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Riwayat: Keterampilan peserta didik dapat dipengaruhi oleh guru
Diterima 13 Desember 2023  dalam membimbing proses pembelajaran yang tidak
Revisi 17 Maret 2024 maksimal. Penelitian ini bertujuan mengembangkan
Dipublikasikan 10 Mei 2024 media pembelajaran berbasis puzzle hak dan kewajiban

untuk mengetahui validitas atau kelayakan, kepraktisan,
serta efektifitas dalam meningkatkan keterampilan kerja

Kata kunci: sama peserta didik. Studi ini adalah jenis penelitian
Media pembelajaran, Puzzle, Kerja pengembangan atau Research and Development (R&D)
sama, Sekolah Dasar dengan metode Four D (4-D) define, design, develop,

dan disseminate. Teknik analisis data yang digunakan
yaitu: 1) analisis deskriptif kualitatif yang dilaksanakan
melalui pengelompokan data berupa saran pada hasil
lembar validasi oleh para ahli dan uji coba produk, 2)
analisis deskriptif kuantitatif untuk pengolahan data agar
berbentuk persentase. Teknik pengumpulan data
menggunakan wawancara, lembar validasi, lembar
observasi, lembar angket respon. Hasil yang diperoleh
yaitu: 1) validasi oleh ahli media dihasilkan persentase
85% dan 97,5% yang bisa diartikan bahwa media
pelajaran tersebut sangat layak digunakan, 2) validasi
oleh ahli materi dihasilkan persentase 95% yang dapat
diartikan bahwa materi dalam media sudah sesuai dan
sangat layak dipaparkan, 3) angket respon peserta didik
menghasilkan persentase 95,21% dan angket respon
pendidik menghasilkan persentase 95,83% yang dapat
diartikan bahwa media pembelajaran puzzle sangat
praktis untuk digunakan, 4) hasil observasi keterampilan
kerja sama peserta didik memperoleh hasil selisih
sebelum penggunaan dan setelah penggunaan sebesar
31,68% sehingga dapat diartikan bahwa media
pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban dapat
meningkatkan keterampilan kerja sama peserta didik.
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This study aims to develop learning media based on
rights and obligations puzzles to determine the validity,
feasibility, practicality, and effectiveness of improving
students' cooperation skills. This study is a type of
development research or Research and Development
(R&D) with the Four D (4-D) method of defining,
designing, developing, and disseminating. The data
analysis techniques used are 1) qualitative descriptive
analysis carried out through data grouping in the form
of suggestions on the results of validation sheets by
experts and product trials and 2) quantitative descriptive

analysis for data processing in the form of percentages.
Data collection techniques using interviews, validation
sheets, observation sheets, and response questionnaire
sheets. The results obtained are: 1) validation by media
experts produced a percentage of 85% and 97.5%, which
can be interpreted that the lesson media is very feasible
to use; 2) validation by material experts produced a
percentage of 95% which can be interpreted that the
material in the media is appropriate and very feasible to
present, 3) the student response questionnaire produced
a percentage of 95.21%, and the educator response
questionnaire produced a percentage of 95.83% which
can be interpreted that the puzzle learning media is very
practical to use, 4) the results of observations of
students' cooperation skills obtained the results of the
difference before use and after use of 31.68% so that it
can be interpreted that the Rights and Obligations puzzle
learning media can improve students' cooperation skills.
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PENDAHULUAN

Pendidikan yang menunjang perkembangan pada masa yang akan datang adalah
pendidikan yang memungkinkan peserta didik mengembangkan keterampilan atau
kemampuan yang ada dalam dirinya sehingga dapat menerima dan mengatasi tantangan
pendidikan yang akan dijumpainya. Konsep pendidikan memiliki arti lebih besar ketika
seseorang diharuskan terlibat dalam aktivitas sosial dan pekerjaan. Jiwa sosial peserta
didik dapat dibentuk melalui penanaman nilai — nilai kepedulian sosial melalui aktivitas
yang bersifat sosial (Octaviani dkk., 2022). Studi Gresham dan Elliot,1990 (dalam Wati
dkk., 2020) menyatakan bahwa terdapat beberapa aspek dalam keterampilan sosial yang
dapat mendukung supaya keterampilan sosial peserta didik menjadi lebih baik atau
meningkat aspek-aspek tersebut adalah kegiatan kerja sama, empati, tanggung jawab,
relasi, dan kontrol diri dari peserta didik tersebut. Oleh sebab itu, pendidik yaitu seorang
guru harus melaksanakan proses belajar mengajar dengan memfasilitasi peningkatan
keterampilan peserta didik diberbagai kegiatan agar siap terlibat dalam situasi sosial.
Manusia merupakan makhluk hidup yang saling membutuhkan satu dengan yang lainnya
untuk tercapainya tujuan-tujuan dalam kehidupan, sehingga keterampilan sosial yang
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baik dan berinteraksi dengan baik harus dimiliki oleh manusia. Sejalan dengan hal
tersebut kerja sama atau collaboration adalah salah satu contoh kompetensi yang sangat
penting dalam kurikulum (Sari dkk., 2022). Sikap kerja sama didasarkan pada keyakinan
bahwa untuk mencapai tujuan bersama, dirinya harus dapat bekerja sama dengan orang
lain tanpa memandang latar belakangnya (Pramesti & Hidayat, 2023). Tujuan kurikulum
dalam Permendikbud Nomor 37 tahun 2018 mencakup 4 tujuan dan salah satunya adalah
keterampilan. Keterampilan kerja sama atau interaksi sosial dapat ditingkatkan melalui
kegiatan pembelajaran kolaboratif atau berkelompok.

Namun, realitanya keberhasilan pembelajaran dalam mengembangkan
keterampilan kerja sama masih belum sesuai dengan harapan. Pengamatan awal peneliti
menunjukkan bahwa banyak peserta didik sekolah dasar yang masih kurang maksimal
dalam mengembangkan keterampilan kerja sama karena aktivitas guru lebih dominan,
sehingga cenderung pada teacher center. Metode ceramah lebih sering digunakan oleh
guru. Hasil wawancara dengan salah satu pendidik yaitu wali kelas III di Polokarto,
Sukoharjo terungkap bahwa dalam penggunaan media pembelajaran dan metode
pembelajaran untuk meningkatkan kerja sama peserta didik masih belum maksimal,
sehingga peserta didik menghadapi kesulitan dalam mengembangkan keterampilan kerja
sama. Peserta didik cenderung masih mengerjakan tugas kelompok secara individu atau
hanya dengan teman dekatnya dan ada anak yang masih tidak mau untuk bekerja dalam
kelompoknya sehingga pekerjaan kelompok tidak dikerjakan oleh seluruh anggota
kelompok.

Berdasarkan pernyataan di atas jelas bahwa pembelajaran memerlukan media yang
tepat supaya keterampilan kerja sama peserta didik meningkat. Guru harus mampu
memanfaatkan berbagai media pembelajaran untuk memudahkan proses belajar
mengajar. Proses belajar yang menyenangkan dapat membuat peserta didik untuk aktif
dalam proses belajar mengajar, misalnya dengan menggunakan permainan edukasi yang
bertujuan untuk meningkatkan dialog atau percakapan dan interaksi atau aksi saling
memengaruhi antara pendidik dan peserta didik (Citra Sanjaya dkk., 2019). Pengalaman
belajar yang menyenangkan dan interaktif dapat diperoleh dari metode permainan
edukatif, sehingga metode tersebut dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta
didik dalam proses belajar mengajar. Penggunaan metode permainan edukasi yang tepat,
diharapkan peserta didik dapat mengembangkan keterampilan kerja sama mereka secara
efektif. Puzzle merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan.

Menurut Matondang, dkk. (2021) media pembelajaran puzzle adalah suatu media
atau alat yang memiliki bentuk potongan-potongan kecil berupa tulisan ataupun gambar
yang dapat membentuk kata atau gambar yang teratur atau sistematis yang dapat
dikerjakan bersama-sama oleh peserta didik dengan sabar dan konsisten. Media
pembelajaran puzzle merupakan media pembelajaran yang berbasis permainan yang
melibatkan perakitan dan pembongkaran kotak-kotak atau potongan-potongan gambar
sehingga menghasilkan bentuk sebuah pola gambar yang padu. Pendapat lain dari Sintia
(2020) mengemukakan bahwa media pembelajaran permainan puzzle yaitu kegiatan yang
membuat pemain mencari, menentukan, dan menyusun strategi untuk merangkai
potongan-potongan gambar atau menggabungkan potongan-potongan tersebut menjadi
satu gambar yang utuh.

Media puzzle bertujuan mendorong peserta didik untuk aktif bergerak dan
merangkai gambar daripada berdiam diri dan juga mendorong peserta didik untuk
berpikir kreatif yang dapat meningkatkan kreativitas dan daya ingat peserta didik serta
dapat membuat peserta didik merasa senang dalam menggunakannya (Ilhami dkk., 2022).
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Permainan puzzle juga bermanfaat dalam melatih sinkronasi tangan, mata, dan pikiran
anak untuk menyusun potongan puzzle yang terdiri dari bermacam bentuk yang berbeda
dengan cara memadukan potongan gambar satu dengan yang lain sehingga menghasilkan
bentuk satu gambar yang utuh dan baik bertujuan untuk melatih koordinasi mata, tangan,
dan pikiran anak dalam menyusun potongan puzzle yang tersusun dari berbagai bentuk
yang berbeda dengan cara mencocokkan potongan gambar satu dengan lainnya sehingga
membentuk satu gambar yang utuh dan baik (Nurhidaya A R, 2019). Darmawan dkk
(dalam Alzanah Lulu & Dewi H I, 2022) menjelaskan bahwa permainan puzzle
merupakan sebuah permainan yang bertujuan untuk melatih anak agar berpikir lebih
kreatif, seperti merangkai gambar dari puzzle yang telah disiapkan.

Berdasarkan penelitian sebelumnya (Enjelika & Ritonga, 2023) penelitian ini telah
menghasilkan suatu produk yaitu media pembelajaran puzz/e untuk materi pecahan pada
mata pelajaran Matematika Kelas II SD. Kesimpulan dari hasil penelitian tersebut adalah
puzzle yang dihasilkan sebagai media pembelajaran telah valid atau layak dan efektif
untuk digunakan. Respon dari pendidik dan peserta didik belum diketahui dalam
penelitian tersebut sehingga kepraktisan produk puzz/e belum diketahui. Oleh karena itu,
dalam penelitian ini peneliti mengembangkan media pembelajaran permainan edukatif
puzzle dalam muatan Pelajaran PPKn Tema 4 materi Kewajiban dan Hakku pada Kelas
IIT SD. Peneliti akan mencari data mengenai validitas atau kelayakan, kepraktisan, dan
keefektifan dari produk media pembelajaran puzzle tersebut. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat membantu pendidik dalam proses pembelajaran dan dapat membantu
melatih keterampilan kerja sama peserta didik terutama dalam materi Kewajiban dan
Hakku.

METODE

Studi ini adalah jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) dengan metode Four D (4-D) yang dikembangkan oleh S. Thigarajan, Dorothy S.
Semmel, dan Melvyn I. Semmel dalam (Armelia dkk., 2019) terdiri atas 4 tahap utama,
yaitu: define, design, develop, dan disseminate yang telah dimodifikasi sesuai dengan
kebutuhan. Hasil penelitian dari Yuliani dkk. (2021) menyatakan bahwa hakikatnya
peneliti diperbolehkan menggunakan atau memodifikasi tahapan penelitian sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan penelitian itu sendiri. Sehingga penelitian ini memiliki 3 tahapan
yaitu mendefinisikan (define), perancangan (design), dan pengembangan (develop).
Subjek penelitian adalah peserta didik kelas III dengan jumlah 23 anak di SD Negeri
Polokarto 04, Sukoharjo pada muatan pelajaran PPKn Tema 4 materi Kewajiban dan
Hakku. Teknik pengumpulan data menggunakan: 1) wawancara, untuk pengumpulan data
analisis kebutuhan, 2) lembar validasi, untuk mengetahui tingkat kelayakan, 3) lembar
observasi, digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk, 4) lembar angket
respon, untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk. Teknik analisis data yang
digunakan dalam studi ini yaitu: 1) analisis deskriptif kualitatif yang dilaksanakan melalui
pengelompokan data berupa saran pada hasil lembar validasi oleh para ahli dan uji coba
produk, 2) analisis deskriptif kuantitatif untuk pengolahan data agar berbentuk persentase.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian pengembangan produk puzzle didasarkan pada prosedur tahapan
Four D (4-D) yang disesuaikan dengan kebutuhan penelitian sehingga menggunakan 3

Fathmatya, R. K. S & Arief, C. U. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Hak dan Ke\x';1le);ln untuk Meningkatkan Kerja
Sama Peserta Didik Kelas IIT Sekolah Dasar



113 JP2SD (Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar), Vol. 12, No 1, April 2024 him 109-121
http://ejournal.umm.ac.id/index.php/jp2sd

tahapan yaitu mendefinisikan (define), perancangan (design), dan pengembangan
(develop). Berbagai jenis pengembangan media pembelajaran dapat menggunakan model
4D karena memiliki sifat yang fleksibel (Arkadiantika dkk., 2020). Berikut adalah
tahapan pengembangan media pembelajaran puzzle hak dan kewajiban:

Define, tahap ini merupakan tahap untuk menganalisis kebutuhan yang
dilaksanakan dengan wawancara kepada salah satu guru yaitu wali kelas III dan
menemukan solusi mengenai proses pembelajaran di sekolah lokasi penelitian masih
terfokus pada guru (teacher center) dan kurangnya keterampilan kerja sama peserta didik.
Penelitian dari Rivalina & Siahaan (2020) menyatakan bahwa dalam pembelajaran yang
terfokus pada guru membuat peserta didik menjadi cenderung tidak giat atau hanya
menerima yang disampaikan oleh pendidik sehingga kelas menjadi hening, peserta didik
hanya duduk manis mendengarkan guru menyampaikan materi dalam pembelajaran, dan
peserta didik membuat catatan, dan mengajukan pertanyaan jika memang masih ada
penjelasan guru yang dirasakan kurang jelas dan membutuhkan penjelasan lebih lanjut
Sejalan dengan pernyataan tersebut (Satriaman dkk., 2018) menyampaikan dalam
penelitiannya bahwa pembelajaran yang pusatnya pada pendidik dalam penyaluran
pengetahuan dari pendidik ke peserta didik relatif bersifat pasif. Selain peserta didik
relatif pasif pembelajaran yang pusatnya adalah pendidik juga merupakan salah satu
penyebab kualitas pendidikan di Indonesia menurun. Nurfaizah dkk., 2024) dalam
penelitiannya mempertegas bahwa kegiatan pembelajaran yang berpusat pada pendidik
membuat peserta didik hanya menerima informasi dengan pasif dan dalam kegiatan
pembelajaran menjadi lebih menekankan pada hasilnya daripada proses kegiatannya serta
guru sebagai pendidik hanya memberikan pertanyaan sebagai umpan balik kepada peserta
didik saat berlangsungnya kegiatan belajar mengajar.

Temuan dari observasi yang telah dilaksanakan yaitu metode pembelajaran
berkelompok yang dilaksanakan kurang maksimal dikarenakan masih adanya peserta
didik yang menyelesaikan tugas kelompok secara individu, peserta didik masih ada yang
tidak ingin ikut membantu dalam menyelesaikan tugas kelompok, peserta didik tidak
berada dalam kelompoknya ketika kegiatan berkelompok sedang berlangsung dan peserta
didik belum terlatih untuk mengutarakan pendapat. Akibat dari kurang maksimal nya
kegiatan berkelompok yaitu peserta didik yang pasif tidak memperoleh pengetahuan
tentang materi pelajaran yang disampaikan dan peran sosialnya di dalam maupun di luar
kelompok akan dipengaruhi oleh kecenderungan anggota lain (Kusuma, 2018).
Permasalahan tersebut disebabkan karena keterampilan kerja sama peserta didik masih
belum diasah atau belum dilatih dengan maksimal. Permasalahan kurangnya
keterampilan kerja sama peserta didik memiliki hubungan dengan model, metode,
maupun media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran. Perubahan perlu
dilakukan dalam upaya mencapai peningkatan keterampilan kerja sama dalam proses
belajar mengajar di SD Negeri Polokarto 04. Keterampilan kerja sama harus dimiliki
peserta didik karena keterampilan tersebut penting untuk dapat beradaptasi di lingkungan
dan dalam hidup ke depannya. Penelitian dari (Yusup, 2024) menjelaskan bahwa selain
untuk menyelesaikan suatu masalah, keterampilan kerja sama juga untuk melatih
kekompakan, menghargai pendapat serta menerima keputusan yang disepakati.
Keterampilan kerja sama dapat dilatih atau diasah melaui kegiatan pembelajaran dengan
bantuan media pembelajaran maupun metode pembelajaran.

Perubahan perilaku peserta didik yang memuaskan dapat dipengaruhi oleh media
pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam proses belajar mengajar dipaparkan
dalam hasil penelitian dari Isnaningsih & Khasanah (2021) menyatakan bahwa kerja sama
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seperti saling membantu, bertanggung jawab dalam menyelesaikan tugas, dan
berpendapat dapat dilatih melalui permainan puzzle berkelompok. Kegiatan berkelompok
menggunakan puzzle akan membantu peserta didik dalam berinteraksi dengan teman dan
dapat membantu anak untuk beradaptasi dengan temannya yang dipertegas dengan
temuan (Nurwita, 2019) bahwa ketika anak bermain puzzle secara berkelompok, anak
belajar untuk memahami lingkungan terutama teman-temannya, permainan puzzle
membuat anak merasa senang karena anak mulai beradaptasi dengan teman-temannya
dan mereka bisa saling bersosialisasi. Peserta didik juga akan lebih aktif dalam
penggunaan media puzzle karena dapat belajar untuk mengemukakan pendapatnya sesuai
dengan penelitian (Novita dkk., 2022) bahwa dalam penggunaan media puzzle dapat
membuat kerja sama menjadi meningkat dan dalam pembelajaran peserta didik menjadi
lebih aktif karena berpartisipasi untuk mengutarakan pendapatnya. Dengan demikian,
temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle dapat
membantu proses pembelajaran dalam meningkatkan kerja sama peserta didik.

Design, tahap ini merupakan tahap perancangan dalam pengembangan produk.
Materi yang digunakan untuk pengembangan produk adalah Tema 4 “Kewajiban dan
Hakku” yang disampaikan pada semester gasal kelas III dalam muatan pelajaran PPKn.
Pendidik dalam pembuatan media pembelajaran yang pastinya akan digunakan oleh
peserta didik harus ramah anak dan memiliki pengaruh positif dalam perkembangan
kognitif ataupun motorik anak (Zumrotun dkk., 2023). Perancangan produk puzzle hak
dan kewajiban menggunakan bahan yang tidak membahayakan peserta didik ketika
digunakan dan juga mempertimbangkan dari aspek kemudahan dalam penggunaannya.
Perancangan produk puzzle hak dan kewajiban melalui beberapa tahap yaitu: 1)
pembuatan sketsa puzzle pada yellow board menggunakan pensil, 2) pembuatan gambar
untuk lapisan puzzle menggunakan proses digital berupa software canva, 3) gambar
dicetak menggunakan kertas photo printing jenis matte (doff), 4) gambar dipotong sesuai
pola puzzle dan ditempel pada yellow board. Pada belakang puzzle terdapat barcode
langkah penggunaan puzzle yang dapat membantu peserta didik dalam penggunaannya.
Buku panduan penggunaan produk disusun untuk mempermudah guru dalam penggunaan
puzzle. Media pembelajaran puzzle ini dirancang dengan menyesuaikan ketertarikan
anak-anak. Anak-anak cenderung tertarik dengan gambar-gambar dan warna-warna yang
mencolok atau menyegarkan mata. Sejalan dengan studi Khotimah dkk., (2020) yang
menyatakan bahwa anak-anak memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap warna-warna
yang mencolok dan juga anak-anak lebih menyukai gambar daripada tulisan.

Studi Farida dkk. (2022) menyatakan bahwa media puzz/e adalah media yang
berbentuk tiga dimensi, efektif digunakan untuk kegiatan berkelompok, menariknya
warna pada gambar, dan gambar yang jelas sesuai dengan bentuk aslinya. Sejalan dengan
pendapat Nari dkk. (2020) bahwa permainan puzz/e merupakan permainan yang menarik
untuk anak. Pendapat lain dari Mulyaningsih & Palangngan (2020) mengemukakan
bahwa berbagai macam warna pada puzzle yang menarik membuat anak untuk belajar
dan proses belajar menjadi efektif dipertegas dengan pernyataan dari (Muflida dkk.,
2024) bahwa gambar yang berwarna warni membuat peserta didik lebih tertarik dengan
media yang digunakan dan lebih membuat peserta didik berkesan terhadap pembelajaran
yang disampaikan. Oleh karena itu, puzzle ini dirancang dengan gambar yang menarik
dan warna-warna yang mencolok agar peserta didik lebih bersemangat, tertarik, serta
merasa senang untuk bekerja bersama dalam menyusun potongan puzzle saat proses
pembelajaran. Tidak hanya senang dalam menyusun potongan puzzle namun juga akan
membantu meningkatkan pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
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puzzle ini dirancang dengan gambar yang menarik dan warna-warna yang mencolok agar
peserta didik lebih bersemangat, tertarik, serta merasa senang untuk bekerja bersama
dalam menyusun potongan puzzle saat proses pembelajaran.

Develop, tahap ini adalah tahap pengembangan yang dilaksanakan untuk
menciptakan produk berkualitas dan layak yang diukur dengan menggunakan lembar
instrumen validasi oleh ahli media dan ahli materi, kemudian untuk mengukur tingkat
kepraktisan produk ditentukan dengan angket respon pendidik dan peserta didik setelah
penggunaan produk. Efektivitas produk ditentukan melalui hasil observasi keterampilan
kerja sama. Tahap validasi dan tahap uji coba pengembangan produk dideskripsikan
sebagai berikut, tujuan dari tahap validasi adalah untuk mengevaluasi kelayakan produk
yang dikembangkan dengan menggunakan lembar instrumen validasi. Lembar instrumen
validasi ahli media memuat 4 aspek yang terdiri dari 10 indikator dan pada lembar
instrument validasi ahli materi terdapat 4 aspek dengan indikator berjumlah 10. Tahap
validasi ahli media dilaksanakan dua kali oleh dua ahli media dengan satu kali perbaikan.
Sedangkan validasi ahli materi dilaksanakan satu kali. Revisi saran dari para ahli yaitu 2
ahli media dan 1 ahli materi dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Revisi saran ahli media dan ahli materi

No Ahli Media Ahli Materi
1  Panduan dilengkapi daftar isi, pengantar, referensi, Media sudah mencakup materi hak dan
penyusun. Puzzle diberi panduan penggunaan dengan kewajiban serta telah disampaikan
membuat link atau barcode di belakang puzzle. dengan jelas melalui gambar.

2 Lapisan gambar pada puzzle lebih direkatkan lagi.

Sebelum produk digunakan perlu adanya status kelayakan atau valid dalam
pengembangan produk. Status kelayakan diperoleh dari data lembar instrumen ahli media
dan ahli materi yang telah diolah. Data yang telah didapatkan diolah dan menghasilkan
persentase sebagai berikut:

Tabel 2. Persentase kelayakan media

No Penilai Persentase
1 Ahli Media I 85%
2 Ahlii Media II 97,5%
3 Ahli Materi 95%

Pengolahan data menunjukkan hasil kelayakan dari ahli media dengan persentase
85% kategori layak dan 97,5% kategori sangat layak serta persentase dari ahli materi yaitu
95% kategori sangat layak.

Tabel 3. Persentase kepraktisan media

No Penilai Persentase
1 Pendidik 95,83%
2 Peserta didik 95,21%

Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa persentase dari 6 indikator yang
terdapat dalam angket respon pendidik diperoleh persentase 95,83% mengartikan bahwa
produk sangat praktis dan dalam angket respon peserta didik yang berisi 10 indikator
diperoleh 95,21% yang juga memiliki arti sangat praktis, artinya media pembelajaran
puzzle Hak dan Kewajiban dalam penggunaannya sangat praktis

Selanjutnya, untuk mengetahui efektivitas produk media pembelajaran puzz/le Hak
dan Kewajiban dikumpulkan data melalui observasi nampak atau tidaknya indikator
keterampilan kerja sama. Indikator keterampilan kerja sama yang digunakan berjumlah 7
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indikator. Hasil dari observasi sebelum menggunakan media pembelajaran puzzle dan
setelah penggunaan dapat dilihat dalam gambar berikut:

100 71
30 I 3.08 44.09%
4 4
0
indikator rata-rata  persentase
terlihat

Gambar 1. Hasil observasi keterampilan kerja sama sebelum penggunaan media puzzle

200 122
100 l 5.3 75.77%
0 > A
indikator rata-rata persentase
terlihat

Gambar 2. Hasil observasi keterampilan kerja sama setelah penggunaan media puzzle

Persentase keterampilan kerja sama peserta didik yang diambil dari data observasi
yang telah dilaksanakan setelah menggunakan media pembelajaran puzzle Hak dan
Kewajiban dapat diketahui dari gambar grafik tersebut yaitu 75,77%. Sedangkan,
persentase sebelum penggunaan media pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban adalah
44,09%.

Pembahasan

Validitas Media Pembelajaran Puzzle Hak dan Kewajiban dalam Meningkatkan
Keterampilan Kerja Sama Peserta Didik

Berdasarkan penilaian menurut ahli media dan ahli materi produk puzzle
mendapatkan hasil valid atau layak, sebagaimana dengan penelitian yang dilaksanakan
oleh Andi Darmawan dkk. (2019) dan Nadia dkk. (2023) bahwa media puzzle layak
digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Pengolahan data menunjukkan hasil
kelayakan dari ahli media dengan persentase 85% kategori layak dan 97,5% kategori
sangat layak. Produk puzzle layak digunakan karena memiliki keamanan dan ketahanan
yang baik, kombinasi warna yang digunakan dalam gambar sangat baik yang dapat
menarik perhatian peserta didik, pengoperasian atau penggunaan puzzle sangat mudah
dan sudah ada panduan dalam penggunaannya, penyajian media puzzle mendukung
peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran, dan media puzz/e dapat dijadikan salah
satu alternatif dalam pembelajaran berkelompok. Persentase dari ahli materi adalah 95%
kategori sangat layak yang memiliki arti bahwa media puzzle Hak dan Kewajiban
dinyatakan valid atau layak digunakan. Produk puzzle layak digunakan menurut ahli
materi karena tujuan pembelajaran sudah ada dalam puzz/e hak dan kewajiban, cakupan
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materi dalam media puzzle sudah sesuai atau sudah tepat, gambar dalam puzzle
mendukung kejelasan materi hak dan kewajiban, media puzzle akan memicu rasa ingin
tahu peserta didik. Sejalan dengan penelitian Silmi & Kusmarni (2017) yang menyatakan
bahwa puzzle dirasa cukup untuk menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik karena
puzzle membuat peserta didik antusias dalam belajar, pembelajaran menjadi lebih
menarik, serta dapat melatih peserta didik untuk berpikir kritis.

Kepraktisan Media Pembelajaran Puzzle Hak dan Kewajiban dalam Meningkatkan
Keterampilan Kerja Sama Peserta Didik

Produk ini diujicobakan kepada peserta didik dan pendidik yaitu wali kelas III di
Sekolah Dasar Negeri Polokarto 04 yang dilaksanakan pada tanggal 7 November 2023
kepada 23 peserta didik. Proses uji coba produk dilaksanakan satu kali dilanjutkan
pengumpulan respon pendidik dan peserta didik terhadap penggunaan media
pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban. Pengumpulan respon peserta didik melalui
angket yang berisi 10 indikator untuk mengukur dan mengetahui kepraktisan produk yang
dikembangkan dan respon pendidik juga melalui angket dengan 6 indikator. Berdasarkan
angket yang sudah diisi oleh pendidik dan peserta didik diperoleh hasil data berupa skor
yang akan diolah menjadi bentuk persentase yang digunakan untuk mengetahui
kepraktisan media pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban.

Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa persentase dari 6 indikator yang
terdapat dalam angket respon pendidik diperoleh persentase 95,83% mengartikan bahwa
produk sangat praktis dan dalam angket respon peserta didik yang berisi 10 indikator
diperoleh 95,21% yang juga memiliki arti sangat praktis, artinya media pembelajaran
puzzle Hak dan Kewajiban dalam penggunaannya sangat praktis. Peserta didik dalam
penggunaan puzzle merasa senang, gambar puzzle jelas dan menarik, peserta didik lebih
puas terhadap hasil yang diperoleh dengan pembelajaran secara berkelompok, peserta
didik menyukai belajar dari teman yang lain melalui kegiatan berkelompok. Pendidik
sangat terbantu dalam pembelajaran karena kelas menjadi lebih kondusif, peserta didik
yang biasanya pasif menjadi lebih berani dalam menyampaikan pendapat, dan kerja sama
antar anggota kelompok terlihat lebih baik.

Peserta didik dan pendidik sebagai pengguna merasa senang karena media tersebut
dapat membantu dalam pembelajaran, mudah digunakan, dan menarik dalam uji coba
produk tersebut. Sejalan dengan penelitian Aisha dalam (Permana & Alfurgan, 2023)
yang menyatakan bahwa dalam proses belajar mengajar puzzle bermanfaat untuk
membawa perasaan senang dan membawa variasi bagi peserta didik. Syukron Al
Mubarok & Amini (2019) juga menyampaikan bahwa penggunaan puzzle dapat membuat
anak menjadi senang dan membuat rasa cemas anak menurun. Berikutnya, pendapat
Amatullah dkk. (2022) juga memaparkan bahwa pembelajaran menggunakan puzzle
terasa lebih berbeda yang dapat membuat anak senang serta nyaman dalam belajar.
Penelitian (Ayu Mawardhani dkk., 2023) juga menjelaskan bahwa puzzle merupakan
salah satu media pembelajaran yang mudah untuk digunakan, mudah untuk memahami
materi yang disampaikan oleh pendidik, menyenangkan dalam penggunaannya, dan
sangat menarik perhatian peserta didik.

Efektivitas Media Pembelajaran Puzzle Hak dan Kewajiban dalam Meningkatkan
Keterampilan Kerja Sama Peserta Didik

Persentase keterampilan kerja sama peserta didik yang diambil dari data observasi
yang telah dilaksanakan setelah menggunakan media pembelajaran puzzle Hak dan
Kewajiban dapat diketahui dari gambar grafik tersebut yaitu 75,77%. Sedangkan,
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persentase sebelum penggunaan media pembelajaran puzz/le Hak dan Kewajiban adalah
44,09%. Peserta didik sebelumnya menyelesaikan tugas kelompok secara individu, ada
juga peserta didik yang tidak mau ikut membantu dalam menyelesaikan tugas kelompok,
peserta didik tidak berada dalam kelompoknya ketika kegiatan berkelompok sedang
berlangsung dan peserta didik belum terlatih untuk mengutarakan pendapat.

Sementara setelah penggunaan media pembelajaran puzzle, peserta didik menjadi
lebih antusias dalam menyusun puzzle bersama, peserta didik mulai menyampaikan
pendapatnya, peserta didik saling membantu dalam penyusunan puzzle, dan peserta didik
tetap dalam kelompok selama kegiatan berkelompok berlangsung. Perolehan data
tersebut memiliki arti bahwa media pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban dikatakan
sangat berguna dengan baik dan efektif karena dapat meningkatkan keterampilan kerja
sama peserta didik kelas III di SD Negeri Polokarto 04. Studi oleh Nirwana dkk. (2022)
juga menyatakan bahwa media puzzle yang digunakan dalam metode bermain sangat
efektif meningkatkan keterampilan kerja sama anak. Penelitian oleh Wulandari dkk.
(2023) mempertegas bahwa media puzzle dapat meningkatkan pemahaman dan tingkat
partisipasi serta kerja sama dalam pembelajaran. Sejalan dengan pernyataan sebelumnya
(Nurhadiani dkk., 2024) menyajikan hasil penelitiannya bahwa keterampilan kerja sama
dan kolaborasi peserta didik dalam memecahkan masalah dapat meningkat dengan
penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran. Tidak hanya kemampuan kerja sama
saja yang terasah namun peserta didik juga menjadi lebih paham terhadap materi Hak dan
Kewajiban yang sedang dipelajari. Peserta didik dapat membedakan antara hak dan
kewajiban dan dapat menyampaikan contoh dari hak maupun kewajiban sesuai dengan
pendapat masing-masing serta berdiskusi dengan mengkonfirmasi jawaban dari pendapat
masing-masing peserta didik yang telah disampaikan sebelumnya. Studi literatur dari
(Violla dkk., 2024) memaparkan bahwa kerja sama itu penting karena dapat melatih
peserta didik dalam pemahaman, perasaan, dan dalam melakukan kegiatan bersama untuk
mencapai tujuan bersama.

SIMPULAN

Hasil penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran puzzle Hak dan
Kewajiban untuk kelas III muatan pelajaran PPKn materi Kewajiban dan Hakku memiliki
kesimpulan sangat valid atau sangat layak digunakan dalam membantu proses
pembelajaran terbukti dengan validasi para ahli yang memiliki persentase 85%, 95%, dan
97% yang menyiratkan bahwa materi dalam media puzzle telah sesuai, kombinasi warna
yang digunakan sangat menarik, dan puzzle dapat digunakan sebagai alternatif belajar.
Media puzzle juga praktis digunakan dengan persentase 95,83% yang membuat peserta
didik dan pendidik lebih mudah dalam melaksanakan proses pembelajaran selain itu
peserta didik lebih tertarik, aktif, dan senang dalam pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran puzzle ini juga efektif untuk meningkatkan
keterampilan kerja sama peserta didik, seperti terlihat dari lembar observasi yang sebelum
penggunaan media pembelajaran puzzle memiliki persentase 44,09% meningkat menjadi
75,77% setelah penggunaan media pembelaran puzzle. Peserta didik menjadi lebih aktif
dalam kegiatan berkelompok seperti saling membantu, memberikan pendapat, dan tidak
meninggalkan kelompok sebelum kegiatan selesai. Penelitian ini diharapkan dapat
dilanjutkan sampai tahap disseminate atau tahap penyebaran sehingga media
pembelajaran puzzle Hak dan Kewajiban dapat membantu pembelajaran peserta didik di
sekolah dasar lainnya.
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