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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Q.S Al-Baqarah, 2.286) 

“Maka bersabarlah sesungguhnya janji Allah itu benar dan janganlah orang-orang 

yang tidak yakin meremehkan (janji-Nya)” 

(Q.S Ar-Rum, 60) 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah, 5-6) 

“Tugas kita bukanlah untuk berhasil, tugas kita adalah untuk mencoba karena 

didalam mencoba itulah kita menemukan kesempatan untuk berhasil” 

(Buya Hamka) 

“Setiap tetes keringat orang tuaku adalah ribuan langkahku untuk terus maju” 

(Lia Tr) 
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 Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil observasi peneliti yang 

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn), khususnya pada materi Hak dan Kewajiban, siswa kelas 

IV SDN Sambirejo 1 mengalami kesulitan dalam memahami isi materi karena 

kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional mengakibatkan rendahnya minat siswa dalam 

mengikuti pelajaran serta berdampak pada capaian hasil belajar yang belum 

optimal. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, solusinya adalah diperlukan 

inovasi dalam pembelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik, seperti multimedia interaktif berbasis puzzle yang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dan menyenangkan dalam proses 

belajar. 

Berdasarkan kondisi tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktif berbasis 

puzzle dalam pembelajaran PPKn materi Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV 

SDN Sambirejo 1. Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk 

mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu: Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas IV SDN Sambirejo 1 yang berjumlah 27 siswa, terdiri atas 9 siswa pada 

uji coba terbatas dan 18 siswa pada uji coba luas. Instrumen pengumpulan data 

terdiri dari: observasi, wawancara, angket validasi media dan materi, angket respon 

guru dan siswa, serta tes hasil belajar (post-test). Teknik analisis data menggunakan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis puzzle 

yang dikembangkan dinyatakan sangat valid, dengan skor validasi dari ahli materi 

dan media sebesar 90%. Dari angket respon guru dan siswa pada uji coba terbatas 

dan uji coba luas, diperoleh skor masing-masing 92% dan 98,84%, yang masuk 

dalam kategori sangat praktis. Keefektifan multimedia dilihat dari hasil post-test 

pada uji coba terbatas dan luas, yaitu sebesar 87,2% dan 89,44%, yang melebihi 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis 

puzzle pada materi Hak dan Kewajiban mata pelajaran PPKn untuk siswa kelas IV 

SDN Sambirejo 1 dinyatakan valid, praktis, dan efektif, serta mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan elemen penting yang berperan besar dalam 

menentukan kemajuan suatu bangsa, termasuk Indonesia. Peran pendidikan 

sangat krusial karena membantu individu dalam mengembangkan potensi 

dirinya sehingga mampu menjadi generasi yang berkualitas dan siap menghadapi 

berbagai tantangan zaman. Proses pendidikan umumnya ditandai dengan adanya 

interaksi antara pendidik dan peserta didik. Menurut Sukmadinata (2017), 

interaksi pendidikan dapat berlangsung dalam berbagai lingkungan, seperti 

keluarga, sekolah, maupun masyarakat. Di lingkungan keluarga, pendidikan 

terjadi melalui hubungan antara orang tua sebagai pendidik dan anak sebagai 

peserta didik. 

Sementara itu, di sekolah, guru berperan sebagai pendidik yang telah 

mendapatkan pelatihan secara formal untuk mendukung perkembangan potensi 

peserta didik. Sekolah menjadi tempat strategis bagi siswa untuk mengasah 

kemampuannya guna mewujudkan tujuan pendidikan nasional. Pendidikan juga 

memiliki peran dalam membentuk karakter dan peradaban bangsa serta 

mencerdaskan kehidupan masyarakat. Tujuan utama pendidikan adalah 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi individu yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat jasmani dan 
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rohani, berpengetahuan, terampil, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara 

yang demokratis dan bertanggung jawab. 

Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKn), tujuan utama adalah membentuk peserta didik agar menjadi warga 

negara yang memiliki karakter kuat serta menanamkan berbagai keterampilan, 

sikap disiplin, dan rasa tanggung jawab. Nurcahya (2019) menyampaikan bahwa 

PPKn merupakan proses pendidikan yang dirancang untuk mempersiapkan 

generasi muda agar memiliki pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai yang 

diperlukan guna berperan aktif dalam kehidupan bermasyarakat. 

Sebagai salah satu mata pelajaran yang fundamental, PPKn berfungsi 

sebagai landasan dalam pembentukan pemahaman terhadap nilai-nilai 

kehidupan. Mata pelajaran ini berperan penting dalam membentuk individu yang 

bertanggung jawab, berjiwa Pancasila, menjunjung tinggi nilai demokrasi, dan 

memiliki akhlak mulia. Dharma & Siregar (2015) juga mengemukakan bahwa 

pendidikan kewarganegaraan tidak hanya berfokus pada peningkatan 

pengetahuan tentang kewarganegaraan, tetapi juga bertujuan untuk membentuk 

karakter serta menumbuhkan berbagai keterampilan agar siswa dapat 

berkontribusi secara aktif dan efektif di tengah masyarakat. Penguatan karakter 

dilakukan melalui pembiasaan sikap-sikap positif, seperti menaati aturan, 

bertanggung jawab atas tindakan sendiri, bersikap toleran, dan memiliki 

kedisiplinan dalam kehidupan sehari-hari. 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

memiliki peran penting sebagai dasar dalam membentuk pribadi peserta didik 
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menjadi warga negara yang baik. Tujuan utamanya adalah membentuk rasa 

nasionalisme dan cinta tanah air yang kuat dalam diri siswa. Sumarsono (2001) 

menyatakan bahwa PPKn merupakan sarana pendidikan yang menanamkan 

pentingnya kesadaran akan hak dan kewajiban warga negara, agar setiap 

tindakan masyarakat sejalan dengan cita-cita dan tujuan bangsa. Selain itu, 

Zamroni (2011) menegaskan bahwa PPKn juga berperan sebagai pendidikan 

demokrasi yang menyiapkan masyarakat agar mampu berpikir secara kritis dan 

bertindak demokratis, dengan materi yang meliputi persatuan dan kesatuan 

bangsa, norma serta hukum, hak asasi manusia, kebutuhan warga negara, 

konstitusi, kekuasaan dan politik, nilai-nilai Pancasila, hingga tantangan 

globalisasi. 

PPKn juga bertujuan menanamkan nilai-nilai karakter seperti 

religiusitas, kejujuran, toleransi, kedisiplinan, kerja keras, kreativitas, 

kemandirian, sikap demokratis, rasa ingin tahu, semangat nasionalisme, cinta 

terhadap tanah air, apresiasi terhadap prestasi, sikap bersahabat, cinta damai, 

kegemaran membaca, kepedulian terhadap lingkungan dan sosial, serta rasa 

tanggung jawab. Nilai-nilai tersebut ditanamkan melalui berbagai pendekatan 

pembelajaran, seperti pendekatan kontekstual, kooperatif, berbasis masalah, 

berbasis proyek, serta pendekatan nilai. 

Namun, dalam implementasinya di era modern, pembelajaran PPKn 

menghadapi berbagai tantangan, seperti dampak globalisasi, perkembangan 

teknologi, penyebaran paham radikal, dominasi materialisme, dan meningkatnya 

sikap individualisme. Untuk mengatasi hal tersebut, dibutuhkan strategi 
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pembelajaran yang inovatif, antara lain dengan mengintegrasikan teknologi 

dalam pembelajaran, memperkuat literasi digital, menerapkan pembelajaran 

berbasis kasus nyata, memperkuat kegiatan ekstrakurikuler, serta menjalin 

kolaborasi dengan masyarakat. Semua upaya tersebut ditujukan untuk 

membentuk generasi yang tidak hanya memahami hak dan kewajiban sebagai 

warga negara, tetapi juga mampu berpikir kritis, menjunjung tinggi nilai 

demokrasi, dan berkomitmen terhadap nilai-nilai Pancasila dalam konteks 

masyarakat Indonesia yang beragam dan multikultural. 

Media pembelajaran mencakup berbagai alat yang secara fisik digunakan 

untuk menyampaikan materi ajar, seperti buku, tape recorder, kaset, kamera 

video, pemutar video, film, slide, foto, gambar, grafik, hingga komputer. Dhiana 

et al. (2020) mengemukakan bahwa media pembelajaran dalam kegiatan belajar 

mengajar dapat menumbuhkan minat dan keinginan belajar yang baru, memicu 

motivasi, serta merangsang aktivitas belajar siswa. Pemilihan media yang sesuai 

tidak hanya berdampak pada meningkatnya antusiasme siswa, tetapi juga sangat 

membantu dalam memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang 

disampaikan. 

Media pembelajaran mampu menyajikan informasi secara menarik dan 

kredibel, sehingga pesan yang disampaikan lebih mudah dicerna dan diingat oleh 

peserta didik. Selain itu, media ini juga berfungsi untuk menyederhanakan 

informasi yang rumit, serta merangkum materi yang kompleks menjadi lebih 

ringkas dan mudah dipahami. Dengan begitu, proses penyampaian ilmu dari 

guru kepada siswa menjadi lebih efisien dan efektif. 
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Lebih jauh, media pembelajaran dapat menyesuaikan diri dengan 

berbagai gaya belajar siswa baik visual, auditori, maupun kinestetik sehingga 

pembelajaran bisa lebih optimal dan sesuai dengan karakteristik masing-masing 

individu. Dalam era pendidikan modern, penggunaan teknologi sebagai bagian 

dari media pembelajaran semakin memperbesar dampak positif pembelajaran. 

Teknologi memungkinkan siswa mengakses berbagai sumber belajar secara 

fleksibel, tanpa batasan tempat dan waktu, serta menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif, kolaboratif, dan bermakna. 

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas IV SDN Sambirejo 1, ditemukan 

bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami serta membedakan 

konsep antara hak dan kewajiban. Hal ini terlihat dari perilaku siswa selama 

kegiatan belajar mengajar, di mana sebagian besar kurang memperhatikan 

penjelasan guru, cenderung bermain sendiri, berbicara dengan teman sebangku, 

atau bahkan diam tanpa menunjukkan perhatian. Ketika diberikan soal pretest, 

banyak siswa menunjukkan sikap pasif dan minim ketertarikan terhadap materi 

yang disampaikan. Selain itu, proses pembelajaran masih terbatas pada 

penggunaan papan tulis dan buku paket, tanpa adanya pemanfaatan media 

pembelajaran lain yang lebih interaktif. 

Melalui wawancara dengan wali kelas IV, diketahui bahwa guru selama ini 

masih mengandalkan buku paket sebagai satu-satunya sumber pembelajaran, 

khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKn). Guru juga menyadari bahwa metode ceramah serta penyampaian materi 

secara verbal dan monoton kerap membuat siswa merasa jenuh dan tidak aktif 
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selama proses belajar. Beberapa kendala yang dihadapi guru antara lain 

keterbatasan waktu, kurangnya fasilitas, serta minimnya pelatihan dalam 

menciptakan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Akibatnya, 

motivasi belajar siswa menjadi rendah dan partisipasi mereka dalam 

pembelajaran pun kurang, yang berimbas pada lemahnya pemahaman terhadap 

materi. Hal ini juga tercermin dari hasil ulangan harian siswa, di mana nilai rata-

rata hanya mencapai sekitar 60%, menunjukkan rendahnya penguasaan siswa 

terhadap konsep hak dan kewajiban. 

Hasil observasi terhadap lingkungan belajar di kelas IV menunjukkan 

bahwa fasilitas pembelajaran masih sangat terbatas. Sarana yang tersedia di 

ruang kelas hanya berupa papan tulis sebagai alat utama dalam penyampaian 

materi, serta buku absensi untuk mencatat kehadiran siswa. Tidak ditemukan 

adanya media pendukung pembelajaran lain, seperti poster edukatif, alat peraga, 

maupun media digital yang dapat menunjang pemahaman dan meningkatkan 

interaksi dalam proses belajar. Tata letak tempat duduk siswa masih 

menggunakan model tradisional, yaitu deretan meja dan kursi yang menghadap 

ke arah depan, yang kurang mendukung kegiatan belajar secara kolaboratif. 

Keadaan ini mencerminkan bahwa suasana kelas belum mendukung penerapan 

berbagai metode pembelajaran yang bervariasi dan mampu membangkitkan 

minat serta partisipasi aktif siswa secara maksimal. 

Menanggapi kondisi tersebut, salah satu solusi yang dapat diterapkan 

adalah penggunaan media pembelajaran. Menurut Arsyad (2016) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari sumber 
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belajar yang memuat materi instruksional di lingkungan peserta didik dan dapat 

menstimulasi mereka untuk belajar. Keberadaan media sangat berperan dalam 

menunjang proses pembelajaran, terutama sebagai sarana komunikasi antara 

guru dan siswa. Dengan demikian, media pembelajaran dapat diartikan sebagai 

segala bentuk alat atau bahan yang digunakan oleh guru secara sistematis untuk 

menyampaikan materi pelajaran, sehingga proses belajar siswa menjadi lebih 

efektif dan efisien. 

Multimedia interaktif merupakan jenis media yang mengintegrasikan 

berbagai elemen seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi, serta 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan materi yang 

disajikan, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan efektivitas 

pembelajaran. Menurut Vaughan (2011) mengemukakan bahwa multimedia 

interaktif memanfaatkan komputer untuk menggabungkan berbagai komponen 

media dengan fitur interaktif guna menyampaikan informasi. Multimedia 

interaktif adalah media yang memadukan lebih dari satu unsur dan 

memungkinkan pengguna berperan aktif dalam proses pembelajaran. Heinich 

dkk. (2005) juga menambahkan bahwa media ini memberikan kebebasan bagi 

pengguna untuk mengatur sendiri alur dan kecepatan belajar sesuai dengan 

kebutuhannya. Oleh karena itu, multimedia interaktif dinilai sebagai sarana yang 

efektif dalam mendukung pembelajaran yang lebih menarik dan berpusat pada 

peserta didik. 

Puzzle merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk 

membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran secara lebih 



8  

 

mudah, sesuai dengan standar kompetensi yang ditetapkan. Penggunaan media 

puzzle dalam proses belajar mengajar dapat menarik minat siswa, meningkatkan 

partisipasi mereka selama pembelajaran, serta berkontribusi dalam 

meningkatkan hasil belajar. Rumakhit (2017) menjelaskan bahwa puzzle adalah 

gambar yang dipotong-potong menjadi beberapa bagian dengan tujuan untuk 

melatih kemampuan berpikir, meningkatkan kesabaran, serta membiasakan 

siswa untuk berbagi. Puzzle juga termasuk ke dalam jenis permainan edukatif 

karena selain menyenangkan, permainan ini juga merangsang kerja sama antara 

pikiran dan tangan, sehingga mampu melatih kecerdasan secara menyeluruh. 

Puzzle dapat dikatakan sebagai bentuk inovasi atau pengembangan dari media 

pembelajaran yang sudah ada sebelumnya. 

Terdapat keterkaitan yang erat antara media puzzle dan materi hak serta 

kewajiban. Metode ini dinilai efektif dalam menyampaikan konsep-konsep 

tersebut kepada siswa secara lebih interaktif dan mudah dipahami. Beberapa 

hubungan antara puzzle dan materi hak serta kewajiban meliputi: 

1. Membantu siswa memahami konsep hak dan kewajiban dengan cara yang 

lebih sederhana, 

2. Mempermudah dalam membedakan antara hak dan kewajiban, 

3. Menanamkan nilai kedisiplinan dan rasa tanggung jawab, 

4. Menumbuhkan semangat kerja sama antar siswa, 

5. Menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan dan bermakna. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti terdorong untuk melakukan 

sebuah penelitian yang berjudul 
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 “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS 

PUZZLE PADA MATA PELAJARAN PPKn MATERI HAK DAN 

KEWAJIBAN UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR KELAS IV SDN 

SAMBIREJO 1”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang sebelumnya, dapat diidentifikasi 

sejumlah permasalahan sebagai berikut: Peserta didik mengalami kesulitan 

dalam memahami serta membedakan antara hak dan kewajiban. Hal ini 

tercermin dari rendahnya tingkat keterlibatan siswa selama kegiatan 

pembelajaran serta hasil pretes yang menunjukkan penguasaan materi yang 

masih rendah. Ketidak tuntasan dalam menjawab soal dan nilai rata-rata ulangan 

harian yang hanya mencapai 60% menandakan bahwa pemahaman siswa 

terhadap konsep tersebut masih lemah. Kondisi ini mengindikasikan bahwa 

metode pembelajaran yang diterapkan belum mampu memberikan dukungan 

optimal dalam membantu siswa memahami materi. 

Selama proses belajar berlangsung, banyak siswa yang tampak kurang 

konsentrasi, lebih memilih bermain sendiri, mengobrol dengan teman sebangku, 

atau hanya diam tanpa memperhatikan guru. Sikap tidak aktif tersebut 

menunjukkan bahwa siswa memiliki motivasi belajar yang rendah serta kurang 

terlibat dalam proses pembelajaran. Hal ini semakin menguatkan indikasi bahwa 

pendekatan pembelajaran yang digunakan belum mampu menarik perhatian 

siswa secara efektif, khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn). 



10  

 

Guru masih menerapkan metode ceramah dan mengandalkan media 

pembelajaran konvensional seperti papan tulis serta buku paket sebagai satu-

satunya sumber dalam menyampaikan materi. Proses pembelajaran berlangsung 

secara pasif, di mana siswa tidak dilibatkan secara aktif, dan materi yang 

diajarkan tidak dikaitkan dengan situasi nyata yang mereka alami sehari-hari. 

Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi secara 

mendalam karena tidak adanya pendekatan kontekstual yang relevan dengan 

pengalaman mereka. Kurangnya variasi dalam strategi pengajaran juga menjadi 

salah satu penyebab rendahnya motivasi dan pemahaman siswa. 

Hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa keterbatasan 

waktu, minimnya sumber daya, serta kurangnya pelatihan menjadi hambatan 

utama dalam penerapan media pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 

Meskipun guru menyadari pentingnya penggunaan media menarik untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa, kemampuan dan kesempatan untuk 

mengembangkan media tersebut masih sangat terbatas. Kondisi ini 

menyebabkan proses belajar mengajar cenderung monoton dan tidak mampu 

merangsang keaktifan maupun pemahaman siswa secara optimal, termasuk 

dalam memahami konsep hak dan kewajiban sebagai bagian dari pendidikan 

kewarganegaraan. 

C. Rumusan Masalah 

Dengan mengacu pada uraian dalam identifikasi masalah, maka masalah 

dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah kevalidan multimedia interaktif berbasis Puzzle pada materi 
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Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN Sambirejo 1? 

2. Bagaimanakah kepraktisan multimedia interaktif berbasis Puzzle pada 

materi Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN Sambirejo 1? 

3. Bagaimanakah keefektifan penggunaan multimedia interaktif berbasis 

Puzzle pada materi Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN 

Sambirejo 1? 

D. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan multimedia interaktif berbasis Puzzle 

pada materi Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN Sambirejo 1 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan multimedia interaktif berbasis 

Puzzle pada materi Hak dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN 

Sambirejo  1 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan multimedia interaktif berbasis Puzzle 

pada  materi Hak  dan Kewajiban untuk siswa kelas IV SDN Sambirejo 1 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian mengenai pengembangan multimedia interaktif ini 

diharapkan dapat menjadi acuan atau referensi dalam pengembangan 

multimedia pembelajaran berbasis interaktif, khususnya yang mengusung 

konsep Puzzle, pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn). 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Sebagai sarana dalam proses pembelajaran, media ini diharapkan 

mampu membangkitkan semangat belajar serta memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan melalui penggunaan 

multimedia interaktif berbasis Puzzle, yang dapat mendukung 

pemahaman siswa dalam mata pelajaran PPKn. 

b. Bagi Guru 

Dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam 

mengoptimalkan penggunaan multimedia dalam kegiatan 

pembelajaran PPKn, serta berfungsi sebagai referensi dalam 

merancang media pembelajaran baru, sehingga materi hak dan 

kewajiban dalam pelajaran PPKn dapat disampaikan dengan cara 

yang lebih menarik dan menyenangkan. 

c. Bagi Sekolah 

Multimedia interaktif berbasis Puzzle yang telah 

dikembangkan ini berpotensi menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan belajar 

mengajar di lingkungan sekolah secara luas. 
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