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Abstrak

Pembelajaran Pendidikan Pancasila sering kali dianggap monoton dan kurang menarik oleh siswa, yang berdampak pada
rendahnya keterlibatan aktif mereka dalam proses belajar. Untuk mengatasi hal ini, diperlukan inovasi dalam media
pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi siswa. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis game puzzle. Game puzzle merupakan permainan edukatif yang dirancang untuk mengasah
kemampuan berpikir kritis, logika, serta meningkatkan konsentrasi dan kreativitas siswa. Dalam konteks pembelajaran
Pendidikan Pancasila, game puzzle dapat dimodifikasi untuk memuat materi-materi seperti sila-sila Pancasila, nilai-nilai
luhur yang terkandung di dalamnya, serta contoh penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk
mengkaji efektivitas penerapan media pembelajaran game puzzle dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan moral peserta didik sebagai warga
negara yang beradab dan bertanggung jawab. Namun, kenyataannya di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila kerap dianggap membosankan karena penyampaiannya yang masih bersifat konvensional dan
teoritis. Hal ini menyebabkan rendahnya partisipasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, dibutuhkan pendekatan dan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, serta mampu menarik minat
belajar siswa.

Salah satu inovasi yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis game puzzle. Media ini memungkinkan siswa belajar melalui aktivitas bermain yang
menyenangkan namun tetap bermakna. Puzzle yang dirancang dengan konten Pendidikan Pancasila dapat membantu
siswa memahami nilai-nilai dasar seperti keadilan, persatuan, dan demokrasi melalui visualisasi dan pengalaman
langsung. Penelitian oleh Saputri et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan model Problem-Based Learning (PBL)
dengan bantuan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Lebih lanjut, penelitian oleh Maulana et al. (2024) menegaskan bahwa penerapan game puzzle tidak hanya
meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga mengembangkan sikap kerja sama dalam kelompok, yang merupakan
bagian dari implementasi nilai-nilai Pancasila itu sendiri. Dengan bermain puzzle secara berkelompok, siswa terbiasa
berdiskusi, berbagi pendapat, dan menyelesaikan masalah bersama, yang pada gilirannya memperkuat aspek afektif dan
sosial dalam pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa media puzzle tidak hanya mendukung ketercapaian tujuan kognitif,
tetapi juga afektif dan psikomotorik.

Dalam konteks siswa luar negeri, seperti yang diteliti oleh Mansyur et al. (2024), media puzzle juga efektif dalam
meningkatkan minat belajar anak-anak pekerja migran Indonesia di Malaysia. Penggunaan media yang kreatif dan
kontekstual seperti puzzle membuat anak-anak lebih mudah menerima dan memahami materi Pendidikan Pancasila,
yang menjadi tantangan tersendiri ketika mereka tidak tinggal di Indonesia. Ini menegaskan bahwa media puzzle
bersifat fleksibel dan bisa disesuaikan dengan kebutuhan serta latar belakang siswa.

Dengan demikian, penerapan media pembelajaran game puzzle merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya dituntut
untuk menghafal konsep, tetapi juga memahami dan menerapkannya dalam situasi nyata. Guru diharapkan dapat
mengembangkan dan mengadaptasi media pembelajaran ini secara kreatif, agar nilai-nilai Pancasila dapat ditanamkan
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dengan cara yang lebih menyenangkan, kontekstual, dan bermakna. Penguatan inovasi pembelajaran seperti ini menjadi
langkah penting dalam menciptakan generasi muda yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga berkarakter
Pancasila.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi pustaka literature review. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengkaji efektivitas penggunaan media pembelajaran game puzzle dalam meningkatkan
keterlibatan aktif siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Metode ini dipilih karena memungkinkan peneliti
untuk menganalisis dan mengevaluasi berbagai temuan penelitian terdahulu yang relevan serta menggambarkan
fenomena yang terjadi secara mendalam.

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui *penelusuran jurnal ilmiah nasional* yang tersedia secara daring dan
telah terakreditasi. Sumber data utama diambil dari lima artikel yang dipublikasikan dalam jurnal seperti Jurnal Pendas,
Jurnal Basicedu, dan Jurnal Ilmiah Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. Kriteria pemilihan artikel meliputi
relevansi topik (game puzzle dalam pembelajaran), objek penelitian (siswa tingkat dasar dan menengah), serta
kredibilitas dan tahun terbit (minimal 2023-2024).

Analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik analisis isi confent analysis, yaitu dengan membaca, menelaah,
dan menyintesis isi dari artikel-artikel yang telah dikumpulkan. Fokus utama analisis diarahkan pada cara penerapan
media puzzle, jenis aktivitas pembelajaran yang digunakan, respons siswa, serta dampaknya terhadap keterlibatan dan
hasil belajar siswa. Setiap temuan disusun secara sistematis untuk membentuk kesimpulan yang komprehensif.

Keabsahan data dalam penelitian ini diperkuat melalui *triangulasi sumber*, yaitu membandingkan temuan dari
beberapa jurnal untuk memastikan konsistensi dan keakuratan informasi. Selain itu, peneliti juga memperhatikan
konteks implementasi dan kondisi siswa dalam masing-masing penelitian sebagai bagian dari pertimbangan dalam
generalisasi hasil.

Dengan metode ini, diharapkan penelitian dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai kontribusi media game
puzzle dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan bermakna dalam pembelajaran

Pendidikan Pancasila.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil kajian literatur terhadap lima jurnal yang relevan menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game
puzzle memberikan dampak positif terhadap keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Dalam
penelitian Saputri et al. (2024), penerapan model Problem-Based Learning (PBL) yang didukung oleh media puzzle
meningkatkan skor evaluasi hasil belajar siswa di kelas VI SD secara signifikan, serta memperlihatkan peningkatan
aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Penelitian Maulana et al. (2024) juga menunjukkan bahwa siswa lebih aktif berpartisipasi dalam diskusi kelompok
dan kerja sama saat menggunakan game puzzle sebagai media pembelajaran. Aktivitas seperti menyusun potongan
puzzle nilai-nilai Pancasila secara berkelompok meningkatkan interaksi antarsiswa dan menciptakan suasana belajar
yang lebih hidup. Selain itu, pengamatan guru menunjukkan bahwa minat belajar siswa meningkat dan mereka menjadi
lebih termotivasi untuk memahami materi.

Sementara itu, hasil penelitian Mansyur et al. (2024) yang dilakukan terhadap anak-anak pekerja migran di Malaysia
juga menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle mampu membangkitkan minat dan semangat belajar siswa terhadap
materi Pendidikan Pancasila, meskipun mereka berada di luar negeri dan jauh dari konteks pendidikan formal
Indonesia. Sedangkan penelitian Fauziyah dan Awaliyah (2023) menemukan bahwa media "Go Puzzle" yang
dikembangkan secara visual dan kontekstual mampu meningkatkan perhatian siswa dan membuat mereka lebih fokus
terhadap materi yang diajarkan.

Hasil kajian literatur menunjukkan bahwa media pembelajaran game puzzle memberikan pengaruh positif terhadap
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penggunaan media ini terbukti meningkatkan
motivasi belajar, partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap materi. Siswa menjadi lebih antusias dan aktif dalam
proses pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok. Selain itu, media puzzle juga efektif diterapkan di
berbagai konteks, termasuk bagi siswa yang belajar di luar negeri.

Pembahasan

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media game puzzle merupakan alat yang efektif untuk
meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran. Karakteristik game puzzle yang menantang dan interaktif
mampu mengatasi kejenuhan siswa terhadap metode pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah. Selain itu,
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puzzle memfasilitasi pembelajaran yang bersifat aktif, kolaboratif, dan kontekstual, yang sangat sesuai dengan
pendekatan pembelajaran abad ke-21.

Penggunaan puzzle dalam kelompok kecil, seperti yang dijelaskan oleh Maulana et al. (2024), secara tidak langsung
menanamkan nilai-nilai Pancasila seperti gotong royong, toleransi, dan tanggung jawab. Siswa belajar tidak hanya dari
guru, tetapi juga dari rekan-rekan mereka melalui diskusi dan pemecahan masalah bersama. Hal ini memperkaya aspek
afektif dan sosial dalam pembelajaran.

Temuan dari Mansyur et al. (2024) juga memperlihatkan bahwa media puzzle memiliki potensi besar untuk
menjangkau siswa di luar konteks pendidikan nasional, seperti anak-anak Indonesia yang tinggal di luar negeri. Ini
menunjukkan fleksibilitas dan daya adaptasi media puzzle dalam berbagai situasi dan lingkungan belajar.

Dengan desain yang menarik dan konten yang disesuaikan dengan kurikulum, seperti yang dilakukan oleh Fauziyah
dan Awaliyah (2023), puzzle dapat menjadi sarana untuk menjembatani antara kebutuhan siswa dan tujuan pendidikan
nasional. Oleh karena itu, guru perlu dilatih untuk dapat merancang dan memodifikasi media puzzle sesuai dengan
materi dan karakteristik siswa agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan.

Pembahasan menguatkan bahwa media game puzzle adalah alat pembelajaran yang efektif dan inovatif untuk
mengatasi kejenuhan siswa pada metode pembelajaran konvensional. Media ini tidak hanya mengembangkan aspek
kognitif siswa, tetapi juga aspek afektif dan sosial melalui kerja sama dan interaksi antar siswa. Desain media yang
menarik dan sesuai dengan kurikulum sangat penting untuk meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Oleh
karena itu, penerapan media puzzle layak menjadi strategi pembelajaran yang perlu dikembangkan lebih luas dalam
pendidikan Pancasila.

KESIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran game puzzle terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Kajian terhadap beberapa penelitian menunjukkan bahwa media ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga mendorong partisipasi aktif, interaksi sosial, dan motivasi belajar.
Karakteristik game puzzle yang interaktif dan menantang mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
kontekstual, sehingga lebih relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21.

Selain itu, media puzzle juga terbukti fleksibel dan adaptif, dapat diterapkan dalam berbagai konteks, termasuk pada
siswa Indonesia di luar negeri. Puzzle juga menjadi sarana untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila secara praktis
melalui kerja sama dan diskusi kelompok. Dengan demikian, guru perlu dibekali keterampilan dalam merancang dan
mengadaptasi media puzzle agar dapat memaksimalkan potensinya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
bermakna dan menyenangkan.
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