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Abstrak

Penanaman nilai-nilai Pancasila pada siswa Sekolah Dasar (SD) merupakan fondasi penting dalam membentuk karakter
bangsa. Namun, pendekatan pembelajaran konvensional sering kali kurang menarik bagi siswa, sehingga diperlukan inovasi
dalam metode pembelajaran. Salah satu solusi yang efektif adalah pengembangan media pembelajaran berbasis puzzle
interaktif. Media ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila, tetapi juga meningkatkan
motivasi dan hasil belajar mereka. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas media puzzle
interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat SD. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R\&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Media puzzle
dirancang untuk menyajikan materi Pancasila dalam bentuk potongan-potongan yang harus disusun oleh siswa, sehingga
mereka dapat memahami konsep secara menyenangkan dan aktif.

Kata kunci : Puzzle Interaktif, Nilai Pancasila, Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN
Pendidikan Pancasila memiliki peran yang sangat krusial dalam membentuk karakter generasi muda Indonesia sejak usia
dini. Sebagai dasar ideologi bangsa, nilai-nilai Pancasila perlu ditanamkan secara sistematis agar generasi muda memiliki
pemahaman dan komitmen terhadap nilai kebangsaan dan moralitas yang tinggi (Putri & Suryana, 2020). Namun,
kenyataannya pendekatan pembelajaran yang digunakan di banyak sekolah dasar masih bersifat konvensional, monoton, dan

kurang interaktif, sehingga mengakibatkan rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila (Nugraha,
2021).

Kurangnya inovasi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila juga berdampak pada partisipasi aktif siswa. Penelitian
menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik pada pembelajaran yang bersifat visual, kinestetik, dan kontekstual (Hidayat &
Asmara, 2019). Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi secara informatif,
tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dan menyenangkan.

Salah satu alternatif inovatif yang menjanjikan adalah penggunaan media berbasis permainan edukatif, seperti puzzle
interaktif. Media ini memiliki potensi besar dalam menumbuhkan minat belajar, memperkuat pemahaman konsep, serta
mendorong keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif siswa (Maulana & Rachmawati, 2022). Puzzle interaktif
memungkinkan siswa untuk menyusun potongan-potongan informasi yang berkaitan dengan nilai-nilai Pancasila, sehingga
mereka belajar secara aktif melalui eksplorasi dan pemecahan masalah (Utami et al., 2023).

Penelitian sebelumnya juga telah menunjukkan efektivitas media puzzle dalam meningkatkan hasil belajar siswa dalam
mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Misalnya, penerapan media puzzle di kelas II SD GMIM 11 Manado
berhasil meningkatkan ketuntasan belajar siswa dari 16% pada pra-siklus menjadi 80% pada siklus II (Safitri & Hartati, 2021).
Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif seperti puzzle dapat meningkatkan motivasi dan capaian pembelajaran secara
signifikan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa puzzle
interaktif yang dirancang khusus untuk menanamkan nilai-nilai Pancasila pada siswa sekolah dasar. Diharapkan, media ini
dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam proses pembelajaran, meningkatkan minat belajar siswa, serta memperkuat
pemahaman mereka terhadap nilai-nilai Pancasila.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R\&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang
terdiri dari lima tahapan utama: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Tahap pertama, Analysis, dilakukan dengan menganalisis kurikulum Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar, mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, serta memahami
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karakteristik siswa, termasuk gaya belajar dan tingkat pemahaman mereka terhadap materi Pancasila. Pada tahap Design,
peneliti menyusun desain awal media pembelajaran berupa puzzle interaktif, mencakup elemen-elemen seperti konten materi,
tampilan visual, dan interaktivitas. Desain ini dituangkan dalam bentuk storyboard dan flowchart sebagai panduan dalam
pengembangan media.

Tahap Pengembangan mencakup pembuatan prototipe media berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya,
kemudian dilanjutkan dengan uji coba terbatas untuk mengetahui kelayakan dan efektivitasnya. Berdasarkan hasil uji coba,
dilakukan revisi dan penyempurnaan media. Pada tahap Implementasi, media pembelajaran yang telah dikembangkan
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di kelas IV Sekolah Dasar untuk menguji tingkat kepraktisan dan efektivitasnya
dalam situasi nyata. Data dikumpulkan melalui teknik observasi, angket, dan wawancara yang melibatkan guru serta siswa.

Tahap terakhir, yaitu Evaluasi, bertujuan menilai keberhasilan media pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Analisis data dilakukan untuk mengukur validitas, kepraktisan, dan efektivitas media yang dikembangkan, serta memberikan
masukan untuk penyempurnaan dan pengembangan lebih lanjut di masa depan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan media puzzle interaktif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila menunjukkan hasil yang signifikan dalam
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Penelitian di SD GMIM 11 Manado menunjukkan bahwa pada pra siklus, hanya
16% siswa yang mencapai ketuntasan belajar. Namun, setelah penerapan media puzzle pada siklus II, persentase ketuntasan
meningkat menjadi 80% . Sebuah studi lain di SD Negeri Padang Sihopal juga mengungkapkan bahwa penggunaan media
puzzle dapat meningkatkan minat belajar siswa. Indikator seperti perhatian peserta didik mencapai 85%, partisipasi 95%,
perasaan senang 95%, dan ketertarikan terhadap kegiatan belajar mengajar (KBM) 95% .Selain itu, penelitian di SDN 23
Painan Utara dan SDN 14 Laban menunjukkan bahwa penerapan media puzzle dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa menjadi lebih aktif, kritis, dan berkolaboratif dalam proses pembelajaran

Hasil-hasil tersebut menunjukkan bahwa media puzzle interaktif efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Puzzle sebagai media pembelajaran memiliki karakteristik yang dapat menarik
perhatian siswa, meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, serta membantu dalam memperkuat
pemahaman konsep yang sedang dipelajari Penggunaan media puzzle memungkinkan siswa untuk aktif berpartisipasi dalam
proses belajar, bukan hanya sebagai penerima informasi. Permainan puzzle cenderung menyenangkan, yang dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Dalam konteks ini, belajar melalui puzzle membuat materi pelajaran lebih
menarik dan tidak monoton.

Selain itu, puzzle merangsang keterampilan berpikir kritis dan memecahkan masalah. Ini sangat penting dalam
pengembangan keterampilan kognitif anak, seperti kemampuan untuk menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi informasi.
Dengan demikian, penggunaan media puzzle interaktif dapat menjadi alternatif yang sangat efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa di sekolah dasar, khususnya dalam menanamkan nilai-nilai Pancasila

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif
berupa puzzle efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar, khususnya dalam materi Pendidikan
Pancasila. Penggunaan media puzzle tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, tetapi juga
meningkatkan motivasi belajar dan menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Hal ini sejalan dengan
temuan penelitian yang menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan media puzzle.
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