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ABSTRAK
Hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas III masih rendah, yang
ditunjukkan oleh rata-rata hasil belajar sebesar 50,00 dan ketuntasan klasikal sebesar 10,53% pada
tahap pra-siklus. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penggunaan media pembelajaran yang lebih
konkret dan melibatkan peserta didik secara aktif. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan
peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila melalui penerapan
media Puzzle di kelas III sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
model Kurt Lewin yang dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas dua pertemuan
melalui tahapan perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian berjumlah 19
peserta didik kelas IIl. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar sebagai instrumen utama, serta
observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi sebagai data pendukung, dengan guru kelas III sebagai
kolaborator sekaligus observer. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta
didik dari setiap tahapan tindakan. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 50,00 pada pra-siklus menjadi
64,53 pada Siklus I dan 81,53 pada Siklus II. Ketuntasan klasikal meningkat dari 10,53% pada pra-
siklus menjadi 52,63% pada Siklus I dan mencapai 100% pada Siklus II. Peningkatan tersebut
berlangsung setelah penggunaan media Puzzle dikembangkan dari pengenalan simbol dan bunyi sila-
sila Pancasila menuju pemahaman kontekstual mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penerapan media Puzzle Garuda Pancasila dapat mendukung
peningkatan hasil belajar dan mendorong pembelajaran Pendidikan Pancasila menjadi lebih aktif dan
berpusat pada peserta didik.
Kata Kunci: Media Puzzle, Hasil Belajar, Pendidikan Pancasila, Penelitian Tindakan Kelas, Sekolah
Dasar

ABSTRACT
Students' learning outcomes in Pancasila Education in Grade III remained low, as indicated by a class
average of 50.00 and classical mastery of only 10.53% in the pre-cycle stage. This condition indicates
the need for learning media that provide more concrete learning experiences and actively involve
students in the learning process. This study aims to describe the improvement of students' learning
outcomes in Pancasila Education through the implementation of Puzzle media in Grade III elementary
school. This study employed Classroom Action Research (CAR) based on the Kurt Lewin model,
conducted in two cycles, with each cycle consisting of two meetings through the stages of planning,
action, observation, and reflection. The research subjects were 19 Grade Il students. Data were
collected through learning achievement tests as the main instrument, supported by observations, field
notes, and documentation, with the Grade III teacher serving as a collaborator and observer. The
results showed an improvement in students' learning outcomes across the research stages. The class
average increased from 50.00 in the pre-cycle to 64.53 in Cycle I and 81.53 in Cycle II. Classical
mastery increased from 10.53% in the pre-cycle to 52.63% in Cycle I and reached 100% in Cycle IL
The improvement occurred following the development of the Puzzle media from introducing the
symbols and wording of the Pancasila principles to contextual understanding of the application of
Pancasila values in everyday life. Thus, the implementation of Garuda Pancasila Puzzle media can
support improved learning outcomes and encourage Pancasila Education to become more active and
student-centered.
Keywords: Puzzle Media, Learning Outcomes, Pancasila Education, Classroom Action Research,
Elementary School
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran yang mencerminkan tingkat penguasaan terhadap pengetahuan, pemahaman,
dan kemampuan yang telah dipelajari (Sumarni & Manurung, 2023). Pada jenjang sekolah
dasar, hasil belajar tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat materi, tetapi juga
kemampuan peserta didik memahami dan menerapkan pengetahuan dalam situasi yang sesuai
dengan kehidupan mereka. Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, hasil belajar menjadi
penting karena materi yang diberikan tidak hanya bertujuan memberikan pengetahuan
mengenai Pancasila, tetapi juga membantu peserta didik memahami dan menerapkan nilai-
nilainya dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran yang memberikan pengalaman langsung
dan melibatkan peserta didik secara aktif diperlukan agar pengetahuan yang diperoleh tidak
berhenti pada pemahaman secara verbal. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
membantu menyampaikan pesan pembelajaran sekaligus merangsang perhatian, minat, dan
aktivitas peserta didik (Arsyad, 2014). Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran perlu
mempertimbangkan karakteristik peserta didik sekolah dasar serta arah pembelajaran yang
mendorong keterlibatan aktif dan pengalaman belajar yang bermakna.

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang aktif dan sesuai dengan karakteristik peserta
didik tersebut sejalan dengan arah Kurikulum Merdeka yang memberikan ruang lebih luas
bagi guru untuk mengembangkan pembelajaran yang kontekstual, berpusat pada peserta didik,
serta disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik (Alimuddin, 2023; Tuerah
& Tuerah, 2023). Prinsip tersebut memiliki relevansi yang kuat dengan pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar karena materi yang dipelajari tidak cukup hanya
dipahami secara verbal, tetapi perlu dikaitkan dengan pengalaman nyata peserta didik.
Pendidikan Pancasila memiliki posisi strategis dalam membentuk karakter peserta didik
melalui pengenalan dan pengamalan nilai Ketuhanan, Kemanusiaan, Persatuan, Kerakyatan,
dan Keadilan dalam kehidupan sehari-hari (Fierna et al., 2023; Ira et al., 2024). Penanaman
nilai-nilai Pancasila secara konsisten sejak sekolah dasar juga menjadi bagian penting dalam
membentuk karakter peserta didik yang Pancasilais (Izzah et al., 2024; Nasrudin et al., 2024).
Oleh karena itu, pembelajaran Pendidikan Pancasila perlu menggunakan pengalaman belajar
yang memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan materi dan
menghubungkannya dengan situasi yang dekat dengan kehidupan mereka.

Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas III SDN 076080 Sihareo III. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru kelas, pembelajaran masih cenderung berlangsung satu arah dengan keterbatasan
penggunaan media konkret. Peserta didik mengalami kesulitan dalam mengingat simbol-
simbol sila Pancasila dan belum optimal dalam menghubungkan makna nilai Pancasila
dengan perilaku dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan bahwa
penerapan nilai-nilai Pancasila di sekolah dasar masih memerlukan penguatan melalui proses
pembelajaran yang dapat mengembangkan pemahaman sekaligus karakter peserta didik (Izzah
et al., 2024). Hasil observasi awal juga menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar peserta
didik masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah,
yaitu 70. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan terhadap strategi dan media
pembelajaran yang lebih konkret serta melibatkan peserta didik secara langsung. Media
pembelajaran memiliki peran penting dalam menyampaikan pesan pembelajaran sekaligus
merangsang perhatian, minat, dan aktivitas peserta didik (Arsyad, 2014), sedangkan
pemanfaatan media yang tepat dapat mendukung peningkatan hasil belajar peserta didik
sekolah dasar (Rizki & Sulasmono, 2023).
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Salah satu media yang berpotensi digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut
adalah Puzzle. Karakter media Puzzle yang konkret, manipulatif, dan memungkinkan peserta
didik menyusun bagian-bagian menjadi suatu kesatuan memberikan peluang bagi peserta
didik untuk belajar melalui aktivitas langsung. Kajian mengenai penerapan media Puzzle di
sekolah dasar menunjukkan bahwa media tersebut dapat digunakan untuk meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran (Marfilinda et al.,
2024). Penelitian Rusanti et al. (2022) juga menunjukkan bahwa pengembangan media Puzzle
berbasis permainan edukatif dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik kelas
III. Sementara itu, penelitian Suharni et al. (2025) menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar Pendidikan Pancasila melalui penggunaan media Puzzle yang dipadukan dengan
model pembelajaran kooperatif scramble. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa Puzzle
memiliki potensi sebagai media pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif dan
pemahaman materi Pendidikan Pancasila.

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih menyisakan ruang pengembangan.
Kajian Marfilinda et al. (2024) membahas penerapan media Puzzle secara umum pada
pembelajaran sekolah dasar, sedangkan Rusanti et al. (2022) mengembangkan Puzzle untuk
materi menentukan ide pokok paragraf. Penelitian Suharni et al. (2025) secara khusus
mengkaji Puzzle pada Pendidikan Pancasila, tetapi diterapkan pada peserta didik kelas V dan
dikombinasikan dengan model pembelajaran kooperatif scramble. Dengan demikian, masih
terdapat keterbatasan kajian mengenai penerapan Puzzle yang secara khusus dirancang untuk
karakteristik peserta didik kelas III dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila melalui
tindakan pembelajaran yang dilakukan secara bertahap. Celah tersebut semakin penting
karena peserta didik kelas III masih membutuhkan pengalaman belajar yang konkret untuk
membantu menghubungkan simbol, konsep, dan penerapan nilai dalam kehidupan sehari-hari.
Penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut melalui penerapan media Puzzle Garuda
Pancasila dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dengan tindakan yang dikembangkan
secara bertahap dari pengenalan simbol dan bunyi sila menuju pemahaman kontekstual
mengenai penerapan nilai-nilai Pancasila di lingkungan sekolah dan keluarga.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan media Puzz/le Garuda Pancasila yang
tidak hanya difungsikan sebagai alat untuk mengenalkan atau mengingat simbol-simbol
Pancasila, tetapi dikembangkan sebagai media pembelajaran bertahap untuk menghubungkan
simbol sila dengan contoh perilaku konkret dalam kehidupan peserta didik. Pengembangan
tindakan dari pengenalan simbol pada Siklus I menuju pemahaman kontekstual pada Siklus II
menjadi pembeda penting dibandingkan penggunaan Puzzle yang hanya berorientasi pada
penyusunan atau pengenalan materi. Pendekatan tersebut juga disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik kelas III dan tuntutan pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
menekankan keterkaitan antara pengetahuan tentang Pancasila dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penelitian ini tidak sekadar mengkaji penggunaan
Puzzle sebagai media pembelajaran, tetapi memanfaatkan media tersebut sebagai sarana untuk
menggeser pengalaman belajar dari pengenalan simbol menuju pemahaman dan penerapan
nilai Pancasila secara lebih konkret.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini dilaksanakan melalui Penelitian
Tindakan Kelas model Kurt Lewin dengan tujuan mendeskripsikan peningkatan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila melalui penerapan media Puzzle di
kelas III SDN 076080 Sihareo III. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi praktis
bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran konkret yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar, sekaligus memberikan kontribusi empiris mengenai
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penerapan media Puzzle Garuda Pancasila secara bertahap untuk mendukung pemahaman
materi Pendidikan Pancasila.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action
Research dengan model Kurt Lewin. Model ini meliputi empat tahapan yang berlangsung
secara siklik, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), pengamatan
(observation), dan refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan di SDN 076080 Sihareo III,
Kecamatan Ma’u, Kabupaten Nias, pada semester genap tahun ajaran 2026. Subjek penelitian
adalah seluruh peserta didik kelas I1I yang berjumlah 19 orang. Pemilihan subjek didasarkan
pada kondisi awal pembelajaran yang menunjukkan bahwa peserta didik masih mengalami
kesulitan dalam memahami materi Pendidikan Pancasila dan hasil belajar sebagian besar
peserta didik belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah,
yaitu 70.

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, dan setiap siklus terdiri atas dua pertemuan.
Setiap pertemuan berlangsung selama 2 x 35 menit. Pelaksanaan penelitian dilakukan secara
kolaboratif antara peneliti dan guru kelas III. Peneliti berperan sebagai pelaksana tindakan
pembelajaran, sedangkan guru kelas III berperan sebagai kolaborator sekaligus observer yang
melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran, aktivitas peserta didik, dan kinerja
peneliti selama tindakan berlangsung. Kolaborasi tersebut dilakukan untuk memperoleh data
observasi secara lebih objektif serta menjadi dasar dalam melakukan refleksi dan perbaikan
tindakan pada siklus berikutnya.

Prosedur penelitian pada setiap siklus dilaksanakan melalui empat tahap. Pertama,
tahap perencanaan, peneliti bersama guru kelas III mengidentifikasi kondisi pembelajaran,
menyusun rencana pelaksanaan tindakan, menyiapkan media Puzzle Garuda Pancasila,
menyusun materi pembelajaran, menyiapkan lembar observasi aktivitas peserta didik dan
kinerja guru/peneliti, serta menyiapkan tes hasil belajar. Kedua, tahap tindakan, peneliti
melaksanakan pembelajaran Pendidikan Pancasila menggunakan media Puzzle sesuai dengan
rencana yang telah disusun. Pada Siklus I, tindakan difokuskan pada pengenalan simbol dan
bunyi sila-sila Pancasila. Ketiga, tahap pengamatan, guru kelas III sebagai kolaborator
melakukan observasi terhadap aktivitas peserta didik dan kinerja peneliti selama proses
pembelajaran menggunakan instrumen yang telah disiapkan. Keempat, tahap refleksi, peneliti
bersama guru kelas III menganalisis hasil observasi dan tes pada setiap siklus untuk
mengidentifikasi ketercapaian tindakan serta bagian pembelajaran yang masih perlu
diperbaiki. Hasil refleksi Siklus I digunakan sebagai dasar untuk menyempurnakan
pelaksanaan tindakan pada Siklus II.

Perbaikan tindakan pada Siklus Il diarahkan pada penguatan proses pembelajaran dan
perluasan materi dari pengenalan simbol menuju pemahaman kontekstual nilai-nilai
Pancasila. Peserta didik diarahkan untuk menghubungkan simbol dan sila Pancasila dengan
contoh perilaku yang dapat ditemukan di lingkungan sekolah dan keluarga. Dengan demikian,
perubahan tindakan antarsiklus tidak hanya berupa pengulangan penggunaan media Puzzle,
tetapi merupakan perbaikan berdasarkan hasil refleksi terhadap proses pembelajaran pada
siklus sebelumnya.

Variabel tindakan dalam penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran Puzzle
Garuda Pancasila, sedangkan aspek yang diperbaiki adalah hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Instrumen utama dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar yang digunakan untuk mengukur capaian belajar peserta didik pada mata pelajaran
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Pendidikan Pancasila sebelum dan setelah tindakan diberikan. Tes hasil belajar berbentuk esai
dan diberikan pada tahap pra-siklus serta pada akhir setiap siklus untuk mengetahui
perubahan hasil belajar peserta didik. Selain tes, penelitian menggunakan lembar observasi
kinerja guru/peneliti dan lembar observasi aktivitas peserta didik sebagai instrumen
pendukung untuk memperoleh data mengenai proses pelaksanaan pembelajaran dan
keterlibatan peserta didik selama tindakan berlangsung. Catatan lapangan dan dokumentasi
digunakan sebagai data pendukung untuk melengkapi informasi mengenai pelaksanaan
penelitian.

Sebelum digunakan, instrumen tes hasil belajar divalidasi melalui penilaian pakar
untuk memastikan kesesuaian butir soal dengan materi, indikator pembelajaran, dan tujuan
penelitian. Validasi instrumen dilakukan oleh 3 orang pakar yang memiliki kompetensi sesuai
dengan bidang Pendidikan Guru Sekolah Dasar/Pendidikan Pancasila. Hasil penilaian pakar
digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki instrumen sebelum diberikan kepada peserta
didik.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, catatan lapangan, dan
dokumentasi. Observasi dilakukan oleh guru kelas III sebagai kolaborator selama proses
pembelajaran berlangsung. Tes hasil belajar diberikan pada akhir setiap siklus untuk
mengetahui perubahan capaian belajar peserta didik. Catatan lapangan digunakan untuk
mencatat kejadian penting selama pelaksanaan tindakan, sedangkan dokumentasi digunakan
sebagai data pendukung pelaksanaan penelitian.

Data observasi kinerja guru/peneliti dan aktivitas peserta didik dianalisis
menggunakan skala Likert dengan kategori sangat baik (4), baik (3), cukup (2), dan kurang
(1), dengan rumus:

Y. Skor perolehan

Skor ideal
XX

n

P X 100%

Rata-Rata Hasil Belajar

X =
Ketuntasan Belajar
Ketuntasan individual mengacu pada KKM sekolah sebesar 70. Ketuntasan klasikal

dihitung dengan rumus:

KK = Y. Peserta didik tuntas « 100%
~ Y Peserta didik 0

Data observasi, tes, catatan lapangan, dan dokumentasi digunakan sebagai dasar
refleksi untuk menentukan perbaikan tindakan pada siklus berikutnya.

Keberhasilan tindakan ditentukan berdasarkan adanya peningkatan hasil belajar
peserta didik dari satu siklus ke siklus berikutnya serta tercapainya nilai minimal 70 sesuai
KKM vyang ditetapkan sekolah. Penelitian dihentikan setelah indikator keberhasilan tercapai
pada Siklus II, yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata hasil belajar dan ketuntasan
klasikal peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian diperoleh melalui pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas dua pertemuan yang meliputi tahap perencanaan,
tindakan, pengamatan, dan refleksi. Data penelitian diperoleh melalui observasi aktivitas
peserta didik, observasi kinerja guru/peneliti, dan tes hasil belajar. Guru kelas III berperan
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sebagai kolaborator sekaligus observer selama proses pembelajaran. Penyajian hasil penelitian
difokuskan pada perubahan aktivitas peserta didik, kinerja guru/peneliti, serta hasil belajar
peserta didik pada setiap tahapan penelitian.

Kondisi Pra-Siklus

Sebelum tindakan dilaksanakan, pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas III SDN
076080 Sihareo III dilaksanakan melalui metode ceramah dengan buku paket sebagai sumber
belajar. Hasil tes awal menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas sebesar 50,00. Dari 19 peserta
didik, sebanyak 2 peserta didik memperoleh nilai minimal 70, sedangkan 17 peserta didik
memperoleh nilai di bawah 70. Persentase ketuntasan klasikal pada kondisi pra-siklus sebesar
10,53%.

Hasil Siklus I

Pada Siklus I, pembelajaran menggunakan media Puzzle Garuda Pancasila dengan
materi yang difokuskan pada pengenalan simbol dan bunyi sila-sila Pancasila. Pelaksanaan
tindakan dilakukan dalam dua pertemuan. Observasi dilakukan oleh guru kelas III sebagai
kolaborator terhadap aktivitas peserta didik dan kinerja guru/peneliti selama proses
pembelajaran.

Pada pertemuan pertama Siklus I, persentase aktivitas peserta didik tercatat sebesar
0%, sedangkan kinerja guru/peneliti memperoleh persentase sebesar 65,63% dan berada pada
kategori cukup. Pada pertemuan kedua, aktivitas peserta didik meningkat menjadi 57,89%
atau sebanyak 11 dari 19 peserta didik, sedangkan kinerja guru/peneliti mencapai 75,00% dan
berada pada kategori baik.

Tes hasil belajar diberikan pada akhir Siklus I. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh
adalah 64,53. Sebanyak 10 dari 19 peserta didik memperoleh nilai minimal 70, sedangkan 9
peserta didik memperoleh nilai di bawah 70. Persentase ketuntasan klasikal pada Siklus I
mencapai 52,63%. Data hasil belajar dari pra-siklus dan Siklus I disajikan pada Tabel 1 untuk
memperlihatkan perubahan nilai rata-rata, persentase ketuntasan klasikal, dan jumlah peserta
didik yang mencapai ketuntasan.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik pada Pra-Siklus dan Siklus I

Tahapan Nilai Rata-rata Kelas Ketuntasan Klasikal Peserta Didik Tuntas

Pra-Siklus 50,00 10,53% 2 dari 19
Siklus I 64,53 52,63% 10 dari 19

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata kelas meningkat dari 50,00 pada pra-siklus
menjadi 64,53 pada Siklus I. Persentase ketuntasan klasikal juga meningkat dari 10,53%
menjadi 52,63%, sedangkan jumlah peserta didik yang mencapai nilai minimal 70 meningkat
dari 2 peserta didik menjadi 10 peserta didik.

Hasil Siklus IT

Pada Siklus II, tindakan pembelajaran diperbaiki berdasarkan hasil pelaksanaan Siklus
I. Materi pembelajaran diperluas dari pengenalan simbol dan bunyi sila menuju pemahaman
kontekstual nilai-nilai Pancasila. Peserta didik diarahkan untuk mengidentifikasi contoh
penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan di lingkungan sekolah dan keluarga.

Pada pertemuan pertama Siklus II, seluruh peserta didik terlibat dalam kegiatan
pembelajaran dengan persentase aktivitas sebesar 100%. Kinerja guru/peneliti memperoleh
persentase sebesar 90,63% dan berada pada kategori baik. Pada pertemuan kedua, aktivitas
peserta didik tetap mencapai 100%, sedangkan kinerja guru/peneliti meningkat menjadi
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96,88% dan berada pada kategori sangat baik. Pada pertemuan kedua Siklus II, empat
indikator aktivitas peserta didik yang diamati menunjukkan persentase keaktifan sebesar
90,79%, kerja sama sebesar 93,42%, pemahaman materi sebesar 90,79%, dan pemanfaatan
media sebesar 96,05%. Seluruh indikator tersebut berada pada kategori sangat baik.

Tes hasil belajar diberikan pada akhir Siklus II. Nilai rata-rata kelas mencapai 81,53.
Seluruh 19 peserta didik memperoleh nilai minimal 70 sehingga persentase ketuntasan
klasikal mencapai 100%. Untuk memperlihatkan perkembangan hasil belajar peserta didik
secara keseluruhan, data pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Perbandingan Hasil Belajar Peserta Didik pada Setiap Tahapan Penelitian

A

Tahapan Nilai Rata-rata Kelas Ketuntasan Klasikal Peserta Didik Tuntas

Pra-Siklus 50,00 10,53% 2 dari 19
Siklus I 64,53 52,63% 10 dari 19
Siklus II 81,53 100% 19 dari 19

Berdasarkan Tabel 2, nilai rata-rata hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan
pada setiap tahapan penelitian, yaitu dari 50,00 pada pra-siklus menjadi 64,53 pada Siklus I
dan 81,53 pada Siklus II. Persentase ketuntasan klasikal juga meningkat dari 10,53% pada
pra-siklus menjadi 52,63% pada Siklus I dan 100% pada Siklus II. Jumlah peserta didik yang
mencapai nilai minimal 70 meningkat dari 2 orang pada pra-siklus menjadi 10 orang pada
Siklus I dan 19 orang pada Siklus II.

Selain hasil belajar, perubahan aktivitas peserta didik dan kinerja guru/peneliti selama
pelaksanaan tindakan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Aktivitas Peserta Didik dan Kinerja Guru/Peneliti Selama Pelaksanaan Tindakan

Tahapan Aktivitas Peserta Didik Kinerja Guru/Peneliti
Siklus I Pertemuan 1 0% 65,63%
Siklus I Pertemuan 2 57,89% 75,00%
Siklus II Pertemuan 1 100% 90,63%
Siklus II Pertemuan 2 100% 96,88%

Berdasarkan Tabel 3, persentase aktivitas peserta didik meningkat dari 0% pada
pertemuan pertama Siklus I menjadi 57,89% pada pertemuan kedua, kemudian mencapai
100% pada kedua pertemuan Siklus II. Kinerja guru/peneliti juga mengalami peningkatan dari
65,63% pada pertemuan pertama Siklus I menjadi 75,00% pada pertemuan kedua, kemudian
mencapai 90,63% pada pertemuan pertama Siklus II dan 96,88% pada pertemuan kedua.

Perkembangan nilai rata-rata hasil belajar dan ketuntasan klasikal peserta didik pada
pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II selanjutnya divisualisasikan pada Gambar 1.

W Nilai Rata-rata Kelas 100.00

100 1 mmm Ketuntasan Kiasikal (%)

804

60 4

Nilai / Persentase

40 +

201

04

Pra-Siklus Siklus | Siklus 11

Gambar 1. Perbandingan Nilai Rata-Rata dan Ketuntasan Klasikal pada Setiap Tahapan
Penelitian
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Berdasarkan Gambar 1, nilai rata-rata kelas menunjukkan peningkatan bertahap dari
50,00 pada pra-siklus menjadi 64,53 pada Siklus I dan 81,53 pada Siklus II. Pola yang sama
terlihat pada ketuntasan klasikal, yaitu meningkat dari 10,53% pada pra-siklus menjadi
52,63% pada Siklus I dan 100% pada Siklus II. Secara keseluruhan, data hasil penelitian
menunjukkan adanya perubahan pada tiga aspek yang diamati, yaitu hasil belajar, aktivitas
peserta didik, dan kinerja guru/peneliti. Hasil belajar meningkat dari nilai rata-rata 50,00 pada
pra-siklus menjadi 81,53 pada Siklus II. Ketuntasan klasikal meningkat dari 10,53% menjadi
100%. Aktivitas peserta didik meningkat dari 0% pada pertemuan pertama Siklus I menjadi
100% pada Siklus II, sedangkan kinerja guru/peneliti meningkat dari 65,63% menjadi
96,88%.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Puzz/e Garuda Pancasila dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas III diikuti oleh peningkatan hasil belajar peserta
didik dari pra-siklus hingga Siklus II. Nilai rata-rata kelas meningkat dari 50,00 pada pra-
siklus menjadi 64,53 pada Siklus I dan 81,53 pada Siklus II. Sejalan dengan itu, ketuntasan
klasikal meningkat dari 10,53% pada pra-siklus menjadi 52,63% pada Siklus I dan mencapai
100% pada Siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan capaian belajar
setelah tindakan pembelajaran dilaksanakan dan diperbaiki secara bertahap melalui siklus
PTK.

Peningkatan hasil belajar tersebut berkaitan dengan perubahan pengalaman belajar
peserta didik selama penggunaan media Puzzle. Pada kondisi awal, pembelajaran masih
menggunakan metode ceramah dan buku paket sebagai sumber belajar utama sehingga
kesempatan peserta didik untuk berinteraksi langsung dengan materi relatif terbatas.
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu menyampaikan pesan pembelajaran
sekaligus merangsang perhatian, minat, dan aktivitas peserta didik (Arsyad, 2014). Hal
tersebut sejalan dengan Rizki dan Sulasmono (2023) yang menegaskan pentingnya media
pembelajaran dalam mendukung peningkatan hasil belajar peserta didik sekolah dasar.
Dengan demikian, penggunaan media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik menjadi
salah satu bagian penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
konkret.

Media Puzzle memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi
langsung dengan materi melalui kegiatan menyusun, mencocokkan, dan mengidentifikasi
bagian-bagian gambar atau simbol. Karakter tersebut sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
pada jenjang sekolah dasar yang memerlukan pengalaman belajar konkret. Marfilinda et al.
(2024), melalui kajian pustaka mengenai penerapan media Puzzle pada pembelajaran sekolah
dasar, menunjukkan bahwa penggunaan media tersebut dapat mendukung pemahaman dan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Temuan tersebut memperkuat hasil
penelitian ini karena peningkatan hasil belajar tidak hanya terjadi pada skor tes, tetapi juga
disertai peningkatan aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran.

Peningkatan aktivitas peserta didik menjadi salah satu temuan penting dalam
penelitian ini. Pada pertemuan pertama Siklus I, aktivitas peserta didik tercatat 0%, meningkat
menjadi 57,89% pada pertemuan kedua, kemudian mencapai 100% pada kedua pertemuan
Siklus II. Pada pertemuan kedua Siklus II, indikator kerja sama mencapai 93,42%,
pemanfaatan media 96,05%, keaktifan 90,79%, dan pemahaman materi 90,79%. Data tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media Puzzle menciptakan lebih banyak kesempatan bagi
peserta didik untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran secara langsung. Aktivitas
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menyusun Puzzle juga memungkinkan peserta didik bekerja bersama, berkomunikasi, dan
menyelesaikan tugas pembelajaran melalui kegiatan kelompok.

Keterlibatan tersebut relevan dengan karakteristik pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang tidak hanya menekankan penguasaan pengetahuan, tetapi juga pengembangan sikap dan
perilaku sesuai nilai-nilai Pancasila. Pendidikan Pancasila memiliki peran dalam membentuk
karakter peserta didik melalui penguatan nilai religius, humanis, demokratis, dan keadilan
(Fierna et al., 2023). Nilai-nilai Pancasila juga perlu diperkenalkan dan diterapkan secara
konsisten dalam kehidupan peserta didik agar tidak berhenti pada penguasaan konsep secara
verbal (Izzah et al., 2024). Oleh karena itu, penggunaan media yang memungkinkan peserta
didik belajar melalui aktivitas langsung memiliki relevansi dengan kebutuhan pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Pada penelitian ini, penggunaan Puzzle juga mengalami pengembangan dari Siklus I
menuju Siklus II. Siklus I difokuskan pada pengenalan simbol dan bunyi sila-sila Pancasila,
sedangkan Siklus II memperluas pembelajaran menuju pemahaman kontekstual melalui
identifikasi perilaku yang mencerminkan nilai-nilai Pancasila di lingkungan sekolah dan
keluarga. Perubahan tersebut menjadi bagian penting dalam proses tindakan karena peserta
didik tidak hanya diarahkan untuk mengenali simbol, tetapi juga menghubungkan simbol
tersebut dengan nilai dan perilaku yang dapat ditemui dalam kehidupan sehari-hari.
Pendekatan tersebut sesuai dengan tujuan penanaman nilai Pancasila pada peserta didik
sekolah dasar yang perlu dilakukan melalui proses yang berkelanjutan dan dekat dengan
kehidupan mereka (Nasrudin et al., 2024).

Temuan penelitian ini juga memiliki kesesuaian dengan penelitian Rusanti et al.
(2022) yang mengembangkan media Puzzle berbasis permainan edukatif untuk peserta didik
kelas III sekolah dasar. Kesamaan tersebut terletak pada penggunaan media Puzzle sebagai
sarana pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas III. Namun,
penelitian ini memiliki konteks yang berbeda karena Puzzle digunakan untuk pembelajaran
Pendidikan Pancasila, khususnya dalam menghubungkan simbol dan nilai Pancasila dengan
perilaku sehari-hari. Dengan demikian, penelitian ini memperluas penggunaan media Puzzle
dari materi akademik tertentu menuju materi yang mengandung dimensi pengetahuan dan
pembentukan karakter.

Hasil penelitian juga sejalan dengan Suharni et al. (2025) yang menunjukkan adanya
peningkatan hasil belajar Pendidikan Pancasila melalui pembelajaran yang menggunakan
media Puzzle yang dipadukan dengan model kooperatif scramble. Kesamaan hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Puzzle dapat menjadi bagian dari pembelajaran Pendidikan
Pancasila yang memberikan pengalaman belajar lebih aktif. Meskipun demikian, penelitian
ini berbeda dari penelitian Suharni et al. (2025) karena menggunakan desain PTK dengan
subjek peserta didik kelas IIT dan menerapkan perbaikan tindakan secara bertahap melalui dua
siklus. Perbedaan tersebut memperlihatkan bahwa penelitian ini lebih menekankan proses
perbaikan praktik pembelajaran di kelas melalui refleksi antarsiklus daripada pengujian
efektivitas media secara komparatif.

Peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini juga tidak dapat dilepaskan dari proses
perbaikan tindakan yang dilakukan antara Siklus I dan Siklus II. Pada Siklus I, materi masih
berfokus pada pengenalan simbol dan bunyi sila Pancasila. Berdasarkan proses refleksi,
tindakan pada Siklus II diperbaiki dengan memperluas materi menuju contoh penerapan nilai
Pancasila dalam lingkungan sekolah dan keluarga. Nilai rata-rata yang meningkat dari 64,53
menjadi 81,53 serta ketuntasan klasikal yang meningkat dari 52,63% menjadi 100%
menunjukkan adanya perubahan capaian belajar setelah perbaikan tindakan tersebut. Dalam
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konteks PTK, perubahan tersebut lebih tepat dipahami sebagai hasil dari proses perbaikan
pembelajaran secara siklikal, bukan sebagai bukti efektivitas media dalam pengertian
eksperimen.

Peningkatan kinerja guru/peneliti dari 65,63% pada pertemuan pertama Siklus I
menjadi 96,88% pada pertemuan kedua Siklus II juga menunjukkan adanya perbaikan
pelaksanaan pembelajaran selama penelitian. Guru kelas III sebagai kolaborator memberikan
pengamatan terhadap proses pembelajaran, sehingga hasil observasi dapat digunakan sebagai
bahan refleksi untuk memperbaiki pelaksanaan tindakan pada siklus berikutnya. Pola
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi tersebut merupakan karakter utama PTK yang
menempatkan proses perbaikan pembelajaran sebagai bagian dari penelitian (Arikunto et al.,
2015). Dengan demikian, peningkatan hasil belajar dalam penelitian ini berlangsung
bersamaan dengan perbaikan pelaksanaan tindakan pembelajaran.

Secara keseluruhan, temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Puzzle
Garuda Pancasila yang diterapkan secara bertahap dapat mendukung proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas III. Peningkatan hasil belajar, aktivitas peserta didik, dan
kinerja guru/peneliti berlangsung dari satu tahap ke tahap berikutnya. Keunggulan pendekatan
dalam penelitian ini terletak pada pengembangan penggunaan Puzzle dari pengenalan simbol
menuju pemahaman kontekstual nilai-nilai Pancasila. Hal tersebut memberikan pengalaman
belajar yang lebih dekat dengan kehidupan peserta didik dan sejalan dengan kebutuhan
penanaman nilai Pancasila sejak jenjang sekolah dasar (Izzah et al., 2024; Nasrudin et al.,
2024). Temuan ini sekaligus memperkuat kajian sebelumnya mengenai penggunaan media
Puzzle dalam pembelajaran sekolah dasar (Marfilinda et al., 2024; Rusanti et al., 2022;
Suharni et al., 2025), dengan menempatkannya dalam konteks perbaikan pembelajaran
Pendidikan Pancasila melalui siklus tindakan kelas.

KESIMPULAN

Penerapan media Puzzle Garuda Pancasila melalui Penelitian Tindakan Kelas
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di kelas III SDN 076080 Sihareo III. Peningkatan tersebut berlangsung seiring
dengan perbaikan tindakan pembelajaran dari satu siklus ke siklus berikutnya, mulai dari
pengenalan simbol dan bunyi sila Pancasila hingga pemahaman kontekstual mengenai
penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan media Puzzle juga
mendorong peserta didik untuk lebih aktif berinteraksi dengan materi, bekerja sama, dan
menghubungkan konsep Pancasila dengan pengalaman di lingkungan sekolah dan keluarga.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media Puzzle Garuda Pancasila dapat menjadi
alternatif media pembelajaran konkret dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah
dasar, khususnya untuk membantu peserta didik memahami materi melalui pengalaman
belajar yang lebih aktif dan berpusat pada peserta didik. Kontribusi penelitian ini terletak pada
penerapan Puzzle secara bertahap dari pengenalan simbol menuju pemahaman kontekstual
nilai-nilai Pancasila melalui proses refleksi dan perbaikan tindakan. Guru dapat
memanfaatkan media serupa dengan menyesuaikan isi Puzzle terhadap materi dan
karakteristik peserta didik, sedangkan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media
Puzzle pada materi Pendidikan Pancasila atau jenjang kelas yang berbeda.
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  P =    ∑  Skor perolehan  Skor ideal × 100 %


    X - =    ∑    x  i  n


  K K =    ∑  Peserta didik tuntas   ∑  Peserta didik × 100 %

