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HALAMAN MOTTO 

 

مْْۚ وَاِ 
ُّ
ك
َ
هُّ ل
ٰ 
وْا يَفْسَحِ الل مَجٰلِسِ فَافْسَحُّ

ْ
وْا فِى ال حُّ مْ تَفَس َ

ُّ
ك
َ
 ل
َ
وْْٓا اِذَا قِيْل مَنُّ

ٰ
ذِيْنَ ا

َ 
هَا ال ي ُّ

َ
 ذَ يٰٓا

َ
ا قِيْل

 
ٰ 
ٍۗ وَالل مَ دَرَجٰت 

ْ
عِل

ْ
وا ال وْتُّ

ُّ
ذِينَْ ا

َ 
مْْۙ وَال

ُّ
وْا مِنْك مَنُّ

ٰ
ذِيْنَ ا

َ 
هُّ ال

ٰ 
وْا يَرْفَعِ الل زُّ شُّ

ْ
وْا فَان زُّ شُّ

ْ
مَا هُّ ان ِِ  

وْنَ خَبِيْرٌ 
ُّ
  تَعْمَل

 

yâ ayyuhalladzîna âmanû idzâ qîla lakum tafassaḫû fil-majâlisi fafsaḫû 

yafsaḫillâhu lakum, wa idzâ qîlansyuzû fansyuzû yarfa‘illâhulladzîna âmanû 

mingkum walladzîna ûtul-‘ilma darajât, wallâhu bimâ ta‘malûna khabîr 

Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah 

niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang 

yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Maha Teliti terhadap apa yang kamu 

kerjakan. 

(QS. Al Mujadalah Ayat 11) 
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ABSTRAK 

Alvi Syamsika Hasim, Dosen Pembimbing Dr. Septiana Purwaningrum, 

M.Pd, dan Novi Rosita Rahmawati. M. Pd, Persepsi Siswa Terhadap 

Pembelajaran Yang Menyenangkan Dengan Model Game Based Learning 

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV A MI Miftahul Falaah 

Kota Kediri, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, UIN Syekh Wasil Kediri. 2026. 

 

Kata Kunci: Game Based Learning, Pendidikan Pancasila, Persepsi siswa 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya semangat dan minat siswa 

terhadap pembelajaran dikarenakan kurangnya inovasi dalam pembelajaran yang 

dilakukan. Kondisi ini memicu guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk 

menghadirkan inovasi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar 

yang aktif, interaktif dan menyenangkan dengan model Game Based Learning. 

Berdasarkan latar belakang tersebut penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

(1) Mengetahui implementasi model Game Based Learning pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di MI Miftahul Falaah Kota Kediri. (2) Mengetahui persepsi 

siswa tentang pembelajaran Pendidikan Pancasila dalam menggunakan model 

Game Based Learning di MI Miftahul Falaah Kota Kediri. (3) Mengetahui faktor 

pendukung, penghambat dan upaya dari penerapan model Game Based Learning 

pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. (4) Mengetahui upaya dalam mengatasi 

hambatan dari penerapan model Game Based Learning pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

Penelitian ini merupakan pendekatan penelitian kualitatif dengan jenis studi 

kasus. Penelitian ini dilakukan di MI Miftahul Falaah Kota Kediri. Pengumpulan 

data dalam penelitian ini melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Jenis 

data kualitatif dianalisis dengan tiga tahapan yaitu, reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) implementasi Game Based 

Learning pada pembelajaran Pendidikan Pancasila dilaksanakan sesuai dengan 

enam tahapan sintaks model Game Based Learning pada umumnya meliputi, 

memilih permainan sesuai topik, penjelasan konsep, aperaturan, memainkan game 

merangkum pengetahuan, melakukan refleksi. (2) Persepsi siswa terhadap model 

ini menunjukkan respons positif, karena permainan menciptakan suasana belajar 

yang seru, menyenangkan, dan kompetitif, serta mampu mengurangi rasa bosan 

siswa. (3) Faktor pendukung utama penerapan model ini adalah antusiasme dan 

keaktifan siswa, sedangkan faktor penghambatnya meliputi suasana kelas yang 

ramai serta keterbatasan fasilitas dan media pembelajaran. (4) Upaya guru dalam 

mengatasi hambatan tersebut antara lain menggunakan ice breaking, memberikan 

perhatian khusus kepada siswa yang mengalami kesulitan, dan melakukan variasi 

permainan agar siswa tidak bosan. 
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