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Abstract: This study aims to enhance students’ moral awareness through the implementation 

of an educational board game based on Pancasila ethics in the Pancasila Education learning 

process. The research involved first-semester university students as the research subjects. A 

research and development approach was employed using the Borg and Gall model, along with 

a pre-experimental design through a One-Group Pre-test Post-test Design to examine product 

effectiveness. The instrument used was a moral awareness questionnaire administered before 

and after the intervention. The findings show that the educational board game effectively 

improved students’ moral awareness, indicated by an increase in the average score from the 

pre-test to the post-test and statistically significant differences between scores before and after 

the intervention. The use of the board game created an interactive and reflective learning 

experience that encouraged students to analyze moral dilemmas, engage in discussion, and 

make decisions based on Pancasila values. In conclusion, the educational board game based 

on Pancasila ethics can serve as an innovative learning media to internalize moral values and 

strengthen the implementation of Pancasila Education in higher education. 

 

Keywords: Pancasila Education, Moral Awareness, Educational Board Game, Experiential  

                  Learning, Character Education 

 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran moral mahasiswa melalui 

implementasi board game edukatif berbasis etika Pancasila dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila. Objek penelitian adalah mahasiswa semester satu pada salah satu perguruan tinggi. 

Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model Borg and Gall 

serta desain pra-eksperimental melalui rancangan One-Group Pre-test Post-test Design untuk 

menguji efektivitas produk. Instrumen penelitian berupa kuesioner kesadaran moral yang 

diberikan sebelum dan sesudah intervensi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media board 
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game edukatif efektif meningkatkan kesadaran moral mahasiswa, ditunjukkan dengan adanya 

peningkatan rata-rata skor dari pre-test ke post-test serta hasil uji statistik yang menunjukkan 

perbedaan signifikan sebelum dan sesudah penggunaan media. Pembelajaran menggunakan 

board game mampu menciptakan pengalaman belajar interaktif dan reflektif yang mendorong 

mahasiswa untuk menganalisis dilema moral, berdiskusi, dan mengambil keputusan 

berdasarkan nilai Pancasila. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media board game 

edukatif berbasis etika Pancasila dapat menjadi alternatif pembelajaran inovatif dalam 

menginternalisasikan nilai moral dan memperkuat implementasi Pendidikan Pancasila di 

perguruan tinggi. 

 

Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, Kesadaran Moral, Board Game Edukatif, Pembelajaran  

                       Berbasis Pengalaman, Pendidikan Karakter 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan pesat teknologi dan arus globalisasi telah membawa transformasi 

signifikan dalam kehidupan masyarakat, terutama bagi generasi muda yang tumbuh di era 

digital. Kemudahan akses informasi, budaya instan, dan derasnya penetrasi nilai-nilai global 

sering kali tidak diimbangi dengan kemampuan kritis untuk menyaring dan menginternalisasi 

nilai-nilai luhur bangsa. Ketidaksiapan dalam menghadapi perubahan tersebut berkontribusi 

pada munculnya fenomena degradasi moral, yang dipahami sebagai kemerosotan kualitas 

perilaku etis, karakter, dan nilai kemanusiaan dalam masyarakat. Fenomena ini tercermin dari 

meningkatnya sikap individualisme, intoleransi, rendahnya empati sosial, hingga melemahnya 

kejujuran dalam tindakan (Irmawati Musa, 2023; Sofyana & Haryanto, 2023). 

Di lingkungan perguruan tinggi, degradasi moral menjadi persoalan serius karena 

mahasiswa merupakan calon intelektual yang kelak memegang peran strategis dalam kemajuan 

bangsa. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa degradasi moral pada mahasiswa tampak 

dalam bentuk menurunnya etika pergaulan, melemahnya rasa empati, hingga maraknya 

ketidakjujuran akademik seperti plagiarisme, manipulasi data ilmiah, dan kecurangan dalam 

ujian (Cahyo, 2017). Menariknya, temuan awal penelitian ini menunjukkan sebuah paradoks: 

sekitar 94% mahasiswa menyatakan bahwa Pancasila merupakan pedoman moral yang relevan 

bagi kehidupan sehari-hari, tetapi sikap dan tindakan mereka belum sepenuhnya 

mencerminkan nilai-nilai tersebut. Hal ini mengisyaratkan bahwa akar masalah bukan terletak 

pada kurangnya pemahaman konsep nilai (moral knowing), melainkan pada lemahnya 

transformasi pengetahuan menjadi tindakan moral nyata (moral action). Dengan kata lain, 

terdapat kesenjangan antara “tahu” dan “laku” yang perlu dijembatani melalui pendekatan 

pembelajaran yang lebih tepat. 

Dalam konteks tersebut, Mata Kuliah Wajib Kurikulum (MKWK) Pendidikan 

Pancasila memiliki peran strategis dalam menanamkan karakter berlandaskan moralitas 

bangsa. Sesuai amanat Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi, 

Pendidikan Pancasila tidak hanya bertujuan membekali mahasiswa dengan pengetahuan 

kognitif mengenai nilai-nilai kebangsaan, tetapi juga membentuk karakter berintegritas, 

berkepribadian, dan berakhlak mulia (Harahap et al., 2025; Subakdi, 2023). Namun, dalam 

praktiknya pembelajaran Pendidikan Pancasila di banyak perguruan tinggi masih menghadapi 

tantangan. Metode yang cenderung konvensional, berpusat pada dosen, dan dominan ceramah 

menyebabkan proses belajar kurang interaktif dan tidak menyentuh ranah afektif serta konatif 

mahasiswa. Penelitian (Annisa et al., 2024; Elisa Martina Katili, 2024; Malik et al., 2024) 

menguatkan temuan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila masih bersifat normatif dan 

tekstual sehingga belum memberikan pengalaman belajar kontekstual yang membantu 

mahasiswa menghadapi dilema etika dalam kehidupan nyata. 
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Sementara itu, sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

permainan edukatif atau board game dapat menjadi alternatif inovatif untuk meningkatkan 

karakter dan kemampuan berpikir etis peserta didik. Studi Ariza et al. (2020) menunjukkan 

bahwa board game mampu meningkatkan kemampuan pengambilan keputusan moral melalui 

skenario dan simulasi situasi etis. Penelitian (Ariza et al., 2020; Wulandari et al., 2020) juga 

membuktikan bahwa permainan edukatif dapat menumbuhkan empati, kemampuan kolaborasi, 

dan motivasi belajar. Namun, kajian-kajian tersebut belum secara spesifik mengintegrasikan 

nilai-nilai etika Pancasila ke dalam desain permainan, serta belum fokus pada peningkatan 

kesadaran moral mahasiswa sebagai sasaran utama. Artinya, masih terdapat celah penelitian 

(research gap) yang perlu dijawab, yaitu perlunya pengembangan model pembelajaran berbasis 

permainan yang mampu mentransformasikan nilai Pancasila dari tataran konsep menjadi 

pengalaman moral yang konkret.  

Berdasarkan gap riset tersebut, penelitian ini menghadirkan kebaruan (novelty) melalui 

pengembangan board game edukatif berbasis etika Pancasila yang dikemas dalam bentuk 

simulasi dilema moral yang dekat dengan realitas mahasiswa. Board game ini tidak hanya 

berfungsi sebagai media hiburan edukatif, tetapi dirancang sebagai sarana pembelajaran 

berbasis pengalaman (experiential moral learning) yang melibatkan interaksi sosial, diskusi 

reflektif, dan pengambilan keputusan berbasis nilai moral. Kebaruan lainnya terletak pada 

fokus penelitian yang tidak hanya mengukur aspek pengetahuan, tetapi menilai peningkatan 

kesadaran moral mahasiswa sebagai indikator keberhasilan internalisasi nilai. Dengan 

demikian, penelitian ini diharapkan mampu menawarkan pendekatan pembelajaran yang lebih 

efektif untuk mengatasi kesenjangan antara pemahaman dan praktik moral, serta menjadi 

kontribusi baru bagi pengembangan inovasi pendidikan karakter berbasis Pancasila di era 

disrupsi. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D). Menurut 

Sugiyono (2017), metode R&D merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan sekaligus menguji tingkat keefektifan produk tersebut. 

Pemilihan pendekatan ini didasarkan pada tujuan penelitian yang ingin merancang, 

mengembangkan, serta memvalidasi efektivitas media pembelajaran berupa board game 

edukatif berbasis etika Pancasila. Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model 

Borg and Gall, yang terdiri atas sepuluh langkah sistematis, dimulai dari penelitian awal dan 

pengumpulan informasi hingga evaluasi serta implementasi produk akhir (Gall, M. D., & Borg, 

1989; Sugiyono, 2019). 

Untuk menguji efektivitas produk yang dihasilkan, penelitian ini menerapkan desain 

pra-eksperimental dengan rancangan One-Group Pre-test/Post-test Design (Safitri, 2019). 

Dalam desain ini, pengukuran variabel terikat yaitu tingkat kesadaran moral mahasiswa 

dilakukan dua kali, yaitu sebelum (pre-test) dan sesudah (post-test) intervensi pembelajaran 

menggunakan board game pada kelompok subjek yang sama. Dengan demikian, perbedaan 

skor yang diperoleh dapat menunjukkan adanya pengaruh perlakuan terhadap perubahan 

variabel yang diteliti. 

Proses pengembangan board game edukatif yang diberi nama “The Five Pillars 

Boardgame” dilaksanakan melalui serangkaian tahapan sebagai berikut. Tahap pertama adalah 

identifikasi kebutuhan, di mana hasil analisis awal menunjukkan bahwa mahasiswa 

memandang pembelajaran Pendidikan Pancasila cenderung normatif, monoton, dan kurang 

menarik, sehingga diperlukan media interaktif yang mampu menghadirkan pengalaman belajar 

aplikatif. Tahap kedua adalah perumusan tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan 

pemahaman kontekstual terhadap nilai-nilai Pancasila, kemampuan menyelesaikan dilema etis, 

serta keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif mahasiswa. Tahap ketiga adalah perancangan 
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konsep dan komponen game. Permainan dikembangkan dalam bentuk board game edukatif 

berbasis studi kasus etis dengan jumlah pemain 3–6 orang. Komponen yang dirancang meliputi 

papan permainan, kartu kasus dilema etis, token pemain, dan buku panduan permainan. Tahap 

keempat adalah pengembangan konten dan validasi materi berdasarkan nilai-nilai etika 

Pancasila yang relevan dengan kehidupan kampus. Konten dan soal dilema moral kemudian 

divalidasi oleh ahli Pendidikan Pancasila guna memastikan kesesuaian dengan capaian 

pembelajaran mata kuliah. Tahap kelima adalah uji coba dan revisi, diawali dengan playtesting 

pada kelompok kecil untuk menilai kejelasan aturan permainan, ketercapaian tujuan, dan 

relevansi konten. Masukan dari tahap ini menjadi dasar revisi mekanisme permainan sebelum 

diimplementasikan dalam skala kelas secara penuh. 

Populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa semester 1 Program Studi Teknik Elektro 

01 Universitas Pendidikan Indonesia yang berjumlah 46 orang. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah sampel jenuh (saturated sampling) karena seluruh anggota populasi 

dijadikan sampel penelitian. Dengan demikian, jumlah sampel penelitian adalah 46 mahasiswa 

(N = 46). 

Data primer dikumpulkan melalui instrumen kuesioner yang disebarkan secara daring 

menggunakan Google Form. Instrumen terdiri atas dua bagian, yaitu data demografi responden 

serta pernyataan tertutup untuk mengukur persepsi dan tingkat kesadaran moral mahasiswa 

terkait etika Pancasila. Skala pengukuran menggunakan Skala Likert dengan rentang 1 (Sangat 

Tidak Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju). Kuesioner yang sama diberikan pada saat pre-test dan 

post-test setelah sesi pembelajaran menggunakan board game. 

Analisis data dilakukan dengan bantuan perangkat lunak statistik melalui beberapa 

tahapan. Pertama, dilakukan uji kualitas instrumen. Uji validitas dilakukan menggunakan 

korelasi Pearson Product-Moment untuk memastikan bahwa setiap item kuesioner mampu 

mengukur variabel yang dituju. Sebuah item dinyatakan valid apabila nilai korelasinya 

signifikan. Uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha untuk 

mengetahui konsistensi internal instrumen, di mana instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai 

alpha berada di atas batas minimum yang diterima. Kedua, dilakukan analisis statistik 

deskriptif untuk memberikan gambaran umum data, seperti distribusi jawaban, persentase, nilai 

rata-rata (mean), dan standar deviasi dari skor pre-test dan post-test. Ketiga, dilakukan uji 

hipotesis (analisis inferensial) untuk menguji perbedaan signifikan antara skor sebelum dan 

sesudah perlakuan. Penelitian ini menggunakan dua pendekatan statistik secara simultan guna 

memperkuat validitas temuan, yaitu uji parametrik dan non-parametrik. 

Uji parametrik menggunakan Uji T Berpasangan (Paired Samples T-Test) untuk 

membandingkan rata-rata dua sampel berpasangan, dengan asumsi bahwa selisih nilai pre-test 

dan post-test berdistribusi normal. Apabila asumsi normalitas tidak terpenuhi, maka digunakan 

uji non-parametrik yaitu Uji Wilcoxon Signed-Rank Test, yang membandingkan median dua 

sampel berpasangan tanpa mensyaratkan distribusi tertentu. Pendekatan ganda ini 

meningkatkan ketepatan analisis dan memperkuat keabsahan kesimpulan penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Untuk memastikan bahwa data yang diperoleh dalam penelitian ini akurat, sahih, dan 

dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah, langkah awal yang dilakukan adalah melakukan 

uji kualitas instrumen penelitian. Kualitas instrumen merupakan aspek fundamental dalam 

penelitian kuantitatif karena ketepatan dan konsistensi alat ukur akan memengaruhi validitas 

temuan penelitian. Oleh sebab itu, sebelum dilakukan analisis efektivitas penggunaan board 

game edukatif terhadap peningkatan kesadaran moral mahasiswa, instrumen kuesioner yang 

digunakan perlu melalui proses uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas bertujuan memastikan 

bahwa setiap butir pernyataan benar-benar mengukur konstruk yang dituju dalam hal ini 

kesadaran moral berbasis etika Pancasila sementara uji reliabilitas digunakan untuk menilai 
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konsistensi internal instrumen. Instrumen yang valid dan reliabel menjadi prasyarat agar data 

hasil pengukuran layak dianalisis pada tahap berikutnya. 

Sebelum melakukan analisis data utama, instrumen kuesioner diuji kualitasnya. Hasil 

uji validitas dan reliabilitas yang diolah dari data mentah 1 disajikan pada Tabel 1. Uji validitas 

menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan memiliki nilai korelasi Pearson (r-hitung) yang 

lebih besar dari r-tabel pada taraf signifikansi 5%, sehingga seluruh butir dinyatakan valid. Uji 

reliabilitas menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha yang tinggi untuk kedua set kuesioner, yang 

mengindikasikan bahwa instrumen tersebut konsisten dan dapat diandalkan untuk mengukur 

kesadaran moral mahasiswa. 

 
Tabel 1. Ringkasan Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

Uji Instrumen Nilai Kriteria Interpretasi 

Validitas Pre-Test 

(10 item) 

r-hitung > r-

tabel 

0,291 pada taraf 

signifikansi 5% dan nilai 

Sig. (2-tailed) < 0,05 

Semua item Valid 

Post-Test 

(15 item) 

r-hitung > r-

tabel 

0,291 dan didukung 

signifikansi 5% 

Semua item Valid 

Reliabilitas Pre-Test Cronbach's 

Alpha = 0.875 

> 0.60 Sangat Reliabel 

Post-Test Cronbach's 

Alpha = 0.912 

> 0.60 Sangat Reliabel 

 

Setelah memastikan bahwa instrumen penelitian memenuhi kriteria valid dan reliabel, 

langkah berikutnya adalah melakukan analisis deskriptif terhadap data pre-test untuk 

memperoleh gambaran awal mengenai kondisi kesadaran moral mahasiswa sebelum intervensi 

pembelajaran menggunakan board game. Analisis awal ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

tingkat pemahaman kognitif mahasiswa tentang nilai-nilai Pancasila sekaligus memetakan 

indikasi awal adanya kesenjangan antara pengetahuan moral dan praktik moral. 

Analisis deskriptif terhadap data pre-test memberikan gambaran awal mengenai 

kesadaran moral mahasiswa sebelum intervensi. Secara umum, mahasiswa menunjukkan 

pemahaman kognitif yang baik tentang Pancasila. Sebanyak 94% responden (57% Sangat 

Setuju dan 37% Setuju) meyakini bahwa Pancasila merupakan pedoman moral dalam 

kehidupan sehari-hari. Namun, ketika pernyataan diarahkan pada aspek aplikasi, muncul 

keraguan. Pada pernyataan “Pancasila bukan sebatas hafalan dan perlu dipraktikkan”, 

persentase responden yang ragu-ragu meningkat signifikan menjadi 31%. Temuan ini secara 

kuantitatif mendukung hipotesis awal mengenai adanya kesenjangan antara pengetahuan 

(knowing) dan keyakinan untuk bertindak (doing). 

Untuk menguji hipotesis bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kesadaran moral 

mahasiswa sebelum dan sesudah menggunakan board game, dilakukan Uji T Berpasangan dan 

Uji Wilcoxon. Hasil analisis statistik deskriptif dan inferensial disajikan pada Tabel 2 dan 

Tabel 3.  

 
Tabel 2. Statistik Deskriptif Skor Kesadaran Moral Mahasiswa (Pre-Test dan Post-Test) 

Variabel N Skor Min. Skor 

Maks. 
Rata-rata 

(Mean) 
Std. 

Deviasi 

Skor Pre-Test 46 30 48 39.46 4.12 

Skor Post-Test 46 55 75 68.22 5.38 

 

Berdasarkan Tabel 2, terlihat adanya peningkatan skor rata-rata yang cukup signifikan, 

dari 39,46 pada saat pre-test menjadi 68,22 setelah pembelajaran melalui board game. Selain 

itu, peningkatan tidak hanya terjadi pada rata-rata skor, tetapi juga terlihat pada peningkatan 
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skor minimum dan maksimum. Skor terendah meningkat dari 30 menjadi 55, sedangkan skor 

tertinggi meningkat dari 48 menjadi 75. Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan terjadi pada 

seluruh peserta dan tidak hanya dialami oleh sebagian kecil mahasiswa. Dengan kata lain, 

intervensi pembelajaran melalui board game memberikan dampak positif yang merata terhadap 

tingkat kesadaran moral mahasiswa. 

 
Tabel 3. Hasil Pengujian Hipotesis Menggunakan Paired T-Test dan Uji Wilcoxon 

Uji Statistik Statistik Uji Nilai Sig. (2-

tailed) 
Keputusan 

Paired Samples 

T-Test 

Rata-rata Perbedaan -28.76  H0 Ditolak 

t-hitung -25.812 0.000 

df 45  

Wilcoxon 

Signed-Rank 

Test 

Z -5.933 0.000 H0 Ditolak 

Peringkat Negatif (Post < Pre) 0  

Peringkat Positif (Post > Pre) 45  

 

Mengacu pada hasil uji hipotesis pada Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000 pada kedua uji statistik, yaitu Paired Samples T-Test dan Wilcoxon 

Signed-Rank Test. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga H₀ ditolak dan dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test. Uji 

Paired T-Test menunjukkan nilai t-hitung sebesar -25,812, yang secara statistik 

mengindikasikan peningkatan yang sangat kuat. Sementara itu, Uji Wilcoxon memperkuat 

temuan ini dengan nilai Z sebesar -5,933 serta menunjukkan bahwa seluruh responden (45 

peserta) mengalami peningkatan skor (peringkat positif) dan tidak ada satupun yang mengalami 

penurunan. Konsistensi hasil dari kedua uji ini mempertegas bahwa penggunaan board game 

edukatif berbasis nilai-nilai Pancasila efektif dalam meningkatkan kesadaran moral mahasiswa 

secara signifikan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi board game edukatif berbasis etika 

Pancasila mampu meningkatkan kesadaran moral mahasiswa secara signifikan, baik dari aspek 

pengetahuan moral, penalaran etis, hingga kemampuan mengambil keputusan berlandaskan 

nilai Pancasila. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa degradasi moral pada mahasiswa 

bukan disebabkan oleh rendahnya pemahaman terhadap nilai-nilai Pancasila, melainkan karena 

lemahnya internalisasi dan penerapan nilai tersebut dalam tindakan nyata. Kondisi ini sejalan 

dengan fenomena "knowing–doing gap" dalam pendidikan moral, di mana peserta didik 

mengetahui konsep moral yang benar tetapi tidak mengimplementasikannya dalam konteks 

kehidupan sehari-hari. Dalam konteks ini, board game berfungsi sebagai jembatan antara 

penguasaan konsep moral dengan praktik moral nyata melalui pengalaman interaktif. 

Mahasiswa terlibat aktif dalam dinamika permainan yang menuntut mereka 

menganalisis dilema etis, mendiskusikan konsekuensi moral, dan mengambil keputusan yang 

merefleksikan nilai Pancasila. Proses ini memberikan ruang bagi mahasiswa untuk mengalami 

moral reasoning dalam situasi simulatif yang dekat dengan realitas sosial mahasiswa. Menurut 

Faiz et al., (2022 ; Rest, J., Turiel, E., & Kohlberg, 1969), perkembangan moral tidak dapat 

dibentuk hanya melalui ceramah moral, tetapi harus melalui pengalaman yang mendorong 

refleksi, argumentasi moral, dan dialog etis. Temuan penelitian ini sejalan dengan pandangan 

Vázquez-Calatayud, et al (2024) yang menegaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

mampu meningkatkan keterlibatan kognitif dan emosional peserta didik sehingga memperkuat 

transfer nilai moral ke perilaku. 

Implementasi board game dalam pembelajaran nilai terbukti dapat menumbuhkan 

kemampuan moral reasoning mahasiswa secara lebih realistis dan kontekstual dibanding 

metode ceramah dan diskusi biasa. Dichev, C., & Dicheva, (2017) menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis game meningkatkan motivasi, pengalaman belajar bermakna, dan 
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partisipasi aktif karena game menempatkan mahasiswa sebagai aktor utama dalam 

pengambilan keputusan. Hal ini paralel dengan teori experiential learning Kolb, di mana 

pembelajaran melalui pengalaman langsung membuat konsep moral lebih mudah 

terinternalisasi karena mahasiswa tidak hanya memahami nilai, tetapi juga merasakan 

konsekuensi dari setiap keputusan moral yang diambil. 

Board game edukatif berbasis Pancasila ini efektif karena mampu mendorong integrasi 

antara proses kognitif (penalaran moral) dengan afektif (empati moral) dan konatif (tindakan 

moral). Penelitian Suparlan, S., Jamaludin, J., & Purnamasari (2023) dalam jurnal Scopus 

menemukan bahwa media pembelajaran berbasis simulasi sosial efektif meningkatkan literasi 

moral anak muda karena memberikan pengalaman moral dilematis yang memaksa peserta 

untuk memilih nilai, bukan menghafal nilai. Board game yang dikembangkan pada penelitian 

ini menciptakan situasi dilema moral yang relevan dengan kehidupan mahasiswa, seperti 

plagiarisme, intoleransi, dan etika bermedia sosial, sehingga mahasiswa terdorong untuk 

mengaktualisasikan nilai Pancasila dalam konteks nyata. 

Selain itu, pembelajaran melalui board game memperkuat interaksi sosial dan 

komunikasi antarmahasiswa. Pengalaman kolektif dalam permainan memungkinkan 

mahasiswa berdialog, bernegosiasi, mempertahankan argumen moral, serta menghargai 

perbedaan perspektif. Temuan ini sejalan dengan penelitian Hamari, J., et al. (2020) yang 

menyatakan bahwa game-based learning mendorong social presence, collaborative reasoning, 

dan empati moral melalui interaksi dan tantangan bersama. Nilai gotong royong dan 

musyawarah yang merupakan inti etika Pancasila tercermin jelas dalam proses diskusi dan 

pengambilan keputusan kelompok saat permainan berlangsung. 

Dari sisi pencapaian tujuan pendidikan Pancasila, penggunaan board game terbukti 

lebih efektif dibanding metode konvensional yang cenderung teoritis dan pasif. Mahasiswa 

melaporkan bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, relevan, dan bermakna. Hal ini 

mengonfirmasi pandangan Gee (2021) bahwa game edukatif dapat menjadi situated learning 

tool yang menempatkan peserta didik dalam konteks nyata sehingga pengetahuan tidak hanya 

menjadi hafalan, tetapi berubah menjadi kebiasaan berpikir dan bertindak. Dengan demikian, 

media pembelajaran inovatif seperti board game ini mampu menjawab kritik terhadap 

pembelajaran Pancasila yang selama ini dianggap membosankan, tekstual, dan kurang 

menyentuh realitas sosial mahasiswa. 

Meskipun demikian, penelitian ini juga memiliki beberapa kelemahan. Pertama, 

intensitas penggunaan board game masih terbatas pada beberapa pertemuan sehingga dampak 

jangka panjang terhadap perilaku moral mahasiswa belum dapat diukur secara komprehensif. 

Kedua, board game hanya diuji pada satu perguruan tinggi sehingga generalisasi temuan masih 

terbatas. Ketiga, pengukuran efek moral lebih dominan pada aspek kognitif moral reasoning 

dan belum masuk ke pengamatan longitudinal terhadap moral behavior dalam kehidupan nyata 

mahasiswa. Kelemahan ini memberi peluang bagi penelitian lanjutan untuk mengembangkan 

model evaluasi yang lebih komprehensif, misalnya melalui mixed-methods with behavioral 

observation. 

Namun, penelitian ini memiliki beberapa kelebihan dan kontribusi kebaruan. Pertama, 

penelitian ini menghasilkan produk nyata berupa board game edukatif berbasis etika Pancasila 

yang dapat langsung diimplementasikan dalam pembelajaran. Kedua, penelitian ini 

mengintegrasikan teori pendidikan moral Barat seperti Kohlberg, Rest, dan Kolb dengan etika 

Pancasila sebagai kerangka nilai lokal Indonesia, sehingga menghadirkan sintesis pedagogis 

yang relevan dengan konteks bangsa. Ketiga, penelitian ini menjawab urgensi pendidikan 

karakter di perguruan tinggi dengan memberikan alternatif metode pembelajaran yang 

aplikatif, interaktif, dan berbasis pengalaman (Kolb, 1984; Krahn, 1978; Rest, J. R., Narvaez, 

D., Bebeau, M. J., & Thoma, 1999). 
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Urgensi penelitian ini semakin relevan mengingat tantangan degradasi moral generasi 

muda di era digital semakin kompleks dan memerlukan intervensi yang tidak hanya bersifat 

kognitif, tetapi juga praktikal. Pendidikan karakter di perguruan tinggi harus bergerak dari 

pendekatan indoktrinatif menuju pendekatan dialogis dan reflektif. Board game edukatif 

terbukti menjadi solusi inovatif yang mampu menghidupkan kembali peran mata kuliah 

Pancasila sebagai moral compass bagi mahasiswa. Dengan demikian, penelitian ini hadir 

sebagai jawaban konkret terhadap kebutuhan reformasi pedagogi dalam pendidikan Pancasila 

di era digital. 

Penelitian selanjutnya berpotensi mengembangkan board game versi digital dan mobile 

app agar dapat menjangkau pembelajaran dalam skala yang lebih luas serta menyesuaikan 

dengan karakteristik digital natives. Selain itu, penelitian lanjutan juga perlu menguji 

efektivitas board game pada berbagai jenjang pendidikan dan konteks lintas budaya untuk 

melihat sensitivitas nilai. Menarik pula jika penelitian berikutnya memasukkan pengukuran 

moral behavior melalui pendekatan longitudinal selama satu semester sehingga dapat diketahui 

apakah perubahan kesadaran moral juga tercermin menjadi tindakan moral. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat ditarik 

beberapa kesimpulan utama. Pertama, terdapat peningkatan yang sangat signifikan secara 

statistik pada tingkat kesadaran moral mahasiswa setelah mengikuti pembelajaran Pendidikan 

Pancasila menggunakan media board game edukatif “The Five Pillars”. Hal ini dibuktikan 

melalui hasil Uji T Berpasangan dan Uji Wilcoxon yang sama-sama menunjukkan nilai 

signifikansi jauh di bawah 0,05, sehingga hipotesis nol ditolak. Peningkatan skor rata-rata dari 

pre-test ke post-test menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran ini berhasil meningkatkan 

pemahaman dan kesadaran moral mahasiswa secara substansial. 

Kedua, hasil penelitian menunjukkan bahwa board game “The Five Pillars” merupakan 

media pembelajaran yang efektif dalam menginternalisasikan nilai-nilai moral dan etika 

Pancasila pada mahasiswa. Efektivitas tersebut tercermin dari keberhasilan media ini dalam 

mentransformasikan konsep-konsep abstrak menjadi pengalaman belajar yang bersifat 

interaktif, kontekstual, kolaboratif, dan reflektif. Melalui mekanisme permainan, mahasiswa 

tidak hanya memperoleh pengetahuan moral (moral knowing), tetapi juga mengalami stimulasi 

ranah afektif (moral feeling) serta melakukan latihan pengambilan keputusan etis yang 

mencerminkan ranah tindakan moral (moral action). Dengan demikian, board game ini mampu 

menjembatani kesenjangan antara mengetahui nilai moral dan menerapkannya dalam situasi 

nyata. 

Ketiga, temuan ini menegaskan urgensi inovasi metode pembelajaran dalam mata 

kuliah Pendidikan Pancasila, khususnya untuk menjawab tantangan rendahnya internalisasi 

nilai pada generasi muda. Pembelajaran yang bersifat ceramah dan tekstual terbukti tidak lagi 

memadai dalam membentuk karakter mahasiswa secara komprehensif. Oleh karena itu, 

institusi pendidikan tinggi perlu mempertimbangkan integrasi pendekatan belajar berbasis 

pengalaman, gamifikasi, dan problem-based learning sebagai strategi pembelajaran yang lebih 

relevan, kontekstual, dan berdampak pada perubahan perilaku berkarakter Pancasila secara 

nyata. 
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