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Abstract

This study aims to analyze: (1) the implementation of Problem Based Learning model
assisted by puzzle media on students' knowledge scores, and (2) the implementation of
Problem Based Learning model assisted by puzzle media on students' attitude scores based
on the Profil Pelajar Pancasila. The type and design of the study was an quasi-experimental
research with a one-group posttest-only design. The research sample consisted of 24 fourth-
grade students selected through purposive sampling. Data were collected using tests and
non-test instruments (observation sheets). The hypothesis testing employed the parametric
statistical method, specifically the Paired Sample t-Test. Research results: (1) for the
knowledge scores, a significance value of 0.000 was obtained, indicating that the puzzle
media provided a real context that connected the material to an educational game, leading
to a higher average score in cycle II compared to cycle I, (2) for the attitude scores related
to the Profil Pelajar Pancasila, a significance value of 0.000 was also obtained; the use of
different learning media influenced students' attitudes in finding new ideas and imagining
creatively, thereby enhancing their creativity.

Keyword: Problem Based Learning, puzzle, Learning Outcomes, Profil Pelajar Pancasila,
National Heroes

Abstrak

Penelitian ini bertujuan menganalisis: (1) penerapan model Problem Based Learning
berbantuan media puzzle terhadap nilai pegetahuan, (2) penerapan model Problem Based
Learning berbantuan media puzzle terhadap nilai sikap aspek profil pelajar Pancasila. Jenis
dan desain penelitian yaitu eksperimen semu dengan one group posttest only. Sampel
penelitian yakni kelas IV dengan jumlah 24 peserta didik dipilih menggunakan purposive
sampling. Teknik pengumpulan data dengan tes dan non tes (lembar observasi). Uji
hipotesis menggunakan uji statistik parametrik Paired Sample t-Test. Hasil penelitian: (1)
nilai pengetahuan diperoleh sig = 0.000, media puzzle memberikan konteks nyata yang
menghubungkan materi dengan media permainan edukatif, sehingga hasil belajar pada
siklus IT memiliki selisih rata-rata lebih tinggi dibandingkan hasil belajar siklus I. (2) Nilai
sikap profil pelajar Pancasila diperoleh sig = 0.000, perbedaan media pembelajaran puzzie
mempengaruhi sikap peserta didik dalam menemukan ide-ide baru dan berimajinasi,
sehingga meningkatkan kreativitas.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Puzzle, Hasil Belajar, Profil Pelajar Pancasila,
Tokoh Pahlawan
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PENDAHULUAN

Era abad 21 manusia dituntut
untuk menguasai banyak hal agar bisa
bersaing dengan manusia lain maupun
dengan teknologi yang semakin canggih.
Pendidikan abad 21 ialah era dimana
pendidikan  menghubungkan antara
kemampuan komunikasi, pengetahuan,
keterampilan, penguasaan konsep dan
materi yang bertujuan untuk
menanggulangi permasalahan dalam
kehidupan  sehari-hari  (Osiesi &
Blignaut, 2025; Rigopouli et al., 2025).
Dalam abad 21 terdapat empat aspek
yang wajib dimiliki, yaitu critical
thinking and problem solving, creativity
and innovation, collaboration, and
communication (Ashra & Surhayadi,
2021; I. Nisa et al., 2025)

Pasca pandemi COVID-19
Kemendikbud
kurikulum baru yang dinamai dengan

memberlakukan

Kurikulum Merdeka. Landasan hukum

implementasi ~ kurikulum  merdeka
termaktub dalam Kepmendikbudristek
Nomor 56 Tahun 2022 tentang Pedoman
Penerapan Kurikulum dalam Rangka
Pemulihan Pembelajaran sebagai
penyempurnaan kurikulum sebelumnya
(Cahyono et al., 2024; Ridlo, 2023).
Hadirnya kurikulum

menawarkan berbagai kemudahan dalam

merdeka

belajar serta menyediakan desain
pembelajaran yang memberikan peluang
bagi peserta didik untuk belajar dengan
tenang, santai, menyenangkan serta
memperhatikan bakat alami peserta didik
(Ceylan, 2025; Noor et al., 2023;
Susilowati, 2022).

Berdasarkan observasi pada
peserta didik kelas IV di salah satu
Sekolah Dasar Negeri saat proses
pembelajaran tatap muka (luring) pada
mata pelajaran pendidikan Pancasila,
hampir semua peserta didik tergolong

Disetujui pada : 25 September 2025

pasif. Hal ini dikarenakan guru masih
menggunakan model  pembelajaran
konvensional dengan metode ceramah
dan latihan soal serta pembelajaran
secara keseluruhan berpusat pada guru.
Akibatnya, peserta didik cenderung pasif,
tidak ada yang bertanya atau
mengeluarkan pendapat dan hanya
menunggu instruksi dari guru untuk
mencatat materi yang diberikan. Hal ini
berdampak pada hasil belajar peserta
didik yang rendah dilihat dari aspek
pengetahuan, sikap dan keterampilan
yang belum memenuhi  Kriteria
Ketercapaian  Tujuan  Pembelajaran
(KKTP).

Hasil belajar ialah suatu
perolehan hasil setelah melakukan
pembelajaran. Hasil belajar biasanya
disajikan dalam bentuk angka-angka
(Angrist et al., 2025; Edelsbrunner et al.,
2025; Setiawan et al., 2019). Hasil belajar
menjadi indikator keberhasilan peserta
didik dan sebagai evaluasi guru dalam
meningkatkan proses pembelajarannya.
Hasil belajar sebagai evaluasi bagi
peserta  didik guna  mengetahui
kemampuannya seletah dilakukan upaya
belajar. Evaluasi pencapaian
pembelajaran dapat diamati dari tiga
aspek, yaitu aspek pengetahuan, sikap
dan keterampilan (Ningsih, 2020; Retno
et al., 2025; Zakiah et al., 2025).
Pembelajaran kontekstual menekankan
pada kemampuan berpikir kritis serta
kemampuan dalam pemecahan masalah
baik secara individu maupun kelompok.
Frederiksen (1984) mengklasifikasikan
sebuah permasalahan menjadi dua jenis,
yakni well-structured problem
(terstruktur dengan baik) dan ill-
structured problem (tidak terstruktur
dengan baik) (Barreto, 2025; Lui et al.,
2024). Pembelajaran berbasis masalah
menerapkan ill-structured problem yakni
peserta didik ikut mengambil peran
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dalam suatu permasalahan, sehingga
peserta didik memiliki kesempatan untuk
mengeksplorasi isu-isu tersebut dari
berbagai sudut pandang (Auni & Kohar,
2023; Wahyuni & Widiarti, 2010;
Yeong, 2021)

Model Problem Based Learning
(PBL) memiliki fokus pada penyelesaian
masalah  di  lingkungan  sekitar.
Keterlibatan  peserta didik sangat
diperlukan untuk menyelesaikan suatu
permasalahan mulai dari perumusan
masalah, pemecahan masalah, diskusi,
hingga  penyajian  hasil  diskusi.
Penerapan Problem Based Learning ini
lebih memudahkan peserta didik untuk
mencerna materi karena langsung
dihubungkan dengan permasalahan
dalam kehidupan (Muaddab, 2024;
Rehman et al., 2024). Permasalahan yang
diberikan memiliki perspektif yang
majemuk, sehingga peserta didik dapat
memanfaatkan berbagai sumber belajar
untuk menentukan penyelesaian
permasalahannya (Hotimah, 2020; Jang
& Choi, 2025; Manurung & Pappachan,
2025)

Aktivitas peserta didik dapat
ditingkatkan melalui penerapan model
Problem  Based  Learning  (PBL)
berbantuan media kreatif dan dalam
penerapannya  penggunaan  media
pembelajaran memiliki peran penting
untuk membantu peserta didik dalam
memahami dan memecahkan
permasalahan yang disajikan (Lee, 2025;
Rosita et al.,, 2023; Siswanto et al.,,
2024).Penerapan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan media kreatif
tidak hanya meningkatkan aktivitas dan
pemahaman peserta didik terhadap
materi, tetapi juga berkontribusi dalam
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan tidak membosankan.
Selain itu, pembelajaran yang melibatkan
media juga menciptakan lingkungan

Disetujui pada : 25 September 2025

belajar yang kaya  pengalaman,
memungkinkan peserta didik terhindar
dari rasa jenuh. Kejenuhan belajar
mempengaruhi hasil belajar peserta didik
menjadi kurang optimal dan salah satu
cara mengatasinya dengan penggunaan
media pembelajaran yang menarik serta
penataan tempat duduk yang nyaman saat
kerja kelompok, sehingga peserta didik
merasa lebih senang dan terlibat aktif
dalam pembelajaran (Li, 2025; Pawlak et
al., 2025; Tanjung & Namora, 2022)
Pendidilan Pancasila
mengajarkan peserta didik tentang
bagaimana mereka Dbersikap dan
berperilaku dalam keseharian yang
mencerminkan nilai ketuhanan,
kemanusiaan, persatuan, kerakyatan dan
keadilan (Ibrahim et al., 2025; Isnawan,
2025; Nurgiansah, 2021). Nilai-nilai ini
sejalan dengan dimensi profil pelajar
Pancasila, seperti beriman dan bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berkebinekaan global, gotong royong,
mandiri, bernalar kritis, dan kreatif, yang
diharapkan dapat membentuk peserta
didik menjadi pribadi yang utuh,
berkarakter, dan siap menghadapi
tantangan zaman. Pancasila sebagai
ideologi negara perlu diketahui oleh
peserta didik bagaimana asal-usul dan
tokoh-tokoh
pembelajaran yang monoton membuat
peserta didik merasa kurang tertarik

perumusnya, namun

dengan materi yang disampaikan (Jayanti
et al., 2025; Sa’diyah & Wicaksono,
2022)

Menurut penelitian
Ciptaningrum et al. (2025) dan Rosita et
al. (2023), menyatakan bahwa penerapan
model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan  media  kreatif  dapat
meningkatkan aktivitas dan keaktifan
peserta didik. Penelitian oleh Ardhani et
al. (2021) dan Pratiwi et al. (2025),

menyimpulkan bahwa media

Dipublikasi pada : 30 September 2025
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pembelajaran berbasis permainan dapat
membuat suasana pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan dan menumbuhkan
semangat belajar peserta didik. Penelitian
Nisrina & Prasetyaningtyas (2025);
Saputra et al. (2025) dan Siregar et al.
(2022), menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran meningkatkan minat
belajar dan antusiasme peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang
ditemukan selama observasi, penelitian
ini hendak meneliti penerapan model
pembelajaran student centered terhadap
hasil belajar peserta didik. Keterbaruan
penelitian yakni mengkaji peningkatan
pembelajaran berbasis masalah
berbantuan media puzzle terhadap hasil
belajar sikap pada enam karakteristik
profil pelajar Pancasila.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini
menggunakan desain kuasi eksperimen
(quasi experimental) dengan model one
group posttest only, dimana eksperimen
tidak sepenuhnya dapat dikendalikan dari
faktor luar yang mungkin memengaruhi
pelaksanaan (Gideon et al., 2023; Sigit
Hermawan &  Amirullah, 2021;
Sugiyono, 2019).  Penelitian  ini
merupakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) yang bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik
melalui penerapan model Problem Based
Learning (PBL) (Arikunto, 2021;
Arikunto et al., 2015). Penelitian
dilaksanakan dalam dua siklus, dimana
siklus I (Xi) menerapkan model PBL
tanpa bantuan media pembelajaran
kreatif, sedangkan siklus II (X)
merupakan perbaikan dengan
menerapkan model PBL berbantuan
media kreatif berupa puzzle tokoh
perumus Pancasila.

Disetujui pada : 25 September 2025

Penelitian dilaksanakan pada
bulan April 2025 di kelas IV salah satu
SD di Kabupaten Sukoharjo, Jawa
Tengah pada Tahun Ajaran 2024/2025.
Sampel penelitian melibatkan seluruh
peserta didik kelas IV yang berjumlah 24
orang, dipilih menggunakan teknik
purposive sampling. Prosedur penelitian
meliputi pemberian perlakuan berupa
penerapan model PBL tanpa media
kreatif pada siklus I dan penerapan model
PBL berbantuan media puzzle pada siklus
II, serta pemberian posttest pada setiap
siklus. Teknik pengumpulan data
meliputi tes berupa 20 soal pilihan ganda
untuk mengukur pengetahuan, serta
observasi oleh dua observer untuk
mengukur sikap peserta didik terkait
pengamalan profil pelajar Pancasila. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif
menggunakan  statistik  parametrik
dengan uji Paired Sample t-Test. Kriteria
pengujian hipotesis adalah Ho diterima
jika t hitung <t tabel atau Sig. > 0,05, dan
Ha diterima jika t hitung > t tabel atau
Sig. < 0,05 (Smeeton et al., 2025;
Subasman et al., 2025)

SIKL[SI

Pengamatan
<_=____| Pelaksanaan

Gambar 1. Alur PTK

Perencanaan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Data Penelitian

Data penelitian adalah data
pencapaian pembelajaran peserta didik,
meliputi aspek pengetahuan dan sikap

Dipublikasi pada : 30 September 2025
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pada materi Pancasila dalam Diriku.
Deskripsi data hasil belajar disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Data Hasil Belajar Peserta Didik

Kategori Pengetahuan Sikap
Xi X2 X1 X2
Rata-rata 62,08 78,08 78,50 88,08
Standar Deviasi 6,90 5,72 7,54 5,42
Minimum 50,00 69,00 63,00 78,00
Maksimum 75,00 93,00 95,00 99,00
Median 62,50 79,00 79,00 89,00
N 24 24 24 24

Jika dilihat dari rata-rata nilai
posttest dan sikap antara siklus I dan
siklus II terdapat selisih yang besar serta
dari hasil uji hipotesisnya disimpulkan
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
pada siklus 2 setelah penerapan model
PBL berbantuan media kreatif puzzle.

Pengujian Hipotesis

Hasil uji normalitas disajikan
pada Tabel 2. Setelah uji prasyarat
terpenuhi, kemudian dilanjutkan uji
hipotesis data yang dapat dilihat pada

Tabel 3. Hasil uji Paired Sample t-Test
diperoleh hasil bahwa aspek pengetahuan
dan sikap memiliki sig. < 0.05 yang
artinya terdapat peningkatan hasil belajar
peserta didik setelah dilakukan perbaikan
dengan penerapan media pembelajaran
kreatif puzzle

Pada Tabel 4
perbandingan lembar kerja peserta didik

tersaji

pada siklus I dan siklus II untuk
mengetahui efektivitas dan peningkatan
kualitas LKPD yang digunakan dalam
proses pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar

Variabel Sig. Keputusan
Pengetahuan (X) 0,153 Hy diterima
Pengetahuan (X») 0,291 Hy diterima
Sikap (X1) 0,944 Hy diterima
Sikap (X2) 0,536 Hy diterima
Tabel 3. Uji Hipotesis Hasil Belajar Peserta Didik
Variabel Terikat Sig. Hasil Uji Keputusan
Aspek Pengetahuan | 0,000 Sig. <0,05 H, diterima
Aspek Sikap 0,000 Sig. <0,05 H, diterima
Tabel 4. Perbanding LKPD Siklus I dan Siklus IT
Unsur | Siklus I | Siklus I1

Disetujui pada : 25 September 2025
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Bentuk lembar kerja Bacaan + soal diskusi Puzzle gambar tokoh +
problem solving tugas menyusun dan
analisis
Media visual Tidak ada Ada
Keterlibatan fisik Rendah Tinggi
Tingkat keaktifan Sedang Tinggi
Strategi melawan kejenuhan | Belum optimal Lebih optimal

Pembahasan

Penerapan Model Problem Based
Learning Berbantuan Media Puzzle
terhadap Hasil Belajar  Aspek
Pengetahuan

Berdasarkan hasil uji statistik
Paired Sample t-Test diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 (Sig. < 0,05),
artinya H, diterima sehingga diputuskan

bahwa terdapat peningkatan nilai peserta
didik setelah dilakukan perbaikan pada
siklus II terhadap nilai pengetahuan.

Pada Tabel 5 tersaji data nilai tiap-tiap
indikator soal tes pada siklus I dan siklus
I untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar peserta didik dalam memahami
materi.

Tabel 5. Data Nilai Tiap Indikator Soal Pengetahuan

No Indikator

Xi X

organisasi BPUPKI

1 | Menganalisis peran, tujuan, struktur, dan tokoh-tokoh dalam | 56,77 78,12

dalam perumusan dasar negara

2 | Mengidentifikasi tugas, hasil, dan anggota Panitia Sembilan | 69,64 92,86

3 | Menunjukkan sikap teladan berdasarkan peran tokoh-tokoh | 86,67 94,17
perumus Pancasila dalam kehidupan berbangsa

Indikator 1 pada siklus I hanya
menggunakan model PBL tanpa media
kreatif. Pada lembar kerja biasa peserta
didik diminta membaca deskripsi teks
mengenai BPUPKI dan menjawab
pertanyaan analisis. Namun, informasi
yang bersifat teks panjang membuat
sebagian peserta didik  kesulitan
mengingat secara spesifik siapa saja
tokoh-tokoh dalam BPUPKI dan peran
masing-masing. Akibatnya, nilai rata-
rata hanya mencapai 56,77. Pada siklus I1
menggunakan media puzzle, gambar
tokoh-tokoh BPUPKI dipotong-potong
lalu dipasangkan dengan potongan

potongan tugas dan struktur organisasi
mereka. Setiap potongan juga disertai
pertanyaan reflektif seperti "Mengapa
peran  tokoh ini penting dalam
BPUPKI?".

Media puzzle dapat mendorong
peserta  didik lebih  aktif dalam
membangun hubungan antar konsep
melalui  aktivitas  visual-kinestetik.
Penggunaan puzzle merangsang
kreativitas, inovasi, pemikiran kritis,
serta memperkuat daya ingat dan
ketekunan dalam menyelesaikan tugas.
Selain itu, penelitian Fatimah &
Desyandri (2023) dan Zulkarnain &

Nirwana (2025), menunjukkan bahwa

Disetujui pada : 25 September 2025  Dipublikasi pada : 30 September 2025
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penggunaan media edukatif seperti
puzzle mampu meningkatkan
perkembangan kognitif dalam
pemecahan masalah, sekaligus membuat
peserta didik lebih terhubung dan
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
Hal ini mendukung temuan bahwa
penggunaan puzzle dalam memahami
struktur BPUPKI dapat memperkuat
daya ingat peserta didik dan
meningkatkan hasil belajar.

Indikator 2 pada siklus I dalam
LKPD, peserta didik membaca tugas dan
hasil kerja Panitia Sembilan dalam
bentuk narasi panjang, kemudian
mengerjakan  soal  isian.  Karena
materinya bersifat hafalan dan sedikit
membosankan, banyak peserta didik sulit
membedakan tugas-tugas anggota Panitia
Sembilan, schingga rata-rata hanya
69,64. Pada siklus II menggunakan
media puzzle, terdapat potongan gambar
masing-masing anggota Panitia Sembilan
beserta tugas yang harus dicocokkan.
Terdapat pertanyaan reflektif seperti
"Apa kontribusi utama tokoh ini dalam
Piagam Jakarta?". Dengan metode ini
membuat peserta didik tidak hanya
menghafal nama, tetapi juga memahami
kaitan antara tokoh dan tugasnya.
Melalui permainan mencocokkan ini,
peserta didik lebih cepat mengenali dan
mengingat kontribusi tiap anggota,
sehingga nilai rata-rata melonjak ke
92,86. Menurut penelitian Choi et al.
(2025) dan Muliawati & Mulyani (2017),
dalam bentuk permainan teka-teki,
peserta  didik diminta menyusun
potongan gambar tokoh secara utuh,
sambil memahami peran masing-masing
tokoh melalui pertanyaan reflektif,
terbukti aktivitas ini mampu mendorong
pola pikir kritis dan keaktifan peserta
didik dalam memecahkan masalah,
mereka tidak hanya menghafal nama,

tetapi mampu memahami keterkaitan
antara tokoh dan kontribusinya.

Indikator 3, untuk sikap
keteladanan dari awal peserta didik sudah
cukup baik karena bersifat afektif dan
sering dihubungkan dengan nilai
keseharian. Namun, puzzle dengan
pertanyaan reflektif di siklus Il membuat
peserta didik lebih mampu
mengimplementasikan nilai sikap tokoh
secara  lebih  personal  sehingga
memperkuat pencapaian indikator ini.

Kedua siklus sama-sama
diberikan LKPD dan diskusi, namun
pada siklus II dengan berbantuan media
puzzle memberikan pemahaman yang
lebih mendalam. Media puzzle yang
menampilkan gambar tokoh, deskripsi
singkat, dan pertanyaan reflektif
memperkuat daya ingat dan pemahaman
peserta  didik  terhadap  materi.
Penggunaan media puzzle secara
konsisten membantu peserta didik
memperdalam  pemahaman  mereka
terhadap materi, tidak hanya dalam aspek
kreativitas, tetapi juga dalam memahami
konsep secara lebih bermakna. Puzzle
mendorong  peserta  didik  untuk
membangun koneksi antar informasi saat
mereka menyusun bagian-bagian gambar
dan menjawab pertanyaan terkait.

Aktivitas ini membuat peserta
didik lebih aktif, berpikir kritis, dan tidak
hanya menghafal, tetapi memahami
keterkaitan ~ konsep.  Selain itu,
pembelajaran dengan media puzzle
memberikan ruang bagi peserta didik
untuk menemukan ide-ide baru dan
berimajinasi, sehingga meningkatkan
kreativitas mereka. Kesempatan untuk
berkreasi dalam menyusun puzzle
membantu memperkuat daya ingat,
melatih ketekunan, serta mendorong
pemahaman yang lebih mendalam
terhadap materi yang dipelajari (Ezell,
2025; Mosia & Egara, 2025)
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Penerapan Model Problem Based
Learning Berbantuan Media Puzzle
terhadap Hasil Belajar Aspek Sikap
Profil Pelajar Pancasila

Berdasarkan hasil uji statistik
Paired Sample t-Test diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 (Sig. < 0,05),

artinya H, diterima sehingga diputuskan
bahwa terdapat peningkatan nilai sikap
peserta didik setelah dilakukan perbaikan
pada siklus II. Data nilai tiap-tiap dimensi
profil pelajar Pancasila dari kedua siklus
dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Data Nilai Tiap Indikator Sikap Dimensi Profil Pelajar Pancasila

Indikator X4 X,

Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME dan berakhlak 78,88 94,09
mulia

Berkebhinekaan global 76,45 92,70
Gotong royong 72,63 88,19
Mandiri 77,43 83,33
Bernalar kritis 67,91 85,65
Kreatif 70,75 91,66

Pertama, dimensi beriman,
bertakwa kepada Tuhan YME dan
berakhlak mulia terdapat peningkatan
skor yang artinya peserta didik semakin
menunjukkan sikap religius dan akhlak
mulia dalam kegiatan pembelajaran,
seperti lebih konsisten berdoa, berbicara
sopan, serta menjaga kejujuran dalam
kerja kelompok. Media puzzle dalam
pembelajaran berbasis PBL mendorong
peserta didik untuk bekerja sama dalam
suasana yang terarah dan positif.
Sebelum memulai kegiatan, peserta didik
diajak untuk berdoa bersama agar diberi
kemudahan dalam mengerjakan tugas.
Dengan  pembiasaan  ini,  sikap
menghargai dan secara perlahan tertanam
dalam diri peserta didik, bukan sekadar
formalitas. Selama proses menyusun
puzzle, peserta didik berinteraksi lebih
intens dengan teman dan guru. Karena
fokus kegiatan bersifat kolaboratif dan
harus saling membantu, peserta didik
terbiasa berbicara dengan bahasa yang
sopan untuk menjaga suasana kelompok
tetap kondusif.

Kedua, dimensi berkebhinekaan
global terdapat peningkatan  skor

Disetujui pada : 25 September 2025

menunjukkan bahwa peserta didik makin
mampu menghargai perbedaan.
Penggunaan media puzzle dalam
pembelajaran membuat peserta didik
bekerja dalam kelompok kecil, dimana
tiap peserta didik punya pemikiran,
pengalaman, dan cara memahami yang
berbeda-beda. Saat berdiskusi untuk
menyusun potongan-potongan puzzle
menjadi gambar yang utuh, peserta didik
dilatth  untuk mendengarkan dan
menghargai pendapat teman.
Pembelajaran dengan media puzzle dapat
menguatkan toleransi antar peserta didik
dengan mendorong mereka untuk
mengerti dan memahami bagaimana
bersikap dalam keberagaman (Burhan &
Musfirah, 2025; Putri et al., 2025). Puzzle
tokoh nasional yang digunakan sebagai
media pembelajaran juga
memperkenalkan berbagai latar belakang
budaya para tokoh, memperkaya
pemahaman mereka tentang
kebhinekaan.

Ketiga, dimensi gotong royong
terdapat peningkatan skor menunjukkan
bahwa penggunaan PBL berbasis
kelompok menumbuhkan semangat kerja
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sama yang lebih kuat. Saat menggunakan
media puzzle, peserta didik harus
bekerjasama untuk menyusun potongan-
potongan gambar menjadi satu kesatuan
yang utuh. Dalam proses ini, ada peserta
didik yang lebih cepat memahami, ada
juga yang masih kesulitan. Momen inilah
yang mendorong peserta didik untuk
saling membantu temannya tanpa harus
disuruh. Peserta didik yang lebih paham
menawarkan bantuan kepada temannya
yang kebingungan, sehingga sikap
gotong royong tumbuh secara alami.
Metode pembelajaran jigsaw (puzzle)
memiliki pendekatan interaktif, dimana
peserta didik dalam kelompok kecil
berusaha mencapai tujuan bersama, yaitu
belajar untuk diri sendiri dan membantu
anggota kelompok lainnya menunjukkan
bahwa penggunaan puzzle efektif dalam
meningkatkan  kerja  sama  dan
keterlibatan aktif peserta didik (Scheer et
al., 2025; Vives et al., 2025). Selain itu,
dalam  proses
perbedaan  pendapat juga terjadi,
misalnya saat menentukan potongan
mana yang harus dipasang terlebih dulu.

menyusun  puzzle,

Melalui aktivitas ini peserta didik belajar
menjaga kerukunan, berdiskusi dengan
tenang, dan menyelesaikan perbedaan
pendapat secara damai sehingga
penugasan terselesaikan dengan baik.
Keempat, dimensi  mandiri
terdapat peningkatan skor
memperlihatkan bahwa peserta didik
mulai terbiasa menyelesaikan tugas
secara mandiri. Meskipun aktivitas
menggunakan media puzzle dilakukan
dalam kelompok, setiap peserta didik
tetap memiliki tanggung jawab atas
bagian yang mereka kerjakan. Untuk bisa
menyusun puzzle dengan benar, setiap
peserta didik perlu berusaha mencari,
mencocokkan, dan mencoba memasang
potongan puzzle yang sesuai sebelum
akhirnya berdiskusi dengan teman. Hal

ini melatih kemandirian peserta didik
dalam menyelesaikan bagian tugasnya
tanpa langsung bergantung pada bantuan
orang lain. Selain itu, menyusun puzzle
juga membutuhkan strategi waktu. Jika
peserta didik terlalu lama dalam mencari
potongan, maka pekerjaan kelompok
akan tertunda. Media interaktif puzzle
secara efektif mendorong peserta didik
terlibat aktif dalam proses pembelajaran
dan bertanggung jawab terhadap diri
sendiri dan kelompok. Media puzzle tidak
hanya mengembangkan kemandirian
dalam belajar, tetapi juga memupuk rasa
tanggung  jawab  sosial,  karena
keberhasilan pembelajaran bergantung
pada kontribusi aktif setiap anggota
kelompok (Aldias et al., 2024; Yonwilad
et al., 2025).

Kelima, dimensi bernalar kritis
terdapat peningkatan skor menunjukkan
bahwa PBL sangat efektif mendorong
peserta didik berpikir kritis. Awalnya,
kemampuan berpikir kritis peserta didik
cukup rendah, mungkin karena belum
terbiasa menganalisis atau mengajukan
pertanyaan mendalam. Proses menyusun
puzzle yang berhubungan dengan tokoh-
tokoh perumus Pancasila menantang
peserta didik untuk menganalisis,
mengajukan pertanyaan, dan mencari
solusi. Puzzle bukan hanya sekadar
permainan, tetapi menjadi media untuk
memantik rasa ingin tahu dan
kemampuan menganalisis. Media puzzle
efektif dalam memupuk rasa ingin tahu
peserta didik terhadap tantangan yang
memerlukan eksplorasi lebih lanjut dan
mampu  meningkatkan  kemampuan
berpikir kritis (Chen et al., 2025; Ginting
& Barokah, 2025)

Keenam, dimensi kreatif terdapat
peningkatan  skor  mengindikasikan
bahwa peserta didik semakin mampu
menghasilkan ide-ide baru dan membuat
karya orisinal. Peserta didik lebih berani
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menyampaikan ide baru. Model PBL
yang berbasis proyek memungkinkan
mereka mengeksplorasi cara-cara baru
dalam memecahkan masalah. Saat
menggunakan media puzzle, peserta
didik tidak hanya menyusun gambar,
tetapi juga diajak berpikir kreatif tentang
bagaimana menghubungkan potongan-
potongan itu kedalam pemahaman
tentang peristiwa sejarah. Media puzzle
sebagai bagian dalam pembelajaran
membuat peserta didik merasa senang
dan tertarik mengikuti pembelajaran serta
mampu meningkatkan kreatifitas dalam
pemecahan masalah dan berpikir kritis
(W. M. Nisa & Tyas, 2025; Zakia & S,
2025).

Penggunaan media puzzle dapat
secara signifikan meningkatkan
perkembangan kognitif dan sikap anak.
Berdasarkan penelitian Aliyudin &
Alvionita (2025), bermain puzzle terbukti
meningkatkan kemampuan kognitif anak,
seperti kemampuan berpikir logis dan
memecahkan masalah, yang dibuktikan
dengan adanya perbedaan signifikan
antara sebelum dan sesudah intervensi
puzzle.  Selain  manfaat  kognitif,
permainan puzzle juga berperan dalam
mengembangkan sikap positif anak,
seperti  kesabaran, ketelitian, dan
keterampilan sosial, karena anak-anak
diajak bekerja sama, berbagi, dan
berkomunikasi dengan teman-teman
mereka. Dengan demikian, puzzle tidak
hanya  mendukung  perkembangan
kognitif, tetapi juga membentuk sikap
positif yang penting bagi perkembangan
sosial anak.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji statistik
parametrik menggunakan Paired Sample
t-Test, diperoleh bahwa pada aspek
pengetahuan nilai signifikansi sebesar

0,000 (sig. < 0,05), dan pada aspek sikap
juga diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000 (sig. < 0,05). Hal ini menunjukkan
bahwa  terdapat perbedaan yang
signifikan  sebelum dan  sesudah
penerapan model Problem  Based
Learning berbantuan media puzzle.
Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran ini
efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik, baik dalam aspek
pengetahuan maupun sikap. Penggunaan
media puzzle memberikan pengalaman
belajar yang lebih bermakna karena
peserta didik tidak hanya menghafal
informasi, tetapi juga mengaitkan konsep
melalui aktivitas visual dan kinestetik.
Puzzle mendorong peserta didik untuk
aktif membangun hubungan antar
konsep, memperkuat daya ingat mereka
terhadap materi tokoh-tokoh perumus
Pancasila. Selain itu, kesempatan untuk
berkreasi dalam menyusun potongan
puzzle memicu munculnya ide-ide baru,
mendorong imajinasi, serta
meningkatkan kreativitas peserta didik.
Kreativitas ini selaras dengan penguatan
sikap profil pelajar Pancasila, khususnya
dalam aspek mandiri dan kreatif. Dengan
demikian, media puzzle bukan hanya
berfungsi sebagai alat bantu memahami
materi, tetapi juga menjadi sarana untuk
mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, inovatif, serta memperkokoh sikap
positif dalam proses belajar.
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