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ABSTRACT

This study examines the effect of the PancaPath Board Game media on student
learning participation in Pancasila Education at grade VIII of SMP Negeri 8 Bandar
Lampung. The research employs a quasi-experimental design with a Posttest Only
Control Group Design, involving 60 students divided into an experimental class
(VI B, using PancaPath Board Game) and a conyol cla Il C, using
crossword puzzles/TTS). Data were collected ugh @bserv@il®n shéects and
questionnaires, and analyzed using descri statiSics, phor tests,
homogeneity tests, and Independent Samples T-Test, sults sh t the
experimental class achieved a final observation 6% @while ontrol
class reached 83.72%. The Independent Sa yie a tYalue of
2.810 with a significance of 0.007 (Sig. < 0.0 ng H1 cepted. The
experimental class outperformed the control class particularly in the cognitive
dimension (87.50% vs 80.33%). These findings confirm that PancaPath Board
Game significantly improves student learning participation and can serve as an
innovative alternative media in Pancasila Education at the junior high school level.

Keywords: Board Game, PancaPath Board, Learning Participation, Pancasila
Education, Quasi-Experiment.

ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji penerapan media Board Game PancaPath terhadap
partisipasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas

VIl SMP Negeri 8 Bandar Lampung. Penelitian menggunakan metode kuasi
eksperimen dengan desain Posttest Only Control Group Design, melibatkan 60
peserta didik yang terbagi dalam kelas eksperimen (VIII B, menggunakan
PancaPath Board Game) dan kelas kontrol (VIII C, menggunakan Teka-TeKi
Silang/TTS). Pengumpulan data dilakukan melalui lembar observasi dan angket,
kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji
homogenitas, dan Independent Samples T-Test. Hasil observasi menunjukkan
bahwa kelas eksperimen mencapai persentase partisipasi akhir sebesar 85,86%,
sedangkan kelas kontrol sebesar 83,72%. Berdasarkan hasil uji Independent
Samples T-Test diperoleh nilai t hitung 2,810 dengan signifikansi 0,007 (Sig. <
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0,05), sehingga H1 diterima. Temuan ini membuktikan bahwa media PancaPath
Board Game berpengaruh signifikan terhadap peningkatan partisipasi belajar
peserta didik dan dapat dijadikan alternatif media pembelajaran inovatif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat Sekolah Menengah Pertama.

Kata Kunci: Board Game, PancaPath Board, Partisipasi Belajar, Pendidikan

Pancasila, Kuasi Eksperimen.

A. Pendahuluan (12 pt dan Bold)
Partisipasi belajar peserta didik
merupakan aspek penting dalam
proses pendidikan yang melibatkan
keterlibatan aktif dalam kegiatan

pembelajaran, seperti  bertanya,

berdiskusi, berkolaborasi, dan
berkontribusi di kelas (Widyatama et
al., 2024).-.Pada pelajaran Pendidikan
Pancasila, partisipasi tidak hanya

mencakup ranah kognitif, tetapi juga

afektif dan psikomotorik, ‘dimana
peserta didik diharapkan dapat
menginternalisasikan nilai-nilai

seperti demokrasi, toleransi, dan
kesadaran kewarganegaraan melalui
(Syihabuddin,

pembelajaran  aktif

interaksi  langsung
2024). Teori
menunjukkan

bahwa partisipasi

belajar mendorong peserta didik
untuk mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, empati sosial, dan
pengambilan keputusan etis, yang
menjadi tujuan utama Pendidikan
Pancasila dalam Kurikulum Merdeka

(Seftriyana dan Megasari, 2025).

Permasalahan partisipasi

belajar sering dijumpai dalam
pembelajaran PPKn di Indonesia, di
mana peserta didik cenderung pasif,
minim

kurang antusias, dan

keterlibatan. Dominasi metode

pembelajaran  konvensional yang
monologi

didi ara

menyeb an peserta

osional
dan in ingga
me paia ujuan
rakte izkia” et al.,
2025).

Permasalahan ini juga
teridentifikasi di SMP Negeri 8

Bandar Lampung. Berdasarkan
observasi awal pada peserta didik
kelas VIII, dari 30 peserta didik yang
hadir, rata-rata hanya 8-10 peserta
didik yang mengajukan pertanyaan
atau memberikan respons verbal.
Keterlibatan dalam diskusi kelompok
dominasi  2-3

terbatas, dengan

peserta didik yang lebih vokal
sementara anggota lain bersikap

pasif. Minat  terhadap materi

Pendidikan Pancasila tampak rendah,
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terutama pada topik-topik  yang mata pelajaran Pendidikan Pancasila

bersifat normatif dan abstrak.

Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, media Board Game dapat
menjadi  alternatif yang relevan.
Board Game didefinisikan sebagai
permainan yang melibatkan
pemindahan bidak atau objek di atas
papan permainan, dengan aturan
yang melatih keterampilan seperti
strategi, kolaborasi, dan pengambilan
keputusan (Merkuri dkk., 2025). Pada
konteks pendidikan, Board Game
berfungsi sebagai alat pembelajaran
aktif yang menggabungkanelemen
kompetisi sehat, umpan  balik
langsung, dan interaksi sosial untuk
mendorong keterlibatan Siswa
(Bayeck, 2020).

Pada penelitian ini, media
pembelajaran yang dikembangkan
dinamakan PancaPath Board, yaitu
sebuah inovasi berbasis permainan
ular tangga yang mengusung konsep
petualangan edukatif. Media ini
mengintegrasikan elemen budaya
lokal ke dalam format permainan ular
tangga yang disertai kartu soal dan
kartu tantangan bermuatan nilai-nilai
Pancasila. Penelitian ini mengisi
kesenjangan kajian terkait
pemanfaatan Board Game untuk

meningkatkan partisipasi siswa dalam
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(Dwitya et al., 2023).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian Kuasi Eksperimen
dengan pendekatan kuantitatif.
Desain yang digunakan adalah
Posttest Only Control Group
Design, yang melibatkan dua
kelompok: kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol tanpa
randomisasi penuh (Sugiyono,
2023).

Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh peserta didik
kelas
VIII di SMP Negeri 8 Bandar
Lampung tahun pelajaran
2025/2026 yang berjumlah 220
peserta didik. Sampel ditentukan
menggunakan teknik purposive
sampling, dengan kelas VIII B
sebagai kelompok eksperimen
(30 peserta didik, menggunakan
media PancaPath Board Game)
dan kelas VIII C sebagai
kelompok kontrol (30 peserta
didik, menggunakan media Teka-
Teki Silang/TTS).

Variabel independen adalah
penggunaan media PancaPath
Board Game, sedangkan variabel
dependen adalah

partisipasi
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belajar peserta didik yang diukur valid dari 15 item. Angket

berdasarkan tiga dimensi: perilaku,
emosional, dan kognitif (Fredricks,
Blumenfeld, & Paris, 2004). Teknik
pengumpulan data menggunakan
lembar observasidan angket skala
Likert dengan 4 pilihan jawaban.
Instrumen diuji validitasnya
menggunakan korelasi Pearson
Product Moment dan reliabilitasnya
menggunakan Cronbach's Alpha.
Hasil uji reliabilitas angket variabel
X (Media Board Game)
memperoleh  koefisien sebesar
0,749 dan variabel | Y (Partisipasi
Belajar) sebesar 0,763, keduanya

termasuk kategori reliabilitas tinggi.

Teknik  analisis ~data ‘meliputi
statistik deskriptif, uji normalitas
Kolmogorov-Smirnov, uji
homogenitas Levene, dan uji
hipotesis menggunakan

Independent Samples T-Test.

C.Hasil Penelitian dan
Pembahasan

1. Uji Validitas dan Reliabilitas
Instrumen

Uji validitas dilakukan terhadap

22 peserta didik di luar sampel

dengan taraf signifikansi 0,05.

Hasil uji validitas angket

variabel X menunjukkan 13 item
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variabel Y menunjukkan 8 item valid
dari 12 item pernyataan. Seluruh
item yang valid dilanjutkan untuk
analisis data pada responden

sampel.

2. Hasil Observasi Partisipasi

Belajar

Berdasarkan observasi awal, kelas
eksperimen memperoleh persentase
partisipasi sebesar 79,44% (kategori
sangat baik), sedangkan kelas
kontrol sebesar 67,94% (kategori
baik). Setelah penerapan media
pembelajaran, observasi akhir
menunjukkan kelas eksperimen
mencapai 85,86% dan kelas kontrol
mencapai 83,72%, keduanya dalam

kategori sangat baik.

Perbandingan per-
indikator menunjukkan kelas
eksperimen unggul pada dimensi
perilaku (88,33% vs 87,33%) dan
terutama dimensi kognitif (87,50%
VS 80,33%). Pada dimensi
emosional, kelas kontrol sedikit lebih
unggul (83,50% vs 80,83%).

Perbedaan paling signifikan
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terjadi pada dimensi kognitif perbedaan yang  signifikan

dengan selisih 7,17  poin
persentase, menunjukkan
bahwa mekanisme permainan
PancaPath Board yang
mengharuskan peserta didik
menjawab pertanyaan kritis dan
berdiskusi kelompok lebih efektif
dalam  mendorong  berpikir

tingkat tinggi.

3. Uji Prasyarat dan Uji Hipotesis
Uji normalitas menggunakan
Kolmogorov-Smirnov
menunjukkan nilai signifikansi
kelas eksperimen sebesar 0,197
dan kelas kontrol sebesar 0,116

(keduanya > 0,05), sehingga

data berdistribusi normal™ Uiji
homogenitas Levene
menunjukkan nilai signifikansi
0,262 (> 0,05), artinya varians
data homogen. Oleh karena itu,
uji hipotesis dilakukan
menggunakan Independent

Samples T-Test.

Berdasarkan uji
Independent Samples T-Test
diperoleh nilai t hitung sebesar
2,810 dengan Sig. (2-tailed)
sebesar 0,007 (< 0,05),
sehingga HO ditolak dan H1
diterima.  Artinya, terdapat
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dalam partisipasi belajar peroasis

peserta didik antara kelas permainan mendorong
eksperimen yang
menggunakan media

PancaPath Board Game
dengan kelas kontrol yang
menggunakan Teka-Teki
Silang pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMP
Negeri 8 Bandar Lampung.

4. Pembahasan
Media PancaPath Board Game
terbukti efektif meningkatkan
partisipasi belajar peserta didik
dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Hal ini

sejalan dengan pandangan

Bayeck (2020) yang
menyimpulkan bahwa
board
game

menyederhanakan isu-isu yang
kompleks sehingga tepat untuk
mengeksplorasi motivasi dan
keterlibatan peserta didik
dalam lingkungan formal

maupun informal.

Keunggulan

kelas
eksperimen pada dimensi
kognitif sejalan dengan Plass,
Homer, dan Kinzer (2015) yang
menegaskan

bahw
a

pembelajaran
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keterlibatan kognitif yang lebih media board game mampu

dalam karena permainan
mengharuskan pemain
menerapkan pengetahuan
secara strategis. Mekanisme
permainan yang mengharuskan
peserta didik menjawab
pertanyaan kritis dan berdiskusi
kelompok menciptakan
scaffolding alami yang
mendukung Zone of Proximal

Development (ZPD) Vygotsky.

Meratanya distribusi
skor kelas eksperimen (stahdar
deviasi 3,329 vs 3,709 kelas
kontrol) menunjukkan bahwa

media PancaPath Board bersifat

inklusif, mampu melibatkan
seluruh peserta didik termasuk
yang biasanya pasif (Navarrete-
Ulloa et al., 2024). Data refleksi
antusias juga mengonfirmasi hal
ini, di mana 70% peserta didik
kelas eksperimen berada pada
kategori antusiasme. tinggi, jauh
melampaui kelas kontrol yang

hanya mencapai 46,67 %.

Temuan ini memperkuat
penelitian Dawistri, Maarif, dan
Tan (2024) serta Fitriyani,
Barokah, dan Kurniati (2023)

yang menunjukkan  bahwa
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meningkatkan partisipasi
aktif, pemahaman materi,
dan keterlibatan
emosional peserta didik
secara bersamaan, serta
membuktikan  relevansi
teori keterlibatan peserta
didik Fredricks,
Blumenfeld, dan Paris
(2004) dalam konteks
pembelajaran

Pen

didikan Pancasila

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan
media PancaPath Board
Game berpengaruh signifikan
terhadap partisipasi belajar
peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan
Pancasila kelas VIl SMP
Negeri 8 Bandar Lampung. Hal
ini dibuktikan oleh hasil uji
Independent Samples T-Test
dengan nilai t hitung 2,810 dan
nilai signifikansi 0,007 (Sig. <
0,05), sehingga H1 diterima.
Kelas eksperimen
menunjukkan keunggulan
pada dimensi perilaku
(88,33%) dan dimensi kognitif
(87,50%) dibandingkan kelas
kontrol. Selain itu, 70%

peserta didik kelas eksperimen

peraaa paaa Kategori anwusiasime

tinggi, jauh melampaui kelas kontrol

(46,67%). Media
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PancaPath Board Game dapat
direkomendasikan sebagai alternatif
media pembelajaran inovatif yang
mampu meningkatkan partisipasi
belajar secara menyeluruh dan
merata pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di tingkat

Sekolah Menengah Pertama.
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