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LAMPIRAN 1 : Angket Penelitian 

 

 

ANGKET PENELITIAN  

Analisis Efektivitas Game-Based Learning dan Partisipasi Siswa dalam Pembelajaran 

PPKn Kelas 1 SMK Dwi Warna Medan 

Petunjuk Pengisian: 

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan jujur sesuai dengan pengalaman Anda selama 

mengikuti pembelajaran PPKn dengan metode game-based learning. 

Pilih salah satu jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Anda: 

(1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Netral, (4) Setuju, (5) Sangat Setuju. 

A. Data Responden 

1. Nama (opsional): ................................................... 

2. Kelas: .............................................................. 

B. Pernyataan tentang Partisipasi Siswa Sebelum Menggunakan Game-Based 

Learning dalam Pembelajaran PPKn 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Saya kurang 

aktif mengikuti 

pelajaran PPKn. 

     

2 Saya jarang 

mengajukan 

pertanyaan 

kepada guru 

ketika ada 

materi PPKn 

yang belum 

saya pahami. 

     

3 Saya  cenderung 

pasif ketika 

guru mengajak 

diskusi dalam 

pembelajaran 

PPKn. 
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 Saya lebih 

sering diam 

daripada 

memberikan 

pendapat saat 

pembelajaran 

PPKn 

berlangsung. 

     

4 Saya jarang 

membantu 

teman ketika 

mereka 

mengalami 

kesulitan 

memahami 

materi PPKn. 

     

5 Saya tidak 

terbiasa mencari 

informasi 

tambahan 

tentang materi 

PPKn di luar 

kelas. 

     

6 Saya merasa 

tidak 

bersemangat 

untuk aktif 

mengikuti 

pelajaran PPKn. 

     

 

C. Pernyataan tentang Partisipasi Siswa Sesudah Menggunakan Game-Based 

Learning dalam Pembelajaran PPKn 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

7 Saya aktif 

menjawab 

pertanyaan 

selama 

pembelajaran 

PPKn. 
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8 Saya terlibat 

dalam diskusi 

kelompok saat 

pembelajaran 

PPKn 

berlangsung. 

     

9 Saya 

bersemangat 

mengikuti 

pelajaran PPKn. 

     

10 Game membuat 

saya lebih berani 

mengungkapkan 

pendapat dalam 

kelas. 

     

11 Saya ikut 

berperan aktif 

dalam permainan 

yang digunakan 

dalam 

pembelajaran 

PPKn. 

     

12 Partisipasi saya 

meningkat saat 

pembelajaran 

menggunakan 

game. 
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D.  Saran dan Masukan 

Silakan tuliskan pendapat Anda tentang penggunaan game-based learning dalam 

pembelajaran PPKn: 

............................................................................................................ 

............................................................................................................ 

............................................................................................................ 

 

LAMPIRAN 2 : Materi Pembelajaran PPKN 

✅ SOAL PILIHAN GANDA PPKn KELAS 10 SMK 

1. Pancasila disebut sebagai dasar negara karena... 

A. Merupakan hasil pemikiran presiden pertama 

B. Mengatur sistem pemerintahan Indonesia 

C. Menjadi pedoman dalam kehidupan bernegara 

D. Dibuat oleh para pendiri bangsa secara kebetulan 

Jawaban: C 

 

2. Fungsi utama norma dalam kehidupan masyarakat adalah... 

A. Membatasi kreativitas warga 

B. Mengatur perilaku agar tertib dan damai 

C. Menentukan pekerjaan setiap warga negara 

D. Memberikan kebebasan mutlak kepada individu 

Jawaban: B 

 

3. Berikut ini yang termasuk nilai dasar Pancasila adalah... 

A. Persamaan kasta 

B. Kebebasan absolut 

C. Kemanusiaan yang adil dan beradab 

D. Individualisme 

Jawaban: C 

 

4. Hak Asasi Manusia (HAM) bersifat... 

A. Sementara 

B. Diberikan hanya oleh negara 

C. Dapat dicabut sewaktu-waktu 
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D. Melekat pada setiap manusia sejak lahir 

Jawaban: D 

 

5. Konstitusi yang berlaku di Indonesia saat ini adalah... 

A. Undang-Undang Kolonial Belanda 

B. UUD Sementara 1950 

C. UUD NRI Tahun 1945 

D. Piagam Jakarta 

Jawaban: C 

 

6. Salah satu contoh penerapan nilai keadilan sosial dalam kehidupan sehari-hari 

adalah... 

A. Mendahulukan teman yang kaya dalam antrean 

B. Membantu tetangga tanpa pamrih 

C. Memaksakan pendapat pribadi 

D. Hanya bergaul dengan kelompok sendiri 

Jawaban: B 

 

7. Pancasila digali dari... 

A. Agama-agama luar negeri 

B. Warisan kolonial 

C. Budaya dan nilai luhur bangsa Indonesia 

D. Negara-negara barat 

Jawaban: C 

 

8. Perbedaan suku, agama, dan budaya di Indonesia harus disikapi dengan... 

A. Kecurigaan 

B. Penghindaran 

C. Toleransi dan saling menghargai 

D. Persaingan antar kelompok 

Jawaban: C 

 

9. Salah satu bentuk partisipasi warga negara dalam kehidupan bernegara adalah... 

A. Tidak peduli dengan peraturan 
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B. Golput dalam pemilu 

C. Ikut serta dalam kegiatan musyawarah desa 

D. Menolak semua peraturan pemerintah 

Jawaban: C 

 

10. Pasal 1 ayat (1) UUD NRI Tahun 1945 menyatakan bahwa... 

A. Indonesia adalah negara kerajaan 

B. Indonesia negara otoriter 

C. Indonesia adalah negara kesatuan yang berbentuk republik 

D. Presiden adalah pemimpin tertinggi militer 

Jawaban: C 
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LAMPIRAN 3 : Hasil Uji SPSS 

 

FREQUENCIES VARIABLES=PretestGBL PostestGBL 

  /STATISTICS=MINIMUM MAXIMUM MEAN 

  /ORDER=ANALYSIS. 

 

 
 

Frequencies 

 

Statistics 

 

Pre-Test Hasil 

Belajar GBL 

Post-Test Hasil 

Belajar GBL 

N Valid 30 30 

Missing 0 0 

Mean 2.5000 2.3000 

Minimum 1.00 1.00 

Maximum 5.00 4.00 

 

 

Pre-Test Hasil Belajar GBL 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 54,61-60,0 10 33.3 33.3 33.3 

61,0-65,37 4 13.3 13.3 46.7 

66,5-70,73 9 30.0 30.0 76.7 

71,73-76,1 5 16.7 16.7 93.3 

78,10-81,47 2 6.7 6.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

Post-Test Hasil Belajar GBL 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 78.69-84.55 8 26.7 26.7 26.7 

85.65- 90.38 10 33.3 33.3 60.0 

91,0-96.21 7 23.3 23.3 83.3 

97.25-100,0 5 16.7 16.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  
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Statistics 

 

Pre-Test 

Partisipasi 

Post-Test 

Partisipasi 

N Valid 30 30 

Missing 0 0 

 

Frequency Table 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Post-Test Partisipasi 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 4 13.3 13.3 13.3 

Sedang 12 40.0 40.0 53.3 

Tinggi 14 46.7 46.7 100.0 

Total 30 100.0 100.0  

 

 

 

Case Processing Summary 

 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

pre-test GBL 30 100.0% 0 0.0% 30 100.0% 

post_test GBL 30 100.0% 0 0.0% 30 100.0% 

pre-test partisipasi 30 100.0% 0 0.0% 30 100.0% 

post-test partisipasi 30 100.0% 0 0.0% 30 100.0% 

 

 

Pre-Test Partisipasi 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Rendah 7 23.3 23.3 23.3 

Sedang 17 56.7 56.7 76.7 

Tinggi 6 20.0 20.0 100.0 

Total 30 100.0 100.0  
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Descriptives 

 Statistic Std. Error 

Pre-Test GBL Mean 65.7333 1.34158 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 62.9895  

Upper Bound 68.4772  

5% Trimmed Mean 65.5000  

Median 66.5000  

Variance 53.995  

Std. Deviation 7.34816  

Minimum 55.00  

Maximum 81.00  

Range 26.00  

Interquartile Range 11.75  

Skewness .275 .427 

Kurtosis -.871 .833 

Post-Test GBL Mean 89.1333 1.14744 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 86.7865  

Upper Bound 91.4801  

5% Trimmed Mean 89.0926  

Median 88.5000  

Variance 39.499  

Std. Deviation 6.28481  

Minimum 79.00  

Maximum 100.00  

Range 21.00  

Interquartile Range 10.50  

Skewness .095 .427 

Kurtosis -1.131 .833 

Pre-Test Partispasi Mean 23.8000 .50606 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 22.7650  

Upper Bound 24.8350  

5% Trimmed Mean 23.8148  

Median 24.0000  

Variance 7.683  

Std. Deviation 2.77178  

Minimum 17.00  

Maximum 30.00  
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Range 13.00  

Interquartile Range 2.50  

Skewness -.153 .427 

Kurtosis .426 .833 

Post-Test Partisipasi Mean .0000000 .56363032 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound -1.1527534  

Upper Bound 1.1527534  

5% Trimmed Mean .0660397  

Median -.2289696  

Variance 9.530  

Std. Deviation 3.08713041  

Minimum -6.67302  

Maximum 4.93037  

Range 11.60339  

Interquartile Range 5.28963  

Skewness -.130 .427 

Kurtosis -.924 .833 

 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre-Test GBL .120 30 .200* .954 30 .214 

Post-Test GBL .081 30 .200* .957 30 .259 

Pre-Test Partispasi .153 30 .071 .968 30 .491 

Post-Test Partisipasi .150 30 .081 .949 30 .154 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

 

pre-test GBL 
 

 

Pre-Test GBL Stem-and-Leaf Plot 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

      ,00        5 . 

     9,00        5 .  566778899 

     4,00        6 .  0134 
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     8,00        6 .  56778899 

     5,00        7 .  00234 

     3,00        7 .  569 

     1,00        8 .  1 

 

 Stem width:     10,00 

 Each leaf:        1 case(s) 
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Post-Test GBL 
 

Post-Test GBL Stem-and-Leaf Plot 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00        7 .  9 

     7,00        8 .  0012234 

     9,00        8 .  566778899 

     6,00        9 .  022344 

     6,00        9 .  567889 

     1,00       10 .  0 

 

 Stem width:     10,00 

 Each leaf:        1 case(s) 
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Pre-Test Partispasi 
 
 

Pre-Test Partispasi Stem-and-Leaf Plot 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00 Extremes    (=<17,0) 

     4,00       20 .  0000 

      ,00       21 . 

     2,00       22 .  00 

     7,00       23 .  0000000 

     5,00       24 .  00000 

     4,00       25 .  0000 

     1,00       26 .  0 

     4,00       27 .  0000 

     1,00       28 .  0 

     1,00 Extremes    (>=30,0) 

 

 Stem width:      1,00 

 Each leaf:        1 case(s) 

 

 

 

 

 
 

 



57 
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post-test partisipasi 
 

Post-Test Partisipasi Stem-and-Leaf Plot 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00       -0 .  6 

     1,00       -0 .  4 

     8,00       -0 .  22222233 

     5,00       -0 .  01111 

     5,00        0 .  00111 

     8,00        0 .  22333333 

     2,00        0 .  44 

 

 Stem width:  10,00000 

 Each leaf:        1 case(s) 
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Descriptives 

 Kelas GBL Statistic Std. Error 

Post-test Penggunaan GBL 1 Mean 81.38 .596 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 79.97  

Upper Bound 82.78  

5% Trimmed Mean 81.36  

Median 81.50  

Variance 2.839  

Std. Deviation 1.685  

Minimum 79  

Maximum 84  

Range 5  

Interquartile Range 3  

Skewness .168 .752 

Kurtosis -.913 1.481 

2 Mean 87.50 .500 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 86.37  

Upper Bound 88.63  

5% Trimmed Mean 87.50  

Median 87.50  

Variance 2.500  

Std. Deviation 1.581  

Minimum 85  

Maximum 90  

Case Processing Summary 

 

Kelas GBL 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Post-test Penggunaan GBL 1 8 100.0% 0 0.0% 8 100.0% 

2 10 100.0% 0 0.0% 10 100.0% 

3 7 100.0% 0 0.0% 7 100.0% 

4 5 100.0% 0 0.0% 5 100.0% 

Post-Test Partispasi 1 8 100.0% 0 0.0% 8 100.0% 

2 10 100.0% 0 0.0% 10 100.0% 

3 7 100.0% 0 0.0% 7 100.0% 

4 5 100.0% 0 0.0% 5 100.0% 
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Range 5  

Interquartile Range 3  

Skewness .000 .687 

Kurtosis -.895 1.334 

3 Mean 93.71 .565 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 92.33  

Upper Bound 95.10  

5% Trimmed Mean 93.68  

Median 94.00  

Variance 2.238  

Std. Deviation 1.496  

Minimum 92  

Maximum 96  

Range 4  

Interquartile Range 3  

Skewness .256 .794 

Kurtosis -.968 1.587 

4 Mean 98.40 .510 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 96.98  

Upper Bound 99.82  

5% Trimmed Mean 98.39  

Median 98.00  

Variance 1.300  

Std. Deviation 1.140  

Minimum 97  

Maximum 100  

Range 3  

Interquartile Range 2  

Skewness .405 .913 

Kurtosis -.178 2.000 

Post-Test Partispasi 1 Mean 26.50 1.282 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 23.47  

Upper Bound 29.53  

5% Trimmed Mean 26.56  

Median 27.00  

Variance 13.143  

Std. Deviation 3.625  
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Minimum 22  

Maximum 30  

Range 8  

Interquartile Range 8  

Skewness -.228 .752 

Kurtosis -2.213 1.481 

2 Mean 24.70 .895 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 22.68  

Upper Bound 26.72  

5% Trimmed Mean 24.78  

Median 24.00  

Variance 8.011  

Std. Deviation 2.830  

Minimum 19  

Maximum 29  

Range 10  

Interquartile Range 4  

Skewness -.391 .687 

Kurtosis .943 1.334 

3 Mean 26.71 1.248 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 23.66  

Upper Bound 29.77  

5% Trimmed Mean 26.79  

Median 28.00  

Variance 10.905  

Std. Deviation 3.302  

Minimum 22  

Maximum 30  

Range 8  

Interquartile Range 6  

Skewness -.387 .794 

Kurtosis -2.003 1.587 

4 Mean 26.40 1.288 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 22.82  

Upper Bound 29.98  

5% Trimmed Mean 26.39  

Median 27.00  
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Variance 8.300  

Std. Deviation 2.881  

Minimum 23  

Maximum 30  

Range 7  

Interquartile Range 6  

Skewness -.038 .913 

Kurtosis -1.804 2.000 

 

 

 

 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Post-test Penggunaan GBL Based on Mean .478 3 26 .701 

Based on Median .558 3 26 .647 

Based on Median and with 

adjusted df 

.558 3 25.743 .647 

Based on trimmed mean .482 3 26 .698 

Post-Test Partispasi Based on Mean 1.281 3 26 .302 

Based on Median .888 3 26 .461 

Based on Median and with 

adjusted df 

.888 3 22.356 .463 

Based on trimmed mean 1.245 3 26 .314 

 
 

Post-test Penggunaan GBL 
 

Stem-and-Leaf Plots 
 

Post-test Penggunaan GBL Stem-and-Leaf Plot for 

Kelas_GBL= 1 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00        7 .  9 

     7,00        8 .  0012234 

 

 Stem width:        10 

 Each leaf:        1 case(s) 
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Post-test Penggunaan GBL Stem-and-Leaf Plot for 

Kelas_GBL= 2 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00       85 .  0 

     2,00       86 .  00 

     2,00       87 .  00 

     2,00       88 .  00 

     2,00       89 .  00 

     1,00       90 .  0 

 

 Stem width:         1 

 Each leaf:        1 case(s) 

 

 

Post-test Penggunaan GBL Stem-and-Leaf Plot for 

Kelas_GBL= 3 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     5,00        9 .  22344 

     2,00        9 .  56 

 

 Stem width:        10 

 Each leaf:        1 case(s) 

 
 

Post-test Penggunaan GBL Stem-and-Leaf Plot for 

Kelas_GBL= 4 

 

 Frequency    Stem &  Leaf 

 

     1,00       97 .  0 

     2,00       98 .  00 

     1,00       99 .  0 

     1,00      100 .  0 

 

 Stem width:         1 

 Each leaf:        1 case(s) 

 

 

T-Test 
 

 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pre-Test GBL 65.7333 30 7.34816 1.34158 

Pre-Test Partisipasi 23.8000 30 2.77178 .50606 

Pair 2 Post-Test GBL 89.1333 30 6.28481 1.14744 

Post-Test Partisipasi 25.9333 30 3.13966 .57322 
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Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Pre-Test GBL & Pre-Test 

Partisipasi 

30 .400 .028 

Pair 2 Post-Test GBL & Post-Test 

Partisipasi 

30 .069 .719 

 

 

 

Paired Samples Effect Sizes 

 Standardizera Point Estimate 

95% Confidence Interval 

Lower Upper 

Pair 1 Pre-Test GBL - Pre-Test 

Partisipasi 

Cohen's d 6.73608 6.225 4.588 7.854 

Hedges' correction 6.82477 6.144 4.529 7.752 

Pair 2 Post-Test GBL - Post-Test 

Partisipasi 

Cohen's d 6.82995 9.253 6.855 11.644 

Hedges' correction 6.91989 9.133 6.765 11.493 

a. The denominator used in estimating the effect sizes.  

Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.  

Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean difference, plus a correction factor. 

 
 

 

 

 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pre-Test GBL - Pre-Test 

Partisipasi 

41.93333 6.73608 1.22983 39.41804 44.44863 34.097 29 .000 

Pair 2 Post-Test GBL - Post-Test 

Partisipasi 

63.20000 6.82995 1.24697 60.64965 65.75035 50.683 29 .000 
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LAMPIRAN 4 : Dokumentasi Penelitian  

 

1. Pemberian materi melalui game monopoli dalam pembelajaran PPKN  
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2. Pengisian angket  
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3. Foto Bersama guru pamong dan Siwa kelas X SMK Dwi Warna Medan 

 

 

 

4. Foto bersama Kepala Sekolah SMK Dwi Warna Medan 

 


