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ABSTRACT

Pancasila Education plays a crucial role in shaping character and national values
from an early age. However, low student motivation and the lack of variety in
teaching methods pose challenges in improving learning outcomes at the
elementary school level. This study aims to analyze the influence of the reward and
punishment model assisted by PAHUPANCA media on learning outcomes in
Pancasila Education at SD 2 Megawon. The research adopts a quantitative
approach with a quasi-experimental design. The subjects of the study were fifth-
grade students divided into two groups: an experimental group that applied the
reward and punishment model using PAHUPANCA media, and a control group that
used conventional teaching methods. Research instruments included learning
outcome tests and student activity observation sheets. The analysis results showed
a significant difference in learning outcomes between the experimental and control
groups. The application of the reward and punishment model with PAHUPANCA
media proved effective in increasing student engagement, motivation, and
understanding of Pancasila Education material. These findings indicate that the use
of innovative, media-based teaching strategies can positively impact the quality of
learning. Therefore, PAHUPANCA media is a feasible alternative for implementing
Pancasila Education at the elementary level to strengthen the internalization of
Pancasila values more effectively.

Keywords: Reward and punishment, PAHUPANCA, learning outcomes, Pancasila
Education, elementary school.

ABSTRAK

Pendidikan Pancasila memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan nilai-
nilai kebangsaan sejak usia dini. Namun, rendahnya minat belajar dan kurangnya
variasi metode pembelajaran menjadi tantangan dalam meningkatkan hasil belajar
siswa di sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model
reward and punishment berbantuan media PAHUPANCA (terhadap hasil belajar
Pendidikan Pancasila di SD 2 Megawon. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain quasi-eksperimen. Subjek penelitian adalah siswa kelas
V yang dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang
menggunakan model reward and punishment dengan media PAHUPANCA dan
kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional. Instrumen penelitian
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berupa tes hasil belajar dan lembar observasi aktivitas siswa. Hasil analisis
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa
pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Penerapan
model reward and punishment dengan media PAHUPANCA terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi
Pendidikan Pancasila. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan strategi
pembelajaran yang inovatif dan berbasis media dapat memberikan dampak positif
dalam peningkatan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, media PAHUPANCA
layak dijadikan alternatif dalam pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar untuk memperkuat internalisasi nilai-nilai Pancasila secara lebih
efektif)

Kata Kunci: Reward and punishment, PAHUPANCA, hasil belajar, Pendidikan
Pancasila, sekolah dasar

A.Pendahuluan Akibatnya, antusiasme dan hasil

Pendidikan Pancasila menjadi belajar siswa dalam mata pelajaran ini
salah satu mata pelajaran yang masih relatif rendah (Alfahmi &
Gunansyah, 2014; Mymy et al., 2023).

Berbagai hasil studi menyatakan

berperan strategis dalam membangun
karakter generasi muda bangsa

Indonesia. Penanaman nilai-nilai luhur bahwa minat belajar siswa dapat

seperti nasionalisme, toleransi, meningkat apabila proses

keadilan, dan gotong royong harus pembelajaran mengintegrasikan

dimulai sejak usia sekolah dasar untuk strategi yang menyentuh aspek

membentuk pribadi yang berintegritas
dan bertanggung jawab (Apriani &
Sari, 2020; Khoirinnida et al., 2022; M.
F.J. L. Putrietal., 2023; R. Putri et al.,
2021). Meskipun

pelaksanaan

demikian,
pembelajaran
Pendidikan Pancasila masih sering
dianggap monoton dan kurang
menarik oleh peserta didik karena
cenderung menggunakan pendekatan
ceramah tanpa variasi (Aisah et al.,
2022; Rifka Amelia et al.,, 2024).

motivasi dan afektif siswa (Nasor et
al., 2025; Wulandari et al., 2023).
Salah satu pendekatan yang cukup
efektif adalah model reward and
punishment, yang telah terbukti
mendorong kedisiplinan, tanggung
jawab, dan motivasi belajar siswa di
berbagai mata Pelajaran (Anggita
Risasongko et al., 2023; Sholichatin,
2020; Wijaya et al., 2023). Model ini
memberikan konsekuensi langsung

berupa hadiah atau hukuman sesuai
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perilaku siswa, sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang terstruktur
dan kompetitif secara sehat (Dwi
Saputri, 2017; El Hajar et al., 2024;
Trisnawati, 2013).

Di sisi lain, penggunaan media
pembelajaran visual-interaktif juga
terbukti
pemahaman siswa terhadap konsep-

mampu meningkatkan
konsep abstrak, termasuk nilai-nilai
Pancasila (Ayu Maharani et al., 2025;
Carolline et al., 2025; Hidayat et al.,
2025). Media visual memberikan
pengalaman belajar yang lebih
konkret dan kontekstual, sehingga
membantu siswa mengaitkan materi
dengan kehidupan nyata (Kahfi et al.,
2019; Shubchan, 2021; Susanti &
Alfurgan, 2021). Bahkan media
berbasis budaya lokal atau kearifan
lokal dapat memperkuat internalisasi
nilai karena memiliki kedekatan
emosional dengan siswa (Handayani
& Abdulkarim, 2024; Saleh et al.,
2025; Sumantri, 2021). Dalam konteks
ini, PAHUPANCA hadir sebagai media
visual berbasis nilai Pancasila yang
dirancang untuk  mempermudah
pemahaman siswa terhadap nilai-nilai
kebangsaan dengan pendekatan yang
menyenangkan.

Penggabungan strategi reward

and punishment dengan media

edukatif semacam PAHUPANCA
dinilai menjadi pendekatan yang
sangat potensial dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran Pendidikan
Pancasila. Hal tersebut sejalan
dengan hasil  penelitan  yang
dilaksanakan oleh Firmansyah, (2024)
dan A. E. Putri, (2024) menunjukkan
bahwa sinergi antara metode
pembelajaran aktif dan media visual
interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar dan memperkuat partisipasi
siswa dalam pembelajaran karakter.
Demikian pula, penelitian oleh
Herdiana et al., (2025) menemukan
bahwa siswa yang belajar dengan
pendekatan multimodal mengalami
peningkatan pemahaman hingga 40%
dibandingkan dengan pendekatan
konvensional. Selain berdampak pada
aspek kognitif, kombinasi metode dan
media juga terbukti meningkatkan
aspek afektif dan psikomotorik siswa

(Marwiguna et al., 2024; Sakinah et

al., 2025).
Namun, sebagian besar
penelitian sebelumnya hanya

mengkaji efektivitas model reward and
punishment atau efektivitas media
pembelajaran secara terpisah. Belum
banyak studi yang mengkaiji integrasi
keduanya secara simultan, khususnya

dalam konteks pembelajaran
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Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar. Oleh karena itu, penelitian ini
berfokus pada analisis pengaruh
penggunaan model reward and
punishment berbantuan media
PAHUPANCA (Papan Pengetahuan
Nilai-nilai Pancasila) terhadap hasil
belajar Pendidikan Pancasila, yang
diharapkan dapat memberikan
kontribusi empiris dan aplikatif dalam
inovasi strategi pembelajaran karakter
di tingkat sekolah dasar

Dengan  demikian, melalui
pendekatan integratif ini, penelitian
bertujuan  tidak  hanya  untuk
meningkatkan hasil belajar siswa
secara kuantitatif, tetapi juga
memperkuat pemahaman,
internalisasi, dan penghayatan nilai-
nilai Pancasila dalam kehidupan

sehari-hari.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
quasi eksperimen tipe Nonequivalent
Control Group Design. Desain ini
dipilih karena memungkinkan peneliti
membandingkan dua kelompok yang
sudah ada, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol,
tanpa pembagian secara acak. Tujuan

dari penelitian ini adalah untuk

menguji pengaruh penerapan model
reward and punishment berbantuan
media PAHUPANCA terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas V SD
Negeri 2 Megawon, Kudus. Penelitian
dilakukan dalam rentang waktu 4
hingga 15 Maret 2025.

Subjek dalam penelitian ini
adalah 31 siswa kelas V, yang terdiri
dari 15 siswa kelas V kelompok 1
sebagai kelompok eksperimen dan 16
siswa kelas V kelompok 2 sebagai
kelompok kontrol. Karakteristik siswa
di kedua kelompok kelas relatif
heterogen, baik dari aspek kognitif
maupun latar belakang sosial, namun
secara umum menunjukkan
kecenderungan gaya belajar visual
dan kinestetik. Guru yang mengajar
merupakan guru kelas dengan latar
belakang pendidikan sarjana
pendidikan guru sekolah dasar dan
telah memiliki pengalaman lebih dari 5
tahun dalam mengajar Pendidikan
Pancasila. Selain siswa, responden
lain dalam penelitian ini adalah guru
mata pelajaran dan dua peneliti
pelaksana lapangan yang terlibat
dalam pengamatan dan validasi
instrumen.

Media PAHUPANCA  yang

digunakan merupakan media edukatif

118



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

visual berbasis nilai-nilai Pancasila,
yang dirancang dalam bentuk papan
interaktif bergambar, kartu nilai, serta
lembar tugas simbolik. Dalam
pembelajaran, media ini dipadukan
dengan sistem reward and
punishment yang diberikan guru
berupa penghargaan (poin, pujian,
dan hadiah sederhana) bagi siswa
yang aktif dan sanksi ringan
(pengurangan poin, tugas tambahan)
bagi siswa yang tidak menunjukkan
keterlibatan.  Materi ajar yang
digunakan Nilai-Nilai Pancasila dalam
Kehidupan Sehari-hari yang diambil
dari Kurikulum Merdeka untuk kelas V.
Pembelajaran  diberikan  selama
empat kali pertemuan, masing-masing
berdurasi 70 menit.

Instrumen pengumpulan data
terdiri dari tes hasil belajar (pre-test
dan post-test) berupa 20 soal pilihan
ganda, lembar observasi aktivitas
siswa, dan angket motivasi belajar
dengan skala Likert 4 poin. Instrumen
terlebih dahulu divalidasi oleh dua ahli
materi dan satu ahli media. Data
dikumpulkan secara langsung selama
proses pembelajaran, dimulai dari
pelaksanaan pre-test, perlakuan
eksperimen, hingga post-test dan
pengisian angket. Pengumpulan data

dilaksanakan pada tanggal 4 Maret

(pre-test), 6-13 Maret (perlakuan),
dan 14-15 Maret (post-test dan
angket).

Proses analisis data diawali
dengan uji normalitas (Kolmogorov-
Smirnov), dilanjutkan uji homogenitas
(Levene’s Test), dan uji perbedaan
hasil belajar antara  kelompok
eksperimen dan kontrol menggunakan
independent sample t-test. Data
angket dan observasi dianalisis
secara deskriptif kuantitatif untuk
mengukur kecenderungan motivasi
belajar  siswa  dan intensitas
keterlibatan selama proses
pembelajaran berlangsung.

Dengan desain ini, seluruh
tahapan eksperimen dirancang agar
dapat direplikasi oleh peneliti lain.
Bahan ajar, alat bantu, instrumen
evaluasi, serta pendekatan strateqgi
pembelajaran telah disusun secara
sistematis untuk menghasilkan data
yang valid, objektif, dan dapat
dipertanggungjawabkan secara

ilmiah.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian  ini  menunjukkan
bahwa penerapan model reward and
berbantuan media
PAHUPANCA mampu meningkatkan

hasil belajar Pendidikan Pancasila

punishment
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siswa kelas V di SD Negeri 2
Megawon secara signifikan. Hasil
analisis skor pre-test dan post-test
memperlihatkan bahwa kelompok
eksperimen mengalami lonjakan rata-
rata skor dari 67,39 menjadi 85,06,
sedangkan kelompok kontrol hanya
meningkat dari 66,88 menjadi 74,94.

Tabel. 1. Hasil Analisis skor pre test

post test
Kelompo | Jumla | Sko | Sko | Kenaik
k h r r an Skor
Siswa | Rat | Rat
a- a-
rata | rata
Pre- | Post
test | -
test
Eksperim | 15 67,3 | 85,0 | 17,67
en 9 6
Kontrol 16 66,8 | 74,9 | 8,06
8 4

Sumber: Data Peneliti (2025)

Selain data hasil skor pre-test
dan post-test, berikut kami sajikan
data hasil observasi dan angket
motivasi siswa sebagai berikut:

Tabel 2. Perbandingan Hasil Observasi dan
Angket Motivasi Siswa

Kelompok
Aspek yang Eksperime
Diamati n (15

siswa)

Kelompok
Kontrol
(16 siswa)

Partisipasi

aktif dalam . 881 Sedang

(sebagian  (cenderung

belaj
pembetajar besar aktif) pasif)
an
Respon Sangat Biasa saja
terhadap  positif (tidak ada

Kelompok

Kel k
Aspek yang Eksperime elompo
. . Kontrol
Diamati n (15 .
] (16 siswa)
siswa)
media (tertarik & media
pembelajar antusias)  khusus
an digunakan)
91% 66%
Kemudahan menyatakan menyatakan
memahami lebih kesulitan
materi mudah memahami

memahami materi

Minat Meningkat Tidak
terhadap  selama menunjukk
pelajaran  pembelajar an

Pendidikan an peningkata

Pancasila  berlangsung n signifikan

Sumber: Data Peneliti (2025)

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian
tersebut terlihat perbedaan
peningkatan yang mencerminkan
bahwa pendekatan yang digunakan
dalam kelompok eksperimen
memberikan stimulus belajar yang
lebih efektif. Temuan ini mendukung
hasil penelitian yang dilakukan oleh
Kollo et al, (2024)

menyatakan bahwa strategi reward

mereka

and punishment dapat meningkatkan
fokus, disiplin, dan keterlibatan siswa
secara aktif selama proses belajar.
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Penguatan capaian tersebut
juga tercermin dalam observasi dan
angket motivasi siswa. Sebagian
besar siswa kelompok eksperimen
menunjukkan partisipasi aktif dan
respon positif terhadap penggunaan
media PAHUPANCA. Sebanyak 91%
siswa menyatakan lebih mudah
memahami isi materi Pendidikan
Pancasila melalui simbol-simbol dan
visualisasi nilai yang ada pada media
tersebut. Ini sejalan dengan hasil
penelitian Sriwidiastuty et al., (2025)
yang menyatakan bahwa media visual
mampu menjembatani keterbatasan
kognitif siswa dalam memahami
konsep nilai yang abstrak. Visualisasi
simbolik menjadikan nilai seperti
keadilan, gotong royong, dan
nasionalisme lebih konkret dan
aplikatif dalam konteks kehidupan
sehari-hari siswa sekolah dasar.

Secara pedagogis, penggunaan
model reward and punishment
menciptakan lingkungan belajar yang
mendukung motivasi belajar intrinsik
maupun ekstrinsik. Siswa termotivasi
untuk meraih penghargaan dan
menghindari sanksi ringan, yang pada
akhirnya meningkatkan intensitas
keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut sejalan

dengan temuan penelitian yang

dilakukan oleh Andriana et al., (2023),
menyatakan bahwa penerapan
strategi reward and punishment
secara sistematis mampu
meningkatkan tanggung jawab dan
kemandirian siswa dalam proses
belajar. Dengan demikian, motivasi
bukan semata bersumber dari
keharusan mengikuti pembelajaran,
tetapi dari keinginan untuk mencapai
sesuatu yang bernilai  secara
personal.

Keterpaduan antara strategi
motivasional dan media pembelajaran
kontekstual juga menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna.
Dalam teori pembelajaran
konstruktivistik, siswa akan lebih
mudah memahami materi ketika
dihubungkan dengan konteks nyata
dan pengalaman pribadi (Mulyani et
al., 2023). Dalam konteks ini,
PAHUPANCA Dberhasil menyajikan
simbol nilai Pancasila secara visual
dan lokal, sehingga memicu proses
reflektif siswa terhadap nilai-nilai yang
mereka

sedang pelajari.  Hasil

penelitian yang dilakukan oleh
Jennah, (2020) ikut menguatkan
bahwa media yang dekat dengan
budaya lokal siswa memiliki efektivitas

tinggi dalam pendidikan nilai, karena
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membentuk koneksi emosional dan
afektif yang kuat.

Jika  dibandingkan  dengan
kelompok  kontrol, siswa yang
mengikuti pembelajaran Pendidikan
Pancasila

dengan pendekatan

konvensional menunjukkan
antusiasme yang lebih rendah dan
mengalami kesulitan memahami nilai
Pancasila secara mendalam. Ini
sejalan dengan temuan penelitian
yang dilakukan oleh Ahmad et al.,
(2023) menyebutkan bahwa
pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang hanya mengandalkan ceramah
dan hafalan kurang mampu
membentuk pemahaman nilai yang
utuh. Siswa membutuhkan
rangsangan visual dan strategi
penguatan agar mereka tidak hanya
mengingat, tetapi juga menghayati
dan menerapkan nilai  dalam
kehidupan sehari-hari.

Data observasi juga
menunjukkan bahwa kelas
eksperimen mengalami peningkatan
aktivitas belajar secara konsisten
dalam proses pembelajaran. Guru
melaporkan bahwa siswa yang
sebelumnya  pasif mulai  aktif
bahkan

mengajukan pertanyaan. Proses ini

menjawab, berdiskusi,

menunjukkan terjadinya pembelajaran

transformatif, di mana siswa tidak
hanya sebagai penerima informasi,
tetapi sebagai subjek aktif dalam
mengkonstruksi pengetahuan dan
nilai (Dwipayana, 2025). Hasil serupa
juga dilaporkan oleh Devi & Bayu,
(2020) yang menyatakan bahwa
strategi pembelajaran berbasis
penguatan positif dan media visual
meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa.

Dengan demikian, keberhasilan
integrasi reward  and
punishment dan media PAHUPANCA

tidak hanya berdampak pada hasil

strateqi

belajar kognitif, tetapi juga
memperkuat dimensi afektif dan sosial
Pendidikan

Pancasila. Ini membuktikan bahwa

dari pembelajaran

pendidikan nilai tidak bisa dibatasi
pada pendekatan kognitif semata,
tetapi harus menyentuh sisi emosi dan
pengalaman siswa secara holistik.
Oleh karena itu, pendekatan ini sangat
relevan diterapkan dalam konteks
Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran
berdiferensiasi, berbasis konteks, dan

berpusat pada siswa.

D. Kesimpulan
Penelitian  ini  menunjukkan

bahwa pendekatan pembelajaran
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yang memadukan strategi reward and
punishment dengan media visual
PAHUPANCA mampu menciptakan
proses belajar Pendidikan Pancasila
yang lebih hidup, partisipatif, dan
bermakna bagi siswa sekolah dasar.
Dalam praktiknya, siswa tidak hanya
belajar memahami nilai-nilai Pancasila
secara kognitif, tetapi juga
menghayatinya melalui keterlibatan
aktif yang dibentuk oleh suasana
belajar yang memotivasi dan
menyenangkan. Guru berperan bukan
sekadar sebagai penyampai materi,
tetapi sebagai fasilitator yang

menstimulasi  partisipasi  melalui

penguatan perilaku positif dan
dukungan visual yang relevan.
Pendekatan ini berhasil
mengintegrasikan nilai-nilai moral dan
nasionalisme ke dalam aktivitas kelas
reflektif,

fondasi

yang kontekstual dan
sekaligus membangun
karakter siswa melalui pembiasaan
sikap. Keberhasilan ini
memperlihatkan pentingnya inovasi
pedagogis yang menjawab kebutuhan
belajar anak secara holistic tidak
hanya dari sisi konten, tetapi juga
metode dan media. Model yang
digunakan dalam penelitian ini
memberi arah baru bagi

pengembangan pembelajaran nilai di

tingkat sekolah dasar yang lebih
komunikatif, kontekstual, dan adaptif

terhadap perkembangan zaman.
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