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The aim of this research is to apply the Project Based Learning (PjBL) Model with Puzzle
media to improve student learning outcomes and understanding of the material on the
practice of Pancasila precepts in everyday life.

The research method used is descriptive quantitative. The research was carried out in class
II of SDN Wonosari 02, Semarang City in the 2023/2024 academic year. The data
collection technique uses tests, which consist of a pretest and posttest. The research
subjects were 28 class Il students at SDN Wonosari 02 Semarang City, with 14 male
students and 14 female students. The data analysis technique uses descriptive statistical
techniques.

The research results show an increase in learning outcomes as evidenced by the pretest
and posttest scores which show completeness results with a percentage value of 68% to
86%. So it can be concluded that the application of the PjBL learning model assisted by
puzzle media can improve learning outcomes for material on the practice of Pancasila
principles for class II elementary school.

Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah menerapkan Model Project Based Learning (PjBL) berbantuan
media Puzzle untuk meningkatkan hasil belajar dan pemahaman siswa mengenai materi
pengamalan sila Pancasila di kehidupan sehari-hari.

Metode penelitian yang digunakan yaitu kuantitatif deskriptif. Penelitian dilaksanakan di
kelas II SDN Wonosari 02 Kota Semarang pada tahun ajaran 2023/2024. Teknik
pengumpulan data menggunakan tes, yang terdiri atas prefest dan posttest. Subjek
penelitian yaitu siswa kelas II SDN Wonosari 02 Kota Semarang yang berjumlah 28 siswa,
dengan jumlah siswa laki-laki 14 anak dan siswa perempuan 14 anak. Teknik analisis data
menggunakan teknik statistik deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dibuktikan dari skor hasil
pretest dan posttest yang menunjukkan hasil ketuntasan dengan nilai presentase 68%
menjadi 86%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran PjBL
berbantuan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar materi pengamalan sila
Pancasila kelas II SD.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila merupakan salah
satu mata pelajaran pokok yang saat ini
diajarkan di  sekolah dasar. Pendidikan
Kewarganegaraan merupakan salah satu mata
pelajaran wajib nasional yang dipelajari dari
jenjang Sekolah Dasar (SD) hingga Perguruan
Tinggi. Hal ini dipertegas dalam pasal 37 Ayat
(1) dan (2) Undang-Undang Republik Indonesia

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional. Mata pelajaran yang
dahulu diberi nama Pendidikan
Kewarganegaraan, kini  diubah  menjadi

Pendidikan Pancasila. Hal ini dilakukan supaya
dalam pembelajarannya lebih menjiwai nilai-
nilai dari sila Pancasila. Pancasila menjadi
pandangan hidup dan kepribadian bangsa yang
nilai-nilainya bersifat nasional yang mendasari
kebudayaan bangsa. Nilai yang terkandung di
dalam sila Pancasila merupakan perwujudan
dari aspirasi (cita-cita hidup bangsa). Dalam hal
ini, secara sadar maupun tidak sadar bahwa
setiap hari masyarakat Indonesia sudah
menerapkan amalan-amalan yang terkandung
dalam Pancasila. Hal ini didasarkan pada
pernyataan yang disebutkan diatas bahwa
Pancasila sebagai pandangan hidup dan
kepribadian  bangsa. Sebelum masyarakat
Indonesia  menjadikan  Pancasila  sebagai
pedoman hidup, bangsa (Kaelan, 2013).
Indonesia telah menetapkan Pancasila sebagai
pandangan hidup bangsa. Segala wurusan
kenegaraan akan dipatokkan pada butir-butir
Pancasila. Sehingga apabila dalam
pelaksanaannya terjadi hal melenceng dari
aturannya, nantinya akan dikembalikan dan
diperbaiki seperti pengamalan sila Pancasila
yang seharusnya.

Penerapan sila Pancasila dapat dilakukan
di mana saja. Salah satunya di kehidupan
sekolah, yang mana di dalamnya terdapat
berbagai unsur, yakni siswa, guru, dan staff
karyawan lainnya. Sebagai siswa, sudah
seharusnya dikenalkan mengenai pengamalan
sila Pancasila yang sesuai di berbagai
lingkungan kehidupan. Hal ini akan menjadikan
mereka  sebagai  generasi-generasi  yang
menjunjung tinggi Pansila sebagai pedoman
hidupnya. Pemahaman terkait pengamalan sila-
sila Pancasila dapat dimulai dari pembelajaran
Pendidikan Pancasila (Ikhsanul et al., 2024).

Bentuk-bentuk dari pengamalan sila
Pancasila  dalam  kehidupan  sehari-hari
cenderung memiliki keterkaitan erat satu sama
lainnya. Keterkaitan antar sila satu dengan sila
yang lainnya menyebabkan batas yang kurang
jelas antar silanya. Hal ini menyebabkan siswa
kesulitan untuk mengelompokkan sikap-sikap
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penerapan sila Pancasila yang jelas berdasarkan
bunyi silanya. Seperti pada sila ke-2 dan ke-5,
yang berbunyi “Kemanusiaan yang adil dan
beradab” dan “Keadilan sosial bagi seluruh
rakyat Indonesia”. Kedua bunyi sila tersebut
sama-sama memiliki unsur adil, sehingga dalam
penerapannya, dapat melibatkan unsur keadilan
maupun kemanusiaan. Hal inilah yang masih

membuat siswa merasa bingung untuk
mengelompokkan pada pengamalan sila yang
tepat.

Berdasarkan  hasil observasi yang

dilakukan di kelas II SDN Wonosari 02,
ditemukan masalah yang dihadapi oleh siswa
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
terutama pada materi pengamalan nilai
Pancasila. Pembelajaran yang dilakukan belum
dapat memberikan pemahaman yang maksimal
terkait materi penerapan nilai Pancasila di
kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hal tersebut,
untuk menyelesaikan permasalahan tersebut
diperlukan solusi yang inovatif.

Solusi yang ditawarkan oleh peneliti
untuk pembelajaran yang efektif dan inovatif
adalah dengan penerapan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) berbantuan
Puzzle sebagai medianya. Penggunaan model
pembelajaran berbasis proyek atau PjBL dapat
menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi
lebih aktif (Capraro & Jones, 2013) dan
bermakna untuk siswa dalam memahami
masalah dan menemukan solusi permasalahan
yang disajikan (Das et al., 2023). Menurut
Tukiran et al., (2015) model pembelajaran
Project Based Learning merupakan penerapan
kegiatan pembelajaran yang berpusat pada
siswa, schingga menekankan pada keterlibatan
siswa secara aktif berupa pelaksanaan
pembelajaran berbasis proyek Bentuk proyek
yang dapat dilaksanakan dalam model PjBL
yaitu dengan menggunakan Puzzle. Oleh karena
itu, dengan menerapkan model pembelajaran
PjBL berbantuan media puzzle diharapkan
mampu meningkatkan hasil belajar dan minat
belajar siswa secara efektif.

Menurut  Rasputri  (2022)  dalam
meningkatkan hasil belajar siswa melalui
peningkatan motivasi belajar, kemampuan

memecahkan masalah, dan mendorong siswa
untuk melakukan pekerjaan penting dapat
dilakukan dengan mengintegrasikan model
PjBL dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan pendapat yang disampaikan oleh
Raharjo (2022)  bahwa penerapan model
pembelajaran PjBL  dapat menumbuhkan
motivasi  belajar siswa, terutama pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Kegiatan
pembelajaran dengan model pembelajaran PjBL
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adalah menyenangkan bagi siswa (Riyanti et al.,
2019) serta dapat meningkatkan kreativitas
pembelajaran siswa (Oftaviani et al., 2023).
Lebih lanjut, Fithriani, Sumarwiyah, & Roysa
(2022) menyebut bahwa model PjBL dapat
dilaksanakan dalam pembelajaran daring secara
berkelompok. Siswa yang tidak memiliki
handphone bisa bersama-sama dengan teman
yang memiliki handphone saat mengerjakan
tugas secara kelompok. Selain itu, siswa yang
belum memahami materi dapat bertanya kepada
temannya saat belajar kelompok berlangsung.

Alasan peneliti memilih media puzzle
karena memiliki beberapa kelebihan jika
diaplikasikan dalam kegiatan pembelajaran, di
antaranya yaitu siswa menyukai kegiatan
pembelajaran berbasis permainan, serta siswa
dapat melatih diri dalam menggunakan kata-
kata, puzzle, crosswords puzzle, anagram dan
palindron. Pernyataan tersebut kemudian
dikuatkan oleh pendapat Defi et al., (2021) yang
menyatakan bahwa puzzle dan games adalah
materi untuk memotivasi diri secara nyata dan
merupakan daya penarik yang kuat.

Alternatif media pembelajaran yang
dapat digunakan pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas rendah ialah puzzie
Pancasila, dimana siswa dapat menyusun
potongan pola menjadi gambar yang bermakna
secara individu maupun kelompok (Hastuti,
2019). Puzzle dan games untuk memotivasi diri
karena hal itu menawarkan sebuah tantangan
yang dapat secara umum dilaksanakan dengan
berhasil” (Isjoni, 2014). Media puzzle ini juga
dapat meningkatkan hasil Dbelajar siswa
(Djohansyah, 2022). Berdasarkan permasalahan
di atas, fokus penelitian ini adalah
meningkatkan hasil belajar dan pemahaman
siswa mengenai materi pengamalan sila
Pancasila di kehidupan sehari-hari.

METODE PENELITIAN

Pendekatan yang digunakan dalam yakni
kuantitatif. Pemilihan pendekatan ini karena
hasil penelitian cenderung ditampilkan berupa
angka dengan penyajian data hasil belajar siswa
memuat beberapa aspek skor. Desain penelitian
yang digunakan adalah one-group pretest-
posttest design, yaitu suatu desain eksperimen
semu (quasi eksperimen) yang hanya
melibatkan satu kelompok subjek yang diberi
pretest, perlakuan, dan posttest untuk melihat
perubahan atau peningkatan hasil belajar
(Sugiyono, 2021). Penelitian ini dilaksanakan di
SDN Wonosari 02 Kota Semarang. Subjek
penelitian yakni siswa kelas II dengan jumlah
siswa sebanyak 28 siswa yang terdiri atas 14
siswa perempuan dan 14 siswa laki-laki. Waktu
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penelitian dilaksanakan ketika semester ganjil
tahun ajaran 2023/2024.

Data penelitian ini menggunakan data
primer yang berasal dari hasil tes siswa kelas II.
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu
teknik tes. Tes digunakan untuk mengukur
kemampuan siswa terhadap pemahaman materi.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan
adalah lembar soal dan lembar penilaian siswa
kelas II. Untuk mengukur keberhasilan proses
pembelajaran  serta mengetahui kemajuan
pemahaman siswa mengenai materi yang
disampaikan, maka tes dilaksanakan sebanyak
dua kali, yakni ketika prefest dan posttest. Soal
pretest digunakan sebagai alat pengukur
kemampuan siswa sebelum diberikan treatment,
sedangkan posttest digunakan scbagai alat
pengukur kemampuan siswa setelah diberikan
treatment  berupa  pembelajaran  matrei
Pengamalan Sila Pancasila dengan model
Pembelajaran Project Based Learning (PjBL)
berbantuan media Puzzle.

Penelitian ini menggunakan teknik
analisis data statistik deskriptif. Penggunaan
teknik ini karena data ditampilkan pada tabel-
tabel yang memuat skor terendah, skor tertinggi,
rentang skor, skor rata-rata, dan distribusi
frekuensi dari skor pretest dan posttest.
Kemudian dari data yang disajikan selanjutnya
dideskripsikan mengenai perkembangan nilai
belajar siswa. Selain hasil belajar siswa, akan
dideskripsikan ~ temuan  penelitian  yang
berkenaan dengan  penerapan  metode
pembelajaran Project Based Laerning (PjBL)
dengan menggunakan media Puzzle. Serta akan
dikaitkan dengan penelitian terdahulu yang
membahas topik penelitian sama.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di kelas II
SDN Wonosari 02 Semarang pada tahun ajaran
2023/2024 yang bertujuan meningkatkan hasil
belajar siswa materi pengamalan sila Pancasila
dengan menggunakan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) berbantuan
media Puzzle. Data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pretest dan posttest.
Sebelum diberikan perlakuan (traetment),
peneliti mengambil data nilai menggunakan
pretest. Tahap selanjutnya adalah pemberian
perlakuan (treatment), berupa pembelajaran di
kelas ~menggunakan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) berbantuan
media Puzzle. Setelah pembelajaran berakhir,
kemudian dilaksanakan posttest (tes akhir).
Hasil Dbelajar siswa kemudian dianalisis
menggunakan analisis deskriptif.
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Pada data pretest dan posttest hasil tabel 1 sebagai berikut.
analisis statistik deskriptif dapat dilihat pada

Tabel 1. Statistik Skor Pretest dan Posttest

Statistik Nilai Pretest Nilai Posttest
Subjek 28 28
Skor terendah 52 52
Skor tertinggi 100 100
Rentang skor 48 48
Skor rata-rata 77 82

Sumber : Data Penelitian, 2024

Berdasarkan tabel menunjukkan skor pretest terendah 52 dan skor tertinggi 100 dengan
rata-rata siswa dalam satu kelas 77 dari skor rentang skor 48. Apabila nilai hasil pretest dan
terendah 52 dan skor tertinggi 100 dengan posttest dikelompokkan dalam empat kategori,
rentang skor 48. Sedangkan skor posttest rata- maka diperoleh distribusi frekuensi nilai dapat
rata siswa dalam satu kelas 82 dari skor dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi dan Presentase Skor Pretest dan Posttest

No Nilai Kategori Pretest Posttest
Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase
1 93-100 Sangat baik 2 7% 3 11%
2 84-92 Baik 7 25% 8 29%
3 75-83 Cukup 10 36% 13 46%
4 0-74 Kurang 9 32% 4 14%
Jumlah 28 100% 28 100%
Sumber : Data Penelitian, 2024
Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa baik, mencakup 11%, 8 orang berada dalam
hasil pretest menunjukkan 2 orang berada dalam kategori baik, mencakup 29%, 13 orang berada
kategori sangat baik dengan presentase 7%, 7 dalam kategori cukup, mencakup 46%, dan 4
orang berada dalam kategori baik dengan orang berada dalam kategori kurang, mencakup
presentase 25%, 10 orang pada kategori cukup 14%. Dengan melihat skor rata-rata siswa pada
dengan presentase 36%, dan 9 orang berada posttest mencapai 80, dapat disimpulkan bahwa
dalam kategori kurang dengan presentase 32%. skor tersebut berada pada kategori cukup.
Sementara itu, hasil posttest menunjukkan Evaluasi presentase kelulusan dari hasil prefest
bahwa 3 orang berada dalam kategori sangat dan posttest dapat diamati melalui tabel berikut.

Tabel 3. Deskripsi skor pretest dan posttest

Nilai Kategori Pretest Posttest
Frekuensi Presentase Frekuensi Presentase
75-100 Tuntas 19 68% 24 86%
0-74 Tidak Tuntas 9 32% 4 14%
Jumlah 28 100% 28 100%

Sumber : Data Penelitian, 2024

Dari hasil nilai peningkatan yang berbantuan puzzle ada peningkatan hasil belajar,
diperoleh siswa pada hasil pretest sebanyak 19 hal ini terbukti dari hasil belajar sebelum dan
siswa dari 30 siswa dengan presentase 68%, setelah pembelajaran pada pretest dan posttest.
meningkat pada hasil posttest sebanyak 24 Pembelajaran  dengan  menggunakan
siswa dari 28 dengan presentase 86%. model  Project Based Learning (PjBL)
Berdasarkan hasil diatas dapat disimpulkan menjadikan siswa lebih aktif dan memiliki
bahwa model pembelajaran Project Based kesempatan untuk membangun pengetahuannya
Learning berbantuan Puzzle dapat sendiri melalui project yang dikerjakan. Hal ini
meningkatkan hasil belajar siswa kelas II SDN sejalan dengan konsep teori belajar Vygotsky
Wonosari 02 materi pengamalan sila Pancasila. (Zhang et al, 2023), bahwa dengan

Setelah pembelajaran Pendidikan pembelajaran PjBL  siswa tidak hanya
Pancasila pada materi Penerapan sila Pancasila mentransferkan pengetahuan yang di dapat,
menggunakan model pembelajaran PjBL namun siswa akan mengonstruksi pengetahuan
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yang di dapat dengan menyelesaikan tugas
projek yang dikerjakan. Selain itu, dengan
model pembelajaran ini siswa juga lebih
bertanggung jawab untuk mengelola waktu dan
tugas dimiliki agar tuntas dengan waktu yang
telah ditetapkan. Penggunaan model PBL
mendorong kemandirian siswa, membuat
mereka lebih bertanggung jawab atas proses
pembelajaran terutama mengelola waktu mereka
secara efisien (Estévez et al.,, 2018, 2018;
Retherford et al., 2022; Santoso et al.,
2021). Belajar bukan hanya mengingat, akan
tetapi lebih luas daripada itu, yakni mengalami
(Noor et al, 2023). Dengan kesepakatan
penentuan jadwal yang dibuat, siswa akan
mengalami tahap pertanggungjawaban untuk
menyelesaikan tugas. Sehingga tanggungjawab
yang mereka terima dapat memberikan
kesadaran pada setiap individu untuk
menuntaskan tanggungjawab masing-masing.
Pembelajaran dengan model PjBL ini lebih
menyenangkan lagi karena menghadirkan media
berupa puzzle penerapan sila Pancasila. Dengan
karakteristik siswa kelas rendah yang senang
bermain, mengerjakan tugas berbentuk puzzle
dapat meningkatkan motivasi belajarnya.
Dengan penggunaan puzzle, selain mudah juga
siswa dapat menganalisis bentuk-bentuk
penerapan yang cocok pada penerapan sila
Pancasila. Dengan demikian, siswa
mengembangkan keterampilan berpikir kritis
dan kemampuan memecahkan masalah, yang
penting bagi pertumbuhan akademis mereka
(Kalkan et al., 2022; Thomas et al., 2013).
Peningkatan hasil pembelajaran melalui
model PjBL juga dilakukan oleh Sudrajat &
Budiarti (2020). Hasil dari penelitian tersebut
menunjukkan ~ bahwa  siswa  mengalami
peningkatan hasil belajar yang sangat pesat,
yaitu hingga 73% pada akhir siklus 2 dengan
menerapkan model pembelajaran PjBl. Sejalan
dengan penelitian tersebut, Hanum & Wahyudi
(2023) menunjukkan bahwa terjadi peningkatan
hasil secara bertahap dari kondisi awal, siklus 1,
dan siklus 2. Peningkatan hasil secara
keseluruhan yaitu sebesar 15% sehingga
membuktikan bahwa terjadi peningkatan yang
signifikan terhadap self-responsibility setelah
diterapkan model PjBL. Lebih lanjut riset
Handika, Santoso, & Ismaya (2021)
menunjukkan bahwa ada pengaruh dalam
model Project Based Learning dan Problem
based learning hasil belajar siswa. Analisis ini
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
model Project Based Learning dan Problem
Based Learning Berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa kelas V. Selain itu, penggunaan
puzzle dalam pembelajaran dapat membantu
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siswa mengembangkan keterampilan berpikir
kritis dan menemukan solusi untuk tantangan
yang dihadap (Hussin et al., 2019; Speidel &
Manoharan, 2022).

Peningkatan hasil belajar siswa selain
menggunakan model PjBL juga dipengaruhi
oleh penggunaan media puzzle. Penggunaan
media puzzle dapat merangsang daya pikir
kreatif siswa dalam menemukan hal tertentu
serta dapat meningkatkan daya tarik siswa

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Ardiyanti menyatakan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar siswa setelah

menggunakan media puzzle, yaitu tercapai
ketuntasan belajar sebesar 43% (Ardiyanti et al.,
2021). Hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa media puzzle mampu membantu siswa
dalam  memahami materi  pembelajaran
(Abdulah et al., 2020). Berdasarkan penjelasan
yang telah diuraikan maka terbukti bahwa
penerapan model PjBL berbantuan media
puzzle mampu meperbaiki kualitas
pembelajaran pada mata pelajaran pendidikan
Pancasila melalui adanya peningkatan yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil temuan penelitian
disimpulkan ~ bahwa  penerapan  model

pembelajaran Project Based Learning (PjBL)
berbantuan media puzzle dapat meningkatkan
hasil belajar dan pemahaman siswa pada materi
Pengamalan Nilai Sila Pancasila Kelas II SDN
Wonosari 02 pada Tahun pelajaran 2023/2024.
Temuan adanya peningkatan hasil belajar ini
dibuktikan dengan skor hasil prefest dan
posttest yang menunjukkan hasil ketuntasan
dengan nilai presentase 68% menjadi 86%.

Pembelajaran  yang  dilakukan  dengan
menggunakan model PjBL telah menjadi solusi
yang inovatif dan telah  memberikan

pemahaman yang maksimal terkait materi
penerapan nilai Pancasila di kehidupan sehari-
hari. Dalam pembelajaran yang dilaksanakan,
siswa terlibat secara aktif dalam memeroleh
pemecahan masalah sehingga memberikan
pemahaman bermakna yang mampu
meningkatkan minat peserta didik dalam belajar
materi Pengamalan Sila Pancasila. Dampak dari
penerapan model ini tidak hanya meningkatkan
capaian akademik siswa, tetapi juga membentuk
sikap dan karakter positif yang relevan dengan
nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-
hari.
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