PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA
GIMKIT TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF PENDIDIKAN
PANCASILA DI SEKOLAH DASAR.

(Penelitian Pre-Eksperimen pada Materi Keragaman Budaya Indonesia di Kelas V salah
satu Sekolah Dasar Kabupaten Purwakarta)

SKRIPSI

disusun untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh gelar sarjana
pendidikan pada program studi pendidikan guru sekolah dasar

Universitas Pendidikan Indonesia

Oleh:
Yesi Agustia
2108113

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
KAMPUS UPI DI PURWAKARTA
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA

2025



LEMBAR HAK CIPTA

PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA
GIMKIT TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF PENDIDIKAN
PANCASILA DI SEKOLAH DASAR

Oleh

Yesi Agustia

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar

Sarjana Pendidikan S1 pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

©OYesi Agustia
Universitas Pendidikan Indonesia

2025

Hak Cipta dilindungi undang-undang.
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian dengan dicetak

ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari penulis



LEMBAR PENGESAHAN

YESIAGUSTIA

PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA
GIMKIT TERHADAP HASIL BELAJAR KOGNITIF PENDIDIKAN
PANCASILA DI SEKOLAH DASAR

Disetujui dan disahkan oleh pembimbing:

Pembimbing 1

¥

Dr. Nurdiansyvah, M.Pd
NIP. 197101232000031002

Pembimbing 2

Dr. Hisny\ Fajrusalam, M.Pd
NIP. 920200419920920101

Mengetahui,
Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
UPI Kampus di Purwakarta

-

Dr. Neneng Sri Wulan
NIP. 198404132010122003

ii



PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : Yesi Agustia

NIM : 2108113

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Karya : PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING

BERBANTUAN MEDIA GIMKIT TERHADAP HASIL BELAJAR
KOGNITIF PENDIDIKAN PANCASILA DI SEKOLAH DASAR

Dengan ini menyatakan bahwa karya tulis ini merupakan hasil kerja saya
sendiri. Saya menjamin bahwa seluruh isi karya ini, baik sebagian maupun
keseluruhan, bukan merupakan plagiarisme dari karya orang lain, kecuali pada

bagian yang telah dinyatakan dan disebutkan sumbernya dengan jelas.

Jika di kemudian hari ditemukan pelanggaran terhadap etika akademik atau
unsur plagiarisme, saya bersedia menerima sanksi sesuai peraturan yang berlaku di

Universitas Pendidikan Indonesia.

Purwakarta, 2 Juni 2025

Yesi agustia

2108113

iii



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur saya haturkan atas ke hadirat Allah SWT atas berkah dan
ridho-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini sesuai dengan waktu
yang telah ditentukan. Shalawat serta salam semoga senantiasa tercurah kepada
junjungan kita, Nabi Muhammad SAW, beserta keluarganya, sahabat-sahabatnya,
dan seluruh umatnya hingga hari kiamat.

Alhamdulillahirabbil’alamin, skripsi yang berjudul “Pengaruh Model Game
based learning  Berbantuan Media Gimkit Terhadap Hasil Belajar Kognitif
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar” ini dapat diselesaikan. Dalam proses
penyusunan skripsi ini, penulis tidak lepas dari dukungan berbagai pihak yang telah
membantu dari awal hingga akhir. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah berkontribusi
dalam penyusunan skripsi ini. Semoga penelitian ini dapat memberikan manfaat
bagi para pembaca dan berkontribusi dalam pengembangan kualitas pendidikan ke
arah yang lebih baik, serta menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya. Penulis
menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari kesempurnaan, karena
kesempurnaan hanya milik Allah SWT. Oleh karena itu, penulis memohon maaf
atas segala kekurangan atau kesalahan yang mungkin terdapat dalam penelitian ini.
Penulis juga berharap adanya kritik dan saran yang konstruktif demi perbaikan

karya di masa yang akan datang.

Purwakarta, 2 Juni 2025

Penulis

Yesi Agustia
2108113

iv



UCAPAN TERIMA KASIH

Selama proses dalam penyusunan skripsi ini, penulis tentunya mendapatkan

banyak bimbingan, motivasi, bantuan serta do’a dari berbagai pihak. Penulis

mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah membantu hingga akhir.

Adapun ucapan terimakasih secara khusus penulis sampaikan kepada:

1.

10.

Prof. Dr. Yayan Nurbayan, M.Ag. selaku Direktur Universitas Pendidikan
Indonesia Kampus di Purwakarta.

Dr. Idat Muqodas, S.Pd., M.Pd., Kons. selaku Wakil Direktur Bidang Akademik
dan Kemahasiswaan Universitas Pendidikan Indonesia Kampus di Purwakarta.
Dr. Suci Utami Putri, M.Pd. selaku Wakil Direktur Bidang Sumberdaya,
Keuangan dan Umum Universitas Pendidikan Indonesia Kampus di
Purwakarta.

Dr. Neneng Sri Wulan, S.Pd., M.Pd. selaku Ketua Program Studi Pendidikan
Guru Sekolah Dasar Universitas Pendidikan Indonesia Kampus di Purwakarta.
Bapak Dr. Nurdiansyah, M.Pd selaku pembimbing 1 yang telah memberikan
bimbingan, arahan, kesabaran, motivasi, serta doa yang sangat berarti selama
proses penyusunan skripsi ini.

Bapak Dr. Hisny Fajrussalam, M.Pd selaku pembimbing 2 yang juga telah
memberikan bimbingan, arahan, kesabaran, motivasi serta doa yang sangat
berarti selama proses penyusunan skripsi ini.

Ibu Jennyta Caturiasari, M.Pd selaku Dosen Ahli Bidang Pendidikan Pancasila
yang telah memberikan waktu untuk berbagi ilmu, arahan, bimbingan, untuk
membantu penulis dalam penyusunan skripsi ini.

Seluruh dosen dan staf UPI Kampus Purwakarta atas ilmu dan pengalaman
berharga yang telah diberikan selama masa perkuliahan, yang menjadi bekal
dalam penyusunan skripsi serta masa-masa selanjutnya.

Keluarga besar SDN 9 Nagrikaler yang telah memberikan bantuan serta
dukungan untuk penulis dalam penyusunan skripsi ini,

Kepada orang tua tercinta Bapak Mulyadi dan Ibu Winarsih, ucapan

terimakasih yang sebesar-besarnya atas segala restu dan doa yang dilangitkan,



11.

12.

13.

14.

cinta dan kasih sayang yang begitu besar, dukungan dan kesabaran yang tak
pernah pudar, serta keringat dan materi yang telah dikeluarkan.

Kepada Alexander Agung beserta keluarga yang tak kalah berarti kehadirannya,
penulis ucapkan terima kasih sudah bersedia menjadi pendamping banyak hal,
tempat berkeluh kesah, dukungan, doa, serta apresiasi yang diberikan.
Teman-teman seperjuangan BERLIMA, Winda, Oryza, Shafa, dan Annisa,
terimakasih sudah menjadi rumah kedua dan melewati kehidupan di kota
perantauan.

Rekan-rekan mahasiswa dari PGSD 2021 terutama untuk kelas A, terima kasih
atas kebersamaan, dukungan, serta kerjasama selama menempuh pendidikan.
Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah banyak

berbagi pemikiran demi kelancaran dan keberhasilan penyusunan skripsi ini.

vi



PENGARUH MODEL GAME BASED LEARNING BERBANTUAN MEDIA
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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 omne 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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