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ABSTRAK 

 
Ranti Satriani Putri. 2025. Pengembangan Media Jigsaw Puzzle Pada Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Berbasis Model Cooperative Learning Tipe Student Team 

Achievement Division (STAD) di Kelas IV Sekolah Dasar. Tesis. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman siswa terhadap 

materi pada pembelajaran Pendidikan Pancasila yang disebabkan oleh kurang 

tersedianya media pembelajaran yang menarik dan interaktif sehingga membuat siswa 

merasa bosan dan kurang aktif di dalam pembelajaran. Hal ini mengakibatkan hasil 

belajar siswa menjadi rendah. Dengan demikian, perlu adanya media pembelajaran 

yang interaktif dan edukatif yang dirancang agar dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Tujuan dari 

penelitian ini untuk mengembangkan media jigsaw puzzle yang valid, praktis dan 

efektif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis model STAD di kelas IV 

Sekolah Dasar.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 

IV B SDN 23 Painan Utara dan siswa kelas IV A SDN 14 Laban. Instrumen yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dalam pengembangan ini adalah instrumen 

validitas yang diperoleh oleh 3 ahli validator yaitu (ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media), instrumen praktikalitas yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa, 

dan instrumen efektifitas yang diperoleh dari hasil pretest dan postest serta penilaian 

hasil belajar dari aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan untuk melihat 

peningkatan hasil belajar siswa pada pembelajaran Pendidikan Pancasila.  

Hasil uji validitas ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media memperoleh 

kategori “Sangat Valid”. Selain itu, hasil uji praktikalitas respon guru dan siswa SDN 

14 Laban dan SDN 23 Painan Utara memperoleh kategori “Sangat Praktis”. Hasil uji 

pretest siswa di kelas IV A SDN 14 Laban dan siswa di kelas IV B SDN 23 Painan 

Utara baik itu kegiatan belajar 1 maupun kegiatan belajar 2 mengalami peningkatan 

setelah dilakukannya postest. Selain itu, penilaian hasil belajar dari aspek (sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan) siswa di kelas IV A SDN 14 Laban dan siswa di 

kelas IV B SDN 23 Painan Utara mengalami peningkatan dari kegiatan belajar 1 ke 

kegiatan belajar 2. Dengan demikian media jigsaw puzzle berbasis model STAD  

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar telah dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. 
 

 
 

Kata kunci: Media Jigsaw Puzzle, Pendidikan Pancasila, Model Cooperative 

.iiiiiLearning Tipe STAD. 
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ABSTRACT 

 
Ranti Satriani Putri. 2025. Development of Jigsaw Puzzle Media in Pancasila 

Education Learning Based on the Student Team Achievement Division (STAD) 

Cooperative Learning Model in Fourth Grade Elementary School. Thesis. Fakultas 

Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 
 

This study was motivated by students lack of understanding of Pancasila 

Education material due to the lack of interesting and interactive learning media, 

which made students feel bored and less active in learning. This resulted in low 

student learning outcomes. Therefore, there is a need for interactive and educational 

learning media designed to improve students cognitive abilities and involvement in 

the learning process. The purpose of this study is to develop valid, practical, and 

effective jigsaw puzzle media for Pancasila Education learning based on the STAD 

model in fourth grade elementary school.  

This study used a research and development (R&D) method using the ADDIE 

model, which consists of the following stages: Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The subjects of this study were fourth-grade 

students from SDN 23 Painan Utara and fourth-grade students from SDN 14 Laban. 

The instruments used to collect data in this development were validity instruments 

obtained by three validators (subject matter experts, language experts, and media 

experts), practicality instruments obtained from teacher and student response 

questionnaires, and effectiveness instruments obtained from pretest and posttest 

results as well as learning outcome assessments in terms of attitude, knowledge, and 

skills to see the improvement in student learning outcomes in Pancasila Education.  

The results of the validity test by subject matter experts, language experts, and 

media experts were categorized as “Highly Valid.” In addition, the results of the 

practicality test of teachers and students at SDN 14 Laban and SDN 23 Painan Utara 

were categorized as “Very Practical”. The results of the pretest of students in class IV 

A SDN 14 Laban and students in class IV B SDN 23 Painan Utara, both in learning 

activity 1 and learning activity 2, showed an increase after the posttest was 

conducted. Furthermore, the assessment of learning outcomes in terms of attitude, 

knowledge, and skills of students in class IV A of SDN 14 Laban and students in 

class IV B of SDN 23 Painan Utara showed an increase from learning activity 1 to 

learning activity 2. Thus, the STAD-based jigsaw puzzle media in Pancasila 

Education learning in grade IV of elementary school has been declared valid, 

practical, and effective for use in learning. 

 
 
 

Keywords: Jigsaw Puzzle Media, Pancasila Education, STAD Cooperative Learning 

Model. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
A. Latar Belakang 

Peraturan Kepala Badan Standar Kurikulum dan Asesmen Pendidikan 

(BSKAP) Kemendikbudristek No. 8 Tahun (2022) yaitu pembelajaran Pendidikan 

Pancasila mempunyai kedudukan strategis dalam upaya menanamkan dan 

mewariskan karakter yang sesuai dengan Pancasila kepada setiap warga negara 

dengan menjadikan nilai-nilai Pancasila sebagai bintang penuntun untuk mencapai 

Indonesia emas. Pendidikan pancasila diajarkan pada siswa dengan tujuan untuk 

membentuk kepribadian siswa baik dari segi agama, sosio kultural, bahasa, usia, dan 

suku bangsa untuk menjadi masyarakat yang berwawasan dan berkarakter sesuai 

dengan nilai-nilai pancasila dan UUD 1945 (Azizah, dkk. 2020). 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila memiliki tujuan pokok untuk mendidik 

siswa agar menjadi warga negara yang cerdas dan baik (smart and good citizenship). 

Hal ini sejalan dengan Lubis (2020:1) yang mengemukakan bahwa Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di SD/MI memiliki kedudukan yang sangat penting dalam 

upaya untuk mempersiapkan siswa menjadi manusia yang dapat diandalkan 

(desirable person quality). Selain itu, siswa di Sekolah Dasar pun memiliki peranan 

penting demi masa depan bangsa karena masa depan bangsa berada di tangan mereka. 

Oleh karena itu, pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD/MI diharapkan mampu 
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mengarahkan dalam membentuk siswa yang baik, cerdas, terampil, dan berkarakter 

berdasarkan nilai Pancasila dan UUD 1945.  

Namun dibalik pentingnya pembelajaran Pendidikan Pancasila, fakta 

mengatakan bahwa mata pelajaran Pendidikan Pancasila kurang diminati siswa. 

Setiawan dan Yunianta (2018:164) mengemukakan bahwa kebanyakan siswa 

memandang mata Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran yang sangat sulit, 

karena siswa harus mempunyai pemahaman yang sangat luas. Hal ini sejalan dengan 

Wandini, dkk. (2022:1494) yang mengemukakan bahwa pembelajaran Pendidikan 

Pancasila memuat banyak cakupan materi yang padat sehingga dianggap sulit dan 

kurang diminati oleh siswa karena membosankan serta banyak menghafal. Dengan 

demikian, hal tersebut dapat berpengaruh terhadap kompetensi pengetahuan siswa 

terhadap pembelajaran Pendidikan pancasila. 

Pada saat melakukan proses pembelajaran guru harus lebih kreatif dan 

inovatif dalam memilih metode maupun media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dengan situasi dan kondisi siswa. Untuk mewujudkan pembelajaran yang efektif dan 

berkualitas bukanlah suatu pekerjaan yang mudah. Perubahan paradigma 

pembelajaran yang awalnya proses pembelajaran berpusat pada guru (teacher 

centered) berubah menjadi kegiatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student 

centered). Guru diharapkan dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah 

tersebut agar tujuan pendidikan nasional dapat tercapai sesuai dengan yang 

diharapkan. Secara umum, Sekolah Dasar diselenggarakan dengan tujuan untuk 
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mengembangkan sikap serta memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar yang 

diperlukan untuk hidup di masyarakat. Tujuan tersebut dapat tercapai melalui 

pendidikan dan pengajaran dari disiplin ilmu pendidikan pancasila (Putu Ari Sudana 

& I Gede Astra Wesnawa, 2017: 1). 

Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan di beberapa sekolah 

pada tanggal 11-14 November 2024 yaitu pada kelas IV SDN 23 Painan Utara dan 

SDN 14 laban (Lampiran 1) Kabupaten Pesisir Selatan menemukan beberapa 

permasalahan yaitu: (1) siswa kurang aktif pada saat proses pembelajaran dapat 

dilihat pada Lampiran 2 dan 3 yang mana tertera hasil observasi di kedua sekolah 

yang diisi oleh guru kelas; (2) Pemilihan media pembelajaran kurang menarik dan 

kurang interaktif, hal ini membuat kurangnya antusisas siswa terhadap materi yang 

disampaikan dan kurangnya interaksi dua arah yang membuat siswa tidak semangat 

serta bosan saat pembelajaran berlangsung (Lampiran 2 dan 3); (3) Kurangnya 

berkolaborasi antar anggota kelompok dalam proses pembelajaran;  (4) Guru hanya 

menggunakan metode ceramah dimana sistem pembelajarannya masih berpusat pada 

guru (teacher centered), dapat dilihat bahwa guru lebih aktif dalam proses 

pembelajaran daripada siswanya. Hal ini membuat siswa tidak merasa terlibat secara 

aktif dalam proses pembelajaran; (5) Hasil belajar siswa di SDN 23 Painan Utara dan 

SDN 14 Laban masih rendah. Hal tersebut ditandai dengan persentase nilai UTS 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV B SDN 23 Painan Utara yaitu 41,37% 

siswa yang mencapai hasil belajar sesuai dengan KKTP (Kriteria Ketercapaian 
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Tujuan Pembelajaran), dimana KKTP yang ditetapkan oleh sekolah yaitu pada 

rentangan 82 - 91. Sedangkan  persentase nilai UTS siswa di SDN 14 Laban ditandai 

dengan hanya 33,33% siswa di Kelas IV A yang mencapai hasil belajar sesuai dengan 

KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran), dimana KKTP yang ditetapkan 

oleh sekolah yaitu pada rentangan 81 – 90. Berikut tabel hasil UTS siswa pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila di SDN 23 Painan Utara dan SDN 14 Laban 

Kabupaten Pesisir Selatan: 
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Tabel 1. Nilai UTS Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV B SDN 23 Painan 

Utara Kabupaten Pesisir Selatan T.A 2024/2025 
 

 

No. Nama Siswa Nilai UTS 

1. AM 100 

2. AY 100 

3. AGE 90 

4. ARA 50 

5. AKA 80 

6. AKW 90 

7. BMR 90 

8. BSP 55 

9. DNP 60 

10. FAA 50 

11. GYK 60 

12. GJA 70 

13. HR 100 

14. KU 85 

15. LAD 80 

16. MR 80 

17. MMA 90 

18. MFARP 100 

19. MRAG 70 

20. MZP 50 

21. MZA 70 

22. NA 85 

23. NAP 85 

24. RSAZ 70 

25. RJDN 55 

26. SAA 65 

27. SF 65 

28. HAEP 85 

29. IARA 60 

 Jumlah 2190 

 Rata-Rata 75,52 

 Persentase Ketuntasan Belajar Kelas IV B 41,37% 

Sumber: Guru Kelas IV B SDN 23 Painan Utara 
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Tabel 2. Nilai UTS Pembelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV A SDN 14 Laban 

Kabupaten Pesisir Selatan T.A 2024/2025 

 

No. Nama Siswa Nilai UTS 

1. FJ 50 

2. AM 44 

3. BU 79 

4. DM 92 

5. FLY 50 

6. HP 92 

7. MR 79 

8. NTS 98 

9. NF 77 

10. NZ 77 

11. NW 98 

12. ND 74 

13. OQ 97 

14. RRF 79 

15. WU 77 

 Jumlah 1163 

 Rata-Rata 77,53 

 Persentase Ketuntasan Belajar Kelas IV B 33,33% 

Sumber: Guru Kelas IV A SDN 14 Laban 
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Berdasarkan wawancara bersama wali kelas IV SDN 23 Painan Utara dan 

SDN 14 Laban, ditemukan informasi bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif belum ada digunakan sebelumnya. Hal ini dapat disebabkan karena 

terbatasnya waktu dalam pembuatan media pembelajaran. Peneliti juga menemukan 

bahwa pada proses pembelajaran, guru lebih sering menggunakan media 

konvensional berupa buku pembelajaran, papan tulis, serta gambar sebagai media 

pembelajaran dan juga sekali-sekali menayangkan powerpoint menggunakan infocus. 

Kurang tersedianya media pembelajaran yang menarik yang dapat membuat siswa 

kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran, merasa bosan sehingga tidak 

memperhatikan materi pelajaran yang disampaikan oleh guru. Selain itu, 

pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah di mana siswa hanya berperan 

sebagai penerima informasi, serta pembelajarannya kurang memperhatikan 

pengalaman siswa. Hal ini menyebabkan banyak siswa yang kurang aktif dan kurang 

bersemangat dalam pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran belum tercapai 

secara maksimal. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan usaha-usaha dalam merancang 

dan memperbaiki suatu hasil pembelajaran sehingga hasil belajar menjadi lebih baik. 

Agar pembelajaran Pendidikan Pancasila dapat efektif dan kreatif maka guru harus 

bisa menentukan suatu model, karena model adalah suatu prosedur yang dipakai 

untuk mencapai tujuan tertentu. Abas Asyafah (2019:20) menyatakan bahwa model 

pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran. Semakin 
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tepat model pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam mengajar, diharapkan 

semakin efektif pula pencapaian tujuan pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan 

yang telah diungkapkan di atas, salah satu alternatif yang dapat dijadikan solusi 

pemecahannya adalah dengan penerapan model pembelajaran yang dapat 

mengaktifkan siswa dan terjun secara langsung untuk memahami materi secara 

mendalam yaitu penerapan model pembelajaran Cooperative Tipe Student Team 

Achievement Division (STAD).  

Tsabita, dkk. (2023:467) menjelaskan bahwa model pembelajaran STAD 

adalah salah satu model pembelajaran yang berguna untuk menumbuhkan 

kemampuan kerjasama, kreatif, berpikir kritis dan ada kemampuan untuk membantu 

teman serta merupakan pembelajaran kooperatif yang sangat sederhana. Selain itu, 

Menurut Innayah Wulandari (2022:18) menyatakan bahwa model pembelajaran 

STAD merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang menekankan 

interaksi diantara siswa untuk saling memotivasi dan saling membantu dalam 

menguasai materi dan mencapai prestasi secara maksimal. Dalam satu kelas siswa 

terbagi menjadi beberapa kelompok tergantung kapasitas siswa yang terdiri dari 4-5 

siswa tiap kelompoknya. Tujuan strategi ini agar masing-masing siswa merasa bahwa 

mereka adalah satu dan seperjuangan. Dengan demikian, melalui pembelajaran STAD 

ini siswa akan ditempatkan dalam kelompok belajar dengan kemampuan akademik 

yang berbeda, sehingga dalam setiap kelompok terdapat siswa yang berprestasi 
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tinggi, sedang, dan rendah atau variasi jenis kelamin, kelompok ras dan etnis, atau 

kelompok sosial lainnya. 

Dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan merdeka belajar yaitu 

menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan, media pembelajaran dapat 

membantu guru dalam penyampaian materi kepada siswa. Salah satu media yang 

cocok untuk menerapkan model pembelajaran STAD di sekolah dasar yaitu dengan 

bantuan media Puzzle. Pelaksanaan pembelajaran dengan media puzzle adalah salah 

satu dari beberapa pilihan yang tepat dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Bahar 

& Risnawati, 2019). Puzzle merupakan permainan kontruksi melalui kegiatan 

memasang atau menjodohkan kotak-kotak, atau gambar bangun-bangun tertentu 

sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu (Fitriani & Aulia, 2020). Selain 

itu, Manfaat media puzzle dalam pembelajaran, yaitu meningkatkan keterampilan 

kognitif, meningkatkan keterampilan motorik halus, melatih kemampuan nalar dan 

daya ingat, melatih kesabaran, menambah pengetahuan, serta meningkatkan 

keterampilan sosial siswa (Tika, dkk. 2019).  

Pratiwi dan Astuti (2021) menyatakan bahwa penggunaan media puzzle 

sebagai media interaktif dalam pembelajaran pendidikan pancasila memiliki peran 

penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu karakteristik media puzzle 

sebagai media interkatif dalam pembelajaran pendidikan pancasila yaitu siswa dapat 

berinteraksi secara langsung dengan elemen-elemen puzzle, contohnya dalam puzzle 

gambar, siswa dapat secara langsung menggeser, memindahkan dan membolak-
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balikkan potongan-potongan gambar untuk membentuk suatu gambar yang utuh 

(Fardah & Amaliyah, 2023). Melalui permainan puzzle ini, siswa tidak hanya terlibat 

dalam pemecahan masalah yang bersifat kognitif, tetapi juga dapat mengasah 

keterampilan sosial seperti kerja sama dalam kelompok. Hal ini sejalan dengan 

prinsip dasar model STAD yang mengutamakan kolaborasi dan pencapaian 

kelompok. Menurut Riyanto & Hermawan (2021) media puzzle memberikan 

tantangan yang harus diselesaikan bersama dalam kelompok yang sesuai dengan 

prinsip dasar model STAD yang mengutamakan pencapaian kolaboratif. Hal ini 

membantu siswa untuk saling berbagi pengetahuan, bekerja sama, memperdalam 

pemahaman materi, dan mendukung satu sama lain untuk mencapai hasil yang lebih 

baik dalam pembelajaran. 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan media jigsaw puzzle sebagai media 

interaktif di dalam proses pembelajaran. Muliawan (2021) mengemukakan bahwa, 

jigsaw puzzle adalah puzzle yang terdiri dari kepingan-kepingan tipis yang memiliki 

potongan berpola khusus.  Selain itu, Siti Aisyah (2023) menyatakan bahwa jigsaw 

puzzle merupakan alat bantu yang efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif 

anak-anak. Ia menjelaskan bahwa kegiatan menyusun potongan-potongan puzzle 

dapat melatih daya ingat, konsentrasi, serta kemampuan problem solving pada anak-

anak. Selain itu, jigsaw puzzle juga dapat membantu dalam pengembangan motorik 

halus karena memerlukan ketelitian dalam menyusun potongan-potongan kecil. 
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Keterbaruan atau novelty dari penelitian ini terletak pada penggunaan media 

jigsaw puzzle dengan pola acak (random), berbeda dari pola original yang biasanya 

digunakan dalam penelitian relevan. Selain itu, peneliti juga menambahkan kuis di 

balik lima dari sepuluh kepingan puzzle sesuai dengan jumlah anggota kelompok 

belajar sehingga kegiatan tidak hanya berfungsi sebagai brainstorming, tetapi juga 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran serta 

memperkuat interaktifitas mereka. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti melakukan penelitian pengembangan 

dengan judul “Pengembangan Media Jigsaw Puzzle Pada Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Berbasis Model Cooperative Learning Tipe Student Team 

Achievement Division (STAD) di Kelas IV Sekolah Dasar”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan dapat 

diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Siswa kurang aktif pada saat proses pembelajaran; 

2. Pemilihan media pembelajaran kurang menarik dan kurang interaktif; 

3. Kurangnya berkolaborasi antar anggota kelompok dalam proses pembelajaran; 

4. Guru hanya menggunakan metode ceramah dimana sistem pembelajarannya masih 

berpusat pada guru (teacher centered); 

5. Hasil belajar siswa masih rendah dengan persentase ketuntasan hasil belajar pada 

siswa di SDN 23 Painan Utara di kelas IV B yaitu 41,37% sedangkan hasil belajar 

siswa di SDN 14 Laban ditandai dengan persentase ketuntasan hasil belajar yaitu 

33,33%. 

C. Pembatasan Masalah 

Adapun batasan penelitian pengembangan  yang terdapat pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Validitas pengembangan media jigsaw puzzle pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila berbasis model STAD di kelas IV Sekolah Dasar; 

2. Praktikalitas pengembangan media jigsaw puzzle pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila berbasis model STAD di kelas IV Sekolah Dasar; 

3. Efektivitas pengembangan media jigsaw puzzle pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila berbasis model STAD di kelas IV Sekolah Dasar. 
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Pembatasan masalah penelitian ini ditujukan agar tidak terjadi salah 

penafsiran serta memberikan batas dalam penyelesaian dalam penelitian ini. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

yaitu: 

1. Bagaimanakah merancang media jigsaw puzzle yang valid berbasis Model STAD 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimanakah merancang media jigsaw puzzle yang praktis berbasis Model 

STAD pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar? 

3. Bagaimanakah merancang media jigsaw puzzle yang efektif berbasis Model STAD 

pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan rumusan masalah yang telah 

dikemukakan di atas, tujuan penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Menghasilkan media jigsaw puzzle yang valid berbasis Model STAD pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar; 

2. Menghasilkan media jigsaw puzzle yang praktis berbasis Model STAD pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar; 

3. Menghasilkan media jigsaw puzzle yang efektif berbasis Model STAD pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penggunaan media jigsaw puzzle dalam pengembangan ilmu memberi dampak 

positif yang luas, baik dalam aspek teori pendidikan, pengembangan keterampilan 

kognitif, maupun pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar; 

b. Hal ini juga memberikan wawasan baru dalam pengembangan metode 

pembelajaran yang lebih efektif dan berorientasi pada peningkatan kualitas 

pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti, memberikan pengetahuan dan pengalaman tentang pengembangan 

media pembelajaran dan menambah keterampilan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang layak dan menarik bagi siswa; 

b. Bagi peneliti lain, sebagai bahan masukan dalam melakukan penelitian selanjutnya 

terhadap media jigsaw puzzle bagi masa yang akan datang; 

c. Bagi siswa, sebagai alat bantu belajar yang digunakan untuk belajar dengan/tanpa 

pendidik sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa; 

d. Bagi guru, sebagai alternatif dalam memilih media pembelajaran yang tepat dan 

diharapkan dapat menjadi salah satu masukan atau ide untuk melakukan inovasi 

dalam membuat media pembelajaran; 

e. Bagi sekolah, sebagai masukan untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan hasil pembelajaran di kelas. 
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G. Spesifikasi Produk Penelitian 

Spesifikasi produk jigsaw puzzle pada pembelajaran pendidikan pancasila 

berbasis Model Cooperative Learning Tipe Student Team Achievement Division 

(STAD) di kelas IV Sekolah Dasar ini yaitu: 

1. Media jigsaw puzzle berbasis model STAD ini memuat pembelajaran Kegiatan 

Belajar 1 (Makna Sila-Sila Pancasila di Lingkungan Keluarga dan Sekolah), dan 

Kegiatan Belajar 2 (Sikap dan Perilaku yang Mencerminkan Pengamalan 

Pancasila dalam Kehidupan Bermasyarakat) pada Bab 4 (Pancasila Dalam Diriku); 

2.  Media jigsaw puzzle pada penelitian ini menggunakan pola random tentang materi 

“Pancasila Dalam Diriku”; 

3. Jumlah kepingan media jigsaw puzzle disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang 

diinginkan dan usia siswa yaitu 10 buah kepingan; 

4. Ukuran media jigsaw puzzle disesuaikan agar mudah dimainkan oleh siswa dalam 

kelompok kecil yaitu 21 cm x 29,7 cm; 

5. Jenis bahan dasar yang digunakan untuk membuat media jigsaw puzzle yaitu 

Karton Tebal (Cardboard) karena bahannya ringan dan cukup tahan lama untuk 

penggunaan di kelas. 

H. Definisi Operasional 

Berikut ini definisi operasional dari variabel-variabel yang terdapat pada 

penelitian yaitu: 
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1. Media Pembelajaran adalah segala alat yang digunakan dalam proses 

pembelajaran untuk menyampaikan informasi, menggambarkan materi ajar, atau 

untuk membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan oleh guru 

(Syaiful Arsyad, 2021); 

2. Media jigsaw puzzle adalah media yang dapat membantu siswa memahami materi 

pelajaran dengan lebih baik karena mereka terlibat langsung dalam proses belajar 

(Siti Nurjanah, 2023); 

3. Hasil belajar adalah perubahan atau pencapaian yang terjadi pada diri siswa 

setelah mengalami kegiatan pembelajaran. Hasil belajar mencakup kemampuan 

berpikir, berperilaku, dan berketerampilan yang dihasilkan dari pengalaman 

belajar (Alfitra Prastowo, 2021); 

4. Model STAD adalah teknik pembelajaran kooperatif yang efektif dengan 

menggunakan struktur tim di mana siswa bekerja dalam kelompok kecil, 

mempelajari materi bersama-sama, dan kemudian diuji secara individu (Spencer 

Kagan, 2021); 

5. Validitas adalah proses memastikan bahwa instrumen atau alat ukur yang 

digunakan dalam penelitian benar-benar mengukur variabel yang dimaksudkan 

untuk diukur dan memberikan hasil yang dapat dipertanggungjawabkan (John W. 

Creswell, 2021); 
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6. Praktikalitas adalah kemampuan instrumen atau metode yang digunakan untuk 

memberikan hasil yang bermanfaat dan dapat diterapkan dengan mudah di 

lapangan (Sugiyono, 2023); 

7. Efektivitas adalah derajat di mana suatu kebijakan, program, atau aktivitas mampu 

mencapai tujuannya dengan hasil yang diinginkan (Sekaran & Bougie, 2020). 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan tujuan penelitian yang tertera pada bab 1 diatas, maka 

kesimpulan dari penelitian pengembangan media jigsaw puzzle berbasis model 

Cooperative Learning Tipe Student Team Achievement Division (STAD) pada 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar, adalah sebagai 

berikut:  

Pertama, penelitian ini menghasilkan media jigsaw puzzle yang valid berbasis 

Model STAD pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media jigsaw puzzle berbasis model STAD 

sudah sangat valid baik dari segi uji materi, bahasa, dan media sesuai dengan kategori 

penilaian modifikasi dari Riduwan dan Sunarto (Salwani & Ariani, 2021). 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran 

pembelajaran jigsaw puzzle berbasis model STAD yang dikembangkan sudah layak 

untuk diujicobakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah 

Dasar. 

Kedua, penelitian ini menghasilkan media jigsaw puzzle yang praktis berbasis 

Model STAD pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 

Hal ini dapat dilihat dari hasil uji praktikalitas respon guru dan hasil uji praktikalitas 
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respon siswa dengan kategori “sangat praktis” berdasarkan kategori penilaian 

menurut modifikasi dari Riduwan dan Sunarto (Salwani & Ariani, 2021).  Dari hasil 

yang diperoleh dalam penelitian, hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran jigsaw puzzle berbasis model STAD pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar ini sangat praktis berdasarkan hasil respon guru 

dan siswa yang telah dilakukan. 

Ketiga, penelitian ini menghasilkan media jigsaw puzzle yang efektif berbasis 

Model STAD pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah Dasar. 

Berdasarkan uji efektivitas terhadap hasil belajar siswa, penggunaan media jigsaw 

puzzle ini terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Hal ini terlihat dari hasil temuan yang dilakukan dengan uji 

pretest kemudian terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah dilakukannya uji 

postest di SDN 14 Laban dan SDN 23 Painan Utara. Selain itu, Penilaian hasil belajar 

siswa juga meningkat baik itu dari segi aspek sikap, pengetahuan dan keterampilan. 

Dengan demikian, dapat diketahui bahwa media jigsaw puzzle berbasis model STAD 

ini sangat efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV 

Sekolah dasar. Berdasarkan hasil uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas 

tersebut, maka media pembelajaran jigsaw puzzle berbasis model STAD yang 

dikembangkan sudah valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila.  
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B. Saran 

Saran yang dapat diajukan oleh peneliti mengenai penelitian pengembangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Berdasarkan hasil validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang telah 

dilaksanakan, guru disarankan untuk menggunakan media jigsaw puzzle ini sebagai 

alat untuk memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dengan variasi yang lebih beragam dan menarik sehingga dapat 

meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari materi Pendidikan 

Pancasila yang lebih luas lagi secara lebih menyenangkan dan efektif.  

2. Bagi Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat memberikan arahan atau bimbingan tentang penggunaan 

media pembelajaran interaktif untuk menunjang keberhasilan proses pembelajaran di 

kelas sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara optimal. 

3. Peneliti Lainnya 

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan variasi media jigsaw puzzle yang 

lebih menarik lagi serta sesuai untuk berbagai materi dan karakteristik siswa. Dalam 

penelitian ini berfokus pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV Sekolah 

Dasar maka peneliti selanjutnya dapat memperluas penelitian ke materi lainnya pada 

semua mata pelajaran dan tingkat kelas yang berbeda untuk menguji efektivitas media 

ini secara lebih komprehensif. 
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