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ABSTRAK 

Latar belakang dari penelitian ini ialah jumlah hasil belajar kognitif siswa yang 

rendah dalam mata pelajaran pendidikan Pancasila. Pilihan Solusi untuk 

menghadapi masalah yang terjadi yaitu dengan menggunakan model pembelajaran 

yang berbasiskan permainan dengan dukungan media Gimkit. Tujuan utama 

penelitian ini ialah untuk mengevaluasi dampak dari model pembelajaran yang 

berbasis permainan menggunakan media Gimkit terhadap hasil belajar kognitif 

siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Pendekatan penelitian yang 

diterapkan adalah kuantitatif, dengan metode pre-eksperimen serta desain yang 

digunakan yaitu one group pretest-posttest design. Dari analisis deskriptif, 

diperoleh rata-rata skor pretest sebesar 59,72 dan skor posttest sebesar 83,13, yang 

menunjukkan kenaikan sebesar 23,41 poin antara kedua skor tersebut. Hasil 

perhitungan regresi linier sederhana mengindikasikan bahwa penerapan model 

pembelajaran berbasis permainan dengan bantuan Gimkit memberikan efek positif 

pada hasil belajar kognitif siswa kelas V SD mengenai topik keragaman budaya 

Indonesia. Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan model pembelajaran 

berbasis permainan yang didukung oleh Gimkit berpengaruh terhadap hasil belajar 

kognitif dengan persentase 53,4%. Ini menunjukkan bahwa masih ada sekitar 

46,6% faktor lain yang dapat dieksplorasi oleh peneliti di masa mendatang. 

Kata Kunci: Game based learning  , Gimkit, Hasil Belajar Kognitif 
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THE INFLUENCE OF GAME-BASED LEARNING MODEL ASSISTED BY 

GIMKIT MEDIA ON COGNITIVE LEARNING OUTCOMES OF 

PANCASILA EDUCATION IN ELEMENTARY SCHOOL. 

(Pre-Experimental Research on Indonesian Cultural Diversity Material in Grade 

V at an Elementary School in Purwakarta Regency) 

By: Yesi Agustia 

(2108113) 

 

ABSTRACT 

The background of this research is the low number of students' cognitive learning 

outcomes in Pancasila education subjects. One solution to this problem is to use a 

game-based learning model with the support of Gimkit media. The main objective 

of this research is to evaluate the impact of game-based learning model using 

Gimkit media on students' cognitive learning outcomes in Pancasila Education 

subject. The research approach applied was quantitative, with pre-experiment 

method and group pretest-posttest design. From the descriptive analysis, the 

average pretest score was 59.72 and the posttest score was 83.13, which showed an 

increase of 23.41 points between the two scores. The results of simple linear 

regression calculations indicate that the application of a game-based learning 

model with the help of Gimkit has a positive effect on the cognitive learning 

outcomes of grade V primary school students on the topic of Indonesian cultural 

diversity. This study proves that the use of game-based learning models supported 

by Gimkit affects cognitive learning outcomes with a percentage of 53.4%. This 

indicates that there are still about 46.6% other factors that can be explored by future 

researchers. 

Keywords: Game based learning  , Gimkit, Cognitive Learning Outcomes 
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