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Abstrak 

Penelitian ini berjudul Penerapan Model Pbl Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Ayo Gotong Royong Melalui Media Sipatdipat Di Kelas I Sd Negeri 060912 Medan Denai. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini dilaksanakan di SDN 060912 

Medan Denai, khususnya di kelas 1. Adapun waktu pelaksanaan penelitian adalah pada semester genap 

tahun ajaran 2024/2025, yaitu mulai bulan April hingga Mei 2025 Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Problem Based 

Learning (PBL) yang dipadukan dengan media pembelajaran SIPATDIPAT terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi "Ayo Gotong Royong" di kelas I SDN 

060912 Medan Denai.Peningkatan hasil belajar siswa terjadi secara bertahap, dimulai dari 

prasiklus yang hanya mencapai ketuntasan klasikal sebesar 23,81% dengan rata-rata nilai 58, 

meningkat pada Siklus I menjadi 61,90% dengan rata-rata nilai 70, dan mencapai 85,71% pada 

Siklus II dengan rata-rata nilai 85. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model PBL mampu 

meningkatkan keaktifan, kemampuan berpikir kritis, dan pemahaman siswa, terutama ketika 

didukung dengan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa 

kelas awal. Media pembelajaran permainan edukatif SIPATDIPAT sebagai media pendukung 

pembelajaran memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar, terutama dalam aspek afektif dan psikomotor. Aktivitas bermain yang dilakukan 

setelah diskusi kelompok dan praktik gotong royong memberikan penguatan terhadap nilai-

nilai yang dipelajari dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan serta bermakna. 
Kata Kunci : Model, Pbl, Hasil Belajar Siswa  

 

Abstract 
This study is entitled Implementation of PBL Model to Improve Student Learning Outcomes on 

Ayo Gotong Royong Material Through Sipatdipat Media in Class I of Sd Negeri 060912 Medan Denai. 

This study is a Classroom Action Research (CAR). This research was conducted at SDN 060912 Medan 

Denai, especially in class 1. The time of the research was in the even semester of the 2024/2025 

academic year, namely from April to May 2025. Based on the results of the research and discussion 

that have been carried out, it can be concluded that the application of the Problem Based Learning 

(PBL) model combined with SIPATDIPAT learning media has proven effective in improving student 

learning outcomes in the "Ayo Mutual Cooperation" material in class I of SDN 060912 Medan Denai. 

The increase in student learning outcomes occurred gradually, starting from the pre-cycle which only 

achieved classical completeness of 23.81% with an average score of 58, increasing in Cycle I to 61.90% 

with an average score of 70, and reaching 85.71% in Cycle II with an average score of 85. This shows 

that the application of the PBL model is able to increase student activity, critical thinking skills, and 

understanding, especially when supported by interesting learning media that are in accordance with 

the characteristics of early grade students. Educational game learning media SIPATDIPAT as a 

supporting media for learning provides a major contribution in increasing student involvement in the 

learning process, especially in the affective and psychomotor aspects. Play activities carried out after 
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group discussions and mutual cooperation practices provide reinforcement of the values learned and 

make learning fun and meaningful. 

Keywords:  Model, PBL, Student Learning Outcomes 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sarana utama dalam membentuk karakter dan kepribadian peserta 

didik. Di tingkat sekolah dasar, pembentukan karakter menjadi dasar penting untuk menanamkan 

nilai-nilai moral, sosial, dan kebangsaan (Simangunsong, 2023). Salah satu mata pelajaran yang 

berperan dalam hal ini adalah Pendidikan Pancasila, yang bertujuan menanamkan nilai-nilai luhur 

yang terkandung dalam lima sila Pancasila sejak dini (Pratiwi & Wuryandani, 2020). 

Salah satu nilai penting dalam Pendidikan Pancasila adalah semangat gotong royong, yang 

tercermin dalam sila ketiga, Persatuan Indonesia. Nilai gotong royong tidak hanya sebatas teori, tetapi 

perlu diwujudkan dalam tindakan nyata agar dapat menjadi bagian dari kebiasaan siswa dalam 

kehidupan sehari-hari, baik di rumah, sekolah, maupun lingkungan sekitar (Maulina et al., 2019). 

Namun, pada kenyataannya, masih banyak siswa yang belum memahami makna dan pentingnya 

gotong royong secara mendalam (Ashari & Salwah, 2017). Menurut Setiawan, dkk (Almulla, 2019) 

mengemukakan bahwa kebanyakan siswa memandang mata Pendidikan Pancasila adalah mata 

pelajaran yang sangat sulit, karena siswa harus mempunyai pemahaman yang sangat luas. Hal ini 

sejalan dengan Wandini, dkk (Pamungkas et al., 2018) yang mengemukakan bahwa pembelajaran 

Pendidikan Pancasila sangat kurang diminati siswa dan membosankan serta banyak menghafal 

(Saragih et al., 2023). 

Di SDN 060912 Medan, khususnya di kelas 1, hasil belajar siswa pada pelajaran Pendidikan 

Pancasila materi Ayo Gotong Royong masih tergolong rendah. Banyak siswa yang belum 

menunjukkan sikap kerja sama dalam kelompok, belum aktif dalam pembelajaran, dan kurang 

memahami nilai gotong royong dalam kehidupan nyata. Hal ini dapat disebabkan oleh pendekatan 

pembelajaran yang masih bersifat konvensional, di mana guru menjadi pusat informasi dan siswa 

kurang dilibatkan secara aktif (Simbolon & Koeswanti, 2020). 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL). Model ini mendorong siswa untuk terlibat dalam pemecahan masalah nyata secara kolaboratif, 

melatih berpikir kritis, dan meningkatkan tanggung jawab belajar (Priani et al., 2019). Melalui PBL, 

siswa belajar tidak hanya dari guru, tetapi juga dari pengalaman dan diskusi dengan teman sebaya 

(Listyaningsih et al., 2023). 

Untuk mendukung efektivitas penerapan PBL, dibutuhkan media pembelajaran yang mampu 

menarik perhatian siswa dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Salah satu media 

yang sesuai adalah SIPATDIPAT (Siapa Cepat Dia Dapat), yaitu media permainan edukatif yang 

berbasis kompetisi sehat dan kolaborasi. Media ini mampu memicu antusiasme siswa, menumbuhkan 

semangat kerja sama, serta mempercepat proses pemahaman materi dengan cara yang interaktif. 

Menurut Basori  (Rahmawati et al., 2024) menyatakan bahwa alat permainan edukatif merupakan alat 

permainan yang dirancang secara khusus oleh para pemangku kebijakan dengan tujuan dijadikan 

sebagai alat untuk membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran yang nantinya dengan 

penggunaan alat permainan edukatif dapat meningkatkan pemahaman anak tentang materi dan 

mampu meningkatkan aspek perkembangan yang ada pada diri anak termasuk aspek perkemangan 

bahasa, kognitif, fisik motorik, sosial emosional, moral dan agama serta aspek perkembangan seni 

(Nazara & Dewi, 2023). 

Dengan menggabungkan model PBL dan media pm SIPATDIPAT dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, diharapkan siswa kelas 1 SDN 060912 Medan Denai dapat lebih memahami 

dan menerapkan nilai-nilai gotong royong secara nyata. Penerapan ini juga diharapkan mampu 
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meningkatkan hasil belajar siswa secara kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

METHOD 

Jenis Penelitian  

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Pendidikan Pancasila Bab Ayo Bergotong Royong 

melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL) dengan media pembelajaran SIPATDIPAT 

(Rachman et al., 2020). PTK dilakukan dilakukan oleh guru untuk memperbaiki praktik pembelajaran 

di kelas dan meningkatkan kualitasnya mengikuti model spiral dari Kemmis dan McTaggart 

(Simanjuntak et al., 2019) yang mencakup empat tahap pada setiap siklus: perencanaan, tindakan, 

observasi, dan refleksi. 

Tempat dan Waktu Penelitian   

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 060912 Medan Denai, khususnya di kelas 1. Adapun 

waktu pelaksanaan penelitian adalah pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, yaitu mulai bulan 

April hingga Mei 2025. 

Subjek dan Objek Penelitian  

1. Subjek penelitian: Siswa kelas 1 SDN 060912 Medan Denai yang berjumlah 21 orang. 

2. Objek penelitian: Peningkatan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila 

Bab Ayo Bergotong Royong melalui penerapan model PBL dengan media pembelajaran 

SIPATDIPAT. 

Prosedur Penelitian   

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan 

McTaggart yang terdiri atas empat tahapan utama dalam setiap siklus, yaitu: perencanaan (planning), 

pelaksanaan tindakan (action), observasi (observation), dan refleksi (reflection) (Nurochman & 

Diniya, 2022). 

Teknik pengumpulan data: 

Teknik pengumpulan data dilakukan berdasarkan beberapa data yang diinginkan. Data hasil 

belajar akan diambil setelah dilakukan tes hasil belajar yang dilakukan setiap akhir siklus (Siregar & 

Aghni, 2021). Untuk mengumpulkan data yang diinginkan dan diperlukan, maka dalam penelitian ini 

peneliti menggunakan teknik pengumpul data sebagai berikut (Rani et al., 2023): 

1. Observasi langsung selama pembelajaran 

2. Tes postest pada akhir setiap siklus 

3. Wawancara informal dan dokumentasi pendukung 

Teknik Analisis Data 

Analisis data kuantitatif ini dihitung dengan menggunakan rumus statistik yaitu sebagai berikut: 

Untuk  menghitung rata-rata nilai  

Digunakan rumus : 

𝑋 =  
∑x 

∑N
× 100   

Keterangan: 

X : Nilai Rata-rata  

∑x : Jumlah Semua Nilai Peserta didik  

∑N : Jumlah Peserta Didik 

Untuk menghitung persentase ketuntasan belajar siswa menggunakan rumus: 
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Ketuntasan klasikal = 
Jumlah seluruh siswa

Jumlah siswa tuntas
×100% (Aqib, 2016) 

Analisis data kualitatif dari observasi dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan keaktifan 

dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran (Astindari & Noervadila, 2019) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua 

siklus dengan satu tahap prasiklus. Penelitian bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik kelas I SDN 060912 Medan Denai pada mata pelajaran Pancasila melalui penerapan model 

Problem Based Learning (PBL) dengan menggunakan media pembelajaran permainan Sipatdipat. 

Materi yang digunakan dalam penelitian adalah nilai-nilai gotong royong dalam kehidupan 

sehari-hari dengan pendekatan kontekstual budaya lokal, yakni budaya Marsiadapari dari Batak Toba 

dan budaya Rewang dari Jawa. Media permainan Sipatdipat digunakan pada tahap akhir pembelajaran 

untuk memperkuat pemahaman dan refleksi peserta didik terhadap nilai-nilai gotong royong yang 

telah mereka pelajari (Tumanggor, 2023). 

Data hasil belajar diperoleh dari tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan sesudah 

tindakan pada tiap tahap. Skor maksimum adalah 100 (Putri & Zainil, 2021). Terdapat 21 siswa 

sebagai subjek penelitian. Nilai rata-rata diambil dari hasil penilaian individu siswa.  

Kegiatan Pelaksanaan Prasiklus 

Kegiatan prasiklus dilakukan unutuk memperoleh gambaran awal mengenai proses 

pembelajaran dan hasil belajar Pendidikan Pancasila di kelas I SD Negeri 060912 Medan Denai 

sebelum diterapkan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada materi Ayo Bergotong 

Royong dengan pendekatan kontektual budaya lokal dengan tahap akhir pembelajaran untuk 

memperkuat pemahaman dan refleksi peserta didik terhadap nilai-nilai gotong royong yang telah 

mereka pelajari (Nofziarni et al., 2019). 

Dalam tahap ini, guru memberikan tes awal (pretest) kepada 21 siswa. Dari hasil observasi, 

ditemukan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh ceramah dan tanya jawab secara klasikal. 

Aktivitas siswa cenderung pasif, sebagian besar hanya mencatat atau mendengarkan penjelasan guru 

tanpa terlibat dalam diskusi, siswa belum mengenal budaya masing-masing (Marta Towe, 2021). 

Guru belum memanfaatkan strategi pembelajaran yang dapat mendorong kerja sama antar siswa.. 

Dari hasil pretest diperoleh data pada tabel 1 berikut ini.  

Tabel 1.  Hasil Pretest 

Nama Siswa Nilai Keterangan 

Tuntas Tidak Tuntas 

Siswa 1 70 ✓  

Siswa 2 60  ✓ 

Siswa 3 40  ✓ 

Siswa 4 50  ✓ 

Siswa 5 60  ✓ 

Siswa 6 50  ✓ 

Siswa 7 30  ✓ 

Siswa 8 80 ✓  
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Siswa 9 60  ✓ 

Siswa 10 50  ✓ 

Siswa 11 40  ✓ 

Siswa 12 60  ✓ 

Siswa 13 70 ✓  

Siswa 14 30  ✓ 

Siswa 15 60  ✓ 

Siswa 16 70 ✓  

Siswa 17 50  ✓ 

Siswa 18 40  ✓ 

Siswa 19 60  ✓ 

Siswa 20 50  ✓ 

Siswa 21   70 ✓  

Total  1215 5 16 

Rata – rata  58  23,80% 76,19% 

Ketuntasan Klasial 23,81% 

 Berdasarkan tabel diatas menunjukan  dari 21 siswa, hanya 5 siswa (23,80%) yang mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 65. Sisanya, sebanyak 16 siswa (76,19%) masih di bawah 

KKM. Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam memahami materi masih 

tergolong rendah. Dapat disajikan dalam tabel berikut untuk melihat jumlah siswa yang tuntas dan 

tidak tuntas (Khofshoh et al., 2023).  

 

Gambar 1. Pretest Prasiklus 

Refleksi dari prasiklus menunjukkan bahwa diperlukan model pembelajaran yang lebih 

interaktif dan kontekstual. Peneliti memutuskan untuk menerapkan model Problem Based Learning 

(PBL) yang dipadukan dengan media pembelajaran permainan edukasi SIPATDIPAT pada siklus I. 

Kegiatan Pelaksanaan Tindakan Siklus I 

1. Perencanaan  

Pada tahap Perencanaan Siklus I, setelah melakukan analisis hasil Prasiklus, Peneliti 

merencanakan beberapa perbaikan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Pada tahap ini, 

menggunakan metode Problem Based Learning (PBL) agar siswa lebih aktif dalam diskusi 
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berdasarakan masalah dan memahami konsep secara lebih mendalam. 

Rencana pelaksanaan pembelajaran mencakup: 

1. Penyusunan modul ajar berbasis PBL 

2. Menyusun skenario pembelajaran yang memasukkan budaya Marhobas dan Rewang 

sebagai konteks masalah 

3. Menyiapkan media permainan edukatif SIPATDIPAT untuk penguatan 

4. Menyusun instrumen penilaian, lembar observasi, dan post-test 

2. Pelaksanaan Tindakan  

Pada tahap Pelaksanaan Tindakan Siklus I, peneliti mengimplementasikan rencana 

pembelajaran yang telah disusun (Putra et al., 2022). Pembelajaran dilakukan dengan metode PBL, 

yang berfokus pada diskusi kelompok dan penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari. 

Langkah-langkah Pelaksanaan: 

Pendahuluan (5 menit): 

o Melakukan salam, menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengingatkan siswa 

tentang nilai gotong royong. 

o Memberikan gambaran singkat tentang budaya Marhobas dan Rewang. 

Kegiatan Inti (Penyampaian Materi dengan PBL) (20 menit): 

o Siswa dibagi dalam kelompok kecil untuk mendiskusikan pertanyaan masalah 

terkait penerapan gotong royong dalam masyarakat mereka. 

o Setiap kelompok diminta untuk mencari contoh praktis dari kehidupan mereka atau 

budaya lokal yang relevan. 

o Setiap kelompok mempresentasikan hasil diskusi mereka, sementara kelompok 

lain memberikan tanggapan atau pertanyaan (10 menit) 

Kegiatan Penutup (10 menit) 

o Guru memberikan umpan balik terhadap setiap presentasi dan menghubungkannya 

dengan nilai gotong royong. 

o Memberikan soal post-test kepada siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 

mereka terhadap materi yang telah diajarkan. 

o Di akhir pembelajaran, siswa diberikan kesempatan bermain permainan edukatif 

SIPATDIPAT sebagai bentuk penguatan terhadap nilai-nilai gotong royong yang 

telah mereka pelajari 

o Evaluasi dan refleksi bersama siswa 

3. Pengamatan 

Observasi menunjukkan peningkatan keaktifan siswa dalam diskusi. Siswa mulai mampu 

mengaitkan nilai gotong royong dengan kehidupan sehari-hari. Namun, sebagian siswa masih 

bingung dengan petunjuk masalah dan belum semua kelompok bekerja secara optimal (Krismayanti 

& Mansurdin, 2020). Berdasarkan hasil psotest yang terdiri dari soal berjumla 10 butir soal pilihan 

ganda yang diberikan di akhir pembelajaran didapat hasil dalam tabel 2 berikut. 

 

 

 

Tabel 2. Hasil Postest Siklus 1 

Nama Siswa Nilai Keterangan 

Tuntas Tidak Tuntas 

Siswa 1 80 ✓  
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Siswa 2 70 ✓  

Siswa 3 60  ✓ 

Siswa 4 70 ✓  

Siswa 5 60  ✓ 

Siswa 6 70 ✓  

Siswa 7 50  ✓ 

Siswa 8 80 ✓  

Siswa 9 70 ✓  

Siswa 10 60  ✓ 

Siswa 11 60  ✓ 

Siswa 12 80 ✓  

Siswa 13 70 ✓  

Siswa 14 60  ✓ 

Siswa 15 70 ✓  

Siswa 16 80 ✓  

Siswa 17 60  ✓ 

Siswa 18 90 ✓  

Siswa 19 70 ✓  

Siswa 20 50  ✓ 

Siswa 21 60  ✓ 

Jumlah 1470 13 9 

Rata – rata 70 61,90% 38,10& 

Ketuntasan Klasial 61,90% 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukan  dari 21 siswa, dengan 13 siswa (61,90%) yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 65. Sisanya, sebanyak 9 siswa (76,19%) masih 

di bawah KKM. Hasil postest menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam mengalami penaikan 

namun belum mencapai kentuntasan klasikal (Herzon et al., 2018). Dapat disajikan dalam gambar 

berikut untuk melihat jumlah siswa yang tuntas dan tidak tuntas (Nuralita et al., 2020). 

 

Gambar 2. Hasil Postest Siklus 1 
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4. Refleksi 

Refleksi menunjukkan bahwa pendekatan PBL sudah mulai berdampak positif. Penggunaan 

media SIPATDIPAT di akhir pembelajaran juga menambah keterlibatan siswa, meskipun masih perlu 

perbaikan dalam penyampaian instruksi dan peningkatan daya tarik media. Peneliti memutuskan 

menyempurnakan pendekatan dan media untuk siklus II. 

Kegiatan Pelaksana Tindakan Siklus II 

1. Perencanaan 

Pada siklus II, perencanaan dilakukan dengan memperbaiki kelemahan siklus I. Peneliti: 

1. Merevisi modul ajar dengan memperjelas petunjuk kegiatan 

2. Menambahkan elemen interaktif dan kontekstual pada media SIPATDIPAT 

3. Menyiapkan aktivitas praktik gotong royong secara langsung 

2. Pelaksanaan Tindakan 

Guru melaksanakan pembelajaran dengan sintaks PBL yang telah disempurnakan: 

 Pendahuluan (5 menit): 

o Melakukan salam, menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengingatkan siswa 

tentang nilai gotong royong. 

o Pengantar pembelajaran dengan cerita lokal tentang gotong royong 

Kegiatan Inti (Penyampaian Materi dengan PBL) (20 menit): 

o Siswa dibagi dalam kelompok kecil untuk mendiskusikan pertanyaan masalah 

terkait penerapan gotong royong dalam masyarakat mereka. 

o Siswa melakukan praktik langsung bekerja sama dalam tugas kelompok 

o Penguatan dengan permainan SIPATDIPAT untuk melatih kerja sama dan 

tanggung jawab 

Kegiatan Penutup (10 menit) 

o Guru memberikan umpan balik terhadap setiap presentasi dan menghubungkannya 

dengan nilai gotong royong. 

o Memberikan soal post-test kepada siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 

mereka terhadap materi yang telah diajarkan (Kamid & Sinabang, 2019). 

o Di akhir pembelajaran, siswa diberikan kesempatan bermain permainan edukatif 

SIPATDIPAT secara berkelompok sebagai bentuk penguatan terhadap nilai-nilai 

gotong royong yang telah mereka pelajari 

o Evaluasi dan refleksi bersama siswa 

3. Observasi 

Observasi menunjukkan peningkatan signifikan pada partisipasi siswa. Mereka antusias 

mengikuti permainan SIPATDIPAT dan bekerja sama lebih baik dalam kelompok. Berdasarkan hasil 

psotest yang terdiri dari soal berjumla 10 butir soal pilihan ganda yang diberikan di akhir 

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Postest Siklus 2 

Nama Siswa Nilai Keterangan 

Tuntas Tidak Tuntas 

Siswa 1 90 ✓  

Siswa 2 80 ✓  

Siswa 3 70 ✓  

Siswa 4 80 ✓  
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Siswa 5 70 ✓  

Siswa 6 90 ✓  

Siswa 7 60  ✓ 

Siswa 8 100 ✓  

Siswa 9 90 ✓  

Siswa 10 80 ✓  

Siswa 11 70 ✓  

Siswa 12 90 ✓  

Siswa 13 80 ✓  

Siswa 14 50  ✓ 

Siswa 15 70 ✓  

Siswa 16 80 ✓  

Siswa 17 70 ✓  

Siswa 18 90 ✓  

Siswa 19 80 ✓  

Siswa 20 60  ✓ 

Siswa 21 70 ✓  

Jumlah 1785 15 3  

Rata – rata 85 71,42% 14, 28 

Ketuntasan Klasial 85,71% 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukan  dari 21 siswa, dengan Hasil post-test menunjukkan 18 

dari 21 siswa (85,71%) mencapai KKM dengan rata-rata kelas meningkat menjadi 85, sebanyak 3 

siswa (76,19%) masih di bawah KKM. Hasil postest menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam 

mengalami penaikan dan mencapai kentuntasan klasikal. Dapat disajikan dalam gambar berikut untuk 

melihat jumlah siswa yang tuntas dan tidak tuntas (Kodariyati & Astuti, 2016). 

 

Gambar 3. Hasil Postest Siklus 2 

 

 

4. Refleksi  

Refleksi siklus II menunjukkan bahwa perpaduan model PBL dengan media permainan 
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edukatif yang kontekstual mampu meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa secara signifikan. 

Pendekatan ini juga membangun sikap sosial seperti kerja sama dan tanggung jawab, efektif dalam 

meningkatkan partisipasi, pemahaman, dan sikap siswa terhadap keberagaman budaya di Indonesia. 

Perbandingan Prasiklus, Siklus 1 dan Siklus 2 

Ketuntasan kelas dan tingkat pemahaman ini diukur dengan cara menganalisis hasil tes 

posstest Siklus I dan posttest Siklus II. Hasil tersebut disajikan dalam tabel 4 sebagai berikut: 

Tabel 4. Peningkatan Nilai Siswa Setiap Siklus 

Tahap Jumlah 

Siswa 

Rata-rata 

Nilai 

Siswa 

Tuntas 

Persentase 

Tuntas 

Ketuntasan 

Klasikal 

Prasiklus 21 58 5 23,81% ❌ Belum Tuntas 

Siklus I 21 70 13 61,90% ❌ Belum Tuntas 

Siklus II 21 85 18 85,71% ✅ Tuntas 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa ketuntasan siswa pada prasiklus dan siklus I 

mengalami kenaikan 38,09%. Kemudian ketuntasan siswa siklus I dan siklus II bahwa ketuntasan 

siswa mengalami kenaikan 23,81%. Presentase ketuntasan dan pemahaman pada siklus II mencapai 

nilai 85%. Sehingga dikatakan sudah memuasakan karena sudah melebihi standar ketuntasan klasikal 

yang ditentukan yaitu 75 %. Kita dapa melihat grafik peningkatan sebagai berikut. 

Pembahasan Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar secara signifikan dari tahap 

prasiklus ke siklus I dan kemudian ke siklus II. Model Problem Based Learning memberikan ruang 

bagi siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar melalui diskusi dan pemecahan masalah berbasis 

konteks budaya (Rerung et al., 2017). Proses ini mencerminkan efektivitas pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media edukatif SIPATDIPAT dalam membentuk 

pemahaman siswa terhadap nilai gotong royong., memperkuat keterlibatan dan juga menyentuh aspek 

afektif dan psikomotor siswa (Noervadila & Astidari, 2019).  

Pada tahap prasiklus, pembelajaran yang berlangsung bersifat konvensional, di mana guru 

mendominasi proses dan siswa hanya menjadi pendengar pasif. Hasil pembelajaran menunjukkan 

bahwa hanya 5 siswa yang tuntas dengan nilai rata-rata 58, yang berarti hanya sekitar 23,81% siswa 

yang mencapai Ketuntasan Klasikal.  Hal ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 

digunakan belum efektif dalam menanamkan nilai gotong royong, pemahaman siswa terhadap materi 

masih sangat rendah, dengan 16 siswa (76,19%) belum mencapai KKM yang ditetapkan yaitu 65.  

Memasuki Tahap Siklus I, penerapan metode Problem Based Learning (PBL) mulai 

memberikan dampak positif (Novianti et al., 2020). Dengan melibatkan siswa dalam diskusi 

kelompok, pemecahan masalah kontekstual, dan penguatan melalui permainan SIPATDIPAT di akhir 

pembelajaran, partisipasi siswa meningkat. Ketuntasan klasikal meningkat menjadi 61,90%, dengan 

13 siswa yang tuntas. Rata-rata nilai juga mengalami peningkatan menjadi 70, meskipun masih 

terdapat 8 siswa (38,10%) yang tidak tuntas (Yuliana et al., 2020). Peningkatan ini mencerminkan 

bahwa penerapan PBL dapat memperbaiki pemahaman siswa, meskipun masih terdapat kelemahan 

dalam penyampaian instruksi dan efektivitas media, sehingga belum seluruh siswa memahami materi 

dengan baik dan masih diperlukan strategi lebih lanjut untuk mencapai ketuntasan yang lebih tinggi 

(Malahayati et al., 2015). 

Pada Siklus II, perbaikan dilakukan pada instruksi kegiatan dan penggunaan media yang lebih 

interaktif. Siswa tidak hanya berdiskusi, tetapi juga melakukan praktik langsung gotong royong dan 

memainkan permainan SIPATDIPAT sebagai penguatan. Pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan, mendorong keterlibatan aktif siswa, dan menyentuh ranah kognitif, afektif, dan 
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psikomotor. Ketuntasan klasikal meningkat menjadi 85,71%, dengan 18 siswa tuntas dan hanya 3 

siswa yang belum tuntas. Rata-rata nilai siswa pun melonjak menjadi 85, menunjukkan bahwa 

penggunaan metode yang lebih interaktif dan menyenangkan (Astuti, 2021).  

Secara keseluruhan, ada peningkatan yang jelas dari setiap siklus (Sari et al., 2020). Siklus I 

memberikan kemajuan yang cukup baik dibandingkan dengan prasiklus, dan Siklus II berhasil 

mencapai ketuntasan klasikal yang optimal dengan pemahaman yang lebih dalam dari siswa. 

Pembelajaran dengan PBL yang dilengkapi dengan aktivitas praktis dan media pembelajaran efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa (JULMI et al., 2019). 

Peningkatan dari setiap tahap menunjukkan bahwa sintaks PBL yang diterapkan secara 

konsisten, dengan dukungan media yang relevan dan kontekstual, dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran (Wardani, 2018). Permainan SIPATDIPAT terbukti efektif sebagai media penguatan 

yang mendorong kerja sama, tanggung jawab, dan pemahaman nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan 

sehari-hari. Dengan demikian, perpaduan antara model PBL dan media edukatif berbasis budaya 

mampu menciptakan proses pembelajaran yang bermakna dan berdampak positif bagi siswa kelas I 

sekolah dasar 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model Problem Based Learning (PBL) yang dipadukan dengan media pembelajaran 

SIPATDIPAT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi "Ayo Gotong 

Royong" di kelas I SDN 060912 Medan Denai. 

Peningkatan hasil belajar siswa terjadi secara bertahap, dimulai dari prasiklus yang hanya 

mencapai ketuntasan klasikal sebesar 23,81% dengan rata-rata nilai 58, meningkat pada Siklus I 

menjadi 61,90% dengan rata-rata nilai 70, dan mencapai 85,71% pada Siklus II dengan rata-rata nilai 

85. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model PBL mampu meningkatkan keaktifan, kemampuan 

berpikir kritis, dan pemahaman siswa, terutama ketika didukung dengan media pembelajaran yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas awal. 

Media pembelajaran permainan edukatif SIPATDIPAT sebagai media pendukung 

pembelajaran memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar, terutama dalam aspek afektif dan psikomotor. Aktivitas bermain yang dilakukan setelah 

diskusi kelompok dan praktik gotong royong memberikan penguatan terhadap nilai-nilai yang 

dipelajari dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan serta bermakna. 

Saran 

1. Bagi Guru. Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning 

secara konsisten dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila agar siswa lebih aktif dan mampu 

berpikir kritis. Penggunaan media edukatif seperti permainan SIPATDIPAT juga disarankan 

untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mendorong partisipasi aktif 

siswa. 

2. Bagi Siswa.Siswa diharapkan untuk lebih aktif dalam berdiskusi dan bekerja sama dalam 

kelompok serta terlibat penuh dalam setiap aktivitas pembelajaran. Permainan edukatif seperti 

SIPATDIPAT dapat menjadi sarana belajar yang efektif apabila dimanfaatkan dengan baik. 

3. Bagi Sekolah. Sekolah diharapkan dapat mendukung guru dalam mengembangkan dan 

menggunakan model serta media pembelajaran yang inovatif dan kontekstual sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa, khususnya di kelas awal. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk pengembangan 

lebih lanjut mengenai model pembelajaran PBL yang dikombinasikan dengan berbagai media 

pembelajaran berbasis budaya lokal lainnya untuk meningkatkan mutu pendidikan di tingkat 
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sekolah dasar. 
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