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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keaktifan murid pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas VIII SMP Negeri 2 Lahewa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
diterapkan model Game-Based Learning sebagai alternatif pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model Game-Based Learning dan perkembangan
keaktifan murid sebelum serta setelah tindakan diterapkan. Penelitian ini merupakan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus meliputi tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 30
murid kelas VIII SMP Negeri 2 Lahewa. Data dikumpulkan melalui observasi, angket respons
murid, dan wawancara, kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Pada
pra-siklus, keaktifan murid tercatat sebesar 37,50% dan meningkat menjadi 57,29% pada Siklus
I, tetapi belum mencapai indikator keberhasilan. Refleksi Siklus I menjadi dasar
penyempurnaan mekanisme permainan, pengelolaan waktu, pendampingan kelompok, dan
pemberian penguatan pada Siklus II. Pada Siklus II, keterlaksanaan pembelajaran mencapai
90,00% dengan kategori sangat baik, respons murid berada pada kategori sangat baik, dan
keaktifan murid mencapai 90,21% dengan kategori tinggi. Perbandingan kondisi pra-siklus dan
Siklus II memperlihatkan kenaikan keaktifan murid sebesar 52,71 poin persentase.
Perkembangan ini berlangsung seiring dengan perbaikan tindakan pada setiap siklus, sehingga
penerapan Game-Based Learning berbantuan Crossword Puzzle menunjukkan peningkatan
keaktifan murid dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada kelas yang diteliti.

Kata kunci: Game-Based Learning, Crossword Puzzle, Keaktifan Murid, Pendidikan
Pancasila, Penelitian Tindakan Kelas.

ABSTRACT
This study was motivated by the low level of student engagement in Pendidikan Pancasila
(Pancasila Education) lessons among Grade VIII students at SMP Negeri 2 Lahewa. To address
this issue, the Game-Based Learning model was implemented as an alternative instructional
approach. This study aimed to describe the implementation of the Game-Based Learning model
and examine changes in student engagement before and after the intervention. This study
employed a Classroom Action Research (CAR) design conducted in two cycles, each
comprising planning, action, observation, and reflection. The participants were 30 Grade VIII
students at SMP Negeri 2 Lahewa. Data were collected through observations, student response
questionnaires, and interviews, and were analyzed using descriptive qualitative and quantitative
techniques. During the pre-cycle, student engagement was recorded at 37.50%, increasing to
57.29% in Cycle I, although the success criterion had not yet been met. Reflection on Cycle I
informed improvements to the game mechanics, time management, group guidance, and
reinforcement strategies implemented in Cycle II. In Cycle II, the implementation of the
instructional model reached 90.00%, categorized as very good; student responses were also
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categorized as very good, while student engagement reached 90.21%, categorized as high. The
comparison between the pre-cycle and Cycle Il indicates an increase of 52.71 percentage points
in student engagement. This improvement occurred alongside iterative refinements to the
instructional actions across cycles, suggesting that the implementation of Game-Based
Learning assisted by Crossword Puzzle was accompanied by increased student engagement in
Pendidikan Pancasila lessons in the class under study.

Keywords: Game-Based Learning, Crossword Puzzle, Student Engagement, Pendidikan
Pancasila, Classroom Action Research.

PENDAHULUAN

Keaktifan belajar merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila karena proses pembelajaran tidak hanya diarahkan pada penguasaan pengetahuan,
tetapi juga pada kemampuan murid memahami, mendiskusikan, dan menerapkan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Keaktifan belajar dalam penelitian ini dipahami sebagai
keterlibatan murid secara kognitif dan perilaku selama pembelajaran, yang tercermin melalui
perhatian terhadap materi, keberanian bertanya dan menjawab, partisipasi dalam diskusi,
kemampuan mengemukakan pendapat, serta keterlibatan dalam menyelesaikan tugas. Indikator
tersebut memungkinkan keaktifan belajar diamati melalui perilaku yang muncul selama proses
pembelajaran, bukan semata-mata disimpulkan dari antusiasme atau respons sesaat murid. Murni
(2021) menguraikan keaktifan murid melalui keterlibatan dalam bertanya, memberikan
tanggapan, berdiskusi, menyampaikan pendapat, memperhatikan penjelasan guru, dan
menyelesaikan tugas. Sejalan dengan itu, Decristan et al. (2023) menempatkan partisipasi murid
dalam diskusi kelas sebagai bagian dari proses pembelajaran yang berkaitan dengan kondisi
individual dan kesempatan untuk terlibat dalam interaksi kelas. Dengan demikian, keaktifan
belajar menjadi bagian dari proses pembelajaran Pendidikan Pancasila yang perlu diperhatikan
secara terencana agar murid memperoleh kesempatan untuk membangun pemahaman melalui
partisipasi langsung.

Permasalahan keaktifan belajar perlu ditelaah dengan memperhatikan kondisi
pembelajaran yang benar-benar terjadi di kelas. Darsam (2023) membahas upaya meningkatkan
keaktifan siswa melalui pemberian penguatan, sedangkan Susatyo et al. (2023) mengkaji
peningkatan keaktifan belajar dan hasil belajar PPKn melalui model Problem-Based Learning.
Purba (2025) menelaah pembelajaran berdiferensiasi sebagai upaya meningkatkan keaktifan
siswa dalam pembelajaran PPKn, meskipun penelitian tersebut dilakukan pada kelas I sekolah
dasar. Ketiga penelitian tersebut memperlihatkan bahwa keaktifan belajar dapat dikaji melalui
perbaikan strategi pembelajaran, penguatan, dan penyesuaian kegiatan terhadap kebutuhan
murid. Temuan Decristan et al. (2023) juga memberikan landasan untuk memperhatikan kondisi
individual murid dan kesempatan berpartisipasi ketika mengamati keterlibatan mereka dalam
diskusi kelas. Dalam konteks penelitian ini, persoalan keaktifan belajar ditemukan pada murid
kelas VIII SMP Negeri 2 Lahewa melalui pengamatan terhadap tahapan pembelajaran, mulai dari
apersepsi, penyampaian materi, tanya jawab, diskusi kelompok, hingga pengerjaan tugas. Pada
tahap pendahuluan, respons terhadap pertanyaan apersepsi masih minim; pada kegiatan inti,
sebagian besar murid cenderung mendengarkan tanpa mengajukan pertanyaan atau
menyampaikan tanggapan secara mandiri. Ketika diskusi berlangsung, keterlibatan belum merata
karena beberapa murid lebih dominan, sedangkan anggota lainnya cenderung mengikuti hasil
kerja teman. Catatan observasi tersebut menjadi dasar untuk mengidentifikasi masalah penelitian,
tetapi besarnya masalah secara kuantitatif masih perlu diperkuat melalui pencatatan frekuensi
atau persentase murid yang aktif pada setiap indikator.
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Wawancara dengan tiga murid yang dipilih secara purposif memberikan gambaran
tambahan mengenai faktor yang berkaitan dengan rendahnya keaktifan belajar. Murid pertama
mengungkapkan keraguan untuk bertanya karena takut memberikan jawaban yang salah,
sedangkan murid kedua menilai pembelajaran yang didominasi ceramah cenderung monoton dan
kurang menarik. Murid ketiga menjelaskan bahwa dirinya lebih sering mengikuti hasil kerja
teman ketika diskusi karena belum memahami materi yang dibahas. Keterangan tersebut
mengindikasikan adanya keterkaitan antara kepercayaan diri, pemahaman materi, dan
kesempatan berpartisipasi dengan keterlibatan murid selama pembelajaran. Wawancara dengan
guru Pendidikan Pancasila turut mengungkapkan bahwa keterbatasan waktu, tuntutan
penyelesaian materi Kurikulum Merdeka, perbedaan kemampuan murid, dan tantangan
pengelolaan kelas menjadi pertimbangan dalam penggunaan metode pembelajaran yang lebih
interaktif. Temuan dari observasi dan wawancara tersebut mengarahkan permasalahan pada
kebutuhan untuk mengembangkan pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi
juga menyediakan kesempatan partisipasi yang terstruktur dan dapat diamati. Oleh karena itu,
perbaikan pembelajaran perlu mempertimbangkan faktor internal murid sekaligus menyediakan
aktivitas yang memberi ruang bagi setiap murid untuk terlibat secara lebih merata.

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah
model Game-Based Learning (GBL), yaitu pembelajaran yang mengintegrasikan permainan
dengan tujuan dan materi pembelajaran. Arifudin et al. (2022) membahas penerapan Game
Design Document dalam perancangan GBL, yang menegaskan perlunya perencanaan unsur
permainan agar selaras dengan tujuan pembelajaran. Bangsawan (2025) mengkaji penerapan
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa, sedangkan
Arina et al. (2025) menelaah penerapan pembelajaran berbasis permainan dalam mata pelajaran
IPA di SMP melalui kajian literatur. Ketiga referensi tersebut memberikan landasan dari sisi
perancangan permainan, partisipasi siswa, dan penerapan GBL pada konteks pembelajaran
sekolah menengah, meskipun tidak semuanya secara khusus menguji keaktifan belajar dalam
Pendidikan Pancasila. Pada ranah pendidikan kewarganegaraan, Hanifah et al. (2025) mengkaji
sumber belajar berbasis gamifikasi dalam kaitannya dengan keterlibatan murid dan kompetensi
kewarganegaraan. Leitdo et al. (2022) mengevaluasi elemen permainan dalam hubungannya
dengan motivasi siswa, sedangkan Ratinho dan Martins (2023) menelaah strategi pembelajaran
bergamifikasi dan keterkaitannya dengan motivasi siswa pada jenjang sekolah menengah serta
pendidikan tinggi. Ketiga kajian tersebut memberikan landasan tambahan mengenai pemanfaatan
unsur permainan dalam pembelajaran, meskipun motivasi dan keaktifan belajar tetap merupakan
dua aspek yang berbeda. Dalam penerapannya, GBL dapat dirancang melalui tantangan, aturan,
tujuan permainan, umpan balik, serta kesempatan bagi murid untuk mengambil keputusan dan
bekerja sama. Unsur-unsur tersebut berpotensi menciptakan interaksi yang lebih beragam
dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan guru. Potensi tersebut perlu
diuji melalui pelaksanaan pembelajaran secara langsung, sebab keberadaan permainan saja tidak
menjamin seluruh murid akan aktif apabila tugas, aturan, dan pembagian kesempatan
berpartisipasi tidak dirancang dengan baik.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan GBL dan pendekatan pembelajaran
interaktif telah dikaji dalam konteks yang beragam, tetapi memiliki fokus dan karakteristik yang
berbeda. Panjaitan et al. (2024) meneliti GBL dalam pembelajaran PKn pada siswa kelas V
sekolah dasar, sehingga memberikan pembanding mengenai penggunaan permainan dalam
pembelajaran kewarganegaraan, tetapi berbeda dari penelitian ini dalam jenjang pendidikan dan
karakteristik subjek. Syihabuddin (2024) mengkaji peningkatan partisipasi belajar dalam
Pendidikan Pancasila melalui kombinasi Project-Based Learning dan permainan edukatif
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Wordwall pada siswa SMP; penelitian tersebut memiliki kesamaan pada mata pelajaran dan
jenjang sekolah, tetapi menggunakan perpaduan model yang berbeda. Sementara itu, Sawilakmah
et al. (2026) merupakan pembanding yang paling dekat karena sama-sama mengkaji peningkatan
keaktifan belajar murid kelas VIII melalui GBL pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan
pendekatan PTK, menggunakan permainan ular tangga sebagai media pendukung. Kajian
Hanifah et al. (2025) melengkapi penelitian tersebut melalui pembahasan gamifikasi dalam
pendidikan kewarganegaraan, sedangkan Leitdo et al. (2022) dan Ratinho dan Martins (2023)
memberikan perspektif mengenai elemen permainan dan motivasi belajar. Adapun Surtiyem et
al. (2026) mengkaji penggunaan crossword puzzle untuk meningkatkan penguasaan kosakata
siswa SMP, sehingga dapat menjadi pembanding mengenai pemanfaatan aktivitas berbasis
permainan dalam pembelajaran, meskipun kompetensi yang dikaji berbeda dari keaktifan belajar
Pendidikan Pancasila. Perbandingan tersebut menunjukkan bahwa penelitian GBL untuk
keaktifan belajar Pendidikan Pancasila kelas VIII bukanlah wilayah yang sepenuhnya belum
diteliti. Karena itu, kesenjangan penelitian tidak diletakkan pada klaim ketiadaan penelitian
sejenis, tetapi pada perlunya menjelaskan kontribusi spesifik penelitian di SMP Negeri 2 Lahewa
berdasarkan bentuk permainan yang diterapkan, indikator keaktifan yang diamati, dan proses
perbaikan tindakan pada setiap siklus.

Kesenjangan tersebut menjadi dasar penentuan fokus dan kebaruan penelitian ini.
Berbeda dari Panjaitan et al. (2024) yang meneliti siswa sekolah dasar dan Syihabuddin (2024)
yang memadukan Project-Based Learning dengan Wordwall, penelitian ini berfokus pada
penerapan GBL untuk meningkatkan keaktifan belajar murid kelas VIII dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di SMP Negeri 2 Lahewa. Kedekatan penelitian ini dengan Sawilakmah et
al. (2026) justru menuntut pemetaan yang lebih spesifik, terutama dengan menjelaskan apakah
permainan yang digunakan, urutan aktivitas, aturan partisipasi, atau strategi pengelolaan kelas
berbeda dari penelitian tersebut. Kebaruan penelitian diarahkan pada dokumentasi proses
perbaikan pembelajaran melalui PTK, dengan memantau perubahan keaktifan belajar
berdasarkan indikator yang ditetapkan, yaitu perhatian, keberanian bertanya dan menjawab,
partisipasi diskusi, kemampuan menyampaikan pendapat, serta keterlibatan dalam penyelesaian
tugas. Indikator tersebut digunakan untuk menelaah perubahan aktivitas murid dari satu siklus ke
siklus berikutnya, sedangkan refleksi terhadap pelaksanaan tindakan menjadi dasar untuk
menyesuaikan strategi pembelajaran pada siklus berikutnya. Dengan demikian, kontribusi yang
dituju bukan sekadar menunjukkan bahwa permainan dapat digunakan dalam pembelajaran,
melainkan mendeskripsikan bagaimana penerapan GBL dan perbaikan tindakan kelas berkaitan
dengan perkembangan keaktifan belajar murid dalam konteks Pendidikan Pancasila.

Berdasarkan permasalahan empiris dan pemetaan penelitian terdahulu tersebut, penelitian
ini bertujuan mendeskripsikan penerapan model Game-Based Learning untuk meningkatkan
keaktifan belajar murid kelas VIII di SMP Negeri 2 Lahewa. Penelitian dilaksanakan
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), sehingga penerapan model, pengamatan
keaktifan belajar, dan refleksi atas proses pembelajaran ditempatkan sebagai rangkaian yang
saling berkaitan. Keaktifan belajar dianalisis melalui indikator perilaku yang dapat diamati, bukan
hanya berdasarkan persepsi umum mengenai motivasi atau suasana belajar yang menyenangkan.
Pendekatan ini diharapkan memberikan gambaran mengenai perubahan partisipasi murid selama
pembelajaran sekaligus mengidentifikasi aspek pelaksanaan GBL yang perlu disempurnakan.
Secara praktis, penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam
merancang aktivitas Pendidikan Pancasila yang lebih interaktif dan memberi kesempatan
berpartisipasi secara merata; secara akademik, penelitian ini dapat memperkaya kajian penerapan
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GBL melalui dokumentasi tindakan dan refleksi pada konteks kelas VIII di SMP Negeri 2
Lahewa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam
dua siklus, masing-masing meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Nanda et
al., 2021). Penelitian berlangsung pada semester genap Tahun Pelajaran 2025/2026 di SMP
Negeri 2 Lahewa, Kabupaten Nias Utara, Sumatera Utara, dengan subjek 30 murid kelas VIII.
Tindakan yang diterapkan adalah model Game-Based Learning pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila materi Bab 4 “Melestarikan Budaya Bangsaku”, dengan fokus perbaikan pada
keaktifan belajar murid. Pada setiap siklus, pembelajaran dilaksanakan melalui penetapan
tujuan dan aturan permainan, penyampaian materi serta mekanisme permainan, pelaksanaan
permainan berbasis tantangan atau pertanyaan, pemberian umpan balik dan pembahasan
jawaban, serta penyimpulan dan evaluasi pembelajaran. Hasil observasi dan refleksi Siklus I
digunakan sebagai dasar untuk menyempurnakan tindakan pada Siklus II. Data dikumpulkan
melalui observasi, lembar respons murid, dan wawancara dengan guru kolaborator serta murid
pada akhir setiap siklus. Instrumen meliputi lembar observasi keterlaksanaan model, lembar
observasi keaktifan, lembar respons, dan pedoman wawancara. Keaktifan belajar diukur
melalui empat indikator, yaitu mencatat atau menulis informasi pembelajaran, membaca materi,
berdiskusi dan bertukar pendapat, serta mendengarkan penjelasan guru atau pendapat teman
secara aktif. Observasi keterlaksanaan model menilai kesesuaian pembelajaran dengan tahapan
GBL, sedangkan lembar respons digunakan untuk memperoleh informasi mengenai
antusiasme, keterlibatan, kemudahan mengikuti permainan, dan interaksi murid selama
pembelajaran.

Data kuantitatif dianalisis menggunakan rumus persentase, yaitu P = (S/Spyaxs) %< 100%,
dengan P sebagai persentase, S sebagai skor yang diperoleh, dan Sk sebagai skor maksimal.
Data kualitatif dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan
(Utomo et al., 2024). Respons murid dikategorikan sangat kurang (0—20%), kurang (21-40%)),
cukup (41-60%), baik (61-80%), dan sangat baik (81-100%) mengacu pada Putri (2024).
Keterlaksanaan model Game-Based Learning dikategorikan kurang baik (25-45%), cukup baik
(46—-65%)), baik (66—87%), dan sangat baik (>87,5%) berdasarkan Nursyahrobby et al. (2022).
Sementara itu, keaktifan belajar murid dikategorikan rendah (0—49,99%), sedang (50-74,99%),
dan tinggi (75-100%) mengacu pada Syarif dan Novitasari (2025). Keabsahan data diperkuat
melalui triangulasi hasil observasi, respons murid, dan wawancara. Peningkatan keaktifan
dianalisis dengan membandingkan hasil setiap siklus. Tindakan dinyatakan berhasil apabila
sekurang-kurangnya 75% murid mencapai kategori keaktifan tinggi, keterlaksanaan model
berada pada kategori baik atau sangat baik, dan respons murid mencapai kategori baik atau
sangat baik. Dari 30 murid, kriteria tersebut berarti sedikitnya 23 murid harus mencapai
kategori keaktifan tinggi. Apabila kriteria keberhasilan belum terpenuhi, hasil refleksi
digunakan sebagai dasar perbaikan tindakan pada siklus berikutnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Kondisi Awal (Pra-Siklus)

Untuk memperoleh gambaran terukur mengenai keterlibatan murid sebelum tindakan
diterapkan, observasi awal dilakukan dengan menggunakan instrumen keaktifan belajar.
Pengamatan ini menjadi bagian penting dalam PTK karena membantu mengidentifikasi aspek
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pembelajaran yang memerlukan perbaikan. Data yang diperoleh digunakan sebagai acuan untuk
menilai perubahan selama penerapan model Game-Based Learning. Rekapitulasi hasil
pengamatan awal disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Kondisi Awal (Pra-Siklus) Keaktifan Murid
No. Tahap Jumlah Murid Rata-rata Keaktifan (%) Kriteria
1 Pra-Siklus 30 37,50 Rendah

Data pada Tabel 1 menggambarkan kondisi awal keaktifan murid kelas VIII sebelum
penerapan tindakan pembelajaran. Capaian tersebut menjadi dasar untuk mengevaluasi
perubahan keaktifan murid selama pelaksanaan penelitian tindakan kelas. Data pra-siklus juga
berfungsi sebagai tolok ukur dalam menentukan ketercapaian tujuan perbaikan pembelajaran
pada setiap siklus. Dengan demikian, hasil pengamatan awal digunakan sebagai data
pembanding untuk menilai perkembangan keaktifan murid setelah diterapkannya model Game-
Based Learning.

Pengukuran keaktifan secara keseluruhan belum sepenuhnya menggambarkan
perbedaan keterlibatan murid dalam setiap bentuk aktivitas pembelajaran. Oleh sebab itu, data
pra-siklus dianalisis berdasarkan empat indikator yang telah ditetapkan dalam instrumen
penelitian. Penyajian per indikator membantu memperlihatkan aspek aktivitas belajar yang
relatif lebih berkembang dan aspek yang masih memerlukan penguatan. Visualisasi hasil
analisis tersebut ditampilkan pada Gambar 1.

42 40,83

40 +—

38 4+ 37,5 37,5

36 +— —
3417 I Rata-rata

34 -

:ﬁ],l,l,t_

Mencatat Membaca Berdiskusi Mendengar

Gambar 1. Rata-rata Keaktifan murid perindikator Pra-siklus

Pola pada Gambar 1 memberikan dasar untuk menentukan fokus tindakan yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Aktivitas yang menuntut keterlibatan langsung,
khususnya pertukaran gagasan dan penyelesaian tugas bersama, perlu memperoleh ruang yang
lebih besar dalam kegiatan belajar. Model Game-Based Learning dipilih untuk menghadirkan
aktivitas yang melibatkan murid dalam menyelesaikan tantangan, bekerja sama, dan
mengomunikasikan hasil pemikirannya. Pelaksanaan tindakan selanjutnya dirancang secara
bertahap agar perubahan pada setiap indikator dapat diamati dan dievaluasi.

Hasil Siklus I
1. Perencanaan (Planning) Siklus I

Perencanaan Siklus I disusun berdasarkan rendahnya keaktifan murid pada kondisi
awal. Peneliti bersama guru kolaborator menyiapkan modul ajar Pendidikan Pancasila
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berdasarkan Kurikulum Merdeka untuk Bab IV, “Melestarikan Budaya Bangsaku”, yang
dilaksanakan dalam dua pertemuan dengan alokasi waktu masing-masing 2 % 40 menit.
Tindakan dirancang menggunakan model Game-Based Learning berbantuan permainan
Crossword Puzzle. Perangkat yang disiapkan meliputi bahan ajar, media Smart Board, situs
permainan, lembar kerja siswa beserta kunci jawaban, serta instrumen observasi aktivitas guru
dan keaktifan murid, catatan lapangan, dokumentasi, dan asesmen formatif. Skenario
pembelajaran dirancang agar murid terlibat dalam kegiatan membaca, menyelesaikan tantangan
permainan, berdiskusi, bekerja sama, dan mempresentasikan hasil kerja.

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting) Siklus I

Tindakan Siklus I dilaksanakan pada Rabu, 20 Mei 2026, dan Jumat, 29 Mei 2026,
dengan alokasi waktu masing-masing 2 X 40 menit. Guru melaksanakan pembelajaran,
sedangkan peneliti bersama guru kolaborator mengamati keterlaksanaan model dan keaktifan
murid. Dalam kegiatan inti, murid bekerja secara berkelompok menyelesaikan Crossword
Puzzle yang berkaitan dengan budaya, tradisi, kearifan lokal, dan upaya pelestariannya.
Kegiatan tersebut melibatkan pembacaan materi, diskusi kelompok, pertukaran informasi, serta
presentasi hasil. Guru memberikan arahan, bimbingan, umpan balik, dan penguatan terhadap
materi yang dipelajari. Data dari kedua pertemuan selanjutnya digunakan untuk mengevaluasi
pelaksanaan tindakan dan menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.

3. Observasi (Observing) Siklus I

Evaluasi Siklus I dilakukan untuk menelaah perkembangan proses pembelajaran setelah
model Game-Based Learning berbantuan Crossword Puzzle diterapkan. Pengamatan tidak
hanya diarahkan pada keterlibatan murid, tetapi juga pada pelaksanaan pembelajaran dan
respons murid terhadap aktivitas yang diberikan. Ketiga aspek tersebut digunakan untuk
memperoleh gambaran mengenai pelaksanaan tindakan selama dua pertemuan. Rekapitulasi
hasil observasi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Observasi Siklus I Pertemuan I dan Pertemuan I1

No. Aspek yang Diamati Pertemuan I Kategori Pertemuan Il Kategori

1 Respons murid 56,21% Cukup 61,21% Baik

2 Keterlaksanaan pembelajaran  51,67% Cukup Baik  66,67% Cukup Baik
3 Keaktifan murid 43,96% Rendah 57,29% Sedang

Rekapitulasi Tabel 2 tersebut digunakan untuk mengidentifikasi perkembangan
pelaksanaan tindakan sekaligus menentukan aspek yang masih memerlukan penyempurnaan.
Perubahan ant arpertemuan perlu dicermati bersama catatan observasi agar evaluasi tidak hanya
bertumpu pada capaian persentase, tetapi juga mempertimbangkan proses yang berlangsung di
kelas. Perhatian khusus diberikan pada indikator keaktifan yang belum berkembang secara
optimal, karena aspek tersebut berkaitan langsung dengan tujuan tindakan penelitian. Temuan
ini kemudian menjadi bahan refleksi untuk merancang perbaikan pembelajaran pada Siklus II.

4. Refleksi (Reflecting) Siklus I

Refleksi dilakukan dengan menelaah hasil observasi, respons murid, catatan lapangan,
serta wawancara dengan guru kolaborator dan murid. Secara umum, pelaksanaan Game-Based
Learning berbantuan Crossword Puzzle diikuti oleh peningkatan respons, keterlaksanaan
pembelajaran, dan keaktifan murid. Namun, keaktifan pada akhir Siklus I masih berada pada
kategori sedang sehingga belum memenuhi kriteria keberhasilan penelitian. Hasil wawancara
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mengungkapkan bahwa sebagian murid masih mengalami kesulitan memahami mekanisme
permainan, kurang percaya diri menyampaikan pendapat, atau bergantung pada anggota
kelompok yang lebih aktif. Pengelolaan waktu dan kelas juga masih perlu diperbaiki. Temuan
tersebut menjadi dasar penyempurnaan tindakan pada siklus berikutnya.

5. Rencana Perbaikan Siklus 1

Perbaikan Siklus II difokuskan pada aspek pelaksanaan pembelajaran yang belum
optimal selama Siklus I. Guru akan memberikan instruksi dan contoh permainan secara lebih
jelas sebelum kegiatan dimulai, mengatur waktu setiap tahap secara lebih terarah, serta
memberikan bimbingan yang lebih merata kepada setiap kelompok. Pembagian peran anggota
kelompok juga akan diperjelas agar setiap murid memiliki tanggung jawab dan kesempatan
berpartisipasi. Selain itu, murid yang cenderung pasif akan didorong untuk menyampaikan
pendapat, menanggapi jawaban teman, dan mempresentasikan hasil diskusi. Pemantauan
keaktifan tetap dilakukan melalui indikator mencatat atau menulis, membaca, berdiskusi, dan
mendengarkan. Perbaikan tersebut diarahkan untuk memenubhi kriteria keberhasilan penelitian,
terutama meningkatkan proporsi murid yang mencapai kategori keaktifan tinggi serta
mempertahankan keterlaksanaan model dan respons murid pada kategori yang ditetapkan.

Hasil Siklus I1
1. Perencanaan (Planning) Siklus II

Perencanaan Siklus II disusun dengan mengacu pada hasil refleksi Siklus I, terutama
terkait kejelasan mekanisme permainan, pengelolaan waktu, pemerataan bimbingan,
pembagian peran kelompok, dan keberanian murid dalam berpartisipasi. Guru menyiapkan
penjelasan mengenai prosedur Crossword Puzzle yang dilengkapi contoh pengerjaan agar
murid memahami alur kegiatan sebelum permainan dimulai. Pembagian tugas setiap anggota
kelompok diperjelas untuk memastikan keterlibatan dalam aktivitas membaca, mencatat,
mencari informasi, berdiskusi, dan mempresentasikan hasil kerja. Guru juga merencanakan
pemberian pertanyaan pemantik, motivasi, dan apresiasi untuk mendorong murid yang
sebelumnya cenderung pasif agar lebih percaya diri menyampaikan pendapat. Selain itu,
instrumen observasi tetap digunakan untuk memantau keaktifan murid berdasarkan empat
indikator, yaitu mencatat, membaca, berdiskusi, dan mendengarkan. Perencanaan ini diarahkan
untuk memperbaiki kendala yang muncul pada Siklus I sekaligus memastikan setiap murid
memperoleh kesempatan berpartisipasi secara lebih merata.

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting) Siklus II

Tindakan Siklus II dilaksanakan dalam dua pertemuan, yaitu pada 3 Juni 2026 dan 15
Juni 2026, dengan alokasi waktu masing-masing 2 X 40 menit. Pembelajaran menerapkan
model Game-Based Learning berbantuan Crossword Puzzle pada materi Bab IV, “Melestarikan
Budaya Bangsaku”. Pada kegiatan pendahuluan, guru menyampaikan tujuan pembelajaran,
memberikan motivasi, serta menjelaskan kembali aturan dan tahapan permainan menggunakan
contoh pengerjaan. Pada kegiatan inti, murid menyelesaikan teka-teki silang secara
berkelompok melalui aktivitas membaca petunjuk, mencatat informasi, mencari jawaban, dan
mendiskusikan kesesuaiannya dengan materi. Guru memantau proses kerja kelompok,
memberikan bantuan sesuai kebutuhan, serta mengatur waktu pada setiap tahapan agar kegiatan
penyelesaian permainan dan presentasi dapat berlangsung secara proporsional.

Penyempurnaan tindakan juga dilakukan melalui pembagian tanggung jawab yang lebih
jelas dan pemberian kesempatan presentasi serta tanggapan kepada setiap kelompok. Murid
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yang belum aktif didorong untuk menyampaikan jawaban atau pendapat melalui pertanyaan
pemantik dan dukungan guru. Pada akhir pembelajaran, guru bersama murid melakukan
refleksi untuk mengevaluasi pengalaman belajar dan kendala yang masih dihadapi. Pelaksanaan
ini memberi ruang bagi murid untuk terlibat tidak hanya dalam penyelesaian permainan, tetapi
juga dalam proses memahami materi, bertukar gagasan, dan mengomunikasikan hasil diskusi.

3. Observasi (Observing) Siklus I1

Observasi dilakukan pada kedua pertemuan untuk menelaah perkembangan proses
pembelajaran setelah perbaikan tindakan diterapkan. Pengamatan mencakup respons murid,
keterlaksanaan pembelajaran, dan keaktifan murid selama mengikuti kegiatan Game-Based
Learning. Ketiga aspek tersebut digunakan untuk menilai proses pembelajaran dari sisi
penerimaan murid, pelaksanaan tahapan pembelajaran, dan keterlibatan mereka dalam aktivitas
kelas. Rekapitulasi hasil pengamatan pada Siklus II disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Observasi Siklus II Pertemuan I dan Pertemuan II

No. Aspek yang Diamati Pertemuan I Kategori Pertemuan II Kategori

1 Respons murid 87,92% Sangat Baik  90,33% Sangat Baik
2 Keterlaksanaan pembelajaran  88,33% Sangat Baik  90,00% Sangat Baik
3 Keaktifan murid 85,63% Tinggi 90,21% Tinggi

Data pada Tabel 3 menjadi dasar untuk menelaah perkembangan proses pembelajaran
setelah perbaikan tindakan diterapkan pada Siklus II. Perkembangan pada setiap aspek
pengamatan memberikan gambaran mengenai kesesuaian antara pelaksanaan pembelajaran dan
keterlibatan murid selama kegiatan berlangsung. Untuk memperoleh pemahaman yang lebih
menyeluruh, capaian keaktifan perlu ditinjau berdasarkan bentuk aktivitas yang dilakukan
murid, bukan hanya melalui persentase keseluruhan. Oleh karena itu, pengamatan selanjutnya
difokuskan pada indikator mencatat, membaca, berdiskusi, dan mendengarkan untuk melihat
pemerataan keterlibatan murid selama pembelajaran berlangsung.

4. Refleksi (Reflecting) Siklus 11

Refleksi pada akhir Siklus II dilakukan dengan menganalisis hasil angket respons
murid, observasi keterlaksanaan pembelajaran, observasi keaktifan murid, serta hasil
wawancara dengan guru dan murid. Hasil analisis menunjukkan bahwa perbaikan yang
dilakukan berdasarkan refleksi Siklus I telah memberikan peningkatan yang optimal terhadap
proses pembelajaran. Respons murid meningkat dari 87,92% pada Pertemuan 1 menjadi
90,33% pada Pertemuan 2, sedangkan keterlaksanaan pembelajaran meningkat dari 88,33%
menjadi 90,00%, yang keduanya berada pada kategori sangat baik. Keaktifan murid juga
mengalami peningkatan dari 85,63% menjadi 90,21% dan berada pada kategori tinggi, sehingga
telah melampaui indikator keberhasilan penelitian sebesar >75%. Hasil wawancara
memperkuat temuan tersebut, yaitu guru menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif
setelah dilakukan perbaikan berupa pemberian instruksi permainan yang lebih jelas, pembagian
peran dalam kelompok, peningkatan bimbingan, serta pengelolaan waktu yang lebih terstruktur.
Murid juga menunjukkan peningkatan kepercayaan diri, motivasi, kerja sama, dan keterlibatan
dalam diskusi maupun permainan, meskipun masih ditemukan kendala kecil berupa rasa gugup
dan keterbatasan waktu berpikir. Dengan demikian, hasil triangulasi menunjukkan adanya
kesesuaian antara data angket, observasi, dan wawancara bahwa penerapan model Game Based
Learning berbantuan Crossword Puzzle telah berhasil meningkatkan keaktifan murid dan
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mencapai indikator keberhasilan penelitian. Berdasarkan hasil tersebut, tindakan penelitian
dinyatakan berhasil dan tidak dilanjutkan ke siklus berikutnya.

Pembahasan

Pembahasan penelitian ini berfokus pada penerapan model Game-Based Learning
berbantuan Crossword Puzzle, perkembangan keaktifan murid, serta perubahan kondisi
pembelajaran dari pra-siklus hingga Siklus II pada kelas VIII SMP Negeri 2 Lahewa.
Perkembangan keterlaksanaan pembelajaran antarsiklus perlu dipahami sebagai bagian dari
proses perbaikan tindakan yang dilakukan secara bertahap, bukan sebagai bukti bahwa
penggunaan permainan dengan sendirinya menghasilkan peningkatan keaktifan. Pada Siklus I,
guru masih menghadapi kendala dalam menjelaskan mekanisme permainan, mengelola waktu,
membagi peran kelompok, dan memastikan seluruh murid terlibat. Hasil refleksi kemudian
digunakan untuk memperjelas instruksi, memberikan contoh pengerjaan, meratakan bimbingan,
dan memperluas kesempatan murid untuk menyampaikan pendapat. Perubahan prosedur
tersebut sejalan dengan pandangan Arifudin et al. (2022) bahwa perancangan Game-Based
Learning memerlukan struktur permainan yang jelas agar mekanisme, tujuan, dan aktivitas
permainan dapat mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, kontribusi penting pada
aspek implementasi terletak pada penggunaan refleksi sebagai dasar untuk menyempurnakan
rancangan dan pelaksanaan permainan sesuai dengan kebutuhan kelas.

Respons murid terhadap pembelajaran juga memperlihatkan perkembangan selama
tindakan berlangsung, dari kategori cukup pada awal Siklus I hingga sangat baik pada Siklus
II. Perubahan respons ini dapat dimaknai sebagai tanda bahwa format pembelajaran yang
digunakan semakin dapat diterima oleh murid, terutama ketika aturan permainan lebih mudah
dipahami dan setiap anggota memperoleh kesempatan berpartisipasi. Aktivitas menyelesaikan
Crossword Puzzle menyediakan konteks bagi murid untuk membaca petunjuk, menghubungkan
informasi dengan materi, mendiskusikan kemungkinan jawaban, dan memeriksa hasil bersama
anggota kelompok. Pengalaman tersebut berpotensi membuat pembelajaran terasa lebih
menantang dan interaktif dibandingkan kegiatan yang hanya mengandalkan penjelasan guru.
Temuan ini memiliki kesesuaian dengan Rahmawati et al. (2023), yang mengkaji keterlibatan
murid dalam pembelajaran sejarah berbasis permainan, serta Wirawan et al. (2022), yang
membahas persepsi murid terhadap pembelajaran IPS berbasis permainan digital. Namun,
penelitian ini menggunakan teka-teki silang sebagai media permainan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila, sehingga kontribusinya terletak pada penerapan aktivitas permainan
yang mendorong interaksi langsung antarmurid, bukan pada penggunaan permainan digital
semata.

Perkembangan keaktifan murid terlihat dari perubahan kategori rendah pada awal Siklus
I menjadi kategori tinggi pada Siklus II. Perubahan tersebut juga tercermin dalam aktivitas yang
diamati, meliputi membaca, mencatat, berdiskusi, dan mendengarkan. Keempat indikator ini
menggambarkan dimensi keterlibatan yang saling melengkapi: membaca membantu murid
memahami petunjuk, mencatat mendukung pengorganisasian informasi, berdiskusi membuka
ruang untuk menguji jawaban, sedangkan mendengarkan memungkinkan murid
mempertimbangkan gagasan orang lain. Dalam permainan teka-teki silang, aktivitas tersebut
menjadi bagian dari rangkaian penyelesaian tugas, sehingga murid memiliki alasan konkret
untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan Rafisya et al. (2024),
yang meneliti penerapan Game-Based Learning untuk meningkatkan keaktifan dan motivasi
belajar, serta Syarif dan Novitasari (2025), yang menerapkan model tersebut pada pembelajaran
matematika sekolah dasar. Persamaannya terletak pada penggunaan permainan untuk
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menyediakan aktivitas belajar yang menuntut partisipasi, sedangkan penelitian ini memperluas
konteks penerapannya pada murid SMP dalam Pendidikan Pancasila dengan memantau
beberapa indikator keaktifan sepanjang siklus tindakan.

Mekanisme peningkatan keaktifan tidak hanya berkaitan dengan daya tarik permainan,
tetapi juga dengan cara guru mengatur interaksi dan kesempatan berpartisipasi. Murid yang
sebelumnya cenderung pasif memerlukan instruksi yang dapat dipahami, pembagian tanggung
jawab yang jelas, serta dukungan ketika menyampaikan jawaban atau pendapat. Pemberian
motivasi dan penguatan oleh guru dapat membantu menciptakan suasana kelas yang memberi
ruang bagi murid untuk mencoba tanpa terlalu khawatir melakukan kesalahan. Hal ini memiliki
keterkaitan dengan Darsam (2023), yang membahas pemberian penguatan untuk meningkatkan
keaktifan dalam pembelajaran PKn, serta Murni (2021), yang mengulas upaya meningkatkan
keaktifan murid selama proses pembelajaran. Penelitian Purba (2025) juga memberikan
pembanding mengenai upaya mengakomodasi keterlibatan murid melalui pembelajaran
berdiferensiasi pada muatan PPKn. Berbeda dari pendekatan yang menitikberatkan penguatan
atau penyesuaian pembelajaran, penelitian ini memadukan dukungan guru dengan struktur
permainan kelompok dan refleksi antarsiklus; perpaduan tersebut merupakan karakteristik
tindakan yang dikembangkan dalam konteks kelas yang diteliti.

Perbandingan kondisi pra-siklus dan Siklus II memperlihatkan perubahan deskriptif
yang cukup besar pada keaktifan murid. Rata-rata keaktifan bergerak dari 43,96% pada Siklus
I Pertemuan 1 menjadi 90,21% pada Siklus II Pertemuan 2, dengan selisih 46,25 poin persentase
antara kedua pengamatan tersebut. Selisih ini menggambarkan perkembangan capaian
observasi selama rangkaian tindakan, tetapi tidak dapat ditafsirkan sebagai ukuran pengaruh
kausal yang berdiri sendiri karena penelitian tidak menggunakan kelompok pembanding atau
rancangan eksperimental. Dalam PTK, perubahan tersebut perlu dibaca bersama proses
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi yang berlangsung secara berulang. Utomo et
al. (2024) dan Nanda (2021) dapat digunakan untuk memperkuat pemahaman bahwa PTK
berorientasi pada perbaikan praktik pembelajaran melalui tindakan yang dievaluasi secara
sistematis. Oleh karena itu, kekuatan temuan ini bukan pada pembuktian bahwa model tersebut
pasti menghasilkan perubahan serupa di semua kelas, melainkan pada dokumentasi
perkembangan keaktifan yang menyertai perbaikan pembelajaran dalam konteks penelitian ini.

Temuan penelitian juga dapat dibandingkan dengan penelitian yang menggunakan
pendekatan permainan dalam mata pelajaran kewarganegaraan dan Pendidikan Pancasila.
Panjaitan et al. (2024) membahas penerapan Game-Based Learning dalam pembelajaran PKn,
sedangkan Syihabuddin (2024) mengkaji peningkatan partisipasi belajar melalui Project-Based
Learning dan permainan edukatif Wordwall pada Pendidikan Pancasila. Sawilakmah et al.
(2026) secara lebih dekat mengkaji peningkatan keaktifan murid kelas VIII melalui Game-
Based Learning berbantuan permainan ular tangga pada Pendidikan Pancasila. Persamaan
penelitian-penelitian tersebut terletak pada upaya menghadirkan aktivitas yang mendorong
partisipasi murid dalam pembelajaran kewarganegaraan; perbedaannya terdapat pada bentuk
permainan, strategi pembelajaran, karakteristik kelas, dan indikator yang diamati. Jika
permainan ular tangga menekankan pergerakan antartahap permainan dan Wordwall
memanfaatkan aktivitas digital, Crossword Puzzle menuntut murid memahami petunjuk,
mengingat informasi, dan menyepakati jawaban melalui diskusi. Penelitian ini menambah bukti
kontekstual tentang penggunaan teka-teki silang dalam Game-Based Learning pada Pendidikan
Pancasila tingkat SMP, dengan perhatian khusus pada proses penyempurnaan tindakan
berdasarkan temuan observasi setiap siklus.
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Secara teoretis, temuan tersebut sejalan dengan kajian yang menempatkan rancangan
permainan, motivasi, dan keterlibatan sebagai unsur penting dalam pembelajaran berbasis
permainan. Arina et al. (2025) meninjau penerapan pembelajaran berbasis permainan dalam
mata pelajaran IPA di SMP, sementara Zhang dan Yu (2022) membandingkan Game-Based
Learning dan gamifikasi dalam kaitannya dengan motivasi dan hasil belajar. Ramirez Ruiz et
al. (2024) juga mengulas hubungan gamifikasi dengan keterlibatan belajar melalui tinjauan
sistematis. Ketiga sumber tersebut memberikan landasan umum mengenai relevansi permainan
dan unsur gamifikasi dalam pembelajaran, tetapi tidak dapat dianggap identik dengan tindakan
pada penelitian ini karena perbedaan pendekatan, mata pelajaran, dan karakteristik intervensi.
Penelitian ini lebih spesifik menelaah pelaksanaan permainan teka-teki silang dalam siklus
PTK, termasuk perubahan instruksi, pembagian peran, pengelolaan waktu, dan pemerataan
bimbingan berdasarkan refleksi. Dengan demikian, kebaruan kontekstual penelitian ini terletak
pada dokumentasi proses perbaikan implementasi Game-Based Learning berbantuan
Crossword Puzzle dan keterkaitannya dengan perkembangan keaktifan murid, bukan pada
klaim bahwa penggunaan permainan merupakan pendekatan yang sepenuhnya baru.

Secara keseluruhan, hasil penelitian memperlihatkan bahwa penerapan Game-Based
Learning berbantuan Crossword Puzzle dapat digunakan sebagai alternatif untuk menata
pembelajaran Pendidikan Pancasila agar menyediakan lebih banyak kesempatan bagi murid
untuk membaca, mencatat, berdiskusi, dan mendengarkan. Perkembangan keaktifan yang
diamati berlangsung bersamaan dengan perbaikan prosedur pembelajaran, sehingga
interpretasinya perlu mempertimbangkan keterpaduan antara desain permainan, fasilitasi guru,
dan refleksi tindakan. Kontribusi praktis penelitian ini adalah menunjukkan bagaimana kendala
pada satu siklus dapat dijadikan dasar untuk merancang perbaikan pada siklus berikutnya,
sedangkan kontribusi empirisnya berupa dokumentasi perubahan keaktifan dalam konteks kelas
yang diteliti. Hasil ini belum cukup untuk menyatakan bahwa model tersebut lebih unggul
daripada seluruh model pembelajaran lain atau bahwa peningkatan yang sama pasti terjadi pada
konteks berbeda. Penelitian lanjutan dapat memperluas penerapan pada kelas atau materi lain,
menggunakan data jumlah murid yang mencapai kategori keaktifan tinggi, dan membandingkan
bentuk permainan yang berbeda untuk memahami kondisi yang paling mendukung partisipasi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan melalui dua siklus,
penerapan model Game-Based Learning berbantuan Crossword Puzzle pada murid kelas VIII
SMP Negeri 2 Lahewa menunjukkan peningkatan keterlaksanaan pembelajaran dan keaktifan
murid setelah tindakan diterapkan dan diperbaiki secara bertahap. Keaktifan murid berkembang
dari kategori rendah pada kondisi awal menjadi kategori tinggi pada Siklus II, seiring dengan
semakin terarahnya pelaksanaan pembelajaran. Perubahan tersebut berlangsung bersamaan
dengan perbaikan instruksi permainan, pengelolaan waktu, pembagian peran kelompok,
pemerataan bimbingan, serta pemberian motivasi dan penguatan oleh guru. Refleksi pada setiap
siklus menjadi bagian penting dalam proses perbaikan karena kendala yang ditemukan pada
tahap sebelumnya digunakan sebagai dasar untuk menyesuaikan tindakan berikutnya. Dengan
demikian, temuan penelitian memperlihatkan bahwa penerapan Game-Based Learning dalam
konteks kelas yang diteliti disertai perkembangan keaktifan murid, terutama dalam kegiatan
membaca, mencatat, berdiskusi, mendengarkan, dan bekerja sama selama pembelajaran, tanpa
menyimpulkan bahwa perubahan tersebut semata-mata disebabkan oleh penggunaan
permainan.
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Berdasarkan temuan tersebut, guru disarankan menerapkan Game-Based Learning
dengan memilih permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, materi, dan karakteristik
murid serta melakukan refleksi untuk memperbaiki pelaksanaannya. Sekolah dapat mendukung
upaya tersebut melalui penyediaan sarana pembelajaran dan pengembangan kompetensi guru
secara berkelanjutan. Peneliti selanjutnya disarankan menguji penerapan model ini pada
konteks kelas, jenjang, atau mata pelajaran yang berbeda serta mengkaji proses keterlibatan
murid menggunakan indikator dan sumber data yang lebih beragam. Pengembangan penelitian
perlu tetap mempertimbangkan karakteristik desain yang digunakan agar kesimpulan mengenai
perubahan keaktifan sesuai dengan bukti yang diperoleh.
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