang 

dipadukan dengan media Sipancard untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas II. Media ini 

dianggap praktis dan menarik, sehingga diharapkan dapat mendukung pemahaman sekaligus 

meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan media Sipancard 

dengan menekankan visualitas dan mengombinasikan warna serta elemen-elemen yang menarik 

pada media tersebut. Dengan cara ini, siswa tidak hanya mendapatkan nilai lebih baik, tetapi juga 

ikut aktif dalam proses pembelajaran berlangsung. Manfaatnya pun diharapkan terasa langsung 

bagi guru, karena mereka bisa punya pilihan metode mengajar yang sesuai dengan karakter siswa. 

Di sisi lain, penelitian ini juga ingin menunjukkan bahwa media sederhana seperti media Sipancard 

dapat menjadi kunci untuk meningkatkan mutu pendidikan dasar di Indonesia. Temuan ini tentu 

diharapkan bisa menjadi bekal untuk memperbaiki pembelajaran, tidak hanya pada Pendidikan 

Pancasila tetapi juga pembelajaran lainnya (Wulan, F.P., 2025). 

Salah satu media yang dapat digunakan dalam pengajaran membaca di kelas rendah adalah 

media sipancard, media sipancard merupakan media yang berbentuk kartu yang berisi gambar 

yang disertai kata atau tulisannya, kelebihan media sipancard yaitu praktis, mudah dibawa, 

gampang diingat dan menyenangkan. Adanya gambar-gambar pada sipancard tersebut diharapkan 

siswa menjadi tertarik, dan lebih bersemangat dalam belajar, dan pada gilirannya akan 

mempermudah para siswa dalam membaca dan memahami isi bacaan. Membaca dengan 

mencakup (1) membaca merupakan suatu proses, (2) membaca merupakan suatu strategis (3) 

membaca merupakan interaktif. Nurgiyantoro (2012,p.368) menyatakan bahwa “kegiatan 

membaca merupakan aktivitas mental memahami apa yang dituturkan pihak lain melalui sarana 

tulisan”. 

Proses pembelajaran akan lebih menarik apabila menggunakan media pembelajaran yang 

melibatkan siswa secara langsung dalam penggunaannya. Media pembelajaran mempunyai peran 

penting dalam mencapai keberhasilan proses pembelajaran (Setiawaty, 2024). Media 

pembelajaran adalah berbagai bentuk alat komunikasi yang dibuat secara terencana digunakan 

untuk menyampaikan informasi dari sumber kepala efisien dan efektif (Kharissidqi & Frimansyah, 

2022). Penggunaan media interaktif lebih menarik perhatian siswa berkesan tidak monoton dan 

membuat pembelajaran menejadi efektif. Media yang melibatkan siswa secara aktif juga 

membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan daan tidak membosankan, sehingga 

proses pembelajaran menjadi yang lebih efektif dan bermakna bagi siswa.  

Efektivitas model pembelajaran yang inovatif sangat diperlukan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Salah satu model 

pembelajaran yang digunakan adalah Game Based Learning, yaitu model pembelajaran yang 

memanfaatkan permainan berbagai sarana belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar, 

keaktifan siswa, dan pemahaman siswa pada kelas rendah sekolah dasar. Melalui kerja kelompok 

siswa dapat mengasah keterampilan sosial seperti bekerjasama, berkomunikasi, dan memimpin, 

serta memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran melalui interaksi dengan teman 

sebaya (Pratiwi et al., 2024).  Pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain dan media visual 

sangat sesuai dengan karakteristik perkembanagan peserta didik. Oleh karena itu, model Game 

Based Learning dapat dipadukan dengan media pembelajaran Sipancard, yaitu kartu bergambar 

yang membantu siswa memahami materi secara konkret dan menarik. Melalui penerapan model 
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Game Based Learning berbantuan media Sipancard, diharapkan siswa lebih mudah memahami 

materi lambang Pancasila dan sila-sila Pancasila serta hasil belajar siswa dapat meningkat.  

 Hasil belajar menjadi sebuah tolak ukur keberhasilan siswa (Agustina, R. T., Pratiwi, I. 

A., Rustanto, M., & Pratiwi, A. D., 2025). Tujuan utamanya adalah untuk mengetahui tingkat 

keberhasilan yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana 

tingkat keberhasilan tersebut kemudian ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau kata atau 

symbol, (Rahman, S. 2022). Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah 

menjalani proses pembelajaran, meliputi pola tindakan, nilai, pemahaman, sikap, apresiasi, dan 

keterampilan (Hermayanti, Shokib Rondli, and Ardana Riswari 2023). Salah satu model 

pembelajaran yang digunakan adalah Game Based Learning yaitu model pembelajaran yang 

memanfaatkan permainan berbagai sarana belajar sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar, 

keaktifan siswa, dan pemahaman siswa pada kelas rendah sekolah dasar. Guru dapat 

memanfaatkan beragam strategi dan model pembelajaran untuk mendukung keberhasilan dalam 

proses belajar (Vivi Nugraheni, Aditia Ismaya, and Shokib Rondli 2023). Oleh karena itu, model 

Game Based Learning dapat dipadukan dengan media pembelajaran Sipancard yaitu kartu 

bergambar yang membantu siswa memahami materi secara konkret dan menarik. Menurut 

(Anggraini et al, 2024) mengungkapkan model Game Based Learning adalah salah satu model 

pembelajaran yang menggabungkan konteks pendidikan dengan permainan yang bertujuan agar 

dapat menarik minat peserta didik dalam belajar. Game-Based Learning menempatkan unsur 

permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran, bukan sekadar sebagai kegiatan tambahan. 

Bukti internasional menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat berkaitan dengan 

hasil belajar yang lebih baik, tetapi besar efeknya dipengaruhi oleh desain permainan, konteks 

pembelajaran, bentuk interaksi, dan karakteristik peserta didik. Meta-analisis Sailer dan Homner 

(2020), misalnya, menemukan efek positif gamifikasi terhadap hasil kognitif, motivasional, dan 

perilaku, tetapi juga menekankan adanya heterogenitas antar penelitian. Penelitian eksperimental 

pada siswa sekolah dasar juga menunjukkan bahwa aktivitas permainan yang dirancang untuk 

pembelajaran dapat mendukung perkembangan akademik dan kognitif, tetapi hasilnya tetap perlu 

dibaca sesuai desain penelitian yang digunakan. 

Media SIPANCARD memberikan bentuk visual yang ringkas sehingga dapat membantu 

siswa menghubungkan gambar, simbol, dan informasi singkat. Media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai metode dan teknik yang digunakan untuk mengefektifkan komunikasi dnan 

interaksi antara guru dan siswa dalam pendidikan dan pengajaran (Magdalena et al.2021). Alat dan 

bahan yang digunakan dalam aktivitas pembelajaran disebut media pembelajaran (Nofriyadi, 

Pratiwi, & Setiawan, 2022). Media SIPANCARD (Kartu Sila dan Lambang dalam Pancasila) 

adalah kartu belajar yang efektif berisi gambar, teks, atau tanda simbol yang digunakan untuk 

membantu mengingatkan atau mengarahkan siswa kepada sesuatu yang berhubungan dengan 

gambar, teks, atau tanda simbol yang ada pada kartu, serta merangsang pikiran dan minat siswa 

sehingga proses belajar terjadi (Musyhadad, V.F., Supriatna, A., & Gosiah, N., 2021). Media 

SIPANCARD merupakan media pembelajaran yang dirancang dalam bentuk permainan kartu 

berisi gambar dan materi lambang Pancasila serta sila-sila Pancasila. Menurut (Isnanto, dkk. 2022) 

didalam jurnal (Sahila, S. N., dkk. 2024) mengemukakan bahwa penggunaan flashcard pada materi 

simbol sila-sila Pancasila di kelas II, sedangkan Wulan dan Febrianti (2025) menggunakan 

flashcard untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada kelas V. Media ini yang 

memuat gambar atau informasi singkat, yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam 

memahami serta mengingat materi pelajaran dengan lebih cepat dan menyenangkan bagi siswa 

(Taufik et al., 2023; Shafa et al., 2022). 
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Gap penelitian ini bukan sekadar karena belum ditemukan penelitian dengan nama media 

yang sama, tetapi terletak pada kombinasi intervensi dan konteksnya. Penelitian terdahulu 

cenderung menguji GBL atau flashcard sebagai komponen utama secara terpisah. Sementara itu, 

penelitian ini memposisikan GBL berbantuan SIPANCARD sebagai satu intervensi terpadu unsur 

permainan digunakan untuk mengatur aktivitas belajar kelompok, sedangkan SIPANCARD 

menjadi media visual yang digunakan selama permainan. 

Media SIPANCARD Pendidikan Pancasila merupakan media pembelajaran yang dapat 

digunakan oleh guru sebagai alat permainan edukatif berbentuk kartu berisi materi dan pertanyaan 

dari berbagai materi pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. SIPANCARD ini bertujuan untuk 

meningkatkan keaktifan, pemahaman konsep, serta hasil belajar siswa Pendidikan pancasila pada 

materi Lambang Pancasila dan Sila-Sila dalam Pancasila. Hasil peneletian ini selaras dengan 

penelitian menurut Susiani dan Supriyono (2014) mengatakan bahwa penggunaan media kartu 

bergambar akan mendorong siswa menjadi lebih aktif dalam bekerja kelompok, mendengarkan 

penjelasan dan menjawab pertanyaan dari guru. Meskipun model GBL dan SIPANCARD telah 

terbukti efektif secara terpisah, kajian mengenal penggabungan keduanya dalam pembelajaran 

pendidikan pancasila di sekolah dasar masih terbatas sehingga menjadi celah penelitian yang 

penting untuk dikaji lebih lanjut.  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telah dijelaskan media pembelajaran 

berbasis kartu SIPANCARD sangat cocok untik dikolaborasikan dengan model Game Based 

Learning. Guru dapat menggunakan media bergambar dalam penyampaian materi di dalam kelas 

khususnya pelajaran PPKn. Pengunaan media pembelajaran tersebut dapat menumbuhkan minat 

dan hasil belajar siswa dengan menghubungkan konsep dan isi materi dengan kehidupan nyata. 

Oleh karena itu, penelitian ini sebagai sumbangsih dalam membuat media pembelajaran berbasis 

permainan, penelitian ini mengambil judul “Efektivitas Model Game Based Learning (GBL) 

Dengan Berbantuan SIPANCARD Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila Siswa 

Kelas II SD N 1 Purwosari” 

 

METODE 

Metode Penelitian yang digunakan oleh peneliti pada penelitian ini merupakan metode 

Penelitian Kuantitatif. Kuantitatif eksperiment adalah penelitian secara terencana oleh peneliti 

memakai teknik memberi treatment pada subjek peneliti membangkitkan suatu kejadian yang 

hendak diteliti (Ahyar 2020). Metode penelitian Kuantitatif sesuai dengan tujuan penelitian 

mengenai peningkatan hasil belajar siswa. Metode penelitian Kuantitaif ini disusun dengan 

berbantuan media SIPANCARD (Kartu Sila dan lambang dalam pancasila). Penelitian ini di dengan 

desain pendekatan Pre-Eksperiment tipe One Group Pretest-Posttest Design. Pemilihan desain 

pretest dan postest sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

(GBL) berbantuan media SIPANCARD. Subjek dari penelitian ini adalah seluruh siswa kelas II SD 

N 1 Purwosari dengan jumlah siswa sebanyak 26 siswa. Penelitian ini telah dilaksanakan pada 

bulan Mei 2026. 

Prosedur dalam penelitian ini dilakukan sebanyak Tiga kali pertemuan. Ardiansyah (2018) 

mengemukakan bahwa metode eksperimen merupakan cara penyajian bahan pelajaran dengan 

siswa yang melakukan mandiri, mengikuti suat proses, mengamati susatu objek, menganalisis, 

membuktikan dan menarik kesimpulan tentang suatu objek. Instrument tes yang diberikan pada 

saat siswa melakukan pretest sebanyak 5 soal uraian dan Posttest sebanyak 10 soal uraian, 

keduanya disusun untuk mengukur capaian pembelajaran pada materi lambang pancasila dan sila-

sila pancasila dan diberi skor pada skla yang dinormalisasikan menjadi 0-100. Perbedaan jumlah 
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butir merupakan keterbatasan desain instrumen yang perlu diperhatikan ketika dibandingkan skor, 

meskipun kedua tes telah melalui validasi ahli., dan dokumentasi dijadikan sebagai data 

pendukung proses pembelajaran yang telah dilakukan.  

Teknik analisis data dilakukan dengan uji normalitas pretest dan postest sebagai uji 

prasyarat, selanjutnya dilakukan dengan pengujian hipotesis uji Paired Sample T-Test guna 

menguji perbedaan rata – rata sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan metode 

pembelajaran Game Based Learning (GBL) dengan berbantuan media SIPANCARD. Uji hipotesis 

H0 menunjukkan analisis data tidak terdapat perbedaan pada rata – rata sedangkan Ha menyatakan 

analisis data terdapat perbedaan rata – rata setelah adanya perlakuan metode pembelajaran Game 

Based Learning (GBL) dengan berbantuan media SIPANCARD. Analisis data dilakukan dengan 

SPSS 26. Uji Shapiro-Wilk digunakan karena jumlah subjek kurang dari 50. Karena paired-

samples t-test menguji perbedaan skor berpasangan, asumsi normalitas utama diperiksa pada skor 

selisih posttest–pretest. Selanjutnya digunakan paired-samples t-test untuk menguji perbedaan 

rata-rata skor sebelum dan sesudah intervensi atau perlakuan. Besarnya peningkatan dihitung 

menggunakan N-gain pada skor individual. N-gain diperlakukan sebagai ukuran deskriptif 

peningkatan relatif terhadap skor maksimum, bukan sebagai bukti kausalitas. Efek berpasangan 

dilaporkan dengan Cohen’s dz dan interval kepercayaan 95%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2026 di SD N 1 Purwosari, Kecamatan Kota, 

Kabupaten Kudus. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah 

tersebut merupakan tempat berlangsungnya proses pembelajaran yang menjadi fokus kajian, 

khususnya pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa kelas II. Selain itu, pelaksanaan 

penelitian di lingkungan sekolah memungkinkan peneliti mengamati penerapan metode Game 

Based Learning (GBL) dan media SIPANCARD dalam situasi pembelajaran yang berlangsung 

secara alami. Dengan demikian, data yang diperoleh diharapkan dapat menggambarkan proses dan 

hasil pembelajaran secara kontekstual sesuai dengan kondisi kelas yang sebenarnya. 

Penelitian dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan, yaitu pada Senin, 11 Mei 2026, Rabu, 13 Mei 

2026, dan Sabtu, 16 Mei 2026. Penetapan jadwal penelitian disesuaikan dengan kegiatan akademik 

sekolah dan waktu pembelajaran yang tersedia. Pembagian kegiatan ke dalam tiga pertemuan 

dilakukan agar seluruh tahapan penelitian dapat dilaksanakan secara terarah. Pertemuan pertama 

digunakan untuk mengawali proses pembelajaran dan memperoleh gambaran awal mengenai 

kemampuan siswa. Pertemuan kedua digunakan untuk melanjutkan penerapan metode dan media 

pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Pertemuan ketiga digunakan untuk 

menyelesaikan rangkaian pembelajaran serta mengukur hasil belajar siswa setelah memperoleh 

perlakuan pembelajaran. 

Setiap pertemuan dilaksanakan selama 2 × 35 menit atau dua jam pelajaran. Alokasi waktu 

tersebut mencakup kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada kegiatan 

pendahuluan, guru atau peneliti mempersiapkan kondisi belajar siswa, menyampaikan tujuan 

pembelajaran, memberikan apersepsi, serta menghubungkan materi yang akan dipelajari dengan 

pengalaman siswa. Kegiatan inti diarahkan pada penerapan metode Game Based Learning dengan 

memanfaatkan media SIPANCARD. Sementara itu, kegiatan penutup digunakan untuk melakukan 

refleksi, menyimpulkan materi, memberikan penguatan, serta menyampaikan tindak lanjut 

pembelajaran. Pengaturan waktu secara sistematis diperlukan agar setiap tahapan pembelajaran 

dapat terlaksana sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Subjek dalam penelitian ini adalah 

siswa kelas II SD N 1 Purwosari yang berjumlah 26 siswa. Subjek tersebut terdiri atas 12 siswa 

laki-laki dan 14 siswa perempuan. Seluruh siswa dalam kelas dilibatkan sebagai subjek penelitian. 
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Pelibatan seluruh anggota kelas dimaksudkan agar data yang diperoleh dapat merepresentasikan 

kondisi pembelajaran secara utuh, bukan hanya menggambarkan kemampuan beberapa siswa 

tertentu. Setiap siswa memiliki karakteristik, kemampuan awal, pengalaman belajar, dan tingkat 

keterlibatan yang berbeda. Perbedaan tersebut menjadi bagian penting dalam proses pengamatan 

karena penerapan metode pembelajaran berbasis permainan tidak hanya berkaitan dengan 

pencapaian kognitif, tetapi juga berhubungan dengan partisipasi siswa selama mengikuti 

pembelajaran. 

Penggunaan siswa kelas II sebagai subjek penelitian juga berkaitan dengan karakteristik 

perkembangan mereka. Pada jenjang sekolah dasar kelas rendah, siswa cenderung membutuhkan 

pengalaman belajar yang konkret, menarik, dan melibatkan aktivitas langsung. Pembelajaran yang 

hanya berpusat pada penjelasan verbal berpotensi menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam 

mempertahankan perhatian dan memahami konsep yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, 

penerapan metode Game Based Learning melalui media SIPANCARD diposisikan sebagai strategi 

pembelajaran yang dapat menghubungkan materi Pendidikan Pancasila dengan kegiatan yang 

lebih interaktif. Permainan dalam pembelajaran tetap diarahkan pada pencapaian tujuan 

pembelajaran sehingga aktivitas yang dilakukan siswa tidak sekadar bersifat rekreatif, tetapi 

memiliki fungsi pedagogis yang jelas. 

Penelitian ini melibatkan variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas atau 

independent variable merupakan faktor yang diberikan atau diterapkan oleh peneliti untuk 

mengetahui pengaruhnya terhadap variabel tertentu. Dalam penelitian ini, variabel bebas terdiri 

atas metode pembelajaran Game Based Learning dan media SIPANCARD. Game Based Learning 

merupakan metode pembelajaran yang menggunakan unsur permainan sebagai bagian dari proses 

penyampaian materi dan pencapaian tujuan pembelajaran. Melalui metode ini, siswa diarahkan 

untuk belajar dengan mengikuti aturan, menyelesaikan tantangan, menjawab pertanyaan, serta 

berinteraksi dengan teman dan guru. Aktivitas tersebut diharapkan dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif dan mendorong keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Media SIPANCARD digunakan sebagai pendukung utama dalam penerapan metode tersebut. 

Media ini berfungsi sebagai sarana penyajian materi dan aktivitas pembelajaran yang 

memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar melalui kartu atau instruksi permainan. 

Penggunaan SIPANCARD diharapkan dapat membantu siswa memahami materi Pendidikan 

Pancasila secara lebih konkret. Media pembelajaran juga dapat membantu peneliti mengorganisasi 

kegiatan belajar agar berlangsung secara terstruktur. Meskipun demikian, keberadaan media tidak 

secara otomatis menjamin peningkatan hasil belajar. Efektivitas media tetap dipengaruhi oleh 

kesesuaian materi, kejelasan petunjuk, kemampuan guru dalam mengelola kelas, serta keterlibatan 

siswa selama kegiatan berlangsung. Oleh sebab itu, penerapan SIPANCARD dalam penelitian ini 

dilaksanakan berdasarkan langkah-langkah pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya. 

Sebelum digunakan, modul ajar telah divalidasi oleh validator ahli modul ajar. Validasi 

dilakukan untuk menilai kesesuaian isi modul dengan tujuan pembelajaran, ketepatan materi, 

kejelasan langkah pembelajaran, penggunaan bahasa, serta relevansi metode dan media yang 

diterapkan. Hasil validasi menjadi dasar untuk memastikan bahwa modul ajar layak digunakan 

dalam pelaksanaan penelitian. Dengan adanya proses validasi, rancangan pembelajaran memiliki 

landasan yang lebih kuat dan dapat digunakan secara terarah. Seluruh rangkaian penelitian 

kemudian dilaksanakan sesuai dengan rancangan tersebut, mulai dari pemberian pretest, penerapan 

pembelajaran, pemberian posttest, hingga analisis data dan penarikan kesimpulan mengenai 

peningkatan hasil belajar siswa.Pertemuan pertama diawali dengan pelaksanaan pretest yang 

dilaksanakan selama 30 menit. Soal pretest yang diberikan ini guna untuk mengetahui kemampuan 

awal siswa sebelum guru memberikan materi. Penelitian ini kemudian dilanjutkan dengan 
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penyampaian materi pertama mengenai Lambang Pancasila berbantuan media SIPANCARD dan 

model pembelajaran Game Based Learning (GBL) Pertemuan kedua sampai dengan pertemuan 

ketiga guru memberikan materi sesuai tujuan pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran yang 

telah dibuat, kemudian pada akhir pertemuan ketiga setelah pemberian materi selesai siswa 

diberikan soal postest. Soal postest yang diberikan bertujuan untuk mengukur seberapa besar 

pengaruh model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan media pembelajaran 

SIPANCARD mampu memberikan dampak kemajuan siswa pada aktivitas dan hasil belajarnya. 

Berikut merupakan hasil rata – rata dari soal pretest dan postest yang telah dikerjakan siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan dengan media 

pembelajaran SIPANCARD. 

 
 Gambar 1. Media SIPANCARD 

Sumber. Dokumentasi Peneliti 

 

Di penelitian ini, peneliti memakai satu kelas yakni siswa kelas II memakai Pretest serta 

Posttest, sebagai kelas Pretest yang tak terdapat perlakuan di kelas dan Posttest yang mendapat 

perlakuan menggunakan metode sugesti imajinasi. Terdapat uji normalitas Pretest dan Posttest 

sebagai berikut. 

Tabel 1 Rekapitulasi hasil Pretest dan Postest 

Berdasarkan pada hasil perhitungan dan analisis data berbantuan dengan program SPSS 26 tersebut 

menunjukkan bahwa data nilai pretest siswa berdistribusi sig = 0,018 > 0,05. Sehingga H0 yang 

diterima berarti data pretest berdistribusi normal. sedangkan skor posttest berdistribusi  sig  = 

0,273 > 0,05. Sehingga H0 yang diterima berarti data berdistribusi normal sehingga dapat 

dilakukan dengan uji hipotesis menggunakan uji paired sample t-test. 
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Tabel 2 Uji hipotesis paired sample t-test 

Pengujian yang diadakan lewat uji-t memakai taraf signifikan α = 0,05. Uji-t dipakai 

memperbandingkan data pretest dan posttest (Ardianti Dwi Sekar 2019). Hasil dari pengujian 

hipotesis Paired Sample T-Test diatas menunjukkan bahwa nilai dari pretest dan postest hasil 

belajar siswa Pendidikan Pancasila memiliki nilai signifikansi 0, 000 < 0,05 serta angka koefisien 

dari Uji Paired Sampel Test yakni -12.130 yang berarti H0 ditolak dan Ha diterima. Ha diterima 

artinya hasil belajar pendidikan Pancasila meningkat. Berdasarkan analisis tersebut dapat 

disimpulkan bahwa terdapat adanya perbedaan nilai rata-rata pretest dan postest hasil belajar siswa 

Pendidikan Pancasila siswa kelas II semester II dari penerapan model pembelajaran Game Based 

Learning (GBL) dengan berbantuan media SIPANCARD.  

Pengujian hipotesis yang ketiga yakni menggunakan uji n-gain guna menguji seberapa 

besar peningkatan hasil belajar siswa. Berikut hasil analisis dari uji n-gain. 

 

Tabel 3 Uji Hipotesis N-Gain 

Berdasarkan pada hasil dari data uji N-Gain menunjukkan skor N-Gain yang diperoleh adalah 

0,6665 yang termasuk dalam kategori sedang. Presentase n-gain menunjukkan rata-rata sebesar 

66.6502 yang diinterpretasikan dengan nilai dengan kategori cukup efektif. Hal ini dapat 

disimpulkan bahwa perlakuan yang telah diberikan, yakni penggunaan metode pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) dengan media SIPANCARD ini cukup berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas II SD N 1 Purwosari pada Pendidikan Pancasila. 

Diawali dengan pembukaan guru mulai membentuk siswa menjadi lima kelompok yang 

masing-masing terdiri atas 5-6 siswa. Selama proses pembelajaran berlangsung peneliti 

membimbing siswa dengan aktivitas kelompok, peneliti memeriksa satu per satu hasil pekerjaan 

siswa. Terlihat selama berkelompok siswa lebih aktif, kemudian ketika guru memberikan kuis 

siswa terlihat lebih tertarik dan antusias, sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Putri & 

Ribawati (2022) menunjukan bahwa media pembelajaran dapat menyajikan materi pelajaran yang 
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menarik, sehingga pemelajaran tidak berpusat pada guru dan membosankan karena siswa akan 

diajak untuk aktif bertanya, bergerak, dan lebih banyak mengaktifkan syaraf-syaraf otak sehingga 

tujuan pembelajaran akan tercapai dan memberikan perubahan terhadap pembelajaran yang dapat 

memberikan komunikasi langsung atar siswa, guru dan media yang dirancang.  

 

Gambar 2. Siswa kelas II mengikuti model pembelajaran Game Based Learning 

Sumber. Dokumentasi Peneliti 

 

SIPANCARD berfungsi sebagai media yang memperjelas materi melalui gambar, simbol, 

dan informasi singkat. Pada materi lambang dan sila-sila dalam Pancasila, bentuk visual dapat 

membantu siswa menghubungkan simbol dengan nama sila dan contoh pengamalannya. 

Sementara itu, Game Based Learning menyediakan struktur aktivitas melalui kerja kelompok, 

giliran, tantangan, dan kuis di dalam kartu. Penjelasan ini sesuai dengan penelitian terdahulu yang 

menunjukkan bahwa media SIPANCARD dapat digunakan untuk mendukung hasil belajar 

Pendidikan Pancasila, sedangkan kajian internasional menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat memberikan manfaat kognitif ketika desain permainan selaras dengan tujuan 

pembelajaran. 

Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) ini mempengaruhi aktivitas belajar 

siswa dengan cara belajar berkelompok siswa lebih interaktif dari semula hanya satu atau dua 

siswa yang menonjol saat proses pembelajaran kini hampir seluruh siswa terlihat lebih 

bersemangat mendengarkan guru menjelaskan, mau menjawab pertanyaan, dan mengajukan 

pertanyaan. Terlihat pada penelitian ini siswa juga mengaku tidak bosan dan pembelajaran yang 

diberikan pun tidak monoton seperti hanya ceramah dan berfokus pada buku saja. Media yang 

digunakan pun memacu ketertarikan siswa dengan berbantuan SIPANCARD kemudian 

didalamnya berisi kuis setiap individu siswa diberi kesempatan untuk menjawab. Kuis ini juga 

berguna mengukur kemampuan siswa setelah diberikan perlakuan dengan model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL).  
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

berbantuan media SIPANCARD terbukti memberikan perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar pretest dan posttest siswa kelas II SD N 1 Purwosari pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Hal tersebut dibuktikan melalui hasil uji paired sample t-test yang memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,000, lebih kecil daripada 0,05. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar setelah siswa 

mengikuti pembelajaran dengan model GBL berbantuan media SIPANCARD. 

Efektivitas pembelajaran tersebut berkaitan dengan karakteristik GBL yang menempatkan 

siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Kegiatan belajar yang dilaksanakan secara 

berkelompok mendorong siswa untuk berinteraksi, berdiskusi, bekerja sama, menyampaikan 

pendapat, serta menyelesaikan tantangan pembelajaran secara langsung. Di sisi lain, media 

SIPANCARD membantu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Penggunaan kartu sebagai media pembelajaran memberikan stimulus kepada siswa untuk berani 

menjawab pertanyaan, meningkatkan rasa percaya diri, dan berpartisipasi secara lebih intensif 

selama kegiatan berlangsung. Meskipun demikian, keberhasilan penerapan model ini tetap 

dipengaruhi oleh pengelolaan kelas, kesiapan guru, kualitas media, dan karakteristik siswa. 

Penelitian selanjutnya perlu menguji penerapan GBL berbantuan SIPANCARD pada sampel 

yang lebih luas, jenjang kelas berbeda, serta sekolah dengan karakteristik yang beragam. Riset 

mendatang juga dapat menggunakan kelompok kontrol untuk memperoleh pembandingan yang 

lebih kuat. Selain hasil belajar kognitif, penelitian berikutnya perlu mengkaji pengaruhnya 

terhadap motivasi, keterampilan sosial, kemampuan berpikir kritis, retensi materi, dan sikap 

kewarganegaraan siswa. Pengembangan SIPANCARD dalam bentuk digital juga dapat menjadi 

peluang penelitian lanjutan. 
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