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ABSTRAK 

 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar siswa pada materi penerapan 
nilai-nilai Pancasila melalui penerapan media Game Based Learning (GBL) berbantu media gambar. Penelitian 
ini adalah Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan selama 4 bulan yaitu pada bulan September sampai 
dengan bulan Desember 2023. Penelitian dilaksanakan di SMK Kosgoro Nganjuk di kelas X BDP dengan jumlah 
siswa sebanyak 21 orang. Teknik pengambilan data yaitu observasi dan test. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar dari siklus I yakni 68% meningkat menjadi 80% pada siklus II. 
Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran Game Based Learning (GBL) 
berbantu Media Gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila. 
  
Kata Kunci: nilai-nilai Pancasila, game based learning, media gambar, hasil belajar. 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah mata pelajaran wajib yang harus ada di 
setiap jenjang pendidikan mulai tingkat dasar, menengah, atas maupun Pendidikan tinggi 
sebagaimana amanat kurikulum. Mata pelajaran PKn memiliki peran penting dan strategis 
dalam pembentukan maupun penguatan karakter warga negara. Penguatan karakter warga 
negara dapat berlangsung optimal jika terdapat   keterlibatan   di   semua   elemen 
masyarakat, baik pemerintah, sekolah, keluarga maupun komunitas di masyarakat (Retta, 
2021). Dalam hal ini, sekolah memiliki peran besar untuk membentuk karakter peserta didik 
melalui mata pelajaran PKn. Dimana dalam mata pelajaran PKn memiliki 3 komponen (civic 
knowledge, civic skill dan civic disposition) yang dapat membentuk serta menguatkan karakter 
peserta didik seperti karakter demokratis, tanggung jawab, mandiri dan peduli yang nantinya 
dapat tumbuh menjadi pribadi lebih baik. 

Berdasarkan data yang ada, minat peserta didik dalam belajar PKn cukup menjadi 
perhatian karena output yang diharapkan tidak sesuai dengan realita. Hal ini dibuktikan 
dengan hasil belajar peserta didik yang tidak memenuhi KKM padahal pelajaran PKn sangat 
erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, minat menjadi penting dalam 
memulai suatu pelajaran dan minat merupakan salah satu faktor penunjang keberhasilan 
proses belajar. Salah satu materi pada PKn adalah Penerapan Nilai-Nilai Pancasila yang 
bertujuan agar siswa mampu mengembangkan kecerdasan yang diwujudkan melalui 
pemahaman, keterampilan sosial dan intelektual serta berprestasi dalam memecahkan 
masalah di lingkungan. Bunyamin dalam Sari (2022) mengungkapkan bahwa nilai-nilai 
Pancasila juga diimplementasikan oleh Presiden Soekarno pada tahun 1960. Soekarno 
menguraikan apa saja dasar yang harus dimiliki oleh Indonesia sebagai negara merdeka. 
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Beliau menyebutkan beberapa hal yang pertama ada kebangsaan atau nasionalisme, lalu yang 
kedua internasionalisme atau kemanusiaan, mufakat atau permusyawaratan, keadilan sosial, 
kemudian yang kelima yaitu Ketuhanan dan kebudayaan. Oleh karena itu, sebagai peserta 
didik perlu mencontoh para founding father dalam mengimplementasikan nilai-nilai 
Pancasila. 

Implementasi nilai-nilai Pancasila di lingkungan sekolah terdapat beberapa masalah. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di kelas X BDP, permasalahan yang ditemukan 
pada saat mempelajari materi ini adalah hasil belajar PKn sangat rendah, karena siswa kurang 
mengamalkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, khususnya di lingkungan 
sekolah. Permasalahan dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini adalah lemahnya penerapan 
nilai-nilai Pancasila dalam mencegah kenakalan remaja di sekolah. penerapan nilai-nilai 
Pancasila dalam mencegah kenakalan remaja di SMK Kosgoro dilakukan dengan pengamalan 
nilai-nilai Pancasila terhadap siswa dilingkungan sekolah.  Permasalahan hasil belajar di atas 
dikarenakan guru belum menggunakan metode dan model pembelajaran yang menarik 
dengan materi yang ada. Dalam penelitian PTK ini, digunakan model pembelajaran Game 
Based Learning (GBL). Dimana model pembelajaran Game Based Learning memiliki kelebihan 
yaitu peserta didik dapat berinteraksi dan berperan secara langsung dalam pembelajaran, 
mempermudah siswa dalam memahami materi dan menjadi lebih aktif, bertahan lama dalam 
ingatan siswa, guru dapat mengevaluasi kemampuan siswa secara langsung dan 
menimbulkan rasa senang sehingga siswa menjadi lebih ceria (Asmaka, 2019). Oleh karena 
itu, untuk menarik minat peserta didik dalam belajar maka digunakan model pembelajaran 
Game Based Learning dengan media gambar untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 
dalam materi penerapan nilai-nilai Pancasila. 
 
METODE 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan analisis data 
angka dan statistika. Penelitian dilakukan selama 4 bulan yaitu pada bulan September sampai 
dengan bulan Desember 2023 di SMK Kosgoro, Nganjuk. Subjek PTK adalah kelas X BDP SMK 
Kosgoro Nganjuk yang terdiri dari 20 siswa. Teknik pengumpulan data melalui observasi, data 
siklus dan pemberian angket setelah proses belajar berlangsung. Teknik analisis data 
menggunakan data kuantitatif berupa hasil belajar peserta didik di setiap siklus. Hasil PTK 
dapat diketahui keakuratannya dengan melakukan perbandingan kondisi peserta didik 
sebelum dan setelah dilakukan tindakan. Sugiyono (2013) berpendapat bahwa hasil dari 
adanya perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan hasil sebelum 
dan sesudah diberi perlakuan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Data tes awal guru mengetahui kemampuan dasar yang dimiliki oleh siswa dalam 
mengimplementasikan nilai-nilai Pancasila, maka perlu diberikan pre tes (tes awal) yang 
berkaitan dengan materi yang diajarkan. Tes tersebut disampaikan sebagai alat untuk 
mendiagnosa siswa, juga berfungsi untuk mengetahui persepsi peserta didik tentang materi 
yang akan dibahas selanjutnya hasil tes awal. Pelaksanaan PTK ini melalui 2 siklus yang 
hasilnya dijabarkan sebagai berikut: 
Pelaksanaan Tindakan kelas Siklus 1 
Tahap Perencanaan  
Pada Tahapan ini seorang guru melakukan: 
1. Menyusun Modul Ajar dengan Metode Game Based Learning; 
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2. Menyiapkan alat/Perlengkapan yang diperlukan dalam Penelitian Tindakan Kelas yaitu 
Pop-up book; 

3. Menyusun Instrumen Observasi guru dan peserta didik. 
 
Tahap Pelaksanaan  
Pada Tahap Pelaksanaan ini seorang guru melakukan: 

Peserta didik dengan jumlah 20 Orang. setiap masing-masing peserta didik 
mendapatkan bola untuk memberikan pemahaman mengenai penerapan nilai-nilai pancasila 
yang ada disekolah dan dituliskan di media pop-up book kemudian melemparkan bola ke 
peserta didik selanjutnya.  

Pada saat masing-masing peserta didik memberikan pemahaman didepan, guru 
berkeliling sambil memberikan motivasi dan meluruskan masalah jika ada permasalahan yang 
menyimpang dari pembahasan. Setelah masing-masing peserta didik mampu memberi 
pemahaman mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila peserta didik memulai Game Based 
Learning dengan melempar bola ke peserta yang akan dilempar bola. Disini guru berperan 
hanya sebagai motivator dan fasilitator dalam pengajaran. 
 
Tahap Observasi 

Pada siklus 1. Hasil observasi dituliskan dalam bentuk Tabel 1.  
 
Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik 

No Interval Nilai 

1. 40-50 0 

2 51-60 9 

3 61-70 4 

4 71-80 4 

5 81-90 3 

6 91-100 0 

 Jumlah 20 

 
Tahap Refleksi  

Renungan atas perolehan data dari hasil Observasi guru. Observasi Peserta didik 
mencocokkan hasil pemahaman Implementasi penerapan nilai-nilai Pancasila diLingkungan 
sekolah dengan Indikator keberhasilan yang telah ditetapkan yaitu 80%. Setelah Mengadakan 
analisis hasil belajar pada pelaksanaan Siklus 1, belum mencapai target yang ditetapkan yakini 
80% oleh karena itu perlu dilakukan uji ulang pada siklus berikutnya. Dan setelah dilakukan 
pendekatan  Setelah dilakukan pendekatan siswa yang bersangkutan belum siap dengan 
materi penerapan nilai-nilai Pancasila. Dari hasil Refleksi guru akan melakukan uji ulang 
dengan menambahkan metode game based learning berbantuan media gambar untuk 
membantu peserta didik dalam memahami Implementasi nilai-nilai penerapan Pancasila 
khususnya di lingkungan Sekolah.  

 
Pelaksanaan Tindakan kelas Siklus 2  
Tahap Perencanaan  
Pada Tahapan ini seorang guru melakukan: 
1. Menyusun Modul Ajar dengan Metode Game Based Learning dengan memperhatikan 

kesalahan-kesalahan pada siklus 1. Penelitian tindakan kelas pada siklus 2 lebih 
memperhatikan strategi metode GBL berbantuan media gambar dengan jitu sehingga 
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proses pembelajaran dengan metode GBL berbantuan media gambar bisa terealisasi 
dengan baik; 

2. Menyiapkan alat/Perlengkapan yang diperlukan dalam Penelitian Tindakan Kelas Yaitu 
Pop-up book dan media berbantuan gambar mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila; 

3. Menyusun Instrumen Observasi guru dan peserta didik sebagai tolak ukur ketercapaian 
meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam penerapan nilai-nilai Pancasila.  

 
Tahap Pelaksanaan  
Pada Tahap Pelaksanaan ini seorang guru melakukan: 

Peserta didik dengan jumlah 20 orang. Setiap masing-masing peserta didik 
mendapatkan media gambar dengan ukuran 10x5 cm gambar. Pada pelaksanaan 
pembelajaran berikutnya atau pada siklus II ini dilakukan dengan menambahkan media 
berbantuan gambar kemudian memberikan materi yang akan dibahas. Selanjutnya setiap 
masing-masing peserta didik diberikan gambar mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila 
khususnya dilingkungan sekolah dan setiap peserta didik masing-masing diberikan tanggung 
jawab untuk memberi pemahaman mengenai penerapan nilai-nilai pancasila sesuai media 
gambar yang sudah disediakan sesuai dengan permainan Game Based Learning dan peserta 
didik yang lain boleh untuk memberikan tanggapan supaya hasil aktivitas peserta didik lebih 
meningkat. 

Dengan melihat kenyataan pada analisis hasil belajar maka target yang ditetapkan 
penulis 80% telah tercapai. Dengan demikian penggunaan metode Game Based Learning 
(GBL) berbantuan media gambar dapat meningkatkan efektivitas / hasil belajar siswa 
mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila khususnya dilingkungan sekolah. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Azan & Wong (2008) yang mana model Game Based Learning adalah model 
pembelajaran dengan desain permainan yang dikemas menarik, melibatkan peserta didik, 
memiliki tujuan akhir dan bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan serta 
keterampilan. Model Game Based Learning juga merupakan model pembelajaran yang 
memadukan materi belajar dengan game sebagai bagian dari edukasi agar peserta didik saling 
terlibat (Firoza, 2018). 

Guru lebih banyak mengamati dan membimbing setiap peserta didik. Guru lebih 
memberdayakan pengalaman belajar peserta didik dan indikator keberhasilan telah 
ditemukan di siklus 2. Upaya nyata yang dilakukan oleh peneliti telah membuktikan bahwa 
Siswa lebih mudah dan lebih mempunyai rasa penasaran yang tinggi dengan adanya materi 
penerapan nilai-nilai pancasila metode GBL berbantuan media gambar. Karena Indikator 
keberhasilan telah terbukti, maka tidak perlu adanya perbaikan dan penyempurnaan.  
 
Tahap Observasi 
Hasil observasi dituliskan dalam bentuk tabel sebagai berikut.  

 
Tabel 2 Hasil Belajar Peserta Didik 

No Interval Nilai 

1. 40-50 0 

2 51-60 2 

3 61-70 2 

4 71-80 4 

5 81-90 12 

6 91-100 0 

 Jumlah 20 
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Tahap Refleksi  

  Dilihat dari analisis hasil penelitian di atas, pembelajaran melalui metode 
Game Based Learning berbantuan media gambar dapat menumbuhkan rasa percaya diri, 
meningkatkan kemampuan terhadap diri dan orang lain sehingga akan timbul minat, sikap 
dan motivasi belajar peserta didik semakin positif. Menurut Pedoman penilaian SLTA 1994, 
Nilai limit ketuntasan belajar seorang siswa adalah 80%. Jika kurang dari angka tersebut, maka 
siswa belum tuntas belajar. Dari hasil analisis terdapat 16 orang siswa dari 20 orang siswa 
telah mencapai ketuntasan belajar sebesar 92% dengan nilai rata-rata kelas yaitu 80. Hal ini 
menunjukkan bahwa metode Game Based Learning berbantuan media gambar dapat 
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pembahasan penerapan nilai-nilai Pancasila 
khususnya di lingkungan Sekolah, kenyataan ini diperoleh adanya:  
1. Peserta didik lebih mempersiapkan diri dengan materi ajar yang akan dibahas berikutnya. 
2. Rasa percaya diri peserta didik lebih tinggi. 
3. Peserta didik saling memberikan motivasi. 
4. Masing-masing peserta didik berusaha mempertahankan hasil pemahamanya.  
 
KESIMPULAN 
Pada pelaksanaan siklus pertama tingkat aktivitas siswa rata-rata masih rendah, sedangkan 
pada pelaksanaan siklus kedua, tingkat aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran dan 
kemampuan siswa dalam menguasai materi penerapan nilai-nilai Pancasila mengalami 
peningkatan. Kenaikan aktivitas dan hasil belajar yang dicapai pada siklus II ini disebabkan 
oleh siswa lebih mempersiapkan diri dengan materi dan rasa percaya diri siswa lebih tinggi. 
Pemilihan metode pembelajaran yang tepat dapat merangsang siswa dalam mengembangkan 
aktivitas dan kreativitasnya. Berdasarkan data hasil belajar yang diperoleh diatas, maka 
pembelajaran dengan menggunakan metode Game Based Learning berbantuan media 
gambar dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam penerapan nilai-nilai Pancasila 
khususnya dilingkungan sekolah. 
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