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ABSTRAK

Shely Suci Hati, 2014060261 : Pengembangan Media Pembelajaran E-puzzle
Materi Simbol Pancasila Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1 Di
SDN Kutorejo 2, Skripsi, PGSD, FKIP UNP Kediri, 2024

Kata kunci : media pembelajaran, simbol Pancasila, e-puzzle

Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi berdasarkan hasil belajar
siswa rendah dilihat dari nilai rata-ratanya terdapat 10 siswa yang mendapat nilai
yang benar-benar di atas KKTP dan yang lain nilainya masih hasil kompilasi antara
nilai ulangan dan nilai harian. Selain itu, guru memerlukan alat bantu/media untuk
mendukung pembelajaran di kelas. Minimnya kreativitas guru dalam
mengembangkan media yang dapat menarik perhatian siswa. Oleh karena itu
peneliti memiliki solusi yaitu dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran
e-puzzle.

Adapun penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui kevalidan media
pembelajaran e-puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi simbol
Pancasila di kelas 1 SDN Kutorejo 2, (2) mengetahui kepraktisan media
pembelajaran e-puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi simbol
Pancasila di kelas 1 SDN Kutorejo 2, (3) mengetahui keefektifan media
pembelajaran e-puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi simbol
Pancasila di kelas 1 SDN Kutorejo 2.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan R & D
dengan model pengembangan ADDIE (analysis, design, development,
implementation, evaluation). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa
instrumen angket validasi ahli media dan materi, angket respon guru, angket respon
siswa. Validasi produk dilakukan melalui dua tahap yaitu tahap uji coba terbatas
dan uji coba luas. Lokasi penelitian uji coba terbatas dilakukan di SDN Kutorejo 2
dengan subjek penelitian sebanyak 10 siswa kelas 1A. Sedangkan pada uji coba
luas, dilakukan di SDN Kutorejo 2 dengan subjek penelitian sebanyak 30 siswa
gabungan dari kelas 1A dan 1B.

Berdasarkan penelitian diperoleh hasil (1) kevalidan media e-puzzle
mendapat skor 90% dan kevalidan materi simbol Pancasila memperoleh skor 88%,
jadi rata-rata kevalidannya adalah 89% memenuhi kriteria sangat valid dan dapat
digunakan dalam penelitian, (2) kepraktisan media e-puzzle materi simbol Pancasila
memperoleh nilai dari angket respon guru yang mendapat skor 90% dan siswa
mendapat skor 95,4% sehingga pada uji coba luas memperoleh rata-rata 92,7% dan
memenuhi kriteria sangat praktis, (3) keefektifan media e-puzzle mengalami
peningkatan nilai N-Gain 0,73 dengan kriteria tinggi sehingga memenuhi kriteria
keefektifan yaitu sangat efektif. Jadi dapat disimpulkan bahwa e-puzzle materi
simbol Pancasila ini sangat layak diimplementasikan dalam proses pembelajaran
PKN di SD.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH

Salah satu mata pelajaran yang terdapat di sekolah dasar seperti
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakan mata pelajaran yang
mengajarkan bagaimana bentuk perilaku, sikap, watak, dan kepribadian
yang baik untuk diterapkan oleh siswa di masyarakat (Sukmawarti, 2021).
Adapun dengan mempelajari PKn, peserta didik diharapkan untuk cinta
kepada sesama makhluk hidup sesuai nilai-nilai Pancasila agar mereka
dapat menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu dengan
mempelajari PKn, siswa juga diharapkan agar mengetahui pemahaman
materi tentang Pancasila yang merangkum bunyi Pancasila, gambar
lambang dari sila Pancasila, makna sila Pancasila dan contoh perilaku dalam
kehidupan sehari- hari dari setiap sila Pancasila. Mata pelajaran PKn juga
diharapkan dapat membantu siswa untuk memahami dan melaksanakan hak
dan kewajiban secara jujur, bertanggung jawab, dan demokratis sesuai
dengan penerapan prinsip dalam Pancasila (Sukmawarti, 2021). Demi
tercapainya tujuan pembelajaran tersebut kita perlu menyesuaikan
karakteristik siswa sekolah dasar yang masih berpikir secara abstrak. Oleh
karena itu guru juga harus menggunakan media pembelajaran yang dapat

mendukung saat menyampaikan materi yang diajarkan.



Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) paradigma baru berorientasi
pada terbentuknya masyarakat sipil (civil society) dengan memberdayakan
warga negara melalui proses pendidikan agar mampu berperan serta secara
aktif dalam sistem pemerintahan negara yang demokratis. Sejalan dengan
visi PKn paradigma baru, misi mata pelajaran ini adalah meningkatkan
kompetensi siswa agar mampu menjadi warga negara yang berperan serta
secara aktif dalam sistem pemerintahan negara yang demokratis. Untuk
mencapai hal itu maka dikembangkan tiga kompetensi yang harus dimiliki
siswa yang meliputi: pengetahuan kewarganegaraan (civic knowledge),
keterampilan kewarganegaraan (civic skills), karakter kewarganegaraan
(civic disposition/traits) (Murdiono, 2018). Berdasarkan penjelasan
tersebut Pendidikan Kewarganegaraan yang merupakan karakteristik
kewarganegaraan yang merupakan suatu ciri khas yang menunjukkan
adanya perbedaan Pendidikan Kewarganegaraan dengan mata pelajaran
yang lain. Atas hal tersebut menunjukkan pentingnya Pendidikan
Kewarganegaraan diterapkan di sekolah. Sebagai guru SD kita harus
mengetahui banyak dalam melakukan KBM harus memahami dan
mengetahui bagaimana karakteristik siswa SD dan strategi apa saja yang
harus dimiliki seorang calon guru dalam melakukan KBM khususnya dalam
mata pelajaran PKn. Seorang guru harus mampu merancang Strategi
pembelajaran yang dianggap cocok dengan minat dan bakat dan juga
disesuaikan dengan perkembangan siswa yang termasuk di dalamnya

memanfaatkan media pembelajaran sehingga dapat menjamin efektivitas



belajar. Oleh karena itu, seorang guru harus mempunyai kemampuan khusus
agar dapat menciptakan pengajaran yang efektif dan menyenangkan.
Pendidikan Kewarganegaraan ini diharapkan anak-anak di Indonesia bisa
memperbaiki moral mereka dengan kesadaran dirinya sendiri.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di kelas 1 SDN 2 Kutorejo di
Kabupaten Nganjuk didapatkan hasil bahwa dari 20 siswa kelas 1-A
terdapat 3 siswa yang belum bisa membaca dan terdapat 10 anak yang
sudah mengerti dan paham dengan apa yang telah disampaikan guru. Selain
itu 7 siswa yang lain hanya dapat menyimak dan belum bisa memahami
secara utuh konteks materi yang telah disampaikan. Peningkatan
pemahaman siswa dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam mengelola kelas.
Hal itu mempengaruhi siswa lain yang belum bisa membaca karena
terganggu saat diajar oleh guru. Pembelajaran dikatakan berhasil apabila
prestasi belajar siswa atau hasil belajar siswa banyak yang di atas Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi belajar siswa adalah kreativitas seorang guru dalam
membangun kondisi kelas yang menyenangkan untuk siswa.

Kreativitas seorang guru sering dianggap tidak kreatif dan inovatif
ketika guru hanya fokus dalam menyampaikan materi tanpa mampu
mengkreasikan pengajaran dengan mencoba berbagai hal baru. Faktor yang
menjadi penghambat kreativitas guru dalam meningkatkan belajar siswa
diantaranya karena kurangnya sumber belajar dan media yang dimiliki

sekolah yang dapat digunakan oleh guru kelas. Hal ini terjadi karena



pengajar atau guru atau dosen adalah satu-satunya orang yang bertanggung
jawab terhadap penyampaian materi kepada siswa/mahasiswa, sehingga
arah komunikasi cenderung hanya satu arah, yaitu dari guru/dosen kepada
siswa/mahasiswa (Zaini dkk., 2017). Untuk itu agar pembelajaran lebih
efektif seharusnya komunikasi dapat dibangun secara dua arah antara guru
dan siswa melalui diskusi materi yang telah dijelaskan sebelumnya. Siswa
juga dapat diberi studi kasus yang mana nanti hasilnya dapat
dipresentasikan di depan dengan pembelajaran seperti itu siswa lebih mudah
menerima dan memahami apa yang dijelaskan oleh guru serta pelajaran
menjadi lebih efektif.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru yaitu siswa sulit
memahami soal dan akhirnya tidak bisa menjawab terutama pada mata
pelajaran PKN materi simbol dalam Pancasila. Siswa belum menghafal
sekaligus masih asing karena sebagian dari mereka masih belum hafal isi
Pancasila dan kata-kata tersebut yang membuatnya menjadi jenuh saat
diajarkan materi tersebut. Hal tersebut juga mempengaruhi hasil belajar
siswa yang menyebabkan nilai kognitifnya di bawah rata-rata sebanyak
30%. Guru merasa belum bisa menyampaikan materi tersebut dengan baik
karena harus menyesuaikan dengan kurikulum yang baru yaitu Kurikulum
Merdeka. Guru mengatakan bahwa jarang menggunakan media dan
sebelumnya mencoba media gambar sebagai pendukung saat mengajar,
namun media tersebut kurang menarik perhatian siswa sehingga mereka

menjadi gaduh sendiri dan lebih asyik bermain dengan teman-temannya.



Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas, adapun solusi
dari permasalahan yang ditemukan dalam penelitian ini yaitu diperlukan
adanya peningkatan maupun usaha dalam mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik dan kreatif sehingga sesuai terhadap
kemampuan anak dalam memahami materi melalui bantuan media
pembelajaran puzzle. Puzzle yang akan dibuat berbasis teknologi dan
peneliti juga mensurvei siswa yang memiliki gadget sendiri sekitar 70% dari
persentase seluruh kelas 1. Dengan penggunaan media pembelajaran yang
lebih bervariasi, siswa lebih termotivasi dan minat belajar siswa untuk
memahami materi yang disampaikan akan lebih mudah dipahami.
Supriyono (2018) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran
yang kreatif dapat menarik fokus belajar anak sehingga proses pembelajaran
terasa lebih menyenangkan. Salah satu cara agar dapat meningkatkan minat
belajar anak di dalam kelas yaitu adanya bantuan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif sehingga selama proses pembelajaran berlangsung guru
juga lebih mudah menyampaikan materi yang akan disampaikan terhadap
peserta didik (Mar’atusholihah, 2019). Mengembangkan suatu media
pembelajaran puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata
pelajaran PKn kelas 1 pada kompetensi dasar tiga titik satu yaitu “Mengenal
Simbol Sila-sila Pancasila dalam Lambang Negara” (Asri Devi, n.d.). Media
pembelajaran sangat berpengaruh bagi guru dan siswa terutama pada hasil
belajar siswa yang mana akan membantu guru mengevaluasi pembelajaran

yang telah disampaikan.



Hasil belajar merupakan suatu kompetensi atau kecakapan yang
dapat dicapai oleh siswa setelah melalui kegiatan pembelajaran yang
dirancang dan dilaksanakan oleh guru di suatu sekolah dan kelas tertentu
(Nurrita, 2018). Dapat disimpulkan hasil belajar bertujuan untuk mengukur
kemampuan siswa dalam memahami materi yang telah disampaikan. Pada
proses pembelajaran PKn hasil belajar dinilai oleh guru untuk mengetahui
seberapa menguasai siswa terhadap pelajaran yang diajarkan. Salah satu
cara guru mendukung dalam menyampaikan materi dengan membuat media
yang menarik bagi siswa.

Kondisi tersebut dapat diatasi dengan adanya penggunaan media e-
puzzle. Media puzzle adalah media yang dapat digunakan guru untuk
membantu menjelaskan materi kepada siswa karena bentuk dan
tampilannya yang dapat menarik minat belajar siswa. Fadlillah (2018)
mengatakan bahwa media puzzle angka yaitu suatu alat permainan edukatif
yang dapat dimanfaatkan dan digunakan sebagai media pembelajaran yang
bertujuan untuk dapat menstimulasi kecerdasan matematika logis pada
setiap individu. Dengan alat permainan edukatif ini anak dapat mengerti
angka serta berbagai hal yang berhubungan dengan hitungan. Dalam
permainan puzzle membutuhkan ketelitian dan ketepatan serta anak akan
dilatih untuk memusatkan pikiran, dan berkonsentrasi saat menyusun
kepingan-kepingan puzzle (Handayani, 2019). Aktivitas penggunaan media
puzzle juga melibatkan koordinasi mata dan tangan dalam menyelesaikan

permainan tersebut (Tanjung, 2019). Dapat disimpulkan bahwa media



puzzle berguna untuk memudahkan siswa dalam pembelajaran karena dapat
melatih konsentrasi dan mampu menstimulasi daya ingat siswa.

Kelebihan media Puzzle diharapkan menjadi solusi dari hasil belajar
siswa saat pembelajaran PKn materi simbol-simbol Pancasila dalam
lambang negara yang monoton dan kurang efektif. Dengan demikian
peneliti mengembangkan media e-puzzle untuk menunjang pembelajaran
yang menarik. Meski penelitian puzzle ini sudah banyak diteliti tetapi pada
penelitian ini memiliki kebaruan tentang desain puzzle itu sendiri dan yang
membedakan adalah puzzle ini berbentuk digital. Media puzzle dikemas
mengikuti perkembangan teknologi yang menarik disesuaikan dengan jenis
kebutuhan siswa terutama pada mata pelajaran PKn materi sila-sila
Pancasila.selain itu media ini juga mudah diterima oleh siswa karena
dilengkapi dengan gambar-gambar yang menarik dan materi yang variatif.
Media digital adalah media yang kontennya berbentuk gabungan data, teks,
suara, dan berbagai jenis gambar yang disimpan dalam format digital dan
disebarluaskan melalui jaringan berbasis kabel optic broadband, satelit dan
sistem gelombang mikro (Flew, 2008 : 2-3). Media puzzle merupakan suatu
media pembelajaran berupa potongan potongan gambar yang disusun
hingga terbentuk menjadi gambar yang utuh. Pemilihan media puzzle selain
menarik dan dapat memusatkan perhatian siswa, manfaat media puzzle
adalah dapat melatih nalar atau dapat menggali kreativitas siswa dalam
membaca permulaan (Fabiana Meijon Fadul, 2019). Media pembelajaran E-

puzzle merupakan salah satu jenis media yang berbasis elektronik di



dalamnya berisi permainan puzzle ditambah dengan materi-materi tentang
simbol Pancasila. Kelebihan dari media ini dapat diakses dengan mudah
materi yang ingin dipelajari. Selain itu media ini praktis, memiliki desain
penyajian yang menarik, dapat menampilkan gambar, animasi, suara, dan
juga video yang membuat siswa lebih tertarik mengamatinya, serta dapat
dimanfaatkan untuk kegiatan pembelajaran berulang kali. Harapannya
dengan adanya media E-puzzle ini dapat merangsang kognitif siswa saat
mengaplikasian media ini sehingga mereka mampu mengenal sekaligus

menghafal sila-sila beserta lambang Pancasila.

Berdasarkan penelitian terdahulu sejalan dengan pendapat-pendapat
para ahli, hasil penelitian menyatakan bahwa media puzzle mampu
mendukung minat belajar siswa dan melatih konsentrasi siswa dalam
meningkatkan setiap keterampilan yang ingin dicapai (Agisna Najiah
Maulidah, 2021; Darmawan, 2019; | Wayan Widiana, 2019). Media tersebut
berhasil diterapkan untuk meningkatkan kemampuan Calistung dan
meningkatkan hasil belajar siswa lebih baik dari sebelumnya. Hal yang
membedakan puzzle ini dengan penelitian sebelumnya yaitu puzzle
dirancang secara digital berupa permainan yang didalamnya terdapat
gambar Pancasila, yang mana setiap potongan gambarnya dapat diacak dan
disusun kembali. Selain gambar juga terdapat penambahan materi sila
Pancasila beserta lambangnya. Media ini bertujuan untuk mengasah dan
mengajak siswa untuk aktif berpartisipasi dalam pembelajaran yang

menyenangkan.



Berdasarkan uraian latar belakang dan dengan mempertimbangkan
hasil observasi dan wawancara guru selaku wali kelas I SDN 2 Kutorejo
Kabupaten Nganjuk, maka peneliti akan meneliti dengan menggunakan
penelitian Research and Development (R&D) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran E-puzzle Materi Simbol Pancasila untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 1 di SDN Kutorejo 2”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasikan
permasalahan yang akan menjadi bahan penelitian kali ini sebagai berikut.
1. Guru memerlukan alat bantu/media untuk pembelajaran di kelas.
2. Minimnya kreativitas guru dalam mengembangkan media yang
dapat menarik perhatian siswa.
3. Siswa masih kesulitan dalam memahami maksud dari soal yang
diberikan guru sehingga mereka bingung menjawab soal tersebut.
4. Hasil belajar siswa rendah dilihat dari nilai rata-ratanya terdapat 10
siswa yang mendapat nilai yang benar-benar di atas KKTP dan yang
lain nilainya masih hasil kompilasi antara nilai ulangan dan nilai

harian.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat dibatasi permasalahan

yang akan menjadi bahan penelitian kali ini sebagai berikut.
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1. Melihat luasnya permasalahan yang terjadi pada pembelajaran di
sekolah dasar, penelitian ini hanya membahas penggunaan media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
menginterpretasikan materi simbol sila Pancasila.

2. Media pembelajaran E-puzzle yang dibuat untuk memahami mata

pelajaran PKn kelas 1 materi simbol sila Pancasila.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari hasil observasi dan paparan latar belakang di atas

dapat dirumuskan sebagai berikut.

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran e-puzzle materi simbol
Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 di SDN
Kutorejo 2?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran e-puzzle materi simbol
Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 di SDN
Kutorejo 2?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran e-puzzle materi simbol
Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 1 di SDN

Kutorejo 2?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas dapat diketahui tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut.
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1. Mengetahui dan menguji kevalidan media pembelajaran e-puzzle
materi simbol Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas 1 di SDN Kutorejo 2.

2. Mengetahui dan menguji kepraktisan media pembelajaran e-puzzle
materi simbol Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas 1 di SDN Kutorejo 2.

3. Mengetahui dan menguji keefektifan media pembelajaran e-puzzle
materi simbol Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar siswa

kelas 1 di SDN Kutorejo 2.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikaikan di atas, diharapkan
penelitian ini memberikan manfaat teoritis dan praktis. Adapun manfaat
penelitian diuraikan sebagai berikut.
1. Secara teoritis
Hasil temuan penelitian ini dimaksudkan untuk ikut serta
mengembangkan khazanah ilmu pengetahuan di bidang pendidikan
guru sekolah dasar dalam mata pelajaran PKn terutama pada materi
“Simbol Sila-Sila dalam Pancasila”.
2. Secara praktis
Manfaat praktis pada pengembangan media pemelajaran

yaitu membuat materi pelajaran yang bersifat abstrak menjadi
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konkrit dan digital yang akan menjadikan siswa lebih mudah
memahami materi yang disampaikan oleh guru.
a. Manfaat bagi guru
Penelitian ini  diharapkan dapat menambah
pengetahuan guru mengenai pentingnya media puzzle
sebagai pendamping untuk menunjang keaktifan dan
konsentrasi belajar siswa dalam menjelaskan pelajaran PKn
materi sila-sila Pancasila.
b. Manfaat bagi siswa
Pengembangan media E-puzzle ini diharapkan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan sebagai media
belajar alternatif bagi siswa SDN Kutorejo 2 Kabupaten
Nganjuk. Siswa juga diberikan kesempatan bermain dan
berpartisipasi menggunakan pengembagan media puzzle

berbasis elektronik ini.
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