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Abstrak

Tujuan Penelitian untuk mengetahui kevalidan dan keparaktisan dari pengembangan
media puzzle kubus pada materi sikap sehari-hari pada sila ke-4 Pancasila untuk
siswa kelas Il Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and
Development. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media permainan puzzle
kubus layak dan baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran sekolah dengan
perolehan skor rata-rata dari ahli desain media 3,2, pada ahli materi 3,6 , serta
dari angket siswa 4,2. Dari keseluruhan rata-rata skor, dapat disimpulkan bahwa
media puzzle kubus pada materi sikap sehari-hari pada sila ke-4 Pancasila
dikategorikan baik dan layak.

Kata kunci: Alat Permainan Puzzle Kubus, Media, Pemahaman Pancasila.

Diseminarkan pada sesi paralel: 09 Oktober 2021

PENDAHULUAN

Pengenalan Pancasila dan nilai-nilainya dalam upaya menanamkan nilai dan
moral anak dari berbagai sumber dan media. Penanaman nilai pada Pancasila yang
diberikan sejak dini pada usia sekolah dasar lebih efektif karena seperti kegiatan
sehari-hari yang menjadikan anak dapat memahami.

Pembelajaran Pancasila harus diberikan media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk pemahaman siswa dalam sikap sehari-hari di dalam sila ke-4.
Pada hakikatnya media pembelajaran merupakan bentuk perantara untuk
memudahkan manusia dalam melakukan suatu kegiatan. Anitah (2012)
mengemukakan, media pembelajaran dapat diartikan sesuatu yang mengantarkan
pesan pembelajaran antara pemberi pesan kepada penerima pesan.

Pada observasi di kelas 2 didapati masalah dalam pembelajaran, guru
menggunakan metode belajar bebas aktif dan tidak menggunakan media dalam
proses pembelajaran PPKn materi sikap sehari-hari pada sila ke-4 dalam
Pancasila, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi kurang kondusif serta pasif
dikarenakan hanya perwakilan kelompok saja yang menjawab.

Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap
siswa. Permainan adalah cara bermain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu
yang dapat dilakukan secara individu maupun berkelompok guna mencapai tujuan
tertentu. Guru atau pendidik memegang peranan penting dalam terwujudnya
pendidikan nasional karena Kketerlibatan langsung mereka dalam kegiatan
pedagogik (Utami & Vioreza, 2020; Utami et al., 2018). Guru harus menciptakan
pembelajaran yang bermakna dengan mengoptimalkan semua kompetensi yang
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dimiliki, agar membuat anak-anak tetap terus semangat belajar dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan optimal.

Menurut Soebachman (2012), permainan puzzle adalah permainan yang terdiri
atas kepingan-kepingan dari satu gambar tertentu yang dapat melatih kreativitas,
keteraturan, tingkat konsentrasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran Puzzle Kubus dan disisipkan materi kegiatan sehari-hari
dalam sila ke-4 Pancasila.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan ialah penelitian dan pengembangan atau
R&D(research and development). Adapun langkah-langkah penelitian dan
pengembangan menurut Sugiyono :
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Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan metode R&D

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian dengan menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D
(research and development) menurut Sugiyono sebagai berikut :

Langkah awal peneliti melakukan observasi dan wawancara yang dilakukan di
SDN Cijantung 07 Pagi, untuk mengetahui masalah dan dapat menghasilkan
produk berdasarkan analisi masalah.

1. Siswa dapat menyebutkan beberapa contoh sikap sehari-hari.

2. Siswa hanya mengandalkan perwakilan kelompok dalam menyebutkan
contoh sikap sehari-hari.

3. Keadaan kelas menjadi kurang kondusif.

Berdasarkan hasil observasi di atas, peneliti menyatakan perlu adanya
pengembangan dalam media pembelajaran yang menarik dan dapat memberi
semangat siswa dalam belajar. Peneliti memilih untuk mengembangan media
pembelajaran Puzzle Kubus.

Setelah melakukan pengumpulan data dan menganalisis kebutuhan yang
dibutuhkan, selanjutnya melakukan perancangan media atau desain media
yang ingin dikembangkan sesuai dengan data yang sudah dikumpulkan dan hasil
analisis kebutuhan. Desain media yang sudah selesai dibuat kemudian divalidasi
oleh para ahli, desain media tersebut jika perlu di revisi akan di revisi oleh
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peneliti, dan jika tidak ada yang perlu direvisi, akan dilanjutkan untuk uji coba
lapangan.

Tabel 1. Hasil validasi ahli media

No. Aspek Pernyataan Skala
Tampilan Penilaian
4 3 2 1

1. Bentuk Kemasan Puzzle Kubus. \%

2. Ukuran wadah Puzzle Kubus. \Y

3. Ukuran Ukuran kubus pada Puzzle Kubus. \Y,

4, Keawetan Material yang digunakan untuk \Y
media.

5. Kepraktisan Kemudahan dalam penggunaan \
media.

6. Kejelasan huruf yang digunakan \
dalam media.

7. Huruf Tata letak penempatan pada puzzle \Y/
kubus.

8. Tata letak penempatan slot bunyi sila \

dan sikap-sikap sehari yang berdasar
pada Pancasila.

9. Warna cover pada puzzle kubus. \Y/
10. Warna tiap lembar halaman puzzle \Y/
Warna kubus.
11. Warna kubus.
12. Gambar cover depan. \Y/
13. Gambar cover belakang. \
14. Kesinambungan gambar cover dengan Vv
Gambar gambar isi.
15. Kejelasan semua gambar. Vv
Jumlah 3 12
Jumlah x Skor 12 3
6
Jumlah Total 48
Rata-Rata 3,2

Tabel 1 menunjukkan bahwa media Puzzle Kubus mendapat kategori baik dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam kelas.

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi Aspek Isi

No. Pernyataan dan Skala Penilaian
Aspek Penilaian 4 3 2 1
1. Materi yang disampaikan sesuai dengan \
kurikulum.
2. Materi yang disajikian sesuai dengan standar \
kompetensi.
3. Materi yang disajikan sesuai dengan \

kemampuan siswa/peserta didik.
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4., Ruang lingkup materi yang disajikan. \Y
5. Tingkat kesulitan materi yang disajikan. \Y
Jumlah 3 2
Total Penilaian 5

Tabel 2.1 Hasil validasi ahli materi Aspek Pembelajaran

No. Pernyataan dan Skala Penilaian
Aspek Penilaian 4 3 2 1
1. Kejelasan tujuan pembelajaran dalam \Y
penggunaan media Puzzle Kubus.
2. Kejelasan petunjuk belajar dalam \
menggunakan media.
3. Kemudaha memahami isi materi. \Y
4, Daya dukung media untuk membantu belajar.  V
5 Kesesuaian penerimaan yang diberikan Vv
terhadap respon siswa.
Jumlah 3 2
Total Penilaian 5

Jumlah x Skor keseluruhan: 1. 18
2. 18

Jumlah Total: 36

Rata-Rata: 3,6

Pada tabel 2.1, dijelaskan bahwa media Puzzle Kubus materi yang terdapat
dalamnya sudah mencakupi yang ada di buku tematik dan baik serta layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.
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Gambar 1. Desain Pengembangan Puzzle Kubus

Desain puzzle kubus yang dikembangkan oleh peneliti, dapat memudahkan
siswa dalam pembelajaran PPKn materi sikap sehari-hari pada sila ke-4 dalam
Pancasila.
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Gambar 2. Penggunaan media Puzzle Kubus

Penggunaan media dapat dilihat pada gamnbar diatas, siswa cukup antusias dalam
melakukan permainan dengan media tersebut.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dan sudah dilakukan validasi
oleh ahli materi dan ahli media, didapatkan rata-rata 3,2 (ahli media) yang
dikatgorikan cukup baik, lalu rata-rata 3,6 (ahli materi) yang dikategorikan cukup
baik, serta dari angket siswa mendapat rata-rata 4,2 yang diketegorikan sangat
baik. Jadi dari keeseluruhan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang
berupa Puzzle Kubus materi sikap sehari-hari pada sila ke-4 dalam Pancasila
cukup baik untuk digunakan.
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