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ABSTRAK 

Hanifatul Aulia. 2026. Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Melalui Model 

Game Based Learning pada Elemen Bhinneka Tunggal Ika di Kelas 2 SD 

Pembangunan Laboratorium UNP. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik di 

kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP. Hal ini disebabkan karena peserta 

didik kurang memperhatikan penjelasan guru, kurang terlibat aktif dalam 

pembelajaran, mudah merasa bosan karena pembelajaran masih didominasi metode 

ceramah, belum terbiasa berpikir kritis dan berdiskusi dengan teman sebaya, kurang 

percaya diri dalam menyampaikan pendapat, serta belum terbiasa bekerja sama 

dalam kelompok sehingga sering bergantung pada teman yang dianggap lebih 

mampu. Selain itu, guru masih mengalami kesulitan dalam memilih model 

pembelajaran yang menarik dan asesmen formatif belum dilaksanakan secara 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar 

melalui penerapan model Game Based Learning pada elemen Bhinneka Tunggal 

Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP.  

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini dilaksanakan 

dalam dua siklus yang terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, 

dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas II SD 

Pembangunan Laboratorium UNP yang berjumlah 25 orang.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aspek RPPM pada siklus I 

memperoleh rata-rata 87,5% (B) dan meningkat pada siklus II menjadi 97,5% (A). 

Pada aspek aktivitas guru, siklus I memperoleh rata-rata 87,5% (B) dan meningkat 

pada siklus II menjadi 97,5% (A). Pada aspek aktivitas peserta didik, siklus I 

memperoleh rata-rata 87,5% (B) dan meningkat pada siklus II menjadi 97,5% (A). 

Hasil belajar peserta didik pada siklus I pertemuan 1 memperoleh rata-rata 70,5, 

meningkat pada siklus I pertemuan 2 menjadi 76,8, dan meningkat lagi pada siklus 

II menjadi 93,9. Dapat disimpulkan bahwa model Game Based Learning dapat 

meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada elemen Bhinneka Tunggal 

Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP. 

 

Kata Kunci: Hasil belajar, Pendidikan Pancasila, Game Based Learning, Deep 

Learning. 

 



 
 

 

ABSTRAK 

Hanifatul Aulia. 2026. Improving Student Learning Outcomes Through a 

Game-Based Learning Model on the Elements of “Bhinneka Tunggal Ika” in 

the 2nd Grade at UNP Laboratory Development Elementary School. Thesis. 

Faculty of Education. Padang State University. 

 

This research was motivated by the low learning outcomes of second-grade 

students at SD Pembangunan Laboratorium UNP. This problem was caused by 

students paying less attention to the teacher's explanations, showing limited 

participation in the learning process, becoming easily bored due to the 

predominance of lecture-based instruction, lacking critical thinking and discussion 

skills with peers, having low self-confidence in expressing opinions, and being 

unaccustomed to working collaboratively in groups, resulting in dependence on 

more capable classmates. In addition, teachers experienced difficulties in selecting 

engaging learning models, and formative assessment had not been implemented 

optimally. This study aimed to describe the improvement of students’ learning 

outcomes in Pancasila Education through the implementation of the Game Based 

Learning model based on Deep Learning in Grade II of SD Pembangunan 

Laboratorium UNP.  

This research was a Classroom Action Research (CAR) employing 

qualitative and quantitative approaches. The study was conducted in two cycles 

consisting of four stages: planning, implementation, observation, and reflection. 

The subjects of this study were the teacher and 25 second-grade students of SD 

Pembangunan Laboratorium UNP.  

The results showed that the lesson planning (RPPM) aspect in Cycle I 

achieved an average score of 87.5% (Good) and increased to 97.5% (Very Good) in 

Cycle II. In the teacher activity aspect, Cycle I obtained an average score of 87.5% 

(Good), which increased to 97.5% (Very Good) in Cycle II. In the student activity 

aspect, Cycle I obtained an average score of 87.5% (Good), which increased to 

97.5% (Very Good) in Cycle II. Students’ learning outcomes in Cycle I Meeting 1 

achieved an average score of 70.5, increased to 76.8 in Cycle I Meeting 2, and 

further increased to 93.9 in Cycle II. It can be concluded that the Game Based 

Learning model based on Deep Learning can improve students’ learning outcomes 

in Pancasila Education in Grade II of SD Pembangunan Laboratorium UNP.  

 

Keywords: Learning Outcomes, Pancasila Education, Game Based Learning, Deep 

Learning. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kurikulum merupakan inti dari penyelenggaraan pendidikan yang 

berfungsi sebagai pedoman dalam merancang, melaksanakan, serta 

mengevaluasi kegiatan pembelajaran di sekolah. Kurikulum tidak hanya berisi 

daftar mata pelajaran, tetapi juga mencerminkan nilai, filosofi, dan arah 

pembangunan bangsa dalam bidang pendidikan (Azalia et al., 2023). Menurut 

Kemendikdasmen (2025) kurikulum merupakan seperangkat rencana dan 

pengaturan mengenai tujuan, isi, serta proses pembelajaran yang dirancang 

untuk mencapai capaian pembelajaran dan membentuk profil lulusan yang 

sesuai dengan tuntutan zaman. 

Sejalan dengan perkembangan tersebut, Kurikulum Merdeka hadir 

sebagai penyempurnaan kurikulum sebelumnya dengan berfokus pada 

pencapaian kompetensi esensial dan pengembangan karakter melalui kegiatan 

belajar yang fleksibel, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik atau 

student-centered learning (Dewa et al., 2022). Kurikulum ini mengarahkan 

pembelajaran tidak hanya pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada 

pembentukan dimensi profil lulusan, yang meliputi keimanan dan ketakwaan, 

kewargaan, penalaran kritis, kreativitas, kolaborasi, kemandirian, komunikasi, 

dan kesehatan. Dimensi ini menjadi acuan utama dalam  merancang 

pembelajaran yang bermakna dan kontekstual (Kemendikdasmen, 2025). 
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Implementasi Kurikulum Merdeka menuntut guru untuk berperan sebagai 

fasilitator dan pembimbing yang mampu menciptakan lingkungan belajar aktif 

dan kolaboratif. Kurikulum Merdeka adalah pembelajaran yang memungkinkan 

siswa menemukan, mengkonstruksi, dan mengembangkan pengetahuan melalui 

pengalaman nyata. Artinya, guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber 

belajar, melainkan berfungsi sebagai pengarah dan motivator bagi siswa untuk 

berpikir kritis serta berani mengekspresikan ide-ide baru (Dewi Widya Ningsih, 

2023). 

Kurikulum Merdeka juga menuntut guru untuk mampu merancang 

pembelajaran melalui Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mendalam (RPPM). 

Secara ideal, RPPM yang disusun guru tidak hanya bersifat administratif, tetapi 

harus dirancang secara sistematis, kontekstual, dan berorientasi pada kebutuhan 

peserta didik. RPPM seharusnya memuat komponen yang lengkap, seperti 

analisis capaian pembelajaran, perumusan tujuan pembelajaran yang terukur, 

pemilihan model dan strategi pembelajaran yang sesuai, serta integrasi dimensi 

profil lulusan dalam setiap kegiatan pembelajaran. Selain itu, RPPM juga perlu 

memperhatikan karakteristik peserta didik, pemanfaatan lingkungan belajar, 

serta penggunaan teknologi digital untuk mendukung pembelajaran yang 

interaktif dan bermakna (Kemendikdasmen, 2025). 

Lebih lanjut, dalam RPPM juga harus dirancang pengalaman belajar yang 

mengacu pada prinsip pembelajaran mendalam, yaitu berkesadaran, bermakna, 

dan menggembirakan. Pembelajaran mendalam menekankan keterlibatan aktif 

peserta didik dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung 
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serta refleksi terhadap proses belajar yang dialami. Hal ini sejalan dengan 

pendapat (Fullan et al., 2019) yang menyatakan bahwa pembelajaran mendalam 

mendorong peserta didik untuk tidak hanya memahami konsep, tetapi juga 

mampu mengaplikasikan dan mentransfer pengetahuan dalam berbagai situasi 

kehidupan. 

Pelaksanaan pembelajaran mendalam yang ideal menempatkan peserta 

didik sebagai subjek utama dalam proses pembelajaran. Guru berperan sebagai 

fasilitator yang mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, 

kolaboratif, dan kontekstual. Peserta didik seharusnya diberikan kesempatan 

untuk berpartisipasi aktif, mengemukakan pendapat, bekerja sama dalam 

kelompok, serta belajar melalui pengalaman langsung. Pembelajaran yang 

efektif juga memanfaatkan berbagai model dan media yang inovatif untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik (Boulhrir, 2025). 

Sejalan dengan itu, hasil belajar yang diharapkan dalam Kurikulum 

Merdeka tidak hanya terbatas pada aspek kognitif, tetapi juga mencakup aspek 

afektif dan psikomotor. Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang 

mencakup pengetahuan, sikap, dan keterampilan setelah peserta didik 

mengikuti proses pembelajaran. Secara ideal, peserta didik mampu 

menunjukkan pemahaman konsep yang baik, memiliki sikap yang 

mencerminkan nilai-nilai Pancasila, serta keterampilan dalam menerapkan 

pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. Hasil belajar yang optimal ditandai 

dengan tercapainya Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) oleh 
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sebagian besar peserta didik serta berkembangnya dimensi profil lulusan secara 

seimbang (Arifudin & Kartika, 2021). 

Berdasarkan konteks pembelajaran di sekolah dasar, salah satu mata 

pelajaran yang memiliki peran strategis dalam pembentukan karakter peserta 

didik adalah Pendidikan Pancasila. Pendidikan ini berfungsi untuk 

menanamkan nilai-nilai moral, sosial, dan kebangsaan agar peserta didik 

mampu mengembangkan sikap dan perilaku sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. 

Menurut Hidayat et al., (2024) Pendidikan Pancasila tidak hanya berorientasi 

pada pengetahuan kognitif tentang dasar negara, tetapi juga menekankan 

pembentukan karakter bangsa melalui pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, Pendidikan Pancasila menjadi sarana 

penting dalam menumbuhkan kesadaran berbangsa dan bernegara sejak usia 

dini. 

Salah satu elemen penting dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 

adalah elemen Bhinneka Tunggal Ika. Elemen ini bertujuan menanamkan 

pemahaman bahwa keberagaman suku, budaya, agama, bahasa, dan adat istiadat 

di Indonesia merupakan kekayaan bangsa yang harus dihargai dan dijaga 

persatuannya. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas 2 SD 

Pembangunan Laboratorium UNP pada tanggal 12 dan 19 November 2025, 

ditemukan berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran. sisi peserta 

didik, mereka kurang memperhatikan penjelasan guru, kurang terlibat aktif 

dalam pembelajaran, mudah merasa bosan karena pembelajaran masih 
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didominasi oleh metode ceramah, peserta didik juga belum terbiasa berpikir 

kritis, berdiskusi dengan teman sebaya, serta masih kurang percaya diri dalam 

menyampaikan pendapat, peserta didik juga belum terbiasa bekerja sama dalam 

kelompok sehingga sering bergantung pada teman yang dianggap lebih mampu,  

rendahnya minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran Pendidikan 

Pancasila.. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran belum sepenuhnya 

mencerminkan semangat Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran 

aktif dan berpusat pada siswa.  

Guru juga menyampaikan bahwa masih mengalami kesulitan dalam 

memilih model pembelajaran yang tepat dan menarik bagi peserta didik. 

Sumber dan media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku teks 

dan lembar kerja, sesekali menggunakan video yang ditampilkan melalui 

infokus. Selain itu, RPPM yang digunakan sebagian besar merupakan hasil 

adaptasi dari berbagai sumber tanpa penyesuaian yang optimal terhadap 

karakteristik peserta didik dan kebutuhan pembelajaran di kelas. Guru juga 

belum melaksanakan asesmen formatif secara optimal untuk memantau 

perkembangan belajar peserta didik selama proses pembelajaran. Kondisi 

tersebut berdampak pada rendahnya motivasi, partisipasi, dan hasil belajar 

peserta didik, khususnya pada pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen 

Bhinneka Tunggal Ika. 

Sejalan dengan itu, hasil analisis terhadap Rancangan Pelaksanaan 

Pembelajaran Mendalam (RPPM), ditemukan bahwa RPPM yang disusun 

belum sepenuhnya mencerminkan prinsip pembelajaran mendalam sesuai 
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dengan Kurikulum Merdeka. Tujuan pembelajaran yang dirumuskan belum 

sepenuhnya mengarahkan peserta didik pada aktivitas belajar yang bermakna 

dan berpusat pada peserta didik. Selain itu, pengalaman belajar yang dirancang 

masih didominasi oleh kegiatan mendengarkan penjelasan guru dan 

mengerjakan latihan, sehingga belum memberikan kesempatan yang optimal 

kepada peserta didik untuk belajar melalui aktivitas yang aktif, kolaboratif, dan 

menyenangkan. Pemilihan model pembelajaran dalam RPPM juga belum 

mampu mengakomodasi karakteristik peserta didik kelas II sekolah dasar yang 

masih berada pada tahap operasional konkret dan senang belajar melalui 

kegiatan bermain. Asesmen yang dirancang dalam RPPM juga masih lebih 

menitikberatkan pada penilaian hasil akhir, sementara asesmen formatif sebagai 

bagian dari proses pembelajaran belum dirancang secara optimal. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa RPPM yang digunakan masih memerlukan 

penyempurnaan agar selaras dengan karakteristik pembelajaran mendalam yang 

berkesadaran (mindful), bermakna (meaningful), dan menggembirakan (joyful). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa 

sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Kompetensi (KKTP) 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Rendahnya hasil belajar ini 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan belum sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang senang bermain, berinteraksi, 

dan belajar melalui pengalaman langsung. 
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Oleh karena itu, untuk memperkuat data tersebut berikut disajikan hasil 

penilaian Sumatif Tengah Semester (STS) mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP Tahun Ajaran 2025/2026: 

Tabel 1 1 Daftar Nilai Sumatif Tengah Semester (STS) 1 Pendidikan Pancasila 

Kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP Tahun Ajaran 2025/2026 

No Nama Peserta 

Didik 

Pendidikan 

Pancasila 

Keterangan 

Tuntas Tidak Tuntas 

1 ABJ 82 √  

2 AF 70  √ 

3 AHY 81 √  

4 AZE 68  √ 

5 ASR 72  √ 

6 AHF 83 √  

7 AR 70  √ 

8 ANH 73  √ 

9 AZQ 74  √ 

10 DMD 69  √ 

11 EI 84 √  

12 FAW 85 √  

13 GHS 71  √ 

14 KEA 86 √  

15 LAS 74  √ 

16 MFH 70  √ 

17 MAA 73  √ 

18 MKM 68  √ 

19 QR 88 √  

20 QAS 90 √  

21 RKK 77  √ 

22 RAW 70  √ 

23 RHS 73  √ 

24 SC 79  √ 

25 SNRF 78  √ 

Jumlah 1908 8 17 

KKTP 80 

PersentaseTuntas 32% 

Persentase Tidak Tuntas 68% 

  Sumber : Data Sekunder SD Pembangunan Laboratorium UNP 
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Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II SD Pembangunan Laboratorium UNP 

masih tergolong rendah. Dari 25 peserta didik yang mengikuti penilaian Sumatif 

Tengah Semester (STS), hanya 8 orang (32%) yang mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan, yaitu 80. 

Sementara itu, sebanyak 17 orang (68%) lainnya belum mencapai ketuntasan. 

Data tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik masih berada di 

bawah standar yang diharapkan. Hal ini mengindikasikan bahwa masih terdapat 

permasalahan dalam proses pembelajaran, baik dari segi penggunaan metode, 

media pembelajaran, maupun tingkat keterlibatan peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Melihat kenyataan tersebut, untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik maka dalam proses pembelajaran perlu diterapkan model pembelajaran 

inovatif. Model pembelajaran inovatif tersebut adalah pembelajaran berbasis 

permainan (game based learning). David de Vries dan Keith Edward pertama 

kali mengembangkan model pembelajaran berbasis game, yang merupakan 

alternatif yang dapat digunakan. Azan (2008) menyebutkan bahwa model 

pembelajaran game based learning ialah pendekatan yang berbasis permainan, 

dirancang untuk menarik dan mengikutsertakan peserta didik, dengan tujuan 

mencapai hasil yang ditentukan, seperti pengembangan keterampilan dan 

pengetahuan. 

Model Game Based Learning merupakan unit mandiri yang memiliki 

awal yang jelas, permainan yang berlangsung, dan akhir yang ditentukan. Siswa 
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menyadari bahwa mereka terlibat dalam aktivitas permainan, dengan tujuan 

akhir mencapai keadaan menang (Azan, 2008). Penerapan model ini diharapkan 

mampu mengurangi kejenuhan siswa selama proses belajar, sehingga mereka 

menjadi lebih bersemangat dan aktif dalam mengikuti pelajaran. Game based 

learning ialah pendekatan yang mengintegrasikan materi pelajaran ke dalam 

bentuk permainan, memungkinkan siswa untuk berkomunikasi antara satu dan 

lainnya. Pendekatan Game Based Learning sangat sesuai dengan karakteristik 

anak sekolah dasar yang senang bermain dan bereksplorasi. Game Based 

Learning mampu meningkatkan motivasi, konsentrasi, serta kerja sama antar 

siswa karena menghadirkan suasana kompetitif yang sehat dan menyenangkan 

(Souvi et al., 2024). 

Penelitian yang dilakukan oleh Fiestawa et al. (2025) yang berjudul 

”Peningkatan Minat Belajar Peserta didik dengan Penggunaan Metode Game 

Based Learning dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila” menunjukkan 

bahwa penggunaan Game Based Learning di sekolah dasar dalam pendidikan 

pancasila terbukti efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Metode ini mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, dan 

menyenangkan.  

Demikian pula penelitian Fatimah et al., (2024) yang berjudul 

”Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila Materi Pola Hidup Gotong 

Royong Melalui Metode Game Based Learning di Kelas 4 MI Sirajut Thalibin 

Racek Tiris Probolinggo” bahwa : 1) Penggunaan metode Game Based 

Learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 4 MI Sirajut Thalibin 
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Racek Probolinggo pada Pendidikan Pancasila materi pola hidup gotong 

royong. 2) Terdapat peningkatan akademik yang signifikan dari siklus I hingga 

siklus II. Hal tersebut dibuktikan dengan nila rata-rata yang terus meningkat 

dari siklus I sebesar 86,3 hingga 89,4 pada siklus II. Persentase ketuntasan 

belajar siswa kelas 4 MI Sirajut Thalibin Racek Probolinggo siklus I sebesar 

100% dan Siklus II sebesar 100%. Secara personal, seluruh siswa mengalami 

peningkatan nilai dari siklus I hingga siklus II sehingga diakhir siklus 

persentasenya bertahan sebesar 100%. 

Keberhasilan serupa juga ditemukan dalam Pamungkas Sari & 

Muhammadiyah Magelang, (2025)  yang berjudul ”Peningkatan Hasil Belajar 

Pendidikan Pancasila Materi Hak dan Kewajiban dengan Metode Game Based 

Learning menunjukkan bahwa metode Game Based Learning yang 

dilaksanakan dalam dua siklus menunjukkan keberhasilan dalam pencapaian 

hasil yang diinginkan. Pencapaian ini dapat dilihat pada perolehan nilai rata-

rata pada siklus I sebesar 74 dan siklus II 89. Presentase ketuntasan jugam 

mengalami sebuah peningkatan yang diperoleh saat siklus I sebesar 40% dan 

meningkat pada siklus II memperoleh sebesar 90%. Berdasarkan hal tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa tindakan atau langkah-langkah yang diterapkan pada 

setiap siklus berhasil mencapai hasil belajar pada peserta didik di MI 

Muhammadiyah Sidorejo dapat dikatakan baik dan mengalami peningkatan 

yang signifikan sesuai yang diharapkan. 

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan metode Game Based Learning secara umum telah terbukti 
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efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.  

Namun demikian, terdapat beberapa celah penelitian (research gap) yang 

belum sepenuhnya terisi oleh penelitian terdahulu. Pertama, penelitian 

sebelumnya umumnya berfokus pada kelas tinggi sekolah dasar (kelas IV dan 

V), sementara penelitian ini akan diterapkan pada peserta didik kelas 2 sekolah 

dasar, yang memiliki karakteristik perkembangan kognitif dan sosial yang 

berbeda. Oleh karena itu, diperlukan penyesuaian strategi Game Based 

Learning yang sesuai dengan tahap berpikir konkret peserta didik usia dini. 

Kedua, sebagian besar penelitian terdahulu hanya menekankan pada 

peningkatan hasil belajar kognitif, sedangkan penelitian ini akan 

mengintegrasikan aspek kognitif dan afektif, terutama dalam konteks elemen 

Bhinneka Tunggal Ika yang menanamkan nilai toleransi, kebersamaan, dan 

penghargaan terhadap perbedaan sejak dini. Ketiga, penelitian sebelumnya 

lebih banyak menitik beratkan pada efektivitas Game based Learning berbasis 

digital atau media daring, sementara penelitian ini akan menerapkan Game 

Based Learning berbasis aktivitas langsung di kelas (offline learning activity) 

yang menekankan interaksi sosial dan kolaboratif antar peserta didik. 

Berdasarkan celah tersebut, kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak 

pada penerapan model Game Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila pada elemen Bhinneka Tunggal Ika di kelas 2 SD, yang dirancang 

untuk menumbuhkan pemahaman nilai-nilai kebinekaan melalui pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan bermakna. Penelitian ini juga berupaya 
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menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning tidak hanya efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif, tetapi juga berkontribusi dalam 

pembentukan sikap sosial dan karakter kebangsaan peserta didik sejak usia dini. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru terhadap 

pengembangan model pembelajaran aktif yang selaras dengan prinsip 

Kurikulum Merdeka dan tujuan pembentukan Profil Pelajar Pancasila. 

Oleh karena itu, dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP, penerapan model Game Based 

Learning dapat menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Model 

pembelajaran Game Based Learning juga mendukung terciptanya suasana kelas 

yang aktif dan menyenangkan. Siswa yang awalnya pasif akan terdorong untuk 

berpartisipasi karena merasa tertantang untuk mencapai skor atau 

memenangkan permainan. Guru pun memiliki kesempatan untuk melakukan 

penilaian autentik melalui observasi perilaku siswa selama permainan 

berlangsung. Dengan demikian, Game Based Learning tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga memperkuat nilai karakter 

dan keterampilan sosial siswa. Penerapan model Game Based Learning di SD 

Pembangunan Laboratorium UNP ini diharapkan agar siswa dapat lebih 

termotivasi, aktif, dan mampu meningkatkan hasil belajar mereka pada elemen 

Bhinneka Tunggal Ika. Pembelajaran yang semula membosankan dapat diubah 

menjadi kegiatan yang dinamis dan menyenangkan, sesuai dengan semangat 

Kurikulum Merdeka. 
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa permasalahan 

rendahnya hasil belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP disebabkan oleh kurangnya 

variasi model pembelajaran yang menarik dan belum optimalnya penerapan 

Kurikulum Merdeka. Penerapan model Game Based Learning diharapkan dapat 

menjadi alternatif solusi untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, dan bermakna, serta mampu meningkatkan hasil belajar 

sekaligus menanamkan nilai-nilai kebangsaan pada siswa sejak dini. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul: 

“Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Melalui Model Game Based 

Learning pada Elemen Bhinneka Tunggal Ika di Kelas 2 SD Pembangunan 

Laboratorium UNP.” 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, 

maka secara umum rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

“Bagaimanakah Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik melalui Model Game 

Based Learning pada Elemen Bhinneka Tunggal Ika di kelas 2 SD 

Pembangunan Laboratorium UNP?”. 

Sedangkan jika dilihat secara khusus maka rumusan masalahnya sebagai 

berikut : 

1. Bagaimanakah rancangan pembelajaran mendalam (RPPM) untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan 
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Pancasila elemen Bhinneka Tunggal Ika  menggunakan model Game Based 

Learning di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP? 

2. Bagaimanakah pelaksanaan Pembelajaran Mendalam model Game Based 

Learning dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada elemen Bhinneka 

Tunggal Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP? 

3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar peserta didik pada model Game 

Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada elemen 

Bhinneka Tunggal Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP? 

C. Tujuan Penelitian  

Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik melalui penerapan model Game Based Learning pada Elemen 

Bhinneka Tunggal Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP. 

Secara khusus, tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan: 

1. Rancangan pelaksannaan pembelajaran mendalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada elemen Bhinneka Tunggal Ika di kelas 2 SD 

Pembangunan Laboratorium UNP sebelum diterapkannya model Game 

Based Learning. 

2. Pelaksanaan pembelajaran mendalam pendidikan pancasila untuk 

meningkatkan hasil belajar peseta didik menggunakan model Game Based 

Learning di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP. 

3. Peningkatan hasil belajar peserta didik pada pendidikan pancasila 

menggunakan model Game Based Learning pada elemen Bhinneka Tunggal 

Ika di kelas 2 SD Pembangunan Laboratorium UNP. 
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D. Manfaat Penelitian  

Tujuan Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangan terhadap pengembangan teori dan pelaksanaan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, khususnya dalam penerapan model pembelajaran Game 

Based Learning. Penelitian ini dapat memperkaya kajian tentang efektivitas 

pembelajaran berbasis permainan dalam meningkatkan hasil belajar, motivasi, 

serta partisipasi siswa sekolah dasar. Selain itu, secara teoretis penelitian ini 

juga dapat menjadi referensi bagi pengembangan model pembelajaran inovatif 

yang berpusat pada siswa sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka. 

Sedangkan secara praktis, manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

Penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan, pengetahuan, 

serta pengalaman peneliti dalam mengembangkan RPPM dan menerapkan 

model Game Based Learning sebagai salah satu strategi inovatif dalam 

meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Selain 

itu, penelitian ini dapat memperkuat kemampuan peneliti dalam merancang 

pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. 

2. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini bermanfaat untuk membantu peserta didik menjadi lebih 

aktif, antusias, dan termotivasi selama mengikuti proses pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Melalui penerapan model Game Based Learning, 

siswa diharapkan dapat memahami materi dengan cara yang lebih mudah 
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dan menyenangkan, sehingga hasil belajar meningkat serta nilai-nilai 

karakter bangsa dapat tertanam dengan lebih baik. 

3. Bagi Guru 

Penelitian ini memberikan manfaat sebagai bahan informasi dan 

masukan bagi guru dalam memilih serta menerapkan model pembelajaran 

yang inovatif, kreatif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Guru diharapkan dapat menjadikan Game Based Learning sebagai alternatif 

dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menciptakan 

suasana belajar yang aktif, partisipatif, dan menyenangkan. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini dapat menjadi rujukan dan dasar bagi peneliti lain yang 

ingin melakukan penelitian lanjutan terkait penggunaan model Game Based 

Learning pada mata pelajaran lain atau pada jenjang pendidikan yang 

berbeda, sehingga pengembangan ilmu di bidang pendidikan semakin 

meluas dan relevan dengan kebutuhan zaman 
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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, simpulan yang dapat diambil 

peneliti adalah sebagai berikut: 

1. RPPM Pendidikan Pancasila menggunakan model Game Based Learning 

berbasis Deep Learning di kelas II SD Pembangunan Laboratorium UNP 

memuat informasi umum, identifikasi peserta didik dan materi 

pembelajaran, desain pembelajaran, pengalaman belajar yang terdiri dari 

langkah-langkah model Game Based Learning berbasis Deep Learning, 

serta asesmen pembelajaran. RPPM juga dirancang agar mendukung 

pembelajaran yang bermakna, menyenangkan, aktif, dan berpusat pada 

peserta didik. Penilaian terhadap RPPM menunjukkan peningkatan kualitas 

dari siklus I ke siklus II dengan kategori sangat baik. Persentase hasil 

pengamatan RPPM pada siklus I memperoleh rata-rata 87,5% dengan 

kualifikasi B (Baik), sedangkan pada siklus II memperoleh persentase 

97,5% dengan kualifikasi A (Sangat Baik).  

2. Pelaksanaan pembelajaran menggunakan langkah-langkah model Game 

Based Learning berbasis Deep Learning yang terdiri dari: (1) menentukan 

dan memberikan topik atau materi permainan, (2) menyiapkan sarana 

pendukung permainan, (3) menjelaskan petunjuk atau langkah-langkah 

permainan, (4) menjelaskan peraturan permainan dan menentukan lama 

waktu, (5) membagi peserta didik menjadi kelompok, (6) guru berperan 

sebagai fasilitator selama proses pembelajaran, (7) mengumumkan hasil 
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permainan, dan (8) memberikan evaluasi serta penguatan. Penerapan 

langkah-langkah tersebut dilakukan secara konsisten dalam dua siklus dan 

menunjukkan adanya peningkatan kualitas pelaksanaan pembelajaran, baik 

dari aktivitas guru maupun aktivitas peserta didik. Persentase hasil 

pengamatan aktivitas guru pada siklus I memperoleh rata-rata 87,5% 

dengan kualifikasi B (Baik), sedangkan pada siklus II memperoleh 

persentase 97,5% dengan kualifikasi A (Sangat Baik). Aktivitas peserta 

didik pada siklus I memperoleh rata-rata 87,5% dengan kualifikasi B (Baik), 

sedangkan pada siklus II memperoleh persentase 97,5% dengan kualifikasi 

A (Sangat Baik).  

3. Hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan setelah diterapkannya 

model Game Based Learning berbasis Deep Learning pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Pada siklus I pertemuan 1 diperoleh rata-rata hasil 

belajar sebesar 70,5 dengan predikat D (Perlu Bimbingan), kemudian 

meningkat pada siklus I pertemuan 2 menjadi 76,8 dengan predikat C 

(Cukup), dan meningkat kembali pada siklus II menjadi 93,9 dengan 

predikat A (Sangat Baik). Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan model Game Based Learning berbasis Deep Learning efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada elemen Bhinneka 

Tunggal Ika di kelas II SD Pembangunan Laboratorium UNP.  
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B. Implikasi 

Berdasarkan simpulan yang telah dipaparkan, dapat diketahui bahwa hasil 

belajar peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila setelah 

menggunakan model Game Based Learning berbasis Deep Learning 

mengalami peningkatan yang signifikan dibandingkan sebelum diterapkannya 

model tersebut. Penggunaan permainan edukatif dalam proses pembelajaran 

mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna 

sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi pembelajaran. 

Dengan demikian, penerapan model Game Based Learning berbasis Deep 

Learning dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif model pembelajaran yang 

dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila elemen Bhinneka Tunggal Ika di sekolah dasar. Selain itu, 

model ini juga dapat membantu meningkatkan keterlibatan peserta didik, kerja 

sama kelompok, rasa percaya diri, kemampuan berpikir kritis, serta sikap saling 

menghargai dalam proses pembelajaran. 

C. Rekomendasi 

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi yang telah dipaparkan, maka dapat 

disarankan beberapa hal sebagai berikut. 

1. Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan dan masukan 

dalam mengembangkan kegiatan pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar. Guru dapat merancang pembelajaran yang lebih inovatif 
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dan menyenangkan dengan menerapkan model Game Based Learning yang 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik serta kurikulum yang 

berlaku. Selain itu, guru juga dapat mengembangkan berbagai bentuk 

permainan edukatif agar peserta didik lebih aktif dan termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran. 

2. Bagi Peserta Didik 

Penerapan model Game Based Learning diharapkan mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila. Selain itu, melalui model pembelajaran ini peserta didik 

diharapkan dapat belajar bekerja sama dalam kelompok, menghargai 

perbedaan, meningkatkan rasa percaya diri, serta lebih aktif dan antusias 

dalam mengikuti proses pembelajaran. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu referensi atau 

bahan kajian bagi peneliti selanjutnya mengenai penerapan model Game 

Based Learning dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. 

Oleh karena itu, diharapkan adanya penelitian lanjutan yang lebih 

mendalam dengan materi, jenjang kelas, ataupun permainan edukatif yang 

berbeda sehingga dapat memperkuat hasil penelitian dan memberikan 

inovasi baru dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 
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