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PEDOMAN TRANSLITERASI

Pengalihan huruf Arab-Indonesia dalam naskah ini didasarkan atas Surat
Keputusan Bersama (SKB) Mentreri Agama dan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Indonesia, tanggal 22 januari 1988, No. 158/1987 dan 0543.b/U/1987,
Sebagaimana yang tertera dalam buku Pedoman Transliterasi Bahasa Arab (A

Guide to Arabic Transliteration), INIS Fellow 1992.

A. Konsonan

Arab Latin Arab Latin
| A L Th
< B L Zh
& Y & ¢
< Ts ¢ Gh
z J — F
C H ] Q
e Kh & K
3 D J L
k) Dz e M
J R ] N
J Z ) w
o S ° H
5 Sy . ¢
o= Sh < Y
Ua DI

B. Vokal, panjang dan diftong
Setiap penulisan bahasa Arab dalam bentuk tulisan latin vokal fathah

[13%2]
1

ditulis dengan “a”, kasrah dengan “i”, dlomah dengan “u”, sedangkan bacaan
panjang masing-masing ditulis dengan cara berikut:

Vokal (a) panjang = A misalnya J¥ menjadi gala

Vokal (i) panjang = 1 misalnya J2 menjadi gila

X1X



Vokal (u) panjang = U misalnya ¢ s> menjadi diina

[13%4]
1 9

Khusus untuk bacaan ya’ nisbat, maka tidak boleh digantikan dengan
melainkan tetap ditulis dengan “iy” agar dapat menggambarkan ya’ nisbat
diakhirnya. Begitu juga untuk suara diftong, wawu dan ya’ setelah fathah ditulis
dengan ”aw” dengan “ay”. Perhatikan contoh berikut:

Diftong (aw) = s misalnya J& menjadi gawlun

Diftong (ay) = 2 misalnya _> menjadi khayrun

C. Ta’ marbiithah (3)

Ta’ marbuthah ditransliterasikan dengan “t” jika berada di tengah kalimat,
tetapi apabila Ta’ marbuthah tersebut berada diakhir kalimat, maka
ditransliterasikan dengan menggunakan “h” misalnya 4.l 4w 0l menjadi
arisalat li al-madrasah, atau apabila berada di tengah-tengah kalimat yang
berdiri dari susunan mudlaf dan Mudlaf ilayh, maka ditransliterasikan dengan
menggunakan t yang disambungkan dengan kalimat berikutnya, misalnya &
& 4y menjadi fi rahmatillah.

D. Kata Sandang dan Lafadh Al-Jalalah
Kata Sandang dan Lafdh al-Jaldlah Kata Sandang berupa “al” (J) ditulis
dengan huruf kecil, kecuali terletak diawal kalimat, sedangkan ‘“al” dalam
lafadh jaldlah yang berada di tengah-tengah kalimat yang disandarkan
(idhafah), maka dihilangkan. Perhatikan contoh-contoh berikut ini:
1. Al-Imam al-Bukhariy mengatakan...
2. Al-Bukhéariy dalam muqaddimah kitabnya menjelaskan.

Masya’ Allah kdna wa ma lam yasya’ lam yakun.

XX



ABSTRAK

SYAFRIZON (2026) : Implementasi Permainan Tradisional Engklek Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Siswa Kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar Pendidikan
Pancasila siswa kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru. Hasil ulangan semester ganjil
Tahun Pelajaran 2025/2026 menunjukkan hanya 25% siswa mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan 75% belum tuntas.
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi permainan tradisional
engklek dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila serta mengetahui peningkatan
hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus melalui
tahapan perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah
24 siswa kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru. Teknik pengumpulan data meliputi
observasi, tes, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan persentase
dan rata-rata. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan
tradisional engklek mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran.
Aktivitas guru meningkat dari 58,33% pada awal Siklus I menjadi 100% pada akhir
Siklus 2, sedangkan aktivitas siswa meningkat dari 75% pada Siklus I menjadi 92%
pada Siklus 2. Rata-rata hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan, dari 69,79
pada prasiklus menjadi 76,67 dengan ketuntasan 75% pada Siklus I, kemudian
meningkat menjadi 87,50 dengan ketuntasan 91,67% pada Siklus 2. Dengan
demikian, implementasi permainan tradisional engklek terbukti efektif dalam
meningkatkan aktivitas pembelajaran dan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa
kelas I SD Negeri 164 Pekanbaru.

Kata Kunci: Implementasi, Permainan Tradisional Engklek, Hasil Belajar,
Pendidikan Pancasila.
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ABSTRACT

Syafrizon (2026): Implementation of the Traditional Game Engklek to
Improve Civic Education Learning Outcomes for Grade I1
Students at State Elementary School 164 Pekanbaru.

This study was motivated by the low learning outcomes in Pancasila Education
among second-grade students at State Elementary School 164 Pekanbaru. Results
from the odd-semester examinations for the 2025/2026 academic year indicated that
only 25% of students met the Learning Objective Achievement Criteria, while 75%
had not yet achieved mastery. This study aimed to describe the implementation of
the traditional game engklek in Civic Education lessons and to assess the
improvement in student learning outcomes. The study employed the Kemmis and
McTaggart model of Classroom Action Research (CAR), conducted over two
cycles comprising the stages of planning, action, observation, and reflection. The
subjects were 24 second-grade students at State Elementary School 164 Pekanbaru.
Data collection techniques included observation, testing, and documentation, while
data analysis utilized percentages and averages. The results demonstrated that
implementing the traditional game engklek improved the quality of both the
learning process and learning outcomes. Teacher activity increased from 58.33% at
the beginning of Cycle I to 100% by the end of Cycle II, while student activity rose
from 75% in Cycle I to 92% in Cycle II. Average student learning outcomes also
improved: rising from 69.79 in the pre-cycle stage to 76.67 (with 75% mastery) in
Cycle I, and further increasing to 87.50 (with 91.67% mastery) in Cycle II. Thus,
the implementation of the traditional game engklek proved effective in enhancing
learning activity and Pancasila Education learning outcomes for second-grade
students at State Elementary School 164 Pekanbaru.

Keywords:. Implementation, Traditional Engklek Game, Learning Outcomes,
Civic Education.

xxii



ABSTRAK ARAB
grL v
3l ol Sl 2 ped "KLY BB Al Gedas : (YY) Olagén
EWPCC S NEN [ WIS Y G Gt b s "Hsliil”
gyl Y g

G oW ciall b s "ewlSSl aola” B3l (§ phadl Ol 2 g Glowsas) Ayl 0l sl
el alall Jo¥1 qtyllt Jadll Sblowsel it ylaly . )Lty 41§ Eea g B! syl
S VO 32 | e (phad) Blual 588 plrs 19 gaml SN o L2dll 3 YO OF J) Yo /Y0 Y0
O "SdSEY" Ll LAl Gdes oy () Ayl GO ey gllal) OUBYY (6 giams g U
oS zhgE Ryl Cessl M) s D2 G el iy "SelSL " 09y
Ay dedidly Jagased) ;i WP (098 g Oddlg () JIr Yl Gl "oyl
Sl a8 Ol ey 8y S Ryl & g1 Caall o Wb ¥ £ Byl due o Juldlg
TP PRRCH WA [ WS ST RCH PSP Uy AP RO [FCIPRE PO 23 PR EES [PR-PR I
(Wl Sl 2y dadl ddes o0 S350 el I ] "KL B Lall) godas OF gited!
Byglt ilga W1 G Y v v 1 Jo¥0 B0t Bty 3 B 8 OAFY e dall DL S gme plyl Eu
GHIS” o gt G W1 3 QY I Jo¥1 Byeult 3 W1 8 VO e ORI bLis adsyl LS (sl
VRV L Gyl Jd b e 3 1ALV e cally) 3] (D) ol il Olawgie Cad
G AY 1Y OW) sgas) AV.O0 I Jhad @ty & (Jg¥1 Bl 3 (B 3 VO O s
ety o) DLES i85 (3 "SR ki) Akl ey AU s (Mg AW B9t (8 (B

WS V1€ By A Bl 3 ) Caall o) "lSSl ke B30 phat ol 2

R IR L E N P RCTE S e W RO CC L WA S [ Wt L RETIN I

xxiil



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat.! Fungsi pendidikan tersebut menegaskan bahwa
pendidikan tidak hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga
pada pembentukan karakter dan nilai-nilai kehidupan peserta didik sejak usia
dini.

Dalam konteks pendidikan dasar, sekolah memiliki peran strategis sebagai
fondasi awal pembentukan sikap, perilaku, dan karakter peserta didik. Menurut
Ki Hajar Dewantara, pendidikan merupakan upaya menuntun segala kekuatan
kodrat yang ada pada anak agar mereka sebagai manusia dan sebagai anggota
masyarakat dapat mencapai keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-
tingginya.” Pandangan ini menegaskan bahwa proses pendidikan di sekolah
dasar harus disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak, baik secara

kognitif, afektif, maupun psikomotorik.

! Republik Indonesia, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional (Jakarta: Sekretariat Negara, 2003).

2 Ki Hajar Dewantara, Bagian Pertama: Pendidikan (Y ogyakarta: Majelis Luhur Persatuan
Taman Siswa, 2013), hlm. 20



Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam pembentukan
karakter peserta didik adalah Pendidikan Pancasila. Menurut Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Pendidikan Pancasila bertujuan
menanamkan nilai-nilai Pancasila agar peserta didik mampu menjadi warga
negara yang beriman, bertakwa, berakhlak mulia, demokratis, dan bertanggung
jawab.® Pendidikan Pancasila di sekolah dasar tidak hanya menekankan aspek
pengetahuan tentang Pancasila, tetapi juga pembiasaan sikap dan perilaku yang

mencerminkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

Pada jenjang sekolah dasar, khususnya fase A (kelas I dan II), peserta didik
berada pada tahap perkembangan operasional konkret. Menurut Jean Piaget,
anak usia sekolah dasar awal belajar melalui pengalaman langsung dan aktivitas
nyata yang melibatkan interaksi dengan lingkungan sekitarnya.* Oleh karena itu,
pembelajaran Pendidikan Pancasila perlu dirancang secara kontekstual, konkret,

dan menyenangkan agar sesuai dengan tahap perkembangan peserta didik.

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih belum sepenuhnya sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Berdasarkan hasil observasi pembelajaran yang
dilaksanakan pada tanggal 12 November 2025 di kelas II SD Negeri 164
Pekanbaru, ditemukan bahwa proses pembelajaran Pendidikan Pancasila masih
didominasi oleh metode ceramah dan penugasan tertulis. Guru lebih banyak

menyampaikan materi secara lisan, sementara keterlibatan aktif siswa masih

3 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran
Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila (Jakarta: Kemendikbudristek, 2022), hlm. 13.
4 Jean Piaget, The Psychology of the Child (New York: Basic Books, 2001), him. 45



terbatas. Sebagian siswa masih terlihat pasif, kurang fokus dan mudah merasa
bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut Sardiman, metode
pembelajaran yang bersifat satu arah cenderung membuat peserta didik pasif dan

kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar.’

Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil
ulangan semester ganjil Tahun Pelajaran 2025/2026 mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru dengan Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75, diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 1. 1 Rekapitulasi Hasil Ulangan Semester Ganjil Pendidikan Pancasila
Kelas II SDN 164 Pekanbaru Tahun Pelajaran 2025/2026

Kategori Hasil Belajar Jumlah Siswa Persentase
Tuntas (>75) 6 siswa 25%
Belum Tuntas (<75) 18 siswa 75%
Jumlah 24 siswa 100%

Data tersebut menunjukkan bahwa sebanyak 18 siswa atau 75% belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Persentase
ketuntasan belajar yang belum mencapai standar klasikal menunjukkan bahwa
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru masih

perlu diperbaiki melalui upaya yang sistematis dan berkelanjutan.®

> A. M. Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Rajawali Pers, 2018),
hlm. 96

¢ Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya (Jakarta: Rineka Cipta,
2015), hlm. 54.



Untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai penyebab
rendahnya hasil belajar tersebut, penulis juga melakukan wawancara dengan
wali kelas II pada tanggal 13 November 2025 di ruang guru SD Negeri 164
Pekanbaru. Berdasarkan hasil wawancara, wali kelas menyampaikan bahwa
sebagian besar siswa kelas Il memiliki karakteristik senang bermain dan belajar
melalui aktivitas langsung. Namun, keterbatasan variasi metode pembelajaran
menyebabkan pembelajaran belum sepenuhnya mampu mengakomodasi

kebutuhan belajar siswa.’

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, dapat disimpulkan
bahwa rendahnya hasil belajar Pendidikan Pancasila disebabkan oleh
pembelajaran yang kurang melibatkan siswa secara aktif serta belum sepenuhnya
sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik kelas rendah. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana

belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah pembelajaran melalui
permainan tradisional. Permainan tradisional merupakan permainan yang
tumbuh dan berkembang di masyarakat serta mengandung nilai-nilai budaya dan
pendidikan. Permainan tradisional sangat dekat dengan dunia anak dan sesuai

dengan karakteristik siswa sekolah dasar, khususnya kelas rendah.

Dalam penelitian ini, permainan tradisional yang dipilih adalah permainan

engklek. Permainan engklek merupakan permainan melompat pada petak-petak

" Matthew B. Miles dan A. Michael Huberman, Qualitative Data Analysis (California: Sage
Publications, 2014), hlm. 12.



tertentu dengan aturan yang harus dipatuhi oleh pemain. Permainan ini
mengandung nilai-nilai kerja sama, kejujuran, disiplin, sportivitas, dan tanggung
jawab yang sejalan dengan nilai-nilai Pancasila.® Selain itu, permainan engklek
menuntut konsentrasi, keseimbangan, serta interaksi sosial antar siswa. Menurut
Mulyani, permainan engklek merupakan salah satu permainan tradisional anak
yang dilakukan dengan cara melompat menggunakan satu kaki pada petak-petak
yang digambar di tanah secara bergantian. Permainan ini tidak hanya berfungsi
sebagai hiburan, tetapi juga dapat melatih keseimbangan tubuh, ketangkasan,

serta kemampuan motorik anak dalam proses bermain sambil belajar.’

Pemilihan permainan engklek didasarkan pada beberapa pertimbangan.
Pertama, permainan engklek sesuai dengan karakteristik siswa kelas II yang
berada pada tahap operasional konkret karena melibatkan aktivitas fisik dan
pengalaman langsung. Kedua, permainan engklek mudah diterapkan di
lingkungan sekolah, tidak memerlukan alat yang rumit, serta sudah dikenal oleh
siswa. Ketiga, nilai-nilai yang terkandung dalam permainan engklek relevan
dengan materi Pendidikan Pancasila, khususnya dalam menanamkan sikap
disiplin, kerja sama, dan tanggung jawab.'°

Pembelajaran Pendidikan Pancasila yang dikemas melalui permainan
tradisional engklek diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa, motivasi

belajar, serta pemahaman terhadap materi pembelajaran. Siswa tidak hanya

8 Sujarno, Permainan Tradisional dan Nilai Budaya (Y ogyakarta: Ombak, 2010), hlm. 15.

® Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia (Yogyakarta: Diva
Press, 2016), him. 15.

10 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak (Jakarta: Erlangga, 2011), hlm. 322.



menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat langsung dalam proses
pembelajaran melalui aktivitas bermain yang terarah dan bermakna.'!
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk melakukan
penelitian tindakan kelas sebagai upaya dalam memberikan perbaikan terhadap
hasil pembelajaran dengan Judul “Implementasi Permainan Tradisional
Engklek Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila Siswa

Kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru”

B. Penegasan Istilah
Untuk menghindari kesalahpahaman pengertian istilah dalam penelitian ini,
maka penulis menjelaskan beberapa istilah yang dipakai dalam penelitian ini
sebagai berikut:
1. Implementasi
Implementasi adalah proses penerapan atau pelaksanaan suatu rencana,
metode atau strategi dalam kegiatan pembelajaran agar tujuan yang telah
ditetapkan dapat tercapai secara efektif.!> Dalam penelitian ini, implementasi
berarti penerapan permainan tradisional engklek dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas II SD.
2. Permainan Tradisional Engklek
Permainan tradisional engklek merupakan salah satu permainan rakyat
yang telah dikenal secara turun-temurun di berbagai daerah di Indonesia.

Permainan ini dilakukan dengan cara melompat menggunakan satu kaki pada

' Bruce Joyce dan Marsha Weil, Models of Teaching (Boston: Allyn & Bacon, 2009), 28.
2. Rusman, Model-Model Pembelajaran: Mengembangkan Profesionalisme Guru,
(Jakarta: Rajawali Pers, 2021), hlm. 85



petak-petak yang digambar di tanah atau lantai secara berurutan sesuai aturan
permainan. Engklek biasanya dimainkan secara berkelompok dan menuntut
keterampilan fisik seperti keseimbangan, ketepatan, serta konsentrasi
pemain. '
3. Hasil Belajar Pendidikan Pancasila
Hasil belajar Pendidikan Pancasila merupakan kemampuan yang
diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran yang meliputi aspek
pengetahuan, sikap dan keterampilan dalam memahami serta menerapkan
nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari.!*

C. Permasalahan

1. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang dan gejala-gejala yang dikemukakan di

atas, permasalahan dalam penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai

berikut:

a. Pembelajaran Pendidikan Pancasila masih menggunakan metode
ceramah.

b. Siswa cenderung merasa bosan dan kurang tertarik selama proses
pembelajaran berlangsung.

c. Guru belum memanfaatkan permainan tradisional sebagai kegiatan

pembelajaran Pendidikan Pancasila.

13 Mulyani Sumantri dan Johar Permana, Strategi Belajar Mengajar (Bandung: Maulana,
2010), him. 134.

4 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2020), him. 22



d. Siswa kurang memahami nilai-nilai Pancasila seperti kerja sama,
disiplin dan tanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari.
e. Hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas II belum mencapai

KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran).

2. Batasan Masalah
Mengingat luasnya permasalahan yang berkaitan dengan pembelajaran
Pendidikan Pancasila, maka penelitian ini dibatasi pada implementasi
permainan tradisional engklek untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan

Pancasila siswa kelas IT di SD Negeri 164 Pekanbaru.

3. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:

1. Bagaimana implementasi permainan tradisional engklek untuk
meningkatkan hasil belajar pendidikan pancasila siswa kelas II di SD
Negeri 164 Pekanbaru?

2. Bagaimana peningkatan hasil belajar pendidikan pancasila siswa kelas
II setelah implementasi permainan tradisional engklek di SD Negeri 164

Pekanbaru?



D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengimplementasikan permainan tradisional engklek untuk
meningkatkan hasil belajar pendidikan pancasila siswa kelas II di SD
Negeri 164 Pekanbaru
2. Untuk peningkatan hasil belajar pendidikan pancasila siswa kelas II
setelah implementasi permainan tradisional engklek di SD Negeri 164

Pekanbaru

E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis

maupun praktis.

a. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan

pengetahuan dalam bidang pendidikan, khususnya mengenai penerapan
permainan tradisional sebagai salah satu strategi pembelajaran untuk

meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa sekolah dasar.

b. Manfaat Praktis
1. Bagi Siswa
Membantu siswa meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila
melalui kegiatan pembelajaran yang menyenangkan, sehingga siswa
lebih aktif dan mudah memahami nilai-nilai Pancasila.

2. Bagi Guru
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Menjadi  alternatif metode pembelajaran yang inovatif dan
menyenangkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, serta
membantu guru meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas.

. Bagi sekolah

Memberikan kontribusi dalam meningkatkan mutu pembelajaran
Pendidikan Pancasila dan menjadi bahan pertimbangan dalam penerapan
pembelajaran yang kreatif dan berbasis permainan tradisional.

. Bagi Universitas

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan bahan kajian
bagi mahasiswa dan dosen dalam pengembangan pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar, khususnya yang berkaitan dengan
penerapan permainan tradisional.

. Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat menambah pengalaman dan pengetahuan peneliti
dalam menerapkan permainan tradisional sebagai strategi pembelajaran,
serta menjadi sarana untuk meningkatkan kemampuan peneliti dalam

melaksanakan penelitian tindakan kelas.



BAB 11

KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang memiliki peran
penting dalam membentuk karakter peserta didik sebagai warga negara yang
berlandaskan nilai-nilai Pancasila. Pendidikan ini tidak hanya menekankan
pada aspek pengetahuan mengenai Pancasila, tetapi juga pada pembentukan
sikap, nilai, dan perilaku yang mencerminkan karakter bangsa Indonesia.
Pendidikan Pancasila menjadi sarana strategis dalam menanamkan nilai-nilai
kebangsaan sejak dini kepada peserta didik di sekolah dasar.

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang bertujuan
menanamkan nilai-nilai Pancasila kepada peserta didik agar memiliki sikap
dan perilaku yang sesuai dengan jati diri bangsa Indonesia. Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar berperan penting dalam membentuk karakter
siswa sejak dini, seperti sikap religius, jujur, disiplin, tanggung jawab, dan
kerja sama.'’

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas rendah harus disesuaikan
dengan perkembangan siswa yang masih membutuhkan pembelajaran
konkret, kontekstual, dan menyenangkan agar nilai-nilai Pancasila dapat

dipahami dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.'¢

15 Kaelan, Pendidikan Pancasila, (Yogyakarta: Paradigma, 2016), him. 45
16 Kemendikbud, Buku Guru Pendidikan Pancasila Sekolah Dasar, (Jakarta:
Kemendikbud, 2021), hlm. 12
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Menurut Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi,
Pendidikan Pancasila bertujuan untuk membentuk peserta didik agar
memiliki karakter yang beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, serta mampu berperilaku sesuai dengan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.!” Pendidikan Pancasila juga
berfungsi sebagai sarana pembentukan identitas nasional serta memperkuat
rasa cinta tanah air pada peserta didik. Menurut Winarno, Pendidikan
Pancasila merupakan proses pendidikan yang bertujuan membentuk warga
negara yang memiliki kesadaran berbangsa dan bernegara berdasarkan nilai-
nilai Pancasila sehingga mampu berperilaku sesuai dengan norma dan nilai
yang berlaku dalam kehidupan bermasyarakat.'®

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar tidak hanya bertujuan memberikan pengetahuan tentang
Pancasila, tetapi juga menanamkan nilai-nilai moral, sikap, serta perilaku
yang mencerminkan karakter bangsa Indonesia.

Karakteristik Siswa Kelas II Sekolah Dasar

Siswa kelas II SD berada pada tahap perkembangan operasional konkret.
Pada tahap ini, siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran melalui
kegiatan langsung dan pengalaman nyata. Siswa juga memiliki karakteristik

suka bermain, aktif bergerak, dan mudah merasa bosan jika pembelajaran

17 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, Buku

Panduan Guru Pendidikan Pancasila (Jakarta: Kemendikbudristek, 2022), hlm. 3.

15.

8 Winarno, Pendidikan Pancasila di Perguruan Tinggi (Jakarta: Bumi Aksara, 2020), him.
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disampaikan secara monoton.!” Oleh karena itu, guru perlu menggunakan
metode pembelajaran yang melibatkan aktivitas bermain agar siswa lebih
tertarik dan aktif dalam pembelajaran.

Menurut Jean Piaget, tahap operasional konkret merupakan tahap
perkembangan kognitif dimana anak mulai mampu berpikir secara logis,
namun masih terbatas pada objek yang bersifat konkret atau nyata. Anak
pada tahap ini lebih mudah memahami sesuatu melalui aktivitas langsung
seperti bermain, mengamati, dan melakukan percobaan sederhana.?’

Selain perkembangan kognitif, siswa sekolah dasar juga memiliki
karakteristik yang unik dalam proses belajar. Menurut Desmita, anak usia
sekolah dasar memiliki beberapa karakteristik antara lain senang bermain,
senang bergerak, senang bekerja dalam kelompok, serta senang melakukan
kegiatan secara langsung.?!

Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran di
sekolah dasar sebaiknya dirancang dengan melibatkan aktivitas yang
menyenangkan dan interaktif. Guru perlu menciptakan suasana belajar yang
aktif sehingga peserta didik tidak merasa bosan selama proses pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran di
kelas II sekolah dasar harus disesuaikan dengan karakteristik perkembangan

anak, yaitu melalui kegiatan yang bersifat konkret, aktif, serta

19 Piaget, Jean, Psikologi Anak, (Jakarta: Gramedia, 2018), hlm. 72

20 Jean Piaget, The Psychology of the Child (New York: Basic Books, 2008), him. 67.

2 Desmita, Psikologi Perkembangan Peserta Didik (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2019),
hlm. 35.
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menyenangkan agar materi pembelajaran dapat dipahami dengan baik oleh
peserta didik.
3. Permainan Tradisional

Permainan tradisional adalah permainan yang berkembang di
masyarakat secara turun-temurun dan mengandung nilai-nilai budaya, sosial,
serta pendidikan. Permainan tradisional tidak hanya berfungsi sebagai
hiburan, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang dapat melatih kerja
sama, kejujuran, disiplin, dan tanggung jawab.?? Dalam konteks pendidikan,
permainan tradisional dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.”?
Menurut Mulyani, permainan tradisional adalah permainan yang diwariskan
secara turun-temurun dari generasi ke generasi dan mengandung nilai-nilai
budaya, sosial, serta pendidikan yang dapat membentuk karakter anak.?*

Permainan tradisional tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
memiliki nilai edukatif yang sangat penting bagi perkembangan anak.
Melalui permainan tradisional, anak dapat belajar mengenai kerja sama,
kejujuran, disiplin, tanggung jawab, serta sikap saling menghargai antar

teman.

22 Kurniati, Buis, Permainan Tradisional dan Perannya dalam Perkembangan Anak,
(Jakarta: Kencana, 2016), hlm. 34

23 Sujiono, Yuliani Nurani, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: Indeks,
2017), hlm. 89

24 Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia (Yogyakarta: Diva
Press, 2016), him. 12.
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Selain itu, permainan tradisional juga memiliki manfaat bagi
perkembangan fisik, sosial, dan emosional anak. Menurut Kurniati,
permainan tradisional mampu mengembangkan keterampilan motorik anak,
meningkatkan interaksi sosial, serta menanamkan nilai-nilai moral dan
budaya yang terdapat dalam masyarakat.?

4. Permainan Tradisional Engklek

Permainan engklek merupakan salah satu permainan tradisional yang
sangat populer di kalangan anak-anak di Indonesia. Permainan ini telah
dikenal secara turun-temurun dan biasanya dimainkan secara berkelompok
dengan menggunakan petak-petak yang digambar di tanah atau lantai. Dalam
permainan ini pemain harus melompat menggunakan satu kaki pada petak-
petak tertentu sesuai dengan aturan permainan yang telah disepakati.

Menurut Mulyani, permainan engklek merupakan permainan tradisional
yang dilakukan dengan cara melompat pada petak-petak yang digambar di
tanah dengan menggunakan satu kaki secara bergantian hingga mencapai
petak terakhir dan kembali ke tittk awal. Permainan ini menuntut
keseimbangan tubuh, ketelitian, serta konsentrasi pemain.?

Permainan engklek termasuk dalam jenis permainan motorik yang
melibatkan aktivitas fisik dan koordinasi tubuh. Anak-anak harus menjaga
keseimbangan ketika melompat menggunakan satu kaki, sekaligus mematuhi

aturan permainan yang telah ditentukan.

2 EBuis Kurniati, Permainan Tradisional dan Perannya dalam Mengembangkan
Keterampilan Sosial Anak (Jakarta: Kencana, 2019), him. 25.

26 Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia (Yogyakarta: Diva
Press, 2016), him. 44.
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Selain itu, permainan engklek juga memiliki nilai sosial karena
dimainkan secara bergantian dan melibatkan interaksi antar pemain. Melalui
permainan ini anak-anak belajar untuk bersabar menunggu giliran, mematuhi
aturan permainan, serta menghargai teman yang sedang bermain.

Dengan demikian, permainan engklek tidak hanya berfungsi sebagai
hiburan bagi anak-anak, tetapi juga dapat menjadi sarana pendidikan yang
mampu mengembangkan kemampuan fisik, sosial, dan emosional peserta
didik.

5. Langkah-Langkah Permainan Engklek
Permainan engklek memiliki aturan dan langkah-langkah tertentu yang
harus diikuti oleh setiap pemain. Aturan tersebut bertujuan agar permainan
dapat berlangsung secara tertib dan adil.
Menurut Kurniati, langkah-langkah permainan engklek secara umum adalah

sebagai berikut:?’

—

. Membuat gambar petak-petak engklek di tanah atau lantai menggunakan
kapur.

2. Setiap pemain memiliki sebuah benda kecil yang disebut gaco atau penanda.

3. Pemain melempar gaco ke salah satu petak yang telah ditentukan.

4. Pemain melompat menggunakan satu kaki melewati setiap petak kecuali

petak yang terdapat gaco.

27 Buis Kurniati, Permainan Tradisional dan Perannya dalam Mengembangkan
Keterampilan Sosial Anak (Jakarta: Kencana, 2019), him. 57.
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. Pada petak tertentu pemain boleh menapak dengan dua kaki sesuai aturan
permainan.
Setelah mencapai petak terakhir, pemain kembali ke titik awal sambil
mengambil gaco tanpa menyentuh garis.
Jika pemain menginjak garis, kehilangan keseimbangan, atau gaco keluar
dari petak maka giliran berpindah kepada pemain berikutnya.

Langkah-langkah tersebut menunjukkan bahwa permainan engklek
membutuhkan keterampilan motorik, konsentrasi, serta kemampuan
mengikuti aturan permainan.
. Nilai Pendidikan dalam Permainan Engklek

Permainan tradisional engklek memiliki berbagai nilai pendidikan yang
sangat bermanfaat bagi perkembangan anak. Nilai-nilai tersebut dapat
membantu membentuk karakter peserta didik sejak usia dini. Menurut
Mulyani, permainan tradisional mengandung berbagai nilai pendidikan
antara lain nilai kerja sama, kejujuran, disiplin, tanggung jawab, serta
sportivitas.”® Dalam permainan engklek, anak-anak belajar untuk mematuhi
aturan permainan yang telah disepakati bersama. Mereka juga belajar untuk
menerima kemenangan dan kekalahan dengan sikap sportif. Selain itu,
permainan ini juga melatih anak untuk bersabar menunggu giliran serta
menghargai teman yang sedang bermain.

Permainan engklek juga dapat membantu meningkatkan kemampuan

motorik anak. Kegiatan melompat dengan satu kaki melatih keseimbangan

28 Novi Mulyani, Super Asyik Permainan Tradisional Anak Indonesia, hlm. 48.



18

tubuh, koordinasi gerak, serta kekuatan otot kaki. Hal ini sangat bermanfaat
bagi perkembangan fisik anak usia sekolah dasar.
Jika dikaitkan dengan pembelajaran Pendidikan Pancasila, permainan
engklek juga dapat menanamkan nilai-nilai Pancasila seperti kerja sama,
tanggung jawab, disiplin, serta sikap saling menghargai antar teman.

7. Kelebihan Permainan Engklek dalam Pembelajaran

Penggunaan permainan engklek dalam pembelajaran memiliki beberapa

kelebihan yang dapat mendukung proses belajar siswa. Menurut Kurniati,
permainan tradisional memiliki beberapa kelebihan antara lain:*’
1. Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
2. Meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran.
3. Mengembangkan keterampilan motorik dan sosial anak.
4. Menanamkan nilai-nilai karakter kepada siswa.

5. Mudah diterapkan karena tidak memerlukan alat yang rumit.

Dengan adanya kelebihan tersebut, permainan engklek dapat menjadi salah

satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif di sekolah dasar.

8. Kekurangan Permainan Engklek
Meskipun memiliki banyak manfaat, permainan engklek juga memiliki
beberapa keterbatasan dalam penerapannya di kelas. Beberapa kekurangan

permainan engklek antara lain:*°

2 Buis Kurniati, Permainan Tradisional dan Perannya dalam Mengembangkan
Keterampilan Sosial Anak, hlm. 63.
30 Tbid., hlm. 102
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1. Membutuhkan ruang yang cukup luas untuk menggambar petak
permainan.

2. Jika jumlah siswa terlalu banyak, waktu bermain dapat menjadi lebih
lama.

3. Guru perlu mengelola kelas dengan baik agar permainan tetap berjalan

tertib.

Namun demikian, kekurangan tersebut dapat diatasi dengan pengaturan
waktu dan pengelompokan siswa secara efektif oleh guru.
9. Implementasi Permainan Tradisional dalam Pembelajaran

Implementasi permainan tradisional dalam pembelajaran merupakan
proses penerapan permainan sebagai bagian dari kegiatan belajar mengajar.
Melalui permainan tradisional, siswa dapat belajar secara aktif dan terlibat
langsung dalam pembelajaran. Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila,
permainan tradisional dapat digunakan untuk menanamkan nilai-nilai
Pancasila seperti kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan sikap saling
menghargai antar siswa.’! Menurut Hamalik, pembelajaran yang efektif
adalah pembelajaran yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif baik
secara mental maupun fisik dalam proses belajar.>?> Oleh karena itu,
penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat menjadi salah satu strategi
yang tepat untuk meningkatkan keaktifan siswa.

Dalam konteks pendidikan dasar, permainan tradisional dapat

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran karena sesuai dengan

31 Sardiman A.M., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rajawali Pers,
2018), him. 101
32 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: Bumi Aksara, 2017), him. 27.
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karakteristik anak yang senang bermain dan bergerak. Melalui permainan
tradisional, siswa tidak hanya belajar memahami materi pembelajaran, tetapi
juga belajar mengenai nilai-nilai sosial seperti kerja sama, sportivitas, serta
tanggung jawab. Selain itu, permainan tradisional juga dapat membantu guru
dalam menanamkan nilai-nilai karakter kepada peserta didik. Hal ini sejalan
dengan tujuan pendidikan nasional yang tidak hanya menekankan pada aspek
pengetahuan tetapi juga pembentukan karakter peserta didik. Dengan
demikian, permainan tradisional dapat dijadikan sebagai salah satu media
pembelajaran yang efektif dalam proses pendidikan, khususnya di sekolah
dasar.
10. Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan kemampuan yang dimiliki siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran. Perubahan tersebut meliputi aspek
pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), dan keterampilan (psikomotor). Hasil
belajar dapat diukur melalui kegiatan evaluasi yang dilakukan oleh guru
untuk mengetahui tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah

ditetapkan.®’

Menurut Sudjana, hasil belajar adalah kemampuan yang
dimiliki peserta didik setelah menerima pengalaman belajar yang meliputi
aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Aspek kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir dan penguasaan

pengetahuan. Aspek afektif berkaitan dengan sikap, nilai, dan perasaan

33 Sudjana, Nana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Remaja
Rosdakarya, 2019), him. 22
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peserta didik. Sedangkan aspek psikomotor berkaitan dengan keterampilan
atau kemampuan melakukan suatu tindakan.>* Dalam proses pembelajaran
di sekolah, hasil belajar biasanya diukur melalui kegiatan evaluasi yang
dilakukan oleh guru. Evaluasi tersebut bertujuan untuk mengetahui sejauh
mana peserta didik telah mencapai tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan. Dengan demikian, hasil belajar dapat dijadikan sebagai indikator
keberhasilan proses pembelajaran yang telah dilaksanakan oleh guru.
11. Hubungan Permainan Tradisional dengan Hasil Belajar Pendidikan

Pancasila

Penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa. Dengan
suasana belajar yang menyenangkan, siswa lebih mudah memahami materi
dan nilai-nilai Pancasila yang diajarkan. Penggunaan permainan tradisional
dalam pembelajaran dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar
siswa. Pembelajaran yang dikemas melalui permainan mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa lebih aktif dan
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.

Menurut Sardiman, motivasi belajar memiliki hubungan yang erat
dengan keberhasilan belajar siswa. Semakin tinggi motivasi belajar siswa,
maka semakin besar pula kemungkinan siswa untuk mencapai hasil belajar

yang optimal.*® Permainan tradisional dapat menjadi salah satu strategi untuk

34 Ibid., him.30
35 Sardiman A.M., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Rajawali Pers, 2020),
hlm. 75.
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meningkatkan motivasi belajar siswa karena kegiatan belajar tidak hanya
berfokus pada penyampaian materi tetapi juga melibatkan aktivitas bermain
yang menyenangkan. Selain itu, permainan tradisional juga mengandung
nilai-nilai yang sejalan dengan nilai-nilai Pancasila seperti kerja sama,
kejujuran, tanggung jawab, serta sikap saling menghargai. Oleh karena itu,
penggunaan permainan tradisional dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
nilai-nilai Pancasila sekaligus meningkatkan hasil belajar mereka. Dengan
demikian, implementasi permainan tradisional diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas II SD sehingga

mampu mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

B. Penelitian Relevan
Penelitian relevan digunakan sebagai bahan perbandingan dan penguat
bahwa penelitian yang dilakukan memiliki dasar ilmiah serta memiliki
keterkaitan dengan penelitian sebelumnya. Beberapa penelitian yang relevan
dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Penelitian Ari Utami dkk. (2025)
Penelitian yang dilakukan oleh Ari Utami, Ana Fitrotun Nisa, Heri
Maria Zulfiati, dan Banun Havifah Cahyo Khosiyono (2025) berjudul
“Analisis Isi Penanaman Nilai Pendidikan Karakter Pelajar Pancasila pada
Permainan Tradisional sebagai Literasi Budaya”. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa permainan tradisional mengandung berbagai nilai

karakter yang sejalan dengan Profil Pelajar Pancasila, seperti gotong royong,
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tanggung jawab, disiplin, dan sikap saling menghargai. Penelitian ini
menegaskan bahwa permainan tradisional dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang efektif untuk menanamkan nilai-nilai karakter Pancasila
pada siswa sekolah dasar.

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada
penggunaan permainan tradisional sebagai sarana pembelajaran yang
berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila pada siswa sekolah dasar.

Perbedaannya, penelitian Ari Utami dkk. berfokus pada analisis isi nilai
karakter yang terdapat dalam permainan tradisional sebagai literasi budaya,
sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti lebih menekankan pada
implementasi permainan tradisional engklek dalam meningkatkan hasil
belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas II melalui penelitian tindakan kelas
(PTK).

2. Penelitian Trisna Kusuma Wardani dkk. (2025)

Penelitian yang dilakukan oleh Trisna Kusuma Wardani, Gozi Andika
Alvawaz, dan Akhmad Muzakkir (2025) berjudul “Pengaruh Permainan
Tradisional Panca Main Indonesia terhadap Pemahaman Pancasila”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional Panca
Main Indonesia memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman siswa
mengenai nilai-nilai Pancasila. Selain itu, penggunaan permainan
tradisional juga mampu meningkatkan keaktifan siswa serta kerja sama

dalam proses pembelajaran.
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Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah sama-sama
menggunakan permainan tradisional sebagai strategi pembelajaran untuk
membantu siswa memahami nilai-nilai Pancasila serta meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Perbedaannya, penelitian Trisna Kusuma Wardani dkk. menggunakan
pendekatan penelitian kuantitatif dengan melihat pengaruh permainan
terhadap pemahaman siswa, sedangkan penelitian ini menggunakan
pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bertujuan untuk
memperbaiki proses pembelajaran secara langsung melalui penerapan
permainan tradisional engklek guna meningkatkan hasil belajar siswa..

3. Penelitian Dewi Ratna Sari dkk. (2024)

Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Ratna Sari, Sudarsih, dan
Subijantoro (2024) berjudul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Peserta
Didik Kelas II dengan Menggunakan Media Permainan Ular Tangga
Pancasila”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
permainan ular tangga Pancasila dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas II pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Peningkatan tersebut
terlihat dari meningkatnya persentase ketuntasan belajar siswa pada setiap
siklus tindakan.

Persamaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah sama-sama
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila pada siswa
sekolah dasar dengan memanfaatkan permainan sebagai media pembelajaran

serta menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
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Perbedaannya, penelitian Dewi Ratna Sari dkk. menggunakan media
permainan ular tangga Pancasila, sedangkan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti menggunakan permainan tradisional engklek sebagai strategi
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan beberapa penelitian yang telah dipaparkan, dapat diketahui
bahwa permainan tradisional maupun permainan edukatif dapat digunakan
sebagai media pembelajaran untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila dan
meningkatkan hasil belajar siswa. Namun, penelitian sebelumnya umumnya
hanya meneliti nilai karakter dalam permainan tradisional atau pengaruh
permainan terhadap pemahaman siswa. Penelitian yang secara khusus
mengkaji penerapan permainan tradisional engklek dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada siswa
kelas II sekolah dasar masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk mengkaji implementasi permainan tradisional engklek
sebagai upaya meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas
IT di SD Negeri 164 Pekanbaru. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan pembelajaran yang lebih aktif,

menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

C. Kerangka Berpikir
Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II sekolah dasar memiliki peran
penting dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila sejak dini. Namun, berdasarkan
hasil pengamatan awal, pembelajaran Pendidikan Pancasila masih cenderung

menggunakan metode ceramah dan penugasan tertulis. Kondisi tersebut
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menyebabkan siswa kurang aktif, mudah merasa bosan, serta hasil belajar yang
diperoleh belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

Siswa kelas II sekolah dasar memiliki karakteristik yang senang bermain,
bergerak, dan belajar melalui pengalaman langsung. Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik tersebut agar
pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. Salah satu strategi yang
dapat digunakan adalah penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila.

Permainan tradisional engklek merupakan permainan yang melibatkan
aktivitas fisik, konsentrasi, serta interaksi sosial antar siswa. Selain memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, permainan ini juga mengandung nilai-
nilai pendidikan seperti kerja sama, disiplin, tanggung jawab, dan sportivitas
yang sejalan dengan nilai-nilai Pancasila.

Melalui implementasi permainan tradisional engklek dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila, siswa diharapkan dapat terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran. Aktivitas bermain yang terarah dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, menumbuhkan kerja sama antar teman, serta membantu siswa
memahami nilai-nilai Pancasila secara lebih konkret.

Dengan meningkatnya keaktifan dan motivasi belajar siswa, maka proses
pembelajaran menjadi lebih efektif sehingga diharapkan dapat meningkatkan

hasil belajar Pendidikan Pancasila siswa kelas I SD Negeri 164 Pekanbaru.
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Hubungan antara kondisi awal pembelajaran, penerapan permainan

tradisional engklek, serta peningkatan hasil belajar siswa dapat digambarkan

dalam kerangka berpikir berikut.

Kondisi Awal
Pembelajaran |

Siswa kurang aktif |

Hasil belajar Pendidikan

Permainan |
| Tradisional Engklek |

| menyenangkan

| Metode ceramah | dan m;:g:]merasa > | Pancasila masih
dominan rendah
7 |
Tindakan (PTK) |
| Implementasi Pembelajaran aktif dan | S Motivasi dan keaktifan |

| siswa meningkat

N

Hasil Belajar Pendidikan |
| Pancasila Meningkat

Gambar II. 1 Kerangka Berpikir Implementasi Permainan Tradisional

D. Hipotesis Tindakan

l.

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini yaitu :

Jika

pembelajaran  Pendidikan

Pancasila

dilaksanakan

Engklek Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Pancasila

dengan

mengimplementasikan permainan tradisional engklek, maka hasil belajar

Pendidikan Pancasila siswa kelas II sekolah dasar akan meningkat.

Jika implementasi permainan tradisional engklek diterapkan dalam

pembelajaran, maka terjadi peningkatan signifikan hasil belajar Pendidikan

Pancasila siswa kelas II SD Negeri 164 Pekanbaru.
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E. Indikator Keberhasilan
Indikator keberhasilan dalam Penelitian Tindakan Kelas ini digunakan
sebagai acuan untuk mengetahui tercapai atau tidaknya tujuan penelitian setelah
tindakan pembelajaran dilaksanakan. Indikator keberhasilan ditetapkan
berdasarkan peningkatan proses dan hasil belajar siswa setelah diterapkannya

permainan tradisional dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.

1. Indikator Kinerja Guru
Kinerja guru dalam penelitian ini dinyatakan berhasil apabila guru

mampu melaksanakan pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan

mengintegrasikan permainan tradisional engklek sesuai dengan langkah

pembelajaran yang telah direncanakan. Adapun indikator kinerja guru

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila kepada
siswa sebelum kegiatan pembelajaran dimulai.

b. Guru menjelaskan aturan dan langkah-langkah permainan tradisional
engklek kepada siswa secara jelas.

c. Guru menunjukkan media permainan engklek seperti gambar petak
permainan dan alat yang digunakan dalam permainan.

d. Guru mengajak siswa bermain dan menentukan giliran bermain secara
tertib.

e. Guru membimbing siswa selama pelaksanaan permainan engklek

berlangsung.
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Guru mengarahkan siswa untuk menerapkan nilai-nilai Pancasila seperti
kerja sama, disiplin, tanggung jawab, dan sportivitas selama permainan

berlangsung.

. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk berdiskusi mengenai

nilai-nilai yang diperoleh dari permainan.

Guru memberikan penguatan terhadap materi Pendidikan Pancasila yang
berkaitan dengan kegiatan permainan.

Guru melakukan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah dilakukan.
Guru melakukan refleksi untuk memperbaiki pelaksanaan pembelajaran

pada siklus berikutnya.

Indikator Aktifitas Belajar Siswa

Aktivitas belajar siswa dinyatakan berhasil apabila siswa terlibat secara

aktif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui permainan

tradisional engklek. Adapun indikator aktivitas belajar siswa dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai tujuan pembelajaran,
materi pembelajaran dan aturan permainan engklek.

Siswa mengikuti permainan engklek sesuai dengan aturan yang telah
dijelaskan oleh guru.

Siswa berpartisipasi aktif dalam kegiatan permainan engklek.

Siswa mampu bekerja sama dengan teman selama kegiatan permainan
berlangsung.

Siswa menunjukkan sikap disiplin dengan mematuhi aturan permainan.
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f. Siswa menunggu giliran bermain dengan tertib.

g. Siswa menunjukkan sikap tanggung jawab selama mengikuti kegiatan
pembelajaran.

h. Siswa berani menyampaikan pendapat atau pengalaman yang diperoleh
dari permainan.

i. Siswa mampu menghubungkan kegiatan permainan dengan nilai-nilai
Pancasila yang dipelajari.

j. Siswa mengikuti kegiatan pembelajaran dengan antusias sampai kegiatan

pembelajaran selesai.

Indikator Ketuntasan Belajar

Indikator hasil belajar digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa setelah penerapan permainan tradisional engklek dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila.
Ketuntasan belajar siswa ditentukan berdasarkan Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran yang berlaku di SD Negeri 164 Pekanbaru yaitu nilai

tujuh puluh lima.

Indikator Keberhasilan Penelitian

Keberhasilan dalam penelitian ini ditinjau dari proses dan hasil
pembelajaran yang diukur berdasarkan pencapaian Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SD
Negeri 164 Pekanbaru, yaitu 75. Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila
sekurang-kurangnya 80% dari jumlah seluruh siswa memperoleh nilai >75

(mencapai KKTP) setelah pelaksanaan tindakan.



