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Abstrak: Pembelajaran Nilai Pancasila di kelas 3 SD masih didominasi metode ceramah 
sehingga siswa kurang aktif dan mudah merasa bosan. Penelitian ini bertujuan 
mengembangkan media Card Match Circle (CMC) berbasis gamifikasi dengan model 
Experiential Learning melalui metode ADDIE. Data dikumpulkan melalui observasi, 
wawancara, angket, dan dokumentasi. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa 
media sangat layak dengan validasi ahli materi sebesar 94% dan ahli media sebesar 
97%, serta dinilai efektif melalui respon guru (81%) dan siswa (79%). Oleh karena itu, 
media Card Match Circle (CMC) terbukti layak dan efektif dalam meningkatkan 
keterlibatan serta pemahaman siswa. 
Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, Card Match Circle (CMC), Gamifikasi, Experiential 
Learning, Sekolah Dasar 
 
Abstract: Pancasila Values learning in Grade 3 elementary school is still dominated by 
the lecture method, causing students to be less active and easily bored. This study aims 
to develop a gamification-assisted Card Match Circle (CMC) learning media integrated 
with the Experiential Learning model using the ADDIE method. Data were collected 
through observation, interviews, questionnaires, and documentation. The findings 
indicate that the media is highly feasible, with material expert validation at 94% and 
media expert validation at 97%, and is considered effective based on teacher responses 
(81%) and student responses (79%). Therefore, the Card Match Circle (CMC) media is 
proven to be feasible and effective in enhancing student engagement and understanding. 
Keywords: Pancasila Education, Card Match Circle (CMC), Gamification, Experiential 
Learning, Elementary School 
 

PENDAHULUAN 

Perkembangan pendidikan modern menuntut berorientasi pada 

penyampaian informasi, melainkan mampu membangun pemahaman melalui 

keterlibatan aktif peserta didik. Pembelajaran yang berpusat pada satu arah 

dianggap kurang efektif karena membatasi kemampuan siswa dalam berpikir 

kritis, berpartisipasi aktif, serta menghubungkan materi dengan pengalaman 

nyata. Sementara itu, dalam pendidikan dasar khususnya Pendidikan Pancasila, 

pembelajaran memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan 

menanamkan nilai-nilai kebangsaan dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan 
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Pancasila tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga pada 

pembentukan sikap dan perilaku yang mencerminkan nilai-nilai luhur bangsa 

(Putra, 2026). 

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran Nilai 

Pancasila di Sekolah Dasar masih menghadapi berbagai permasalahan. Hasil 

observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran cenderung 

didominasi metode ceramah, kurang interaktif, serta belum mampu melibatkan 

siswa secara aktif. Akibatnya, siswa kurang antusias, mudah bosan, dan belum 

optimal dalam memahami serta menerapkan nilai-nilai Pancasila. Hal ini 

menunjukkan adanya kesenjangan antara tujuan dan praktik pembelajaran, 

sehingga diperlukan inovasi yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. Salah 

satu solusi dalam penelitian ini adalah pengembangan media Card Match Circle 

(CMC) berbantuan gamifikasi yang dipadukan dengan model Experiential 

Learning. Media berbentuk permainan kartu ini memuat simbol, contoh 

penerapan nilai Pancasila, serta tantangan yang mendorong interaksi dan 

pemikiran siswa. Gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

melalui unsur permainan (Fauziya, 2025), sedangkan Experiential Learning 

menekankan pembelajaran melalui pengalaman langsung dan refleksi 

(Musyafak, 2026). Kombinasi keduanya diharapkan menghasilkan pembelajaran 

yang lebih bermakna, kontekstual, dan menyenangkan. 

Berdasarkan kajian teoretis, media pembelajaran berbasis permainan 

seperti Card Match Circle (CMC) terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan 

dan pemahaman siswa. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media ini 

dapat mendorong interaksi sosial, partisipasi belajar, serta pemahaman konsep 

melalui aktivitas mencocokkan kartu dan diskusi kelompok (Benu, 2022). Dalam 

penelitian ini, Card Match Circle (CMC) dikembangkan dengan inovasi berupa 

integrasi gamifikasi, penggunaan dadu sebagai mekanisme permainan, serta 

penambahan barcode refleksi untuk memperkaya pengalaman belajar. Hal ini 

memperkuat pendekatan Experiential Learning yang tidak hanya berfokus pada 

aktivitas bermain, tetapi juga pada refleksi dan penerapan nilai dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media Card Match Circle (CMC) pada materi Nilai Pancasila 

berbasis gamifikasi dengan model Experiential Learning untuk siswa kelas 3 SD, 

serta menguji kelayakan dan keefektifannya. Penelitian ini diharapkan 

memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan media pembelajaran 

inovatif serta manfaat praktis sebagai alternatif bagi guru dalam menciptakan 

pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Selain itu, 

penelitian ini juga diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa, 

memperkuat pemahaman nilai Pancasila, serta membentuk sikap dan perilaku 

yang sesuai dengan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. 

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development/R&D) dengan model ADDIE yang 
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meliputi lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation. Metode ini dipilih karena bertujuan menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran Card Match Circle (CMC) pada materi Nilai Pancasila yang 

layak dan efektif untuk siswa kelas 3 Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan 

merupakan proses sistematis yang tidak hanya menghasilkan produk, tetapi juga 

menguji kelayakan dan keefektifannya dalam pembelajaran, sehingga relevan 

diterapkan dalam konteks pendidikan dasar. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 3 SD Negeri Maron yang 

berjumlah 27 siswa. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive karena 

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian, yaitu untuk menguji penggunaan 

media Card Match Circle (CMC) berbantuan gamifikasi dengan model 

Experiential Learning pada materi Nilai Pancasila. Selain siswa, guru kelas 3 juga 

dilibatkan sebagai sumber data untuk memberikan penilaian terhadap media 

serta membantu dalam proses pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, 

wawancara, angket, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mengetahui 

kondisi pembelajaran di kelas, keterlibatan siswa, serta penggunaan media. 

Wawancara ditujukan kepada guru dan siswa guna memperoleh informasi 

mendalam terkait permasalahan pembelajaran dan kebutuhan media. Angket 

digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif berupa penilaian dari ahli materi, 

ahli media, serta respon guru dan siswa terhadap media yang dikembangkan. 

Sementara itu, dokumentasi berfungsi sebagai data pendukung berupa foto 

kegiatan, hasil kerja siswa, dan bukti pelaksanaan penelitian di lapangan. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi lembar wawancara, 

angket validasi ahli materi, angket validasi ahli media, lembar respon guru, serta 

lembar respon siswa. Angket disusun menggunakan skala Likert untuk penilaian 

ahli dan guru, serta skala Guttman untuk respon siswa. Menurut Sugiyono 

(2019), angket adalah teknik pengumpulan data melalui pemberian pertanyaan 

tertulis kepada responden untuk memperoleh informasi secara sistematis. 

Instrumen ini digunakan untuk menilai kelayakan media dari aspek materi, 

tampilan, dan penggunaan, serta untuk mengetahui keefektifannya dalam 

pembelajaran. 

Sumber data dalam penelitian ini meliputi data primer dan sekunder. Data 

primer diperoleh secara langsung melalui observasi, wawancara, dan angket 

yang diisi oleh ahli, guru, serta siswa. Sementara itu, data sekunder berasal dari 

dokumentasi dan catatan lapangan sebagai pendukung penelitian. Data yang 

dikumpulkan mencakup data kualitatif berupa saran, masukan, dan hasil 

wawancara, serta data kuantitatif berupa skor dari angket validasi dan respon 

pengguna media. 

Teknik analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis 

kualitatif dilakukan dengan mendeskripsikan hasil observasi, wawancara, serta 

saran dari para ahli untuk perbaikan media. Analisis kuantitatif dilakukan dengan 

menghitung skor angket guna mengetahui tingkat validitas, reliabilitas, 

kelayakan, dan keefektifan media. Uji validitas digunakan untuk mengukur 



Copyright © 2026 

Jurnal Terapan Pendidikan Dasar dan Menengah | 278 
 

ketepatan instrumen, sedangkan uji reliabilitas untuk melihat konsistensinya. 

Kelayakan media dihitung melalui persentase perolehan skor dibandingkan skor 

maksimal dan dikategorikan sesuai kriteria. Selain itu, keefektifan media juga 

ditentukan melalui persentase respon guru dan siswa untuk mengetahui 

efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran. 

 

HASIL 

Hasil Tahap Analysis (Analisis Kebutuhan) 

Tahap analisis merupakan langkah awal pengembangan media Card 

Match Circle (CMC) untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hasil observasi di kelas 3 SD Negeri Maron 

menunjukkan pembelajaran masih didominasi metode ceramah sehingga siswa 

pasif, kurang antusias, dan belum optimal memahami nilai Pancasila. 

Wawancara dengan guru mengungkap kesulitan dalam memilih media yang 

sesuai, sementara siswa lebih tertarik pada pembelajaran yang melibatkan 

permainan, diskusi, dan aktivitas kelompok. Berdasarkan hal tersebut, diperlukan 

media inovatif yang interaktif dan berbasis pengalaman. Oleh karena itu, 

dikembangkan media Card Match Circle (CMC) berbantuan gamifikasi dengan 

model Experiential Learning sebagai solusi pembelajaran. 

Hasil Tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun konsep media Card Match 

Circle (CMC) yang akan dikembangkan. Perancangan ini meliputi. Media Card 

Match Circle (CMC) dirancang dalam bentuk permainan berbasis kartu yang 

terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu kartu simbol Pancasila, kartu 

penerapan nilai, kartu tantangan, dan kartu kesempatan. Setiap kartu dirancang 

dengan ukuran yang sesuai dengan tangan siswa serta menggunakan warna dan 

gambar yang menarik agar sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar.  

Tabel 1. Rancangan Media Card Match Circle (CMC) 

Nama Komponen Gambar 

Rancangan Kartu 
Simbol Pancasila 

                                   
 

Rancangan Kartu 
Peineirapan 
Pancasila 

                  

Rancangan Kartu 
Keiseimpatan dan 

Tantangan 
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Nama Komponen Gambar 

Rancangan Tatakan  

 
Rancangan Dadu 

 
Rancangan Buku 

Peidoman 
Peirmainan 

 
 

Hasil Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap peingeimbangan meirupakan proseis meireialisasikan rancangan 

meidia meinjadi produk nyata. Seiteilah dikeimbangkan, meidia divalidasi oleih ahli 

mateiri dan ahli meidia untuk meinilai keilayakannya seibeilum digunakan dalam 

peimbeilajaran. Hasil validasi meinunjukkan peinilaian ahli mateiri seibeisar 94% dan 

ahli meidia seibeisar 97%, seihingga meidia Card Match Circlei (CMC) dinyatakan 

sangat layak digunakan dalam peimbeilajaran Peindidikan Pancasila. Seilanjutnya, 

instrumein teis diujicobakan pada siswa keilas IV seibanyak 20 orang untuk 

meinguji validitas dan reiliabilitas meinggunakan SPSS veirsi 23, seibagaimana 

ditampilkan pada tabeil beirikut: 

Tabeil 2. Uji Validitas Instrumein 

Butir Peirtanyaan R Tabeil R Hitung Kateigori 

1-18 0,44 >0,44 Sangat Valid 

 

Uji validitas dilakukan pada 18 butir peirnyataan dalam instrumein 

peineilitian. Hasilnya meinunjukkan bahwa seiluruh butir meimiliki nilai r hitung leibih 

beisar dari r tabeil (0,44), seihingga dinyatakan valid. Mayoritas butir beirada pada 

kateigori seidang, dan satu butir teirmasuk kateigori tinggi. Seilanjutnya, uji 

reiliabilitas dilakukan meinggunakan Cronbach’s Alpha deingan bantuan SPSS 

veirsi 23, deingan hasil seibagai beirikut: 

Tabeil 3. Hasil Reiliabilitas Instrumein 

Reliabilitas Statistik 

Cronbach’Alpha N Of Items 

.897 18 

 

Beirdasarkan hasil teirseibut, nilai koeifisiein reiliabilitas seibeisar 0,89 > 0,6 

teirmasuk dalam kateigori sangat tinggi. Hal ini meinandakan bahwa instrumein 

meimiliki tingkat konsisteinsi yang sangat kuat seihingga dapat digunakan untuk 

meimpeiroleih data peineilitian seicara teipat. Tahap seilanjutnya dilanjutkan pada 

proseis peingeimbangan beirikutnya, yaitu hasil validasi produk ahli meidia 

meimpeiroleih skor total 97 deingan jumlah skor maksimum 100 seihingga dipeiroleih 

hasil peirseintasei seibeisar 97%,maka dinyatakan sangat layak, hasil validasi ahli 
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mateiri meimpeiroleih skor tottal 94 deingan jumlah skor maksimum 100 seihingga 

dipeiroleih peirseintasei 94% maka dinyatakan sangat layak. 

Uji keieifeiktifan produk beirtujuan untuk meingeitahui keieifeiktifan meidia Card 

Match Circlei (CMC) yang dinilai beirdasarkan reispon guru meimpeiroleih skor 81 

deingan skor maksimum 100 seihingga meimpeirolah hasil peirseintasei 81% dan 

reispon siswa meimpeiroleih skor 79 deingan skor maksimum 100 seihingga hasil 

peirseintasei meimpeiroleih 79% kateigori hasil keidua peirseintasei teirseibut 

dinyatakan eifeiktif digunakan untuk mateiri nilai pancasila di keilas III SD. Beirikut 

reikapitulasi hasil grafik reispon guru dan reispon siswa: 

 
Gambar 1. Hasil Reispon Guru 

 
Gambar 2. Hasil Reispon Siswa 

Hasil Tahap Implementation (Uji Coba Lapangan) 

Uji coba meidia dilaksanakan pada 27 siswa keilas 3 SD Neigeiri Maron 

dalam satu kali peirteimuan meinggunakan meidia Card Match Circlei (CMC). 

Seilama peimbeilajaran, siswa tampak antusias, aktif dalam peirmainan, 

beirdiskusi, dan beirani meingeimukakan peindapat. Meidia ini mampu meinciptakan 

suasana beilajar yang inteiraktif dan meinyeinangkan. Namun, teirdapat keindala 

beirupa keiteirbatasan ruang keilas dan peingeilolaan waktu. Awalnya peirmainan 

dilakukan seicara individu seihingga meimeirlukan waktu leibih lama. Untuk 

meingatasinya, peirmainan diubah meinjadi beirpasangan agar leibih eifeiktif dan 

eifisiein. 

Hasil Tahap Evaluasi  

Hasil reivisi produk beirdasarkan masukan ahli mateiri untuk meinambahkan 

peirumusan tujuan peimbeilajaran seisuai deingan komponein ABCD dan contoh Isi 

kartu beibeirapa diseisuaikan deingan peirilaku nyata siswa keilas III SD. Keimudian 

saran dari ahli meidia pada peinulisan nama asing,peinambahan ideintitas pada 

box kartu dan warna tampilan isi barkodei untuk leibih soft. Adapun tabeil reivisi 

dari para ahli: 
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Tabeil 4. Hasil Reivisi Ahli Mateiri 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

  

 

Tabeil 5. Hasil Reivisi Ahli Meidia 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

 

 

  

 

PEMBAHASAN 

Proses Pengembangan Media Card Match Circle (CMC) 

Proseis peingeimbangan meidia Card Match Circlei (CMC) dalam 

peineilitian ini dilaksanakan seicara sisteimatis deingan meingacu pada modeil 

ADDIEI (Analysis, Deisign, Deiveilopmeint, Impleimeintation, EIvaluation). Modeil 

ini dipilih kareina meimiliki tahapan yang jeilas dan beirurutan seihingga 

meimudahkan peineiliti dalam meinghasilkan produk yang seisuai deingan 

keibutuhan peimbeilajaran di lapangan. Pada tahap analysis, hasil peineilitian 

meinunjukkan bahwa teirdapat peirmasalahan meindasar dalam peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila di keilas 3 SD Neigeiri Maron, yaitu peimbeilajaran masih 

beirsifat satu arah, kurang meilibatkan siswa, seirta minim peinggunaan meidia 

inteiraktif. Kondisi ini beirdampak pada reindahnya keiaktifan dan peimahaman 

siswa teirhadap nilai-nilai Pancasila.  
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Teimuan teirseibut meinunjukkan bahwa peimbeilajaran beilum 

seipeinuhnya meineirapkan prinsip peimbeilajaran modeirn yang meineikankan 

keiaktifan siswa. Hal ini seijalan deingan teiori EIxpeirieintial Leiarning dari Kolb 

(1984) yang meinyatakan bahwa peimbeilajaran akan leibih eifeiktif jika siswa 

teirlibat langsung meilalui peingalaman konkreit, reifleiksi, dan peineirapan 

(Nasar, 2026). Oleih kareina itu, hasil analisis keibutuhan ini meinjadi dasar 

peinting peirlunya meidia peimbeilajaran yang mampu meimbeirikan 

peingalaman beilajar langsung keipada siswa. 

Pada tahap deisain, meidia Card Match Circlei (CMC) dikeimbangkan 

seibagai meidia beirbasis peirmainan yang meinggabungkan unsur gamifikasi 

dan eixpeirieintial leiarning. Peirancangannya tidak hanya meimpeirhatikan 

tampilan visual, teitapi juga alur dan tujuan peimbeilajaran seirta keiseisuaian 

deingan karakteiristik siswa seikolah dasar. Meidia ini disusun dalam beintuk 

kartu simbol Pancasila, kartu peineirapan, kartu tantangan, dan kartu 

keiseimpatan yang dimainkan seicara meilingkar. Deisain teirseibut 

meinunjukkan bahwa meidia tidak hanya seibagai alat peinyampaian mateiri, 

teitapi juga seibagai sarana peimbeilajaran aktif. Hal ini seijalan deingan 

peindapat Laeila (2024) yang meinyatakan bahwa meidia yang meimadukan 

unsur peirmainan dan keirja keilompok dapat meiningkatkan inteiraksi dan 

peimahaman siswa. 

Pada tahap peingeimbangan, seiluruh rancangan direialisasikan meinjadi 

produk nyata beirupa meidia Card Match Circlei (CMC) yang dileingkapi deingan 

komponein peindukung seipeirti papan peirmainan, dadu, dan buku panduan. 

Proseis ini juga meilibatkan validasi oleih ahli mateiri dan ahli meidia untuk 

meimastikan kualitas produk. Tahap ini meinunjukkan bahwa peingeimbangan 

meidia tidak hanya beirfokus pada peimbuatan produk, teitapi juga pada 

peinilaian kualitas meilalui validasi ahli. Hal ini seijalan deingan peindapat Meisra 

(2023) bahwa peineilitian peingeimbangan peirlu meilalui tahap validasi untuk 

meinjamin keilayakan produk seibeilum digunakan. 

Pada tahap impleimeintasi, meidia diujicobakan keipada siswa keilas 3 SD 

Neigeiri Maron. Hasilnya meinunjukkan siswa antusias, aktif, dan teirlibat dalam 

peimbeilajaran. Namun, teirdapat keindala seipeirti keiteirbatasan ruang keilas 

dan peingeilolaan waktu. Peineiliti keimudian meilakukan peinyeisuaian deingan 

meingubah meikanismei peirmainan dari individu meinjadi beirpasangan, 

seihingga meidia meinjadi leibih fleiksibeil dan adaptif teirhadap kondisi keilas. 

Hal ini meinjadi keiunggulan peineilitian kareina tidak hanya meinghasilkan 

produk, teitapi juga strateigi peineirapan yang eifeiktif. 

Pada tahap eivaluasi, dilakukan peirbaikan beirdasarkan masukan ahli 

dan hasil uji coba, meiliputi peinyeimpurnaan mateiri, buku peidoman, dan 

tampilan meidia. Seicara keiseiluruhan, peingeimbangan meidia Card Match 

Circlei (CMC) meinunjukkan bahwa modeil ADDIEI eifeiktif dalam meinghasilkan 

meidia peimbeilajaran yang seisuai deingan keibutuhan siswa seirta mampu 

meiningkatkan kualitas peimbeilajaran seicara nyata. 
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Kelayakan Media Card Match Circle (CMC) 

Keilayakan meidia Card Match Circlei (CMC) dalam peineilitian ini dinilai 

beirdasarkan validasi ahli mateiri dan ahli meidia. Hasilnya meinunjukkan 

peirseintasei seibeisar 94% dari ahli mateiri dan 97% dari ahli meidia, yang 

keiduanya teirmasuk kateigori sangat layak. 

Dari sisi mateiri, tingginya nilai keilayakan meinunjukkan bahwa isi meidia 

teilah seisuai deingan capaian peimbeilajaran, reileivan deingan keihidupan 

siswa, seirta meimbantu peimahaman nilai-nilai Pancasila seicara konkreit. Hal 

ini meineigaskan bahwa meidia tidak hanya meinyampaikan informasi, teitapi 

juga meingaitkan konseip deingan peingalaman nyata. Seijalan deingan itu, 

Deiwantara & Nurgiansah (2021) meinyatakan bahwa peimbeilajaran Pancasila 

peirlu dikaitkan deingan keihidupan seihari-hari untuk meimbeintuk karakteir 

siswa. 

Dari sisi meidia, hasil validasi meinunjukkan bahwa tampilan visual, 

warna, ukuran, dan keimudahan peinggunaan teilah seisuai deingan 

karakteiristik siswa seikolah dasar. Meidia dirancang meinarik, proporsional, dan 

meimiliki aturan yang mudah dipahami. Hal ini seijalan deingan Amalia (2025) 

yang meinyeibutkan bahwa meidia yang baik harus meinarik, mudah digunakan, 

dan seisuai peirkeimbangan peiseirta didik. Seilain itu, inteigrasi gamifikasi 

meinjadi nilai tambah kareina mampu meinciptakan peimbeilajaran yang 

meinyeinangkan dan meinantang, seihingga meiningkatkan motivasi dan 

keiteirlibatan siswa. Hal ini seisuai deingan peindapat Kapp (2012) bahwa 

gamifikasi dapat meiningkatkan motivasi beilajar (Rahman, 2026). Deingan 

deimikian, meidia CMC dinyatakan layak baik seicara teioreitis maupun praktis 

untuk digunakan dalam peimbeilajaran di seikolah dasar.  

Keefektifan Media dalam Pembelajaran 

Keieifeiktifan meidia Card Match Circlei (CMC) dalam peineilitian ini dilihat 

dari reispon guru dan siswa seiteilah peinggunaan meidia. Hasilnya 

meinunjukkan reispon guru seibeisar 81% dan reispon siswa 79%, yang 

keiduanya teirmasuk kateigori eifeiktif. Teimuan teirseibut meinunjukkan bahwa 

meidia mampu meiningkatkan kualitas peimbeilajaran, baik dari aspeik 

keiteirlibatan siswa, peimahaman mateiri, maupun suasana beilajar. Guru 

meinilai meidia meimpeirmudah peinyampaian mateiri dan meimbuat 

peimbeilajaran leibih meinarik, seidangkan siswa meirasa peimbeilajaran 

meinjadi leibih meinyeinangkan dan mudah dipahami. Keieifeiktifan meidia ini 

dapat dijeilaskan meilalui tiga aspeik utama, yaitu: 

1. Meiningkatkan Keiaktifan Siswa 

Meidia Card Match Circlei (CMC) meindorong siswa untuk aktif beirmain, 

beirdiskusi, dan beikeirja sama, seihingga partisipasi siswa seilama 

peimbeilajaran meiningkat. Hal ini seijalan deingan peindapat Mustikah (2023) 

bahwa meidia beirbasis peirmainan dapat meiningkatkan keiaktifan dan 

keipeircayaan diri siswa. 
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2. Meiningkatkan Peimahaman Konseip 

Meilalui keigiatan meincocokkan kartu dan meinyeileisaikan tantangan, 

siswa tidak hanya meinghafal, teitapi juga meimahami peineirapan nilai 

Pancasila dalam keihidupan seihari-hari. Hal ini seisuai deingan teiori 

EIxpeirieintial Leiarning (Kolb, 1984) yang meineikankan bahwa peingalaman 

langsung meinghasilkan peimahaman yang leibih meindalam (SHEILLA, 2026). 

3. Meinciptakan Peimbeilajaran Meinyeinangkan 

Peineirapan gamifikasi meimbuat peimbeilajaran leibih meinarik dan tidak 

meimbosankan. Siswa meirasa leibih seinang beilajar kareina adanya unsur 

peirmainan, seijalan deingan peindapat Pratama (2021) bahwa gamifikasi dapat 

meiningkatkan motivasi intrinsik dan meinciptakan peingalaman beilajar yang 

meinyeinangkan. 

Keieifeiktifan meidia juga teirlihat dari meiningkatnya inteiraksi sosial antar 

siswa. Seilama peirmainan, siswa saling beikeirja sama, beirdiskusi, dan 

beirtukar peindapat. meinunjukkan bahwa meidia tidak hanya meingeimbangkan 

aspeik kognitif, teitapi juga aspeik sosial. Deingan deimikian, meidia Card Match 

Circlei (CMC) teirbukti eifeiktif dalam meiningkatkan keiteirlibatan, peimahaman, 

dan peingalaman beilajar siswa, seirta mampu meingubah peimbeilajaran yang 

seimula pasif meinjadi leibih aktif, inteiraktif, dan beirmakna. 

 

KESIMPULAN 

Hasil peineilitian ini meinyimpulkan bahwa peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran Card Match Circlei (CMC) pada mateiri Nilai Pancasila 

beirbantuan gamifikasi deingan modeil EIxpeirieintial Leiarning mampu 

meingatasi peimbeilajaran yang seibeilumnya monoton dan kurang meilibatkan 

siswa seicara aktif. Peingeimbangan meidia dilakukan seicara sisteimatis 

meilalui modeil ADDIEI yang meincakup tahap analisis, peirancangan, 

peingeimbangan, impleimeintasi, dan eivaluasi. Pada tahap analisis dikeitahui 

bahwa peimbeilajaran masih didominasi meitodei ceiramah seihingga siswa 

kurang antusias. Oleih kareina itu, meidia Card Match Circle  (CMC) 

dikeimbangkan seibagai alteirnatif untuk meinciptakan peimbeilajaran yang leibih 

inteiraktif, meinyeinangkan, dan beirbasis peingalaman langsung. 

Teimuan teirseibut didukung oleih hasil validasi ahli mateiri seibeisar 

94% dan ahli meidia seibeisar 97%, yang keiduanya teirmasuk dalam kateigori 

“sangat layak”. Di samping itu, meidia Card Match Circlei (CMC) juga teirbukti 

eifeiktif dalam meiningkatkan kualitas peimbeilajaran, teirlihat dari reispon guru 

seibeisar 81% dan reispon siswa seibeisar 79% yang beirada pada kateigori 

“efektif”. 

Seicara keiseiluruhan, meidia Card Match Circlei (CMC) beirbantuan 

gamifikasi deingan modeil EIxpeirieintial Leiarning mampu meinghadirkan 

peimbeilajaran yang leibih beirmakna, inteiraktif, dan seisuai deingan 

peirkeimbangan siswa seikolah dasar. Meidia ini tidak hanya meiningkatkan 

peimahaman siswa teirhadap nilai-nilai Pancasila, teitapi juga meinumbuhkan 

sikap aktif, keirja sama, seirta keimampuan meineirapkan nilai teirseibut dalam 

keihidupan seihari-hari. Deingan deimikian, meidia yang dikeimbangkan dapat 
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meinjadi inovasi peimbeilajaran yang reileivan dan eifeiktif untuk digunakan 

dalam peimbeilajaran Peindidikan Pancasila di seikolah dasar. 
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