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Abstract  

This study was motivated by low student engagement in Pancasila Education lessons 

dominated by lectures. It aimed to enhance student engagement through a puzzle-game-

based Problem-Based Learning model. The study employed Classroom Action Research 

using the Kemmis and McTaggart model in two cycles of planning, acting, observing, and 

reflecting. The subjects were 36 students of class X Pharmacy 3 at SMK Negeri 5 South 

Tangerang City, and the study was conducted in the even semester of the 2025/2026 

academic year, from May to June 2026. Data were collected through observation, 

interviews, questionnaires, tests, and documentation, and analyzed using quantitative 

descriptive percentages and qualitative descriptive analysis. The results showed that 

average student engagement increased from 67.5% in Cycle I to 82.5% in Cycle II, while 

teacher activity increased from 70% to 77%. The mean score rose from 67 to 78, and 

classical mastery rose from 55.56% to 86.11%. Positive student responses reached 86%–

90%. Therefore, the model can enhance student engagement and learning outcomes. 

Teachers are recommended to integrate puzzle games into the PBL syntax, while future 

studies should use comparison classes and inferential statistical tests. 

 

Keywords: Pancasila Education, Problem-Based Learning, Puzzle Game, Student 
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Abstrak 

Rendahnya keaktifan siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila yang masih 

didominasi metode ceramah menjadi latar belakang penelitian ini. Penelitian bertujuan 

meningkatkan keaktifan siswa melalui penerapan model Problem Based Learning berbasis 

game puzzle. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas model Kemmis dan 

McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 36 siswa kelas X Farmasi 3 SMK 

Negeri 5 Kota Tangerang Selatan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026, yaitu Mei–

Juni 2026. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi, 

kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase dan deskriptif 

kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata keaktifan siswa meningkat dari 

67,5% pada Siklus I menjadi 82,5% pada Siklus II, sedangkan aktivitas pendidik meningkat 

dari 70% menjadi 77%. Nilai rata-rata siswa naik dari 67 menjadi 78, dan ketuntasan 

klasikal naik dari 55,56% menjadi 86,11%. Respons positif siswa mencapai 86%–90%. 

Dengan demikian, penerapan Problem Based Learning berbasis game puzzle dapat 

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Guru disarankan memadukan game puzzle 

ke dalam sintaks PBL, sedangkan penelitian selanjutnya perlu menggunakan kelas 

pembanding dan uji statistik inferensial. 

Kata Kunci: Game Puzzle, Keaktifan Siswa, Pendidikan Pancasila, Problem Based 

Learning, Sekolah Menengah Kejuruan 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan salah 

satu aspek penting dalam pembangunan 

sumber daya manusia yang berkualitas. 

Melalui pendidikan, peserta didik tidak 

hanya memperoleh pengetahuan 

akademik, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan berpikir, sikap, karakter, 

dan kemampuan beradaptasi terhadap 

perubahan zaman. Proses pembelajaran 

di sekolah menjadi faktor utama yang 

menentukan keberhasilan pendidikan, 

sehingga guru dituntut mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, 

inovatif, dan berpusat pada peserta didik. 

Pergeseran paradigma dari pembelajaran 

berpusat pada guru menuju pembelajaran 

berpusat pada siswa menegaskan 

pentingnya proses kognitif internal dan 

keterlibatan aktif peserta didik. Dalam 

paradigma ini, pengetahuan dipandang 

sebagai hasil konstruksi aktif siswa 

melalui pengalaman belajar yang 

bermakna (Koçoğlu & Kanadlı, 2025). 

Pembelajaran yang efektif tidak 

menempatkan siswa semata-mata 

sebagai penerima informasi, tetapi 

memberi kesempatan kepada mereka 

untuk menemukan, mengolah, dan 

menerapkan pengetahuan dalam situasi 

nyata. Dengan demikian, kualitas 

pendidikan sangat ditentukan oleh sejauh 

mana pembelajaran mampu melibatkan 

siswa secara aktif dalam membangun 

pengetahuannya. 

Salah satu aspek penting dalam 

keberhasilan pembelajaran adalah 

keaktifan siswa. Keaktifan belajar 

merupakan keterlibatan peserta didik 

secara menyeluruh dalam proses 

pembelajaran, baik secara fisik, 

intelektual, emosional, maupun sosial. 

Siswa yang aktif menunjukkan berbagai 

perilaku belajar, seperti bertanya, 

menjawab pertanyaan, menyampaikan 

pendapat, berdiskusi, bekerja sama, dan 

terlibat dalam penyelesaian tugas. 

Keaktifan belajar berhubungan erat 

dengan capaian belajar. Temuan empiris 

menunjukkan bahwa motivasi belajar dan 

keterlibatan emosional berkontribusi 

nyata terhadap prestasi akademik peserta 

didik (Liu et al., 2024). Rasa ingin tahu 

dan minat juga terbukti menjadi 

pendorong keterlibatan siswa ketika 

mereka dihadapkan pada lingkungan 

belajar yang interaktif dan menantang 

(Tu & Lee, 2025). Oleh karena itu, 

keaktifan siswa tidak dapat dipandang 

sekadar sebagai aktivitas fisik di kelas, 

tetapi sebagai indikator kualitas 

keterlibatan kognitif, afektif, dan sosial 

dalam belajar. 

Keaktifan siswa juga menjadi 

tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang 

menekankan pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 

komunikasi, dan kolaborasi, atau dikenal 

sebagai keterampilan 4C (Critical 

Thinking, Creativity, Communication, 

and Collaboration). Keterampilan 

berpikir kritis bersama kreativitas, kerja 

sama, dan komunikasi dipandang sebagai 

kompetensi esensial yang harus 

dikembangkan melalui pendidikan (Lu et 

al., 2025). Dalam konteks Kurikulum 

Merdeka, pembelajaran diarahkan pada 

pendekatan student centered learning, 

yaitu pembelajaran yang menempatkan 

peserta didik sebagai subjek utama dalam 

memperoleh pengetahuan. Kurikulum ini 

memberi ruang bagi pembelajaran yang 

lebih fleksibel dan kontekstual. Kajian 

terhadap guru di Indonesia menunjukkan 

bahwa ruang tersebut dimanfaatkan 

untuk menumbuhkan kompetensi 

kewargaan peserta didik melalui kegiatan 

menemukan informasi, berdiskusi, dan 

merefleksikan pengalaman (Utami et al., 

2025). Hal tersebut sejalan dengan tujuan 

pendidikan nasional dalam Undang-
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Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, yaitu 

mengembangkan potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang beriman, 

kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab. 

Salah satu mata pelajaran yang 

berperan strategis dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis, karakter, dan keterlibatan sosial 

peserta didik adalah Pendidikan 

Pancasila. Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila tidak hanya bertujuan 

memberikan pemahaman tentang 

konsep-konsep kenegaraan. Mata 

pelajaran ini juga membentuk peserta 

didik agar mampu menganalisis 

permasalahan sosial, memahami nilai-

nilai Pancasila, dan menerapkannya 

dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, dan bernegara. Evaluasi 

terhadap kurikulum pendidikan 

kewarganegaraan di Indonesia, dari 

KTSP, Kurikulum 2013, hingga 

Kurikulum Merdeka, menunjukkan 

bahwa perubahan kurikulum belum 

sepenuhnya diikuti oleh perubahan 

praktik pembelajaran di kelas (Afriadi & 

Sutisna, 2024). Pendidikan 

kewarganegaraan pada jenjang sekolah 

menengah juga perlu dirancang ulang 

agar tidak berhenti pada kesadaran 

konseptual, tetapi mendorong siswa pada 

tindakan nyata (Agus et al., 2025). Oleh 

karena itu, pembelajaran Pendidikan 

Pancasila perlu dirancang dengan strategi 

yang meningkatkan partisipasi aktif 

siswa, sehingga tidak hanya berorientasi 

pada hafalan konsep. 

Salah satu model pembelajaran 

yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan keaktifan siswa adalah 

Problem Based Learning (PBL). Model 

ini berangkat dari permasalahan nyata, 

berpusat pada siswa, dan mendorong 

siswa menerapkan pengetahuan serta 

keterampilannya melalui kerja sama tim 

dan pemikiran mandiri (Lu et al., 2025). 

Melalui tahapan Problem Based 

Learning, siswa terdorong untuk 

melakukan penyelidikan, berdiskusi, 

mencari solusi, dan membangun 

pemahamannya sendiri. Temuan 

penelitian internasional memperkuat 

efektivitas PBL. Meta-analisis tingkat 

kedua menunjukkan bahwa PBL 

berdampak positif dan tinggi terhadap 

berbagai hasil belajar, termasuk berpikir 

kritis dan sikap belajar (Erdem et al., 

2026). Pengaruh PBL terhadap hasil 

belajar kognitif dan afektif juga lebih 

besar dibandingkan metode lain 

(Koçoğlu & Kanadlı, 2025). Orhan 

(2024) menunjukkan bahwa PBL, baik 

tatap muka maupun daring, efektif 

meningkatkan hasil belajar dan 

kemampuan berpikir kritis. Selain aspek 

kognitif, PBL terbukti mampu 

memperkuat karakter sekaligus hasil 

belajar peserta didik (Yunitasari et al., 

2025). 

Meskipun demikian, penerapan 

Problem Based Learning masih 

menghadapi tantangan, terutama ketika 

siswa belum terbiasa belajar secara 

mandiri dan kolaboratif. Sebagian siswa 

masih membutuhkan stimulus yang 

menarik agar termotivasi untuk terlibat 

aktif. Kajian cakupan menunjukkan 

bahwa unsur permainan dapat 

diintegrasikan ke dalam lingkungan PBL 

untuk membangun pembelajaran yang 

lebih interaktif dan mendorong 

keterlibatan peserta didik (Abdul Ghani 

et al., 2022). Pendekatan berbasis 

masalah juga dinilai selaras dengan 

pembelajaran bergamifikasi (Li, 2023). 

Salah satu media yang dapat 

dikombinasikan dengan PBL adalah 

media berbasis permainan atau game-

based learning, yaitu pendekatan yang 

mengintegrasikan unsur permainan 

dengan aktivitas pembelajaran. Meta-
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analisis Zhang dan Yu (2022) 

menunjukkan bahwa game-based 

learning berpengaruh positif terhadap 

pencapaian belajar. Sailer dan Homner 

(2020) menemukan efek positif unsur 

permainan terhadap hasil kognitif, 

motivasional, dan perilaku belajar. 

Temuan yang lebih baru menunjukkan 

bahwa unsur permainan meningkatkan 

prestasi akademik (Zeng et al., 2024), 

motivasi intrinsik (Li et al., 2024), dan 

hasil belajar sejak jenjang usia dini 

(Alotaibi, 2024). Dalam konteks 

pendidikan kewarganegaraan, 

pembelajaran berbasis permainan 

terbukti meningkatkan motivasi belajar 

dan berpikir kritis siswa sekolah 

menengah (Chen et al., 2025). 

Salah satu bentuk media 

permainan yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran adalah game Puzzle. Game 

Puzzle merupakan media pembelajaran 

yang melibatkan aktivitas menyusun, 

mencocokkan, dan menghubungkan 

berbagai informasi menjadi suatu konsep 

yang utuh. Aktivitas dalam permainan 

Puzzle dapat melatih kemampuan 

berpikir logis, konsentrasi, komunikasi, 

dan kerja sama antarsiswa. Penelitian 

eksperimen menunjukkan bahwa 

penyelesaian tugas permainan secara 

berkelompok menghasilkan capaian 

belajar yang lebih baik dibandingkan 

pengerjaan individual, karena kolaborasi 

meningkatkan motivasi intrinsik dan 

interaksi antarsiswa (Cai et al., 2025). 

Dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, game Puzzle dapat membantu 

siswa memahami konsep-konsep abstrak 

melalui kegiatan yang lebih konkret dan 

interaktif. Dengan demikian, integrasi 

Problem Based Learning berbasis game 

Puzzle diharapkan menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih aktif. PBL 

menyediakan struktur berupa 

permasalahan dan proses pencarian 

solusi, sedangkan game Puzzle 

memberikan stimulus agar siswa terlibat 

dalam proses pemecahan masalah 

tersebut. 

Namun, kondisi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di sekolah masih 

menunjukkan rendahnya keaktifan siswa. 

Berdasarkan observasi awal di kelas X 

Farmasi 3 SMK Negeri 5 Kota 

Tangerang Selatan, sebagian siswa masih 

kurang aktif selama pembelajaran 

berlangsung. Hal ini terlihat dari 

rendahnya partisipasi siswa dalam 

mengajukan pertanyaan, menjawab 

pertanyaan guru, menyampaikan 

pendapat, dan terlibat dalam diskusi 

kelompok. Beberapa siswa juga masih 

bergantung pada penjelasan guru 

sehingga pembelajaran cenderung 

berlangsung satu arah. Kondisi ini 

dipengaruhi oleh model pembelajaran 

yang kurang bervariasi dan masih 

didominasi metode ceramah, sehingga 

siswa lebih banyak menerima informasi 

daripada menemukan dan 

mengembangkan pengetahuan secara 

mandiri. Menurut Tan (2021), 

pembelajaran yang monoton dapat 

menurunkan motivasi dan keterlibatan 

siswa karena peserta didik tidak 

memperoleh pengalaman belajar yang 

menarik dan menantang. Temuan ini 

sejalan dengan Sukisno et al. (2025) yang 

menyatakan bahwa pendekatan berpusat 

pada guru dalam Pendidikan Pancasila 

membatasi partisipasi siswa, kemampuan 

berpikir kritis, dan internalisasi nilai. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang diterapkan belum 

mampu menciptakan keterlibatan siswa 

secara optimal sehingga diperlukan 

inovasi pembelajaran. 

Penelitian terdahulu yang 

dilakukan Rafisya et al. (2024), Syarif 

dan Novitasari (2025), serta Yunitasari et 

al. (2025) sama-sama menunjukkan 
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bahwa inovasi pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan, aktivitas, 

atau hasil belajar peserta didik, tetapi 

dengan fokus dan desain penerapan yang 

berbeda. Rafisya et al. (2024) berfokus 

pada penerapan game-based learning 

dengan peningkatan keaktifan belajar 

dari 45% menjadi 69%. Syarif dan 

Novitasari (2025) menekankan 

penggunaan model permainan untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa 

sekolah dasar. Sementara itu, Yunitasari 

et al. (2025) mengkaji penerapan 

Problem Based Learning dengan 

penekanan pada penguatan karakter dan 

hasil belajar. Pada tingkat internasional, 

Chen et al. (2025) membuktikan manfaat 

permainan dalam pendidikan 

kewarganegaraan, tetapi tidak 

memadukannya dengan sintaks PBL. 

Dengan demikian, penelitian-penelitian 

tersebut sama-sama mendukung 

pembelajaran aktif, tetapi belum secara 

khusus mengintegrasikan PBL dengan 

game Puzzle sebagai satu kesatuan 

strategi untuk meningkatkan keaktifan 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. Kesenjangan penelitiannya 

adalah masih terbatasnya kajian yang 

menguji penerapan PBL berbasis game 

Puzzle pada siswa SMK dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

dengan keaktifan siswa sebagai fokus 

utama. Kesenjangan inilah yang menjadi 

dasar kebaruan (novelty) penelitian ini. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

rendahnya keaktifan siswa dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila 

merupakan permasalahan yang perlu 

segera ditangani. Penerapan model 

Problem Based Learning berbasis game 

Puzzle dipandang sebagai alternatif yang 

dapat menciptakan pembelajaran yang 

lebih aktif, kolaboratif, interaktif, dan 

menyenangkan. Integrasi keduanya tidak 

hanya memberikan stimulus melalui 

aktivitas permainan, tetapi juga 

mengarahkan siswa untuk menganalisis 

permasalahan, berdiskusi, bekerja sama, 

dan menemukan solusi secara aktif. Oleh 

karena itu, tujuan penelitian ini adalah 

meningkatkan keaktifan siswa melalui 

penerapan model Problem Based 

Learning berbasis game Puzzle pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas X Farmasi 3 SMK Negeri 5 Kota 

Tangerang Selatan. Penelitian ini juga 

diharapkan memberikan bukti 

kontekstual mengenai penerapan PBL 

berbasis permainan pada jenjang SMK 

serta menjadi rujukan praktis bagi guru 

dalam merancang pembelajaran 

Pendidikan Pancasila yang berpusat pada 

peserta didik. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian menggunakan  

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK 

merupakan penelitian reflektif yang 

dilakukan untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran melalui tindakan yang 

dirancang secara sistematis dan 

dilaksanakan langsung di kelas. 

Penelitian tindakan menempatkan 

refleksi terhadap praktik mengajar 

sebagai dasar pengembangan 

pembelajaran sekaligus sarana untuk 

melibatkan peserta didik secara lebih 

aktif (Rasa et al., 2025). Data kuantitatif 

berupa skor dan persentase keaktifan 

digunakan untuk menunjukkan 

perubahan tingkat keaktifan siswa secara 

numerik pada setiap siklus. Data 

kualitatif yang diperoleh melalui 

observasi, wawancara, angket, 

dokumentasi, dan refleksi digunakan 

untuk menjelaskan proses serta faktor 

yang berkaitan dengan perubahan 

tersebut. Kedua jenis data diintegrasikan 

pada tahap interpretasi agar saling 

terhubung dan saling melengkapi, bukan 
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sekadar disajikan berdampingan 

(Bazeley, 2024). Kualitas integrasi juga 

ditentukan oleh kejelasan tujuan dan cara 

penggabungan data dalam menarik 

kesimpulan (Fàbregues et al., 2024). 

Subjek penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas X Farmasi 3 SMK 

Negeri 5 Kota Tangerang Selatan yang 

berjumlah 36 siswa. Penentuan subjek 

menggunakan teknik total sampling 

karena seluruh siswa dalam kelas tersebut 

dilibatkan sebagai subjek penelitian 

tanpa pengambilan sebagian sampel. 

Kelas ini dipilih berdasarkan hasil 

observasi awal yang menunjukkan 

rendahnya keaktifan siswa dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Rendahnya keaktifan tersebut terutama 

tampak dalam kegiatan bertanya, 

menjawab pertanyaan guru, 

menyampaikan pendapat, dan berdiskusi 

dalam kelompok. Keterlibatan seluruh 

siswa memungkinkan peneliti 

memperoleh gambaran utuh mengenai 

perubahan keaktifan kelas sebagai satu 

kesatuan, sesuai dengan sifat PTK yang 

berorientasi pada perbaikan 

pembelajaran di kelas tertentu. Variabel 

tindakan dalam penelitian ini adalah 

penerapan model Problem Based 

Learning berbasis game Puzzle. Variabel 

hasilnya adalah keaktifan siswa dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila, 

dengan hasil belajar sebagai data 

pendukung. 

Penelitian dilaksanakan di kelas 

X Farmasi 3 SMK Negeri 5 Kota 

Tangerang Selatan pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Waktu 

pelaksanaan penelitian adalah semester 

genap tahun ajaran 2025/2026, yaitu pada 

bulan Mei sampai Juni 2026. Materi yang 

digunakan dalam tindakan adalah Peran 

Indonesia dalam Hubungan Antar 

Negara. Materi ini tidak hanya menuntut 

kemampuan mengingat konsep, tetapi 

juga kemampuan mengidentifikasi 

informasi, menghubungkan konsep, 

memahami permasalahan, dan 

menentukan solusi. Karakteristik tersebut 

sesuai untuk dikemas dalam 

permasalahan kontekstual yang menjadi 

ciri PBL serta aktivitas penyusunan 

Puzzle yang menuntut kerja sama 

kelompok. Pelaksanaan tindakan 

mengikuti jadwal pelajaran Pendidikan 

Pancasila yang berlaku di sekolah. 

Dengan demikian, pembelajaran 

berlangsung dalam situasi yang alami dan 

tidak mengganggu kegiatan akademik 

lainnya. 

Alur penelitian mengacu pada 

model Kemmis dan McTaggart (1988) 

yang terdiri atas empat tahapan, yaitu 

perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), observasi (observing), 

dan refleksi (reflecting). Tahapan 

tersebut dilakukan secara berulang 

sehingga menghasilkan perbaikan 

pembelajaran yang berkelanjutan 

(Fakhriyah et al., 2021). Penelitian ini 

dilaksanakan dalam dua siklus. Pada 

tahap perencanaan, peneliti menyusun 

perangkat pembelajaran berbasis PBL, 

merancang permasalahan kontekstual 

dan game Puzzle sesuai materi, serta 

menyiapkan lembar observasi, pedoman 

wawancara, angket, dan soal tes. Pada 

tahap pelaksanaan tindakan, siswa belajar 

melalui kegiatan pemecahan masalah, 

diskusi kelompok, permainan Puzzle, dan 

presentasi hasil kerja. Pada tahap 

observasi, aktivitas guru dan keaktifan 

siswa diamati serta dicatat menggunakan 

instrumen yang telah disiapkan. Pada 

tahap refleksi, hasil observasi dan tes 

dianalisis untuk mengidentifikasi 

keberhasilan dan kendala tindakan. Hasil 

refleksi Siklus I menjadi dasar perbaikan 

pada Siklus II, dan penelitian dihentikan 

apabila indikator keberhasilan telah 

tercapai. 
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Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, angket, tes, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan 

menggunakan lembar observasi keaktifan 

yang disusun berdasarkan indikator 

bertanya, menjawab pertanyaan, 

menyampaikan pendapat, berdiskusi, dan 

bekerja sama dalam kelompok. 

Wawancara dan angket digunakan untuk 

mengetahui respons siswa terhadap 

penerapan pembelajaran berbasis game 

Puzzle. Penggunaan angket untuk 

menggali persepsi siswa terhadap 

pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan, dan memotivasi telah 

diterapkan dalam penelitian Pendidikan 

Pancasila (Sukisno et al., 2025). Cara 

serupa juga digunakan dalam 

pembelajaran kewarganegaraan berbasis 

permainan (Chen et al., 2025). Tes 

berupa pretest dan posttest pada setiap 

siklus digunakan untuk mengetahui 

ketercapaian hasil belajar siswa. 

Dokumentasi berupa foto kegiatan 

pembelajaran, hasil kerja kelompok, 

perangkat pembelajaran, dan catatan 

lapangan digunakan sebagai data 

pendukung. Data dari berbagai teknik 

tersebut kemudian dibandingkan melalui 

triangulasi teknik. Apabila hasilnya 

menunjukkan kecenderungan yang sama, 

temuan tersebut digunakan untuk 

memperkuat interpretasi hasil penelitian. 

Data kuantitatif dianalisis secara 

deskriptif dalam bentuk persentase, 

sebagaimana penyajian persentase 

respons siswa dalam penelitian Sukisno 

et al. (2025). Lembar observasi keaktifan 

terdiri atas 20 indikator yang mencakup 

aspek pra-pembelajaran, kegiatan awal, 

kegiatan inti, dan kegiatan penutup. 

Setiap indikator dinilai dengan skala 1–4, 

dengan skor 1 menunjukkan keaktifan 

sangat rendah dan skor 4 menunjukkan 

keaktifan sangat tinggi, sehingga skor 

maksimumnya adalah N = 20 × 4 = 80. 

Persentase keaktifan dihitung dengan 

rumus di bawah ini, kemudian 

dikategorikan berdasarkan Tabel 1. Data 

kualitatif dianalisis secara deskriptif 

untuk menggambarkan proses 

pembelajaran, respons siswa, dan 

perubahan perilaku selama tindakan 

berlangsung. Hasil kedua analisis 

kemudian dibandingkan. Misalnya, 

peningkatan persentase keaktifan pada 

Siklus II dibandingkan dengan catatan 

observasi mengenai keterlibatan siswa 

dalam diskusi, penyusunan Puzzle, 

penyampaian pendapat, dan presentasi. 

Penelitian dinyatakan berhasil apabila 

keaktifan siswa mencapai minimal 

kategori baik (≥ 60%), nilai individu 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) 75, dan ketuntasan klasikal 

mencapai lebih dari 75%. 

S = (R/N) × 100% 

Keterangan: 

S = Persentase aktivitas siswa 

R = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Skor maksimum aktivitas

 

Tabel 1. Kategori Persentase Keaktifan Siswa 

Persentase Kategori 

80% – 100% Sangat Baik 

60% – 79% Baik 

50% – 59% Cukup 

20% – 49% Kurang 

0% – 19% Kurang Sekali 
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Berdasarkan Tabel 1, persentase 

keaktifan siswa dikelompokkan ke dalam 

lima kategori, yaitu sangat baik (80%–

100%), baik (60%–79%), cukup (50%–

59%), kurang (20%–49%), dan kurang 

sekali (0%–19%). Persentase hasil 

observasi pada setiap siklus dicocokkan 

dengan rentang tersebut untuk 

menentukan tingkat keaktifan siswa. 

Kategori sangat baik dan baik 

menunjukkan bahwa siswa telah terlibat 

aktif dalam bertanya, menyampaikan 

pendapat, berdiskusi, bekerja sama 

menyusun Puzzle, dan 

mempresentasikan hasil pemecahan 

masalah. Sebaliknya, kategori cukup 

hingga kurang sekali menunjukkan 

bahwa keterlibatan siswa masih terbatas. 

Dalam penelitian ini, kategori baik 

dengan persentase minimal 60% 

dijadikan batas keberhasilan. Apabila 

batas tersebut belum tercapai, hasil 

refleksi digunakan sebagai dasar 

perbaikan tindakan pada siklus 

berikutnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan di 

kelas X Farmasi 3 SMK Negeri 5 Kota 

Tangerang Selatan pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dengan materi 

Peran Indonesia dalam Hubungan Antar 

Negara. Subjek penelitian berjumlah 36 

peserta didik, yang terdiri atas 33 peserta 

didik perempuan dan 3 peserta didik laki-

laki. Tindakan dilaksanakan dalam dua 

siklus, dan setiap siklus terdiri atas dua 

kali pertemuan, sehingga pembelajaran 

berlangsung dalam empat pertemuan. 

Setiap siklus melalui tahapan 

perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), observasi (observing), 

dan refleksi (reflecting). Hasil refleksi 

Siklus I digunakan sebagai dasar 

perbaikan pada Siklus II. Data yang 

diperoleh terdiri atas empat jenis. 

Pertama, hasil observasi aktivitas 

pendidik. Kedua, hasil observasi aktivitas 

belajar peserta didik. Ketiga, hasil belajar 

yang diukur melalui pretest dan posttest 

pada setiap siklus. Keempat, respons 

peserta didik terhadap pembelajaran yang 

diperoleh melalui angket. Keempat jenis 

data tersebut disajikan secara berurutan 

sebagai berikut. 

Sebelum tindakan diberikan, 

peneliti melakukan observasi awal, 

wawancara, angket, dan dokumentasi 

untuk mengetahui kondisi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas X Farmasi 

3. Hasil observasi awal menunjukkan 

bahwa pembelajaran masih berpusat pada 

guru (teacher centered learning) dengan 

dominasi metode ceramah. Guru telah 

melaksanakan pembelajaran sesuai 

perangkat yang disusun, tetapi peserta 

didik belum memperoleh kesempatan 

yang optimal untuk terlibat secara aktif. 

Peserta didik lebih banyak berperan 

sebagai penerima informasi dan belum 

banyak terlibat dalam diskusi, 

pemecahan masalah, maupun 

penyampaian pendapat. Keberanian 

peserta didik dalam bertanya, menjawab 

pertanyaan, memberikan tanggapan, dan 

menyampaikan hasil pemikiran 

kelompok juga masih rendah. Selama 

kegiatan kelompok berlangsung, 

beberapa peserta didik tampak kurang 

percaya diri dan hanya mengandalkan 

teman yang lebih aktif. Akibatnya, 

keterlibatan dalam kelompok belum 

merata di antara seluruh anggota. 

Hasil wawancara dengan guru 

pamong menunjukkan bahwa materi 

Peran Indonesia dalam Hubungan Antar 

Negara masih dianggap cukup kompleks 

oleh peserta didik apabila hanya 

disampaikan melalui metode ceramah. 

Materi tersebut memuat banyak konsep, 
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bentuk kerja sama, dan peran Indonesia 

dalam hubungan internasional yang perlu 

dipahami keterkaitannya. Guru juga 

menyampaikan perlunya inovasi 

pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi, kerja sama, dan keterlibatan 

peserta didik selama pembelajaran. 

Sementara itu, hasil angket awal 

menunjukkan bahwa peserta didik lebih 

tertarik pada pembelajaran yang 

menggunakan media interaktif dan 

kegiatan kelompok. Peserta didik juga 

menyatakan ketertarikan pada aktivitas 

yang melibatkan permainan edukatif. 

Berdasarkan data awal dari observasi, 

wawancara, dan angket tersebut, 

tindakan dilakukan melalui penerapan 

model Problem Based Learning berbasis 

game Puzzle pada Siklus I dan Siklus II. 

Selama tindakan berlangsung, 

peserta didik belajar melalui rangkaian 

kegiatan mengidentifikasi masalah, 

berdiskusi, mencari solusi, menyusun 

Puzzle, dan mempresentasikan hasil 

pemikiran kelompok. Permasalahan yang 

diberikan berkaitan dengan materi Peran 

Indonesia dalam Hubungan Antar 

Negara. Aktivitas Puzzle digunakan 

sebagai bagian dari proses penyelesaian 

masalah di dalam kelompok. Guru 

berperan sebagai fasilitator yang 

memberikan arahan, membimbing 

jalannya diskusi, dan memberikan 

penguatan terhadap konsep yang 

dipelajari. Aktivitas guru pada setiap 

pertemuan diamati menggunakan lembar 

observasi aktivitas pendidik. Tujuannya 

adalah mengetahui keterlaksanaan 

pembelajaran sesuai langkah-langkah 

yang telah direncanakan. Hasil 

pengamatan tersebut kemudian dihitung 

dalam bentuk persentase pada setiap 

pertemuan dan dirata-ratakan untuk 

setiap siklus. Hasil observasi aktivitas 

pendidik pada Siklus I dan Siklus II 

disajikan pada Tabel 2.

 

Tabel 2. Persentase Aktivitas Pendidik Siklus I dan Siklus II 

Siklus Pertemuan 1 Pertemuan 2 Rata-rata 

Siklus I 68% 72% 70% 

Siklus II 75% 79% 77% 

Berdasarkan Tabel 2, persentase 

aktivitas pendidik pada Siklus I sebesar 

68% pada pertemuan pertama dan 72% 

pada pertemuan kedua. Dengan 

demikian, terjadi kenaikan 4 poin 

persentase antarpertemuan, dengan rata-

rata siklus sebesar 70%. Hasil observasi 

Siklus I mencatat beberapa aspek yang 

belum terlaksana secara optimal. Aspek 

tersebut meliputi pengelolaan kelas, 

pemberian arahan dalam penggunaan 

media Puzzle, dan upaya melibatkan 

seluruh peserta didik selama 

pembelajaran. Pada Siklus II, persentase 

aktivitas pendidik sebesar 75% pada 

pertemuan pertama dan 79% pada 

pertemuan kedua. Kenaikan 

antarpertemuan juga sebesar 4 poin 

persentase, dengan rata-rata siklus 77%. 

Secara keseluruhan, rata-rata aktivitas 

pendidik meningkat 7 poin persentase 

dari Siklus I ke Siklus II, dan pertemuan 

pertama Siklus II (75%) telah melampaui 

pertemuan kedua Siklus I (72%). Pada 

Siklus II, pendidik tercatat lebih sering 

memberikan pertanyaan pemantik, 

membimbing diskusi kelompok, dan 

memberikan umpan balik. Suasana 

pembelajaran juga tercatat lebih 

kondusif. 

Selain aktivitas pendidik, 

observasi juga dilakukan terhadap 

aktivitas belajar peserta didik untuk 

mengetahui keterlibatan mereka selama 
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pembelajaran menggunakan game 

Puzzle. Aspek yang diamati meliputi 

kesiapan belajar, perhatian terhadap 

pembelajaran, kemampuan berdiskusi, 

kerja sama kelompok, keberanian 

bertanya, dan keterlibatan dalam 

menyelesaikan tugas. Setiap aspek dinilai 

pada setiap pertemuan menggunakan 

lembar observasi keaktifan dengan skala 

penilaian yang telah ditetapkan. Skor 

yang diperoleh kemudian diubah menjadi 

persentase dan dikategorikan 

berdasarkan Tabel 1. Pengamatan 

dilakukan pada seluruh rangkaian 

kegiatan, mulai dari pra-pembelajaran, 

kegiatan awal, kegiatan inti, hingga 

kegiatan penutup. Dengan demikian, 

keterlibatan peserta didik tercatat tidak 

hanya saat menyusun Puzzle, tetapi juga 

saat mengikuti penjelasan, berdiskusi, 

dan mempresentasikan hasil kerja 

kelompok. Hasil observasi aktivitas 

belajar peserta didik pada Siklus I dan 

Siklus II disajikan pada Tabel 3.

 

Tabel 3. Persentase Aktivitas Belajar Peserta Didik Siklus I dan Siklus II 

Siklus Pertemuan 1 Pertemuan 2 Rata-rata 

Siklus I 65% 70% 67,5% 

Siklus II 76% 89% 82,5% 

Berdasarkan Tabel 3, persentase 

aktivitas belajar peserta didik pada Siklus 

I sebesar 65% pada pertemuan pertama 

dan 70% pada pertemuan kedua. Angka 

tersebut menunjukkan kenaikan 5 poin 

persentase antarpertemuan. Rata-rata 

aktivitas belajar pada Siklus I sebesar 

67,5% dan berada pada kategori baik. 

Pada siklus ini, peserta didik mulai 

menunjukkan ketertarikan terhadap 

penggunaan media Puzzle dalam 

pembelajaran. Namun, hasil observasi 

masih mencatat beberapa kendala. 

Pertama, keberanian peserta didik dalam 

menyampaikan pendapat masih kurang. 

Kedua, partisipasi dalam kelompok 

belum merata. Ketiga, masih terdapat 

beberapa peserta didik yang kurang fokus 

selama pembelajaran berlangsung. 

Kendala-kendala tersebut dicatat pada 

tahap refleksi dan menjadi dasar 

perbaikan tindakan pada Siklus II, 

terutama dalam pengaturan kerja 

kelompok dan pemberian arahan 

penggunaan Puzzle. 

Pada Siklus II, persentase 

aktivitas belajar peserta didik sebesar 

76% pada pertemuan pertama dan 89% 

pada pertemuan kedua. Kenaikan 

antarpertemuan pada siklus ini mencapai 

13 poin persentase, lebih besar daripada 

kenaikan pada Siklus I. Rata-rata 

aktivitas belajar pada Siklus II sebesar 

82,5% dan berada pada kategori sangat 

baik, atau meningkat 15 poin persentase 

dari rata-rata Siklus I. Persentase 

pertemuan kedua Siklus II (89%) 

merupakan persentase tertinggi selama 

penelitian, sedangkan persentase 

pertemuan pertama Siklus I (65%) 

merupakan yang terendah. Hasil 

observasi Siklus II mencatat bahwa 

semakin banyak peserta didik yang aktif 

berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan 

mengajukan pertanyaan. Peserta didik 

juga lebih banyak bekerja sama dalam 

kelompok serta berpartisipasi dalam 

menyelesaikan permasalahan dan 

tantangan Puzzle yang diberikan. Hasil 

belajar peserta didik pada setiap siklus 

diukur melalui pretest dan posttest, 

sebagaimana disajikan pada Tabel 4

. 
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Tabel 4. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik Siklus I dan Siklus II 

Indikator 
Siklus I 

Pretest 

Siklus I 

Posttest 

Siklus II 

Pretest 

Siklus II 

Posttest 

Nilai rata-rata 67 70 74 78 

Nilai terendah 60 65 68 70 

Nilai tertinggi 70 74 77 80 

Jumlah peserta didik 

tuntas 
20 22 27 31 

Jumlah peserta didik 

belum tuntas 
16 14 9 5 

Persentase ketuntasan 55,56% 61,11% 75% 86,11% 

Berdasarkan Tabel 4, nilai rata-

rata peserta didik pada Siklus I 

meningkat dari 67 pada pretest menjadi 

70 pada posttest. Pada siklus yang sama, 

jumlah peserta didik yang tuntas 

bertambah dari 20 menjadi 22 orang, 

sehingga persentase ketuntasan naik dari 

55,56% menjadi 61,11%. Pada Siklus II, 

nilai rata-rata meningkat dari 74 pada 

pretest menjadi 78 pada posttest. Jumlah 

peserta didik yang tuntas bertambah dari 

27 menjadi 31 orang, sehingga persentase 

ketuntasan naik dari 75% menjadi 

86,11%. Nilai terendah meningkat secara 

bertahap, yaitu 60, 65, 68, dan 70. Nilai 

tertinggi juga meningkat secara bertahap, 

yaitu 70, 74, 77, dan 80. Sebaliknya, 

jumlah peserta didik yang belum tuntas 

berkurang secara bertahap dari 16, 14, 9, 

hingga 5 orang. Jika dibandingkan dari 

pretest Siklus I hingga posttest Siklus II, 

nilai rata-rata naik 11 poin dan persentase 

ketuntasan naik 30,55 poin persentase. 

Respons peserta didik terhadap 

pembelajaran berbasis game Puzzle 

diperoleh melalui angket yang diberikan 

setelah tindakan. Angket tersebut 

mencakup lima aspek, yaitu ketertarikan 

terhadap pembelajaran, bantuan dalam 

memahami materi, keaktifan berdiskusi, 

kerja sama kelompok, dan motivasi 

mengikuti pembelajaran. Seluruh aspek 

memperoleh persentase respons positif di 

atas 85%. Persentase tertinggi, yaitu 

90%, terdapat pada aspek pembelajaran 

yang lebih menarik dan menyenangkan 

serta aspek peningkatan kerja sama 

kelompok. Aspek bantuan game Puzzle 

dalam memahami materi hubungan 

internasional memperoleh 88%, dan 

aspek motivasi mengikuti pembelajaran 

memperoleh 87%. Persentase terendah 

terdapat pada aspek keaktifan berdiskusi, 

yaitu 86%. Selain itu, peserta didik 

menyatakan bahwa mereka tidak hanya 

mendengarkan penjelasan guru, tetapi 

juga terlibat langsung dalam aktivitas 

menyusun, menganalisis, dan 

memecahkan masalah melalui Puzzle. 

Rincian respons peserta didik disajikan 

pada Tabel 5.

 

Tabel 5. Respons Peserta Didik terhadap Pembelajaran Berbasis Game Puzzle 

Aspek Respons Peserta Didik Persentase 

Pembelajaran menggunakan game Puzzle lebih menarik dan 

menyenangkan 
90% 

Game Puzzle membantu memahami materi hubungan internasional 88% 

Pembelajaran membuat peserta didik lebih aktif berdiskusi 86% 

Pembelajaran meningkatkan kerja sama kelompok 90% 

Peserta didik lebih termotivasi mengikuti pembelajaran 87% 
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Pembahasan 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa rata-rata keaktifan peserta didik 

meningkat dari 67,5% pada Siklus I 

menjadi 82,5% pada Siklus II, atau naik 

15 poin persentase. Peningkatan tersebut 

tidak berlangsung seragam. Kenaikan 

antarpertemuan pada Siklus I hanya 5 

poin persentase (65% menjadi 70%), 

sedangkan pada Siklus II mencapai 13 

poin persentase (76% menjadi 89%). 

Pola ini mengindikasikan bahwa peserta 

didik membutuhkan masa adaptasi 

terhadap sintaks PBL dan mekanisme 

puzzle. Selain itu, perbaikan atas kendala 

Siklus I, yaitu partisipasi kelompok yang 

belum merata dan arahan penggunaan 

puzzle yang belum optimal, berdampak 

lebih kuat pada Siklus II. Peningkatan ini 

berjalan seiring dengan naiknya aktivitas 

pendidik dari 70% menjadi 77%, 

sehingga kualitas fasilitasi guru turut 

menentukan keterlibatan peserta didik. 

Temuan ini sejalan dengan Sailer dan 

Homner (2020) yang menemukan bahwa 

unsur permainan berefek positif terhadap 

perilaku belajar, dengan interaksi sosial 

sebagai faktor moderasinya. 

Dibandingkan dengan Rafisya et al. 

(2024) yang melaporkan peningkatan 

dari 45% menjadi 69% (24 poin 

persentase), peningkatan dalam 

penelitian ini lebih kecil, tetapi capaian 

akhirnya lebih tinggi. Hal ini karena 

keaktifan awal penelitian ini (67,5%) 

sudah hampir setara dengan capaian 

akhir penelitian tersebut, sehingga ruang 

peningkatannya lebih sempit. 

Peningkatan keaktifan tersebut 

berkaitan dengan cara game puzzle 

ditempatkan di dalam sintaks Problem 

Based Learning. Peserta didik terlebih 

dahulu dihadapkan pada permasalahan 

terkait materi Peran Indonesia dalam 

Hubungan Antar Negara. Setelah itu, 

puzzle digunakan untuk mengolah 

informasi dan menemukan hubungan 

antarkonsep secara berkelompok. 

Dengan struktur ini, permainan berfungsi 

sebagai sarana pemecahan masalah, 

bukan sekadar hiburan. Hal tersebut 

sejalan dengan Abdul Ghani et al. (2022) 

yang menunjukkan bahwa unsur 

permainan dapat diintegrasikan ke dalam 

PBL untuk mendukung keterlibatan 

peserta didik. Syarif dan Novitasari 

(2025) juga menunjukkan bahwa model 

berbasis permainan meningkatkan 

keaktifan belajar, tetapi pada siswa 

sekolah dasar dalam mata pelajaran 

matematika. Penelitian ini memperluas 

temuan tersebut ke siswa SMK dan mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila yang 

materinya lebih konseptual. Aspek kerja 

sama juga menonjol dalam data 

penelitian ini. Partisipasi kelompok yang 

belum merata pada Siklus I berubah 

menjadi kerja sama yang lebih aktif pada 

Siklus II, dan aspek ini memperoleh 

respons positif 90% pada angket. 

Temuan ini selaras dengan Cai et al. 

(2025) yang menemukan bahwa 

penyelesaian tugas permainan secara 

kolaboratif menghasilkan capaian lebih 

baik melalui peningkatan motivasi 

intrinsik. 

Dari sisi hasil belajar, nilai rata-

rata meningkat dari 67 pada pretest 

Siklus I menjadi 78 pada posttest Siklus 

II (naik 11 poin). Persentase ketuntasan 

juga meningkat dari 55,56% menjadi 

86,11% (naik 30,55 poin persentase), 

sejalan dengan Yunitasari et al. (2025) 

yang menunjukkan bahwa PBL dapat 

meningkatkan hasil belajar sekaligus 

memperkuat karakter peserta didik. 

Namun, data ini perlu dibaca secara 

kritis. Pertama, kenaikan nilai rata-rata 

dalam setiap siklus relatif kecil, yaitu 3 

poin pada Siklus I dan 4 poin pada Siklus 

II. Kedua, kenaikan ketuntasan terbesar 

https://jurnal.unimed.ac.id/2012/index.php/jgkp/article/view/76504
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justru terjadi antarsiklus, yaitu dari 

61,11% pada posttest Siklus I menjadi 

75% pada pretest Siklus II (13,89 poin 

persentase). Kenaikan ini lebih besar 

daripada kenaikan dalam Siklus I (5,55 

poin persentase) maupun Siklus II (11,11 

poin persentase), sehingga 

mengindikasikan adanya akumulasi 

pemahaman antarpertemuan. Ketiga, 

rata-rata akhir 78 hanya 3 poin di atas 

KKM, dan nilai tertinggi hanya 80, 

sehingga sebaran nilai masih sempit. 

Selain itu, keaktifan sudah mencapai 

kategori baik pada Siklus I, sedangkan 

ketuntasan klasikal saat itu baru 61,11%. 

Dengan demikian, peningkatan keaktifan 

tidak langsung diikuti ketuntasan hasil 

belajar pada waktu yang sama. 

Data angket memperlihatkan 

respons positif yang tinggi pada seluruh 

aspek, yaitu 86% hingga 90%. Persentase 

tertinggi terdapat pada aspek 

pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan serta kerja sama 

kelompok (masing-masing 90%), diikuti 

aspek bantuan memahami materi (88%) 

dan motivasi (87%). Temuan ini dapat 

dijelaskan melalui Self-Determination 

Theory, khususnya kebutuhan autonomy 

dan relatedness, karena peserta didik 

menentukan strategi penyelesaian dan 

saling membantu dalam kelompok. Li et 

al. (2024) menunjukkan bahwa 

pembelajaran bergamifikasi berpengaruh 

positif terhadap motivasi intrinsik serta 

persepsi autonomy dan relatedness, 

tetapi pengaruhnya terhadap kompetensi 

relatif kecil. Pola serupa tampak dalam 

penelitian ini: respons motivasi tinggi, 

sementara kenaikan nilai per siklus hanya 

3–4 poin. Chen et al. (2025) juga 

membuktikan bahwa permainan dalam 

pendidikan kewarganegaraan 

meningkatkan motivasi dan kemampuan 

berpikir kritis. Sementara itu, Cahyani 

Paulangan et al. (2024) menunjukkan 

bahwa game puzzle membantu 

pemahaman materi PPKn melalui 

aktivitas yang interaktif. Meskipun 

demikian, aspek keaktifan berdiskusi 

memperoleh persentase terendah (86%). 

Angka ini konsisten dengan kendala 

keberanian berpendapat pada Siklus I. 

Perlu dicatat pula bahwa data angket 

bersifat laporan diri sehingga berpotensi 

bias ke arah jawaban positif. 

Secara keseluruhan, aktivitas 

pendidik (70% menjadi 77%), keaktifan 

peserta didik (67,5% menjadi 82,5%), 

dan ketuntasan belajar (55,56% menjadi 

86,11%) menunjukkan pola peningkatan 

yang konsisten. Temuan ini melengkapi 

penelitian terdahulu yang memiliki fokus 

berbeda. Rafisya et al. (2024) serta Syarif 

dan Novitasari (2025) berfokus pada 

model berbasis permainan untuk 

meningkatkan keaktifan. Yunitasari et al. 

(2025) berfokus pada PBL untuk 

penguatan karakter dan hasil belajar. 

Adapun Chen et al. (2025) meneliti 

permainan dalam pendidikan 

kewarganegaraan tanpa memadukannya 

dengan sintaks PBL. Penelitian ini 

mengintegrasikan PBL dan game puzzle 

sebagai satu kesatuan strategi pada siswa 

SMK dalam Pendidikan Pancasila 

dengan keaktifan sebagai fokus utama. 

KESIMPULAN 

Penerapan model Problem Based 

Learning berbasis game puzzle 

meningkatkan keaktifan peserta didik 

kelas X Farmasi 3 SMK Negeri 5 Kota 

Tangerang Selatan pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Rata-rata 

keaktifan naik dari 67,5% (kategori baik) 

pada Siklus I menjadi 82,5% (kategori 

sangat baik) pada Siklus II, seiring 

dengan meningkatnya aktivitas pendidik 

dari 70% menjadi 77%. Hasil belajar juga 

meningkat: nilai rata-rata naik dari 67 
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pada pretest Siklus I menjadi 78 pada 

posttest Siklus II, dan ketuntasan klasikal 

naik dari 55,56% menjadi 86,11%. 

Respons peserta didik terhadap 

pembelajaran ini tergolong positif, yaitu 

86%–90% pada seluruh aspek. 

Berdasarkan temuan tersebut, guru 

Pendidikan Pancasila disarankan 

memadukan game puzzle ke dalam 

sintaks PBL dengan isi puzzle yang 

sesuai materi, serta memberikan 

penguatan khusus pada keberanian 

peserta didik berdiskusi dan 

menyampaikan pendapat. Penelitian 

selanjutnya disarankan melibatkan lebih 

dari satu kelas, menggunakan kelas 

pembanding, dan menambahkan uji 

statistik inferensial. Pengamat 

independen juga perlu dilibatkan agar 

temuan lebih kuat dan dapat 

digeneralisasikan. 
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