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ABSTRAK 

 

Fatmawati, Fika. 2019. Pengembangan Media Puzzle Berbasis Index Card 

Match Materi Peristiwa Lahirnya Pancasila Muatan IPS Kelas V SDN 

Patemon 01 Kota Semarang. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing Harmanto, S. Pd., M. Pd. 

 

Latar belakang penelitian ini adalah pelaksanaan proses pembelajaran di 

SDN Patemon 01 khususnya pada muatan IPS materi sejarah yang belum optimal 

karena penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas pada gambar yang 

kurang menarik dan belum melibatkan siswa dalam penggunaanya, sehingga 

mengakibatkan hasil belajar rendah. Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 

bagaimanakah pengembangan media puzzle berbasis index card match materi 

peristiwa lahirnya Pancasila muatan IPS layak dan efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas V SDN Patemon 01? Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media puzzle berbasis index card match materi peristiwa 

lahirnya Pancasila, menguji kelayakan media, dan menguji keefektifan media 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) 

dengan langkah penelitian yakni potensi dan masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, dan terakhir 

uji coba pemakaian. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, 

wawancara, dokumentasi, observasi, dan angket. 

Hasil penelitian menunjukkan  bahwa media puzzle berbasis index card 

match sangat layak digunakan dengan persentase penilaian kelayakan oleh ahli 

materi sebesar 92,85% dengan kriteria sangat layak dan ali media sebesar 95,45% 

dengan kriteria sangat layak. Media puzzle berbasis index card match berpengaruh 

terhadap hasil belajar dengan adanya perbedaan rata-rata melalui uji t sebesar 

19,046 dan peningkatan rata-rata (gain) sebesar 0,587 dengan kriteria sedang. 

Simpulan penelitian ini adalah media puzzle berbasis index card match 

layak dan efektif digunakan pada muatan IPS materi peristiwa lahirnya Pancasila. 

Saran sebaiknya siswa menggunakan media pembelajaran puzzle berbasis index 

card match sebagai penunjang pembelajaran sehingga dapat memeroleh hasil 

belajar yang lebih baik. 

 

Kata kunci: media puzzle,index card match, IPS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu kebutuhan setiap manusia dan kewajiban negara 

untuk memfasilitasinya. Agar seseorang memiliki karakter dan ilmu pendidikan 

serta sosial, maka individu tersebut memerlukan pendidikan. Menurut Undang-

Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 

ayat 1, menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kemampuan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan oleh dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Oleh 

sebab itu, sudah selayaknya pendidikan diberikan untuk setiap individu di negara 

ini melihat begitu pentingnya pendidikan bagi suatu bangsa. 

Salah satu faktor yang menentukan keberhasilan suatu bangsa dapat dilihat 

melalui pendidikannya. Apabila pendidikannya baik, maka akan melahirkan 

penerus bangsa yang kompeten. Hal ini berdasarkan tujuan pendidikan nasional, 

sebagaimana yang tercantum dalam Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 3 yaitu mengembangkan kemampuan 

dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta 

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

1 



2 

 

Maha Esa, berahlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab. Agar mutu pendidikan 

suatu negara baik, maka diperlukan suatu perangkat untuk mewadahi dan 

mengatur jalannya pendidikan di Indonesia, yaitu sebuah kurikulum. Pendidikan 

yang dikembangkan disuatu negara tidak akan lepas dengan pengembangan 

kurikulum. Dengan adanya pengembangan kurikulum yang merupakan 

jantungnya pendidikan, diharapkan akan terjadi peningkatan kualitas pendidikan 

di Indonesia (Widodo, dkk., 2018:24). 

Saat ini kurikulum di Indonesia telah mengalami perkembangan dan 

penyempurnaan dari waktu sebelumnya yang dikembangkan berdasarkan 

kebutuhan dan tuntutan perkembangan dalam dunia pendidikan. Perkembangan 

dan penyempurnaan tersebut ditunjukkan dengan dikeluarkannya Permendikbud 

Nomor 20 Tahun 2016 tentang Standar Kompetensi Lulusan Pendidikan Dasar 

dan Menengah menggantikan Permendikbud Nomor 54 tahun 2013. Aspek lain 

yang mengikuti yaitu Standar Isi diatur dalam Permendikbud Nomor 21 tahun 

2016 tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah, Standar Proses 

Pendidikan Kurikulum 2013 diatur dalam Permendikbud Nomor 22 tahun 2016 

tentang Standar Proses Pendidikan, Standar Penilaian Pendidikan diatur dalam 

Permendikbud Nomor 23 tahun 2016 tentang Standar Penilaian Pendidikan, 

sedangkan untuk Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar saat ini diatur dalam 

Permendikbud Nomor 24 tahun 2016 tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar. Terdapat empat kompetensi pada tujuan kurikulum 2013, antara lain 
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mencakup (1) kompetensi ranah afektif (spiritual); (2) ranah afektif (sosial); (3) 

ranah kognitif; dan (4) ranah psikomotorik. 

Pada kurikulum 2013 pembelajaran di sekolah dasar, mulai dari kelas I 

sampai dengan kelas VI dilaksanakan dengan pendekatan ilmiah (scientific) dan 

tematik terpadu. Pembelajaran tematik terpadu artinya dalam suatu pembelajaran 

terdapat beberapa mata pelajaran yang diikat oleh satu tema tertentu. Tema 

digunakan sebagai pemersatu berbagai mata pelajaran. Pendekatan ilmiah dalam 

pembelajaran meliputi kegiatan mengamati, menanya, mencoba, mengolah, 

menyimpulkan, dan mencipta untuk semua mata pelajaran. Adapaun penilaian 

yang digunakan yaitu menggunakan penilaian otentik yang terdiri atas penilaian 

sikap (afektif), pengetahuan (kognitif), dan keterampilan (psikomotorik), sehingga 

setiap mata pelajaran atau muatan pelajaran akan mencakup empat kompetensi 

inti, yaitu ranah spiritual, sosial, pengetahuan, dan keterampilan (Sulistyorini, 

dkk., 2015:58).  

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu muatan pelajaran 

yang diajarkan pada jenjang pendidikan dasar dan menengah.  Hal ini berdasarkan 

Peraturan Pemerintah Nomor 32 Tahun 2013 tentang Standar Pendidikan 

Nasional, dijelaskan bahwa muatan ilmu pengetahuan sosial bersama beberapa 

muatan yang lain seperti pendidikan agama dan sebagainya ada pada struktur 

kurikulum SD/MI dan sederajat. Pembelajaran IPS yang diberikan di sekolah 

dasar berdasarkan kurikulum 2013 memuat empat kompetensi inti dimana materi-

materi tersebut erat kaitannya dengan kehidupan bermasyarakat.  
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Beberapa ahli mengemukakan pemikirannya mengenai pengertian IPS. 

Menurut Susanto (2016:137) IPS merupakan ilmu yang mengkaji beragam 

disiplin ilmu sosial dan humaniora yang beraspek majemuk dari berbagai segi 

kehidupan baik hubungan sosial, ekonomi, psikologi, sejarah, budaya, maupun 

politik serta seluruh kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dengan 

tujuan memberi wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada peserta didik 

khususnya ditingkat dasar dan menengah. Sapriya (2017:12) menjelaskan 

Pendidikan IPS untuk tingkat sekolah dasar dan menengah sangat erat kaitannya 

dengan disiplin ilmu-ilmu sosial yang terintegrasi dengan humaniora dan ilmu 

pengetahuan alam yang dikemas secara ilmiah dan pedagogis untuk kepentingan 

pembelajaran di sekolah. Pembelajaran IPS ditingkat sekolah dasar maupun 

menengah pada dasarnya bertujuan untuk memersiapkan peserta didik sebagai 

warga negara yang menguasai ilmu pengetahuan (knowledge), keterampilan 

(skills), sikap dan nilai (attitudes and value) yang berguna untuk menyesuaikan 

masalah pribadi atau masalah sosial, kemampuan mengambil keputusan, dan ikut 

serta dalam berbagai kegiatan kemasyarakatan agar menjadi warga negara yang 

baik. 

Pelaksanaan pembelajaran IPS di sekolah dasar maupun menengah 

mencakup empat pokok materi. Berdasarkan Permendikbud Nomor 21 Tahun 

2016 tentang Standar Isi Pendidikan Dasar dan Menengah menyatakan bahwa 

ruang lingkup materi pada muatan IPS meliputi: (1) perilaku ekonomi dan 

kesejahteraan; (2) sistem sosial dan budaya; (3) manusia, tempat, dan lingkungan; 

dan (4) waktu, keberlajuan, dan perubahan. Agar tujuan pembelajaran IPS dapat 
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tercapai secara maksimal oleh peserta didik mengingat banyaknya materi yang 

ada, maka pendidik dalam proses pembelajarannya harus kreatif dan inovatif.  

Berdasarkan uraian di atas, Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang 

Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, menyebutkan bahwa proses 

pembelajaran pada satuan pendidikan harus diselenggarakan secara 

menyenangkan, interaktif, menantang, inspiratif, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakasa, 

kemandirian sesuai dengan bakat, minat, perkembangan fisik serta psikologis, dan 

kreativitas peserta didik.  

Proses pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, menantang, dan 

memotivasi peserta didik dapat diterapkan salah satunya dengan penggunaan 

media pembelajaran yang interaktif dan variatif sehingga mampu meningkatkan 

aktivitas belajar peserta didik. Hal ini dijelaskan oleh Sudjana dan Rivai (2017:2) 

menyebutkan bahwa motivasi belajar dan perhatian peserta didik akan meningkat 

salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran.  

Sundayana (2014:6) menjelaskan, media pembelajaran merupakan alat 

atau semacamnya digunakan sebagai pengantar informasi berupa materi pelajaran 

dalam proses pembelajaran. Terjadinya interaksi antara pendidik dengan peserta 

didik beserta media menandakan bahwa proses pembelajaran sudah terjadi. Salah 

satu tanda keprofesionalan pendidik dapat diketahui dengan upaya menciptakan 

media pembelajaran yang variatif dan inovatif. Menurut Arsyad (2017:101) 

pendidik dapat megembangkan medianya sendiri, antara lain dapat berupa: (1) 
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media berbasis  komputer; (2) media berbasis audio-visual; dan (3) media berbasis 

visual.  

Sudjana dan Rivai (2017:2) menjelaskan manfaat media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut: (1) meningkatkan motivasi 

belajar; (2) materi pengajaran menjadi bermakna; (3) peserta didik tidak cepat 

bosan dan tenaga guru tidak banyak terkuras karena penggunaan metode yang 

bervariasi; dan (4) penguasaan tujuan pembelajaran lebih optimal. Berdasarkan 

pendapat ahli, dapat dimaknai bahwa manfaat media dalam proses pembelajaran 

dapat mengoptimalkan proses belajar mengajar, sehingga tujuan pembelajaran 

dapat tercapai dengan optimal.  

Berdasarkan data capaian hasil belajar peserta didik ranah pengetahuan 

pada pendidikan dasar sesuai dengan data Lembaga Penjaminan Mutu Pendidikan 

Provinsi Jawa Tengah tahun 2016 diketahui bahwa hasil penilaian terhadap mutu 

Standar Kompetensi Lulusan peserta didik sekolah dasar di kota Semarang pada 

dimensi pengetahuan memperoleh rata-rata skor mutu 2,995 yang berarti belum 

mencapai kriteria minimum Standar Nasional Pendidikan yaitu 6,66 

(Kemendikbud, 2016:17-22). 

Sesuai dengan hasil prapenelitian yang dilaksanakan peneliti dari 

observasi, wawancara, dan data dokumen di kelas V SDN Patemon 01 Kota 

Semarang, peneliti menemukan beberapa permasalahan pada muatan IPS. 

Ditemukan bahwa guru sudah menggunakan media yang tersedia di sekolah 

seperti peta dan globe dalam pembelajaran IPS, namun guru belum memiliki 

media yang variatif dan interaktif dalam  pembelajaran yang berkaitan dengan 
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materi sejarah. Materi sejarah yang diajarkan guru bersumber pada buku siswa 

saja karena belum tersedianya buku-buku materi sejarah di perpustakaan. Peserta 

didik yang aktif dalam kegiatan kelompok sebanyak 2 siswa (33%) dari jumlah 

setiap anggota kelompok yaitu 6 siswa karena penugasan belum melibatkan 

seluruh anggora kelompok. Antusias peserta didik dalam pembelajaran IPS masih 

rendah karena penggunaan media gambar sederhana dan metode kurang 

menantang yaitu dalam menyelesaikan penugasan dari guru menggunakan diskusi 

sederhana terutama materi yang berkaitan dengan sejarah, selain itu sekolah hanya 

memiliki satu LCD dalam kondisi rusak yang berdampak pada pembelajaran yang 

kurang optimal, yaitu guru tidak dapat menampilkan video pembelajaran yang 

mendukung dan gambar di luar buku siswa. 

Permasalahan di atas berimbas pada hasil belajar di SDN Patemon 01 yaitu 

hasil belajar peserta didik pada muatan pembelajaran IPS masih rendah apabila 

dibandingkan dengan muatan pembelajaran yang lain berdasarkan diagram 1. 

Berdasarkan data dokumen hasil belajar Penilaian Tengah Semester I  muatan IPS 

siswa kelas V SDN Patemon 01, dari jumlah keseluruhan 30 peserta didik, 10 

peserta didik (33%) memeroleh nilai di bawah KKM dan 20 peserta didik (67%) 

mendapat nilai diatas KKM dengan rata-rata hasil belajar IPS peserta didik yaitu 

69 dan KKM yaitu 64. 
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Diagram1.1 Diagram Batang Ketuntasan Hasil Belajar Penilaian Tengah Semester 

I Siswa  Kelas V SDN Patemon 01 

 

Berdasarkan data tersebut diketahui ketuntasan hasil belajar kognitif 

peserta didik kelas V SDN Patemon 01 dengan jumlah total 30 siswa dan KKM 

64 untuk semua muatan pelajaran adalah sebagai berikut. Muatan PPKn dan 

Bahasa Indonesia ditunjukkan dengan 1 siswa (3%) yang memeroleh nilai di 

bawah KKM dan 29 siswa (97%) nilainya di atas KKM. Pada muatan IPA 

ditunjukkan 7 siswa (23%) memeroleh nilai di bawah KKM dan 23 siswa (77%) 

nilainya di atas KKM. Untuk muatan SBdP ditunjukkan 3 siswa (10%) 

memeroleh nilai di bawah KKM dan 27 siswa (90%) nilainya di atas KKM. Pada 

mata pelajaran Matematika ditujukkan 19 siswa (63%) memeroleh nilai di bawah 

KKM dan 11 siswa (27%) nilainya di atas KKM.  

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka peneliti memberikan solusi 

atas permasalahan tersebut dengan mengembangkan media puzzle berbasis index 

card match. Media puzzle berbasis index card match adalah salah satu media 

sederhana yang dapat dibuat sendiri oleh pendidik dengan memanfaatkan bahan-

bahan yang mudah didapat. Penggunaan media puzzle berbasis index card match 

memiliki kelebihan yaitu ingatan peserta didik terhadap materi yang diberikan 
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lebih melekat. Dengan pengembangan media permainan puzzle berbasis index 

card match pada muatan pelajaran IPS materi peristiwa lahirnya Pancasila, 

diharapkan peserta didik dapat aktif belajar dan terlibat langsung dalam 

penggunaan media yang menarik dan menantang dalam pembelajaran muatan IPS. 

Menurut Husna, dkk., (2017:67) puzzle merupakan media permainan yang 

cara bermainnya dengan menyusun potongan-potongan gambar yang tersedia 

sehingga menjadi gambar yang utuh. Bermain puzzle memiliki tujuan yaitu untuk 

melatih kesabaran, mampu memecahkan masalah, saling bekerja sama dengan 

teman apabila dilaksanakan secara berkelompok, mengembangkan keterampilan 

motorik dan kognitif peserta didik, serta memudahkan dalam memahami konsep. 

Sedangkan menurut Mirsa Fitri (2016) puzzle  merupakan permainan bersifat 

mendidik karena dapat menumbuhkan minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Kelebihan bermain puzzle antara lain peserta didik lebih terhibur 

karena dapat menghilangkan ketegangan saat belajar, serta dapat meningkatkan 

minat dan partisipasi peserta didik (Kristiana, dkk., 2017:81). Melalui variasi 

kegiatan bermain puzzle diharapkan dapat meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar peserta didik. 

Dalam penelitian ini pengembangan media puzzle akan berbasis index card  

match. Menurut Yuniantika (2018:347) index card match merupakan 

pembelajaran aktif dan menyenangkan tentang suatu materi dengan teknik 

memasangkan kartu jawaban atau soal. Pengembangan media puzzle berbasis 

index card match dapat mendorong peserta didik secara aktif, kreatif, dapat 

mengembangkan kemampuan memecahkan masalah dengan bekerja sama di 
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dalam kelompok, dan meningkatkan keingintahuannya dalam kegiatan 

pembelajaran melalui kegiatan menyusun potongan puzzle yang berisi jawaban 

disertai gambar berdasarkan kartu soal yang didapat. 

Berdasarkan manfaat yang diperoleh dengan menggunakan media puzzel 

berbasis index card match, maka pembelajaran dapat dilaksanakan dengan model 

pembelajaran kooperatif karena salah satunya dapat meningkatkan kerja sama di 

dalam kelompok. Salah satu tipe pembelajaran kooperatif yaitu pembelajaran 

teams games tournament (TGT). Model pembelajaran TGT dapat mendukung 

penggunaan media puzzle berbasis index card match karena dapat meningkatkan 

aktivitas seluruh anggota kelompok baik peserta didik yang berkemampuan 

rendah ataupun tinggi (Shoimin, 2017:208). 

Penelitian terdahulu dilakukan oleh Widayanti, Sudarma, dan Suarjana 

tahun 2016 dengan judul “Pengembangan Model Make a Match Berbantuan 

Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas V di SD”. 

Adapun hasil penelitian ini ditunjukkan dengan peningkatan disetiap siklusnya, 

yaitu sebagai berikut: (1) hasil belajar siswa pada siklus II ranah kognitif memiliki 

persentase sebesar 85,85%; (2) ketuntasan klasikal  mencapai  100%  pada siklus 

II. Hal ini menunjukkan peningkatan hasil belajar IPA siswa kelas V 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe make a match berbantuan 

media puzzle.  

Penelitian yang sama dilakukan oleh Nurul Husna, Sri Adelila Sari, dan A. 

Halim tahun 2017 dengan judul “Pengembangan Media Puzzle Materi 

Pencemaran Lingkungan di SMP Negeri 4 Banda Aceh”. Hasil penelitian tersebut 
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didapatkan data kelayakan aspek penyajian bahasa 81,25% dan fungsi media 

91,70% dengan kategori sangat layak. Kemudian kelayakan media berdasarkan 

aspek format media sebesar 79,20% dengan kategori layak, dan penyajian isi 

materi sebesar 81,25% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan penelitian 

tersebut, maka dapat dimaknai bahwa media puzzle layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. Penelitian lain yang mendukung penelitian ini akan 

dijelaskan pada kajian empiris di BAB II. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan dengan hasil 

penelitian sebelumnya dan didukung pendapat ahli, maka peneliti akan melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Puzzle Berbasis Index Card 

Match Materi Peristiwa Lahirnya Pancasila Muatan IPS Kelas V SDN Patemon 

01 Kota Semarang”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Sesuai dengan data prapenelitian melalui data dokumen, observasi, dan 

wawancara dengan guru kelas V SDN Patemon 01 pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS), teridentifikasi permasalahan sebagai berikut: 

1.2.1 Dalam kegiatan pembelajaran IPS guru sudah menggunakan media 

pembelajaran seperti globe dan beberapa jenis peta yaitu peta Indonesia dan 

peta kota Semarang yang masing-masing terdapat satu di sekolah, namun 

belum ada media pembelajaran yang dapat meningkatkan aktivitas peserta 

didik di dalam kegiatan kelompok terutama pada materi sejarah.  
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1.2.2 Materi sejarah yang diajarkan guru masih dangkal, yaitu bersumber pada 

buku siswa saja karena belum tersedianya buku materi sejarah di 

perpustakaan. 

1.2.3 Peserta didik yang aktif dalam kegiatan kelompok sebanyak 2 siswa (33%) 

dari jumlah setiap anggota kelompok yaitu 6 siswa karena penugasan belum 

melibatkan seluruh anggora kelompok. 

1.2.4 Sekolah hanya memiliki satu LCD dalam kondisi rusak. 

1.2.5 Hasil belajar Penilaian Tengah Semester I muatan IPS kelas V SDN 

Patemon 01 Kota Semarang, masih ditemukan siswa yang tidak mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 10 siswa atau sebesar 33% dan 

20 siswa atau sebesar 67% yang telah mencapai KKM, rerata hasil belajar 

IPS 69 dari KKM yang ditentukan 64. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Sesuai dengan paparan identifikasi masalah, maka peneliti membatasi 

masalah pada kegiatan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yaitu belum 

ada media pembelajaran yang variatif dan interaktif khususnya pada materi 

sejarah sehingga belum dapat mengoptimalkan pemahaman peserta didik. Maka 

berdasarkan alasan tersebut peneliti mengambil pemecahan masalah dengan judul 

“Pengembangan Media Puzzle Berbasis Index Card Match Materi Peristiwa 

Lahirnya Pancasila Muatan IPS Kelas V SDN Patemon 01 Kota Semarang”. 

Puzzle dipilih sebagai media pembelajaran karena dapat melibatkan peserta didik 

secara langsung, bersifat menarik dan menantang bagi peserta didik untuk 
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memecahkan masalah yang ada. Sasaran media ditujukan untuk siswa kelas V SD. 

Materi yang termuat dalam media yaitu materi peristiwa lahirnya Pancasila, 

kompetensi dasar 3.4 yaitu mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab 

penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan 

kedaulatannya.  

Media puzzle berbasis index card match adalah media pembelajaran 

berbentuk permainan puzzle dengan mengombinasikan media index card match 

yaitu media kartu. Terdapat dua kartu yang digunakan, antara lain kartu jawaban 

dan kartu soal. Kartu jawaban dikemas bersama kepingan puzzle bergambar, yaitu 

satu sisi merupakan potongan gambar dan sisi lainnya merupakan jawaban atas 

soal yang tersedia. Diharapkan dengan menggunakan media ini, anak memiliki 

pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, menantang, dan menetap dalam 

ingatan.  

Peneliti mengembangkan media puzzle berbasis index card match untuk 

tiga aspek kemampuan, yaitu pengetahuan, sikap dan keterampilan. Aspek 

kognitif meliputi kemampuan peserta didik untuk mengoptimalkan pemahaman 

materi peristiwa lahirnya Pancasila agar memory yang diperoleh lebih menetap 

dengan dibuktikan hasil belajar melebihi KKM yang ditentukan. Aspek afektif 

dilihat melalui kepekaan peserta didik ketika menerima stimulus dari luar. Selain 

itu, media puzzle berbasis index card match dapat membantu dalam pembentukan 

pola kepribadian dan tingkah laku yang baik bagi peserta didik, yaitu kerja sama 

tim, bertanggung jawab, dan jujur. Selanjutnya melalui kegiatan memasangkan 

puzzle dan mempresentasikan gambar dapat pula meningkakan keterampilan 
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dalam bertindak dan berbicara yang merupakan kaitannya dengan aspek 

psikomotorik.  

Media puzzle berbasis index card match akan melalui uji kelayakan dan 

keefektifan sebelum digunakan pada pembelajaran. Uji kelayakan media 

dilakukan oleh validator ahli yang meliputi ahli materi, serta komponen penyajian 

dinilai oleh ahli media. Uji keefektifan media tampak dari tanggapan peserta didik 

dan guru terhadap media. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang permasalahan yang ada, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1.4.1 Bagaimanakah desain pengembangan media puzzle berbasis index card 

match materi peristiwa lahirnya Pancasila pada muatan IPS kelas V SDN 

Patemon 01? 

1.4.2 Bagaimanakah kelayakan media puzzle berbasis index card match materi 

peristiwa lahirnya Pancasila pada muatan IPS kelas V SDN Patemon 01? 

1.4.3 Bagaimanakah keefektifan media puzzle berbasis index card match materi 

peristiwa lahirnya Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar pada muatan 

IPS kelas V SDN Patemon 01? 
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1.5 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini meliputi: 

1.5.1 Mengembangkan desain media puzzle berbasis index card match materi 

peristiwa lahirnya Pancasila pada muatan IPS kelas V SDN Patemon 01. 

1.5.2 Menguji kelayakan media puzzle berbasis index card match materi peristiwa 

lahirnya Pancasila pada muatan IPS kelas V SDN Patemon 01. 

1.5.3 Menguji keefektifan media puzzle berbasis index card match materi 

peristiwa lahirnya Pancasila untuk meningkatkan hasil belajar pada muatan 

IPS kelas V SDN Patemon 01. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoretis 

1. Dapat mengetahui keefektifan media puzzle berbasis index card match 

terhadap hasil belajar muatan IPS materi peristiwa lahirnya Pancasila kelas V 

Sekolah Dasar. 

2. Hasil (produk) dalam penelitian dan pengembangan berupa media bernama 

puzzle berbasis index card match dapat memberikan referensi alternatif pilihan 

media pembelajaran materi peristiwa lahirnya Pancasila pada muatan IPS 

untuk siswa dan guru SD Kelas V. 
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1.6.2 Manfaat Praktis 

1.6.2.1 Bagi Siswa 

Dengan bantuan media puzzle berbasis index card match mempermudah 

siswa dalam memahami muatan pelajaran IPS materi peristiwa lahirnya Pancasila 

dan meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi IPS. 

1.6.2.2 Bagi Guru 

Mempermudah penyampaian materi peristiwa lahirnya Pancasila karena 

terbantu dengan media puzzle serta meningkatkan kualitas pembelajaran. 

1.6.2.3 Bagi Sekolah 

Media yang dikembangkan menambah jumlah media yang ada di sekolah. 

1.6.2.4 Bagi Peneliti 

Meningkatkan pengetahuan peneliti tentang teknik desain media puzzle 

materi peristiwa lahirnya Pancasila. Menambah pengalaman peneliti sebagai bekal 

untuk menghadapi masalah-masalah di dunia pendidikan secara nayata. 

Menerapkan pengetahuan yang diperoleh ketika dibangku perkuliahan. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian adalah puzzle berbasis index 

card match materi peristiwa lahirnya Pancasila muatan IPS siswa kelas V SDN 

Patemon 01. Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan adalah: 

1. Media puzzle berbasis index card match didesain menggunakan aplikasi 

Microsoft Word 2007 dan Corel Draw X7.  
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2. Media puzzle berbasis index card match dibuat menggunakan stiker glossy 

(tahan air) yang ditempel dikertas karton yellow board nomor 3 atau duplex 

dengan ukuran 21 cm x 27 cm x 3 mm. 

3. Komponen media puzzle berbasis index card match terdiri dari kepingan puzzle 

dua sisi yaitu satu sisi memuat jawaban dan sisi lain potongan gambar, kartu 

soal, cover media puzzle (berisi gambar dan teks rangkuman materi), petunjuk 

permainan, bingkai beserta papan bernomor untuk menempatkan jawaban, dan 

kotak puzzle. 

4. Materi dalam media puzzle berbasis index card match berisi KD 3.4 

mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia 

dan upaya bangsa Indonesia dalam mempertahankan kedaulatannya pada tema 

7 peristiwa dalam kehidupan subtema 3 peristiwa mengisi kemerdekaan 

pembelajaran 3 muatan pembelajaran IPS kelas V. 
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BA II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Teoretis  

2.1.1 Hakikat Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Guna menunjang tercapainya tujuan pembelajaran yang optimal di kelas 

diperlukan suatu media pembelajaran (Taufiq dkk., 2014:140). Sebenarnya kata 

media secara harfiah berarti “Perantara” atau “Penyalur” sehingga media disebut 

alat penyalur informasi atau pesan yaitu materi pelajaran. Secara lebih khusus 

menurut Sundayana (2014:4-6) media diposisikan sebagai alat atau sejenisnya 

yang digunakan sebagai pembawa pesan. Pesan yang dimaksud berupa materi 

pelajaran yang berfungsi memudahkan peserta didik untuk memahami informasi 

dalam suatu pembelajaran. Media juga diartikan sebagai sumber belajar untuk 

memeroleh pengetahuan dan keterampilan berupa manusia, benda atau kejadian.  

Daryanto (2013:4-5) menyatakan, media pembelajaran merupakan sarana 

atau alat perantara dalam proses pembelajaran sehingga selalu dibutuhkan agar 

pesan yang disampaikan tersampaikan dengan baik. Apriyani dkk (2018:111) 

menambahkan, media pembelajaran merupakan salah satu faktor penentu 

tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini dijelaskan melalui penjelasan Sudjana 

dan Rivai (2017:2) yang menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 

meningkatkan proses pembelajaran sehingga keberadaannya dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik.  

18 
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Dalam proses pembelajaran, media sebagai perantara atau penyalur pesan 

sangat penting guna memudahkan dan menggambarkan secara konkrit konsep 

atau materi pembelajaran. Hal ini berdasarkan pada Dale’s Cone of Experience 

(Kerucut Pengelaman Dale) yang digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 Menurut Dele (dalam Arsyad, 2017:13) kerucut ini merupakan elaborasi 

yang rinci dari konsep tingkatan pengalaman yang dikemukakan Bruner yang 

meliputi pengalaman langsung (enactive), pengalaman piktoral atau gambar 

(iconic),dan pengalaman abstrak (symbolic). Hasil belajar seseorang diperoleh 

melalui pengalaman langsung (kongkret), kenyataanyang ada dilingkungan 

kehidupan seseorang kemudian benda tiruan, sampai kepada lambang verbal 

(abstrak). Semakin keatas dipuncak kerucut, semakin abstrak media penyampai 

pesan itu. Urutan-urutan ini tidak berarti proses belajar dan interaksi belajar 

mengajar harus selalu dimulai dari pengalaman langsung, tetapi dimulai dengan 

jenis pengalaman yang paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan 

kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan situasi belajarnya. 

Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Dale 
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Berkaitan dengan penjelasan Dale, Willing (dalam Ratminingsih, 2018:21) 

menjelaskan bahwa peserta didik yang memiliki tipe belajar kongkrit (concrete 

learner) menyukai strategi pembelajaran yang menggunakan gambar, 

games/permainan, dan video. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat dimaknai bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang berguna untuk menyampaikan informasi 

berupa materi yang dapat memudahkan peserta didik untuk memeroleh informasi, 

memusatkan perhatian dan menumbuhkan motivasi peserta didik agar tujuan 

pembelajaran yang diharapkan terpenuhi. Dalam hal ini, buku/modul, video, tape 

recorder, foto, gambar, komputer merupakan contoh media pembelajaran. Pada 

penelitian ini, media yang dikembangkan yaitu media puzzle berbasis index card 

match yang berfungsi untuk menyalurkan pesan atau materi yaitu peristiwa 

lahirnya Pancasila pada muatan IPS yang diharapkan dapat meningkatkan minat 

peserta didik dalam proses pembelajaran agar mencapai tujuan yang diharapkan. 

2.1.1.2 Fungsi Media Pembelajaran 

Peserta didik sebagai penerima pesan ada kalanya penafsirannya berhasil 

ada kalanya tidak dalam proses pembelajaran. Kegagalan atau penghambat dalam 

proses komunikasi (memahami apa yang dibaca, dilihat atau diamati) dikenal 

dengan istilah barries atau noise. Ketika peserta didik mengalami verbalisme, 

maka semakin abstrak pemahaman yang diterima (Nurryna, 2009:2). Oleh sebab 

itu, dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat memperjelas suatu 

materi agar tidak verbalistis. Beberapa fungsi media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran meliputi: (1) alat untuk memperjelas materi pelajaran; (2) sumber 
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belajar bagi peserta didik; dan (3) alat untuk mengangkat masalah sehingga dapat 

dikaji dan dicari solusinya (Sudjana dan Riva'i, 2017:3-6). 

Daryanto (2013:10-12) menyatakan fungsi media dalam proses 

pembelajaran yaitu memperjelas gambaran suatu benda, kejadian, ataupun hal lain 

yang disebabkan oleh beberapa hal, antara lain: terjadi di masa lalu; sulit 

disaksikan secara langsung karena ukuran terlampau kecil; sulit didengar; jarang 

terjadi dan berbahaya apabila didekati; mudah rusak; terlalu cepat atau terlalu 

lambat. Fungsi yang lain yaitu dapat belajar berdasarkan kemampuan, minat, dan 

temponya masing-masing serta menjangkau peserta yang jumlahnya besar dan 

melihat dengan serempak.  

Secara lebih khusus berdasarkan media yang dikembangkan oleh  peneliti 

yaitu media puzzle berbasis index card match yang termasuk media visual, 

menurut pendapat yang dikemukakan oleh Levie & Lentz dalam Arsyad 

(2017:20-21) bahwa fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu 

(a) menarik perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi termasuk fungsi atensi, 

(b) tampak kenikmatan peserta didik ketika membaca teks yang bergambar 

termasuk fungsi afektif, (c) visual atau gambar dapat mengoptimalkan  pencapaian 

tujuan yaitu fungsi kognitif, (d) membantu peserta didik yang lemah dalam 

membaca yaitu fungsi kompensatoris. 

Dapat dimaknai bahwa fungsi dari media pembelajaran adalah 

memfasilitasi peserta didik dalam kegiatan pembelajaran sehingga proses 

pembelajaran  berlangsung bermakna, efektif,  dan memotivasi peserta didik 

untuk terus aktif dalam mengikuti pembelajaran. Fungsi lainnya yaitu media dapat 
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mempercepat proses belajar dan mengurangi keterbatasan saat proses 

pembelajaran, penggunaan media juga dapat menarik dan meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk belajar sehingga tercapai tujuan pembelajaran. Media puzzle 

berbasis index card match dalam penelitian ini berfungsi menarik perhatian siswa 

karena dapat belajar sambil bermain dan menciptakan pembelajaran yang aktif. 

2.1.1.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Berlangsungnya proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh hadirnya 

media pembelajaran. Sudjana dan Rivai (2015:2) menyebutkan manfaat media 

dalam proses pembelajaran antara lain: (1) menumbuhkan motivasi belajar peserta 

didik karena pembelajaran menjadi menarik; (2) peserta didik dapat mencapai 

tujuan dengan optimal karena materi lebih mudah dipahami; (3) metode 

pembelajaran menjadi beragam, sehingga peserta didik tidak bosan dan 

menghemat tenaga guru; (4) aktivitas belajar peserta didik akan meningkat. 

Daryanto (2013:5) menambahkan manfaat media antara lain: (1) 

memperjelas materi agar tidak verbalistis; (2) menumbuhkan semangat belajar; 

(3) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra; (4) 

menghadirkan stimulus, pengalaman, dan persepsi yang sama; (5) peserta didik 

dapat belajar berdasarkan kemampuannya sendiri, yaitu kinestetik, visual, ataupun 

auditori; (6) menghadirkan lima komponen dalam pembelajaran, yaitu peserta 

didik (komunikan), guru (komunikator), media pembelajaran, bahan 

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. 

Kemp dan Dayton dalam Sundayana (2014:11-12) mengidentifikasi 

manfaat media pembelajaran sebagai berikut: (1) terjadi pembelajaran yang lebih 
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bermakna dan menarik; (2) pemberian informasi dapat disegerakan; (3) efisiensi 

dalam waktu dan tenaga yang digunakan; (4) terdapat interaksi antara peserta 

didik dan pendidik dengan media, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif; 

(5) kualitas hasil belajar peserta didik dapat meningkat; (6) proses pembelajaran 

menjadi fleksibel, yaitu dilakukan kapan dan di mana saja; (7) materi dan proses 

belajar dapat terhubung ke peserta didik; dan (8) memaksimalkan peran guru 

menjadi lebih baik dan produktif. 

Berdasarkan pendapat ahli dapat dimaknai bahwa media pembelajaran 

memiliki manfaat yang besar dalam proses pembelajaran. Dalam mengembangkan 

media, guru harus menyesuaikan dengan tingkat pengalaman dan kebutuhan 

peserta didik. Adapun manfaat media pembelajaran antara lain, dapat memperjelas 

suatu materi, menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik, peserta didik 

terlibat aktif dalam pembelajaran, memudahkan peserta didik untuk memahami 

materi sehingga memungkinkan peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal.  

2.1.1.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Untuk mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal salah satunya dapat 

didukung dengan penggunaan media pembelajaran. Dengan demikian, agar media 

yang dipilih berdasarkan kepentingan pengajaran dan kebutuhan, maka guru 

sebagai pendidik perlu memerhatikan kriteria dalam memilih media pembelajaran. 

Menurut Sudjana dan Rivai (2017:4-5) dalam menentukan media pembelajaran 

sebaiknya disesuaikan dengan kriteria-kriteria sebagai berikut: (1) disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran; (2) mendukung materi; (3) kemudahan 
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mendapatkan; (4) guru terampil menggunakan; (5) disesuaikan dengan tingkat 

berpikir peserta didik; dan (6) ada waktu untuk menggunakannya. 

Arsyad (2017:74) menyatakan terdapat beberapa kriteria dalam memilih 

media pembelajaran yaitu berdasarkan tujuan yang diinginkan, tepat, praktis, 

luwes, dan bertahan lama, memerhatikan pengelompokan sasaran, mutu teknis, 

dan pendidik mampu menggunakannya. 

a. Berdasarkan tujuan yang diinginkan 

Pemilihan suatu media harus didasarkan pada tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai, yaitu mengacu kepada salah satu atau keseluruhan dari tiga ranah, 

pengetahuan; sikap; dan keterampilan.  

b. Tepat 

Tepat mengandung pengertian bahwa media yang dipilih dapat mendukung 

materi pembelajaran.  

c. Praktis, luwes, dan bertahan lama 

Praktis, luwes, dan bertahan lama mengandung arti bahwa pemilihan 

media tidak perlu dipaksakan apabila biaya, waktu, dan bahannya tidak tersedia 

untuk memroduksinya. Selain itu terdapat kriteria untuk memermudah guru dalam 

memilih media, yaitu mudah diperoleh/dibuat sendiri, tersedia di lingkungan 

sekitar, mudah dibawa dan dipindahkan, serta dapat digunakan dimana dan kapan 

saja.  

 

d. Guru mampu menggunakannya 
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Guru sebagai penentu agar manfaat dan nilai dari media yang dipilih dapat 

diterima oleh peserta didik.  

e. Pengelompokan sasaran 

Dalam memilih media guru harus mampu membedakan media mana yang 

efektif digunakan, yaitu disesuaikan dengan jenis dan jumlah kelompok, individu 

atau perorangan maupun kelompok kecil ataupun besar.  

f. Mutu teknis 

Setiap pemilihan media harus memenuhi persyaratan mutu teknis agar 

manfaat media dapat dirasakan dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini 

persyaratan mutu teknik untuk setiap pengembangan media berbeda satu dengan 

yang lain sesuai dengan jenis medianya, yaitu visual, auditif maupun audiovisual. 

Hal senada juga dikemukakan oleh Sundayana (2014:17) bahwa dalam 

memilih media hal utama yang perlu diperhatikan yaitu kesesuaian dengan tujuan 

pembelajaran sehingga kebutuhan materi tercukupi dan tujuan yang diharapkan 

tercapai. Dalam memilih media perlu memerhatikan hal-hal berikut: (1) 

mendukung materi; (2) kemudahan dalam pemerolehannya; (3) guru mampu 

mengoperasikannya; (4) terdapat waktu untuk menggunakannya; dan (5) 

berdasarkan tingkat berpikir peserta didik.  

Dari beberapa pendapat ahli dapat dimaknai dalam pemilihan media perlu 

memerhatikan kriteria berikut: berdasarkan tujuan yang diinginkan, mendukung 

isi atau materi pelajaran, disesuaikan dengan lingkup sasaran, bersifat luwes, 

praktis, dan bertahan lama, disesuaikan dengan mutu teknis tertentu, berdasarkan 

tingkat pemikiran peserta didik, dan terpenting guru mampu menggunakannya dan 
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tersedia waktu untuk menggunakannya. Dalam penelitian ini peneliti 

mengembangakn media puzzle berbasis index card match disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran dan karakter siswa sekolah dasar yang senang bermain, 

dikemas dengan baik dan menarik sehingga diharapkan dapat menarik perhatian 

peserta didik. 

2.1.1.5 Pengelompokan Media Pembelajaran 

Sudjana dan Rivai (2017:3) menjelaskan dalam proses pembelajaran 

terdapat beberapa jenis media yang dapat digunakan yaitu (1) media yang 

memiliki ukuran panjang dan lebar saja, disebut juga media grafis/dua dimensi, 

misalnya gambar, komik, poster, diagram; (2) media yang memiliki beraneka 

bentuk model, meliputi model susun, diorama sehingga disebut juga media tiga 

dimensi; (3) media proyeksi meliputi film, penggunaan OHP, dan slide; dan (4) 

media pembelajaran yang memanfaatkan lingkungan. Ibrahim dalam Daryanto 

(2013:18) menambahkan pengelompokan media didasarkan oleh ukuran dan 

kelengkapan alatnya. Dalam hal ini media dikelompokkan menjadi empat, 

meliputi media dua dimensi tanpa proyeksi; media tiga dimensi tanpa proyeksi; 

media audio; dan media proyeksi.  

Sedangkan menurut Sundayana (2014:13-14) media pembelajaran 

diklasifikasikan berdasarkan sudut pandang sebagai berikut: 

a. Berdasarkan sifatnya, antara lain: media auditif (hanya dapat didengar 

misalnya rekaman suara); visual (hanya dapat dilihat misalnya gambar, 

lukisan); dan audiovisual (dapat dilihat sekaligus didengar misalnya video). 
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b. Berdasarkan kemampuan jangkauannya, antara lain: mempunyai jangkauan 

luas dan serentak (televisi) dan memiliki jangkauan terbatas (film dan video). 

c. Berdasarkan teknik penggunaanya, antara lain: tidak diproyeksikan (gambar 

dan foto) dan diproyeksikan (video dan slide). 

Selanjutnya menurut Seels & Glasgow (dalam Arsyad, 2017:35) media 

dikelompokkan berdasarkan perkembangan teknologi, antara lain media 

tradisional dan media teknologi mutakhir atau modern. 

a. Media tradisional, meliputi: visual tidak diproyeksikan (foto, gambar, 

diagram); visual diproyeksikan (slides, proyeksi); cetak (leaflet, buku, modul); 

audio (rekaman); visual dinamis (televisi); dan permainan (teka-teki, 

permainan papan). 

b. Media teknologi mutakhir atau modern, meliputi: berbasis micropocessor 

(permainan komputer) dan berbasis telekomunikasi (telekonferen). 

Sesuai dengan pernyataan beberapa ahli, dapat dimaknai dalam 

perkembangannya secara garis besar media terbagi menjadi tiga kelompok, 

meliputi media visual, media audio, dan media audiovisual. Berdasarkan 

klasifikasi jenis media yang telah disampaikan dari beberapa ahli, media yang 

dikembangkan peneliti yaitu media puzzle berbasis index card match termasuk 

jenis media visual dan termasuk media tradisional permainan yaitu berupa gambar 

diam yang terbentuk dari potongan gambar yang nantinya disusun diatas papan. 

2.1.1.6 Penggunaan Media  

Penggunaan media dalam pembelajaran salah satunya dikarenakan melalui 

media pesan/informasi dapat tersampaikan kepada peserta didik sehingga 
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mempermudah dalam menerima materi pembelajaran (Sapriati dalam Rakhma, 

dkk., 2016:70). Agar pesan/informasi sampai dan bermakna untuk peserta didik, 

perlu memerhatikan beberapa hal mengenai penggunaan media. Berdasarkan 

media yang akan dikembangkan oleh peneliti, yaitu media visual berupa puzzle 

berbasis index card match, menurut Arsyad (2017:89-91) agar penggunaan media 

berbasis visual efektif terdapat beberapa prinsip umum yang harus diketahui, 

yaitu: 

a. visual yang ditampilkan dibuat sederhana, misalnya diagram dan bagan; 

b. untuk menekankan informasi berupa teks dapat menggunakan visual; 

c. grafik untuk melukiskan inti materi secara keseluruhan sebelum disajikan 

bagian demi bagian pelajaran, hal ini memudahkan peserta didik dalam 

mengorganisasikan materi; 

d. agar daya ingat peserta didik meningkat, ulangi sajian visual yang ada dan 

libatkan peserta didik secara langsung; 

e. untuk menampilkan perbedaan konsep dapat menggunakan gambar; 

f. hindari sajian visual yang tak berimbang; 

g. tampilan harus terbaca dan mudah dipahami untuk visual yang diproyeksikan; 

h. agar mempermudah pengolahan informasi oleh peserta didik maka dalam 

media visual unsur-unsur materi ditonjolkan dengan membedakan dari unsur-

unsur latar belakang; 

i. caption (keterangan gambar) perlu dihadirkan untuk: memberikan informasi 

tambahan; memberi keterangan; dan penghubung suatu peristiwa yang terdapat 

pada visual sebelum atau sesudahnya; dan 



29 

 

j. penggunaan warna secara realistik.  

Berdasarkan paparan diatas prinsip umum untuk penggunaan media 

berbasis visual menekankan pada beberapa aspek yaitu mengutamakan 

kesederhanaan, dan komponen-komponen penyusun media seperti warna, caption, 

dan garis yang diatur sedemikian rupa guna memudahkan peserta didik untuk 

menerima informasi.  

2.1.1.7 Pengembangan Media Pembelajaran 

Sumarsih dalam Masykur (2017:179) berpendapat bahwa tidak adanya 

media pembelajaran dapat menghambat proses pembelajaran. Oleh sebab itu, 

salah satu cara untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efisien dan efektif 

yaitu menciptakan proses pembelajaran yang bermakna dan berkualitas dengan 

menggunakan media pembelajaran. Oleh sebab itu, guru sebagai pendidik  perlu 

memiliki  kemampuan dalam mengembangakn media pembelajaran (Fakhruddin 

dkk., 2017). Berdasarkan media yang akan dikembangkan oleh peneliti, yaitu 

media puzzle berbasis index card match yang mana termasuk ke dalam jenis 

media visual, seperti yang dipaparkan Arsyad (2017:103) dalam mengembangkan 

media visual terdapat prinsip yang perlu diperhatikan adalah sebagai berikut: 

a. Kesederhanaan 

Konsep sederhana dalam mengembangkan media mengacu kepada 

banyaknya komponen penyusunnya. Agar peserta didik lebih mudah memahami 

dan menerima materi maka sebaiknya menggunakan komponen dengan jumlah 

lebih sedikit. Beberapa diantaranya yaitu: menggunakan jenis atau gaya huruf 
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yang tidak terlalu banyak dalam satu tampilan dan mudah terbaca, serta 

penggunaan kalimat yang padat, efektif, ringkas, dan mudah dipahami. 

b. Keterpaduan 

Agar peserta didik mudah menerima dan memahami materi yang 

terkandung di dalam media, diperlukan keterpaduan antar elemen-elemen yang 

membangun media tersebut sehingga saling terkait dan menjadi kesatuan yang 

utuh.  

c. Penekanan 

Selain memerhatikan kesederhanaan penyusunan media, diperlukan juga 

prinsip penekanan, yaitu menekankan salah satu unsur sebagai pusat perhatian 

peserta didik. Misalnya dengan menerapkan warna atau ukuran yang berbeda pada 

unsur terpenting pada media. 

d. Keseimbangan 

Terdapat dua prinsip keseimbangan, yaitu simetris (formal) dan asimetris 

(informal). Keseimbangan formal digunakan untuk pemberian kesan statis dan 

informal untuk kesan dinamis. 

e. Garis 

Dalam mempelajari suatu urutan, menuntun perhatian peserta didik dan 

menghubungkan antar unsur, dalam pengembangan media diperlukan garis. 

Penggunaan garis disesuaikan dengan penempatan setiap elemen.  

f. Bentuk 

Prinsip bentuk dalam pengembangan visual memiliki peranan yang 

penting dalam menarik perhatian dan minat peserta didik. Salah satunya yaitu 
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menggunakan bentuk-bentuk yang asing, aneh, dan diberi warna untuk anak usia 

sekolah dasar.  

g. Tekstur 

Dalam pengembangan media visual unsur tekstur kurang diperhatikan 

karena penggunaannya untuk menimbulkan kesan kasar atau halusnya permukaan 

media yang lebih memusatkan fungsi indra peraba.  

h. Warna 

Dalam pengembangan media visual unsur warna sangat ditonjolkan karena 

dapat memberi penekanan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, membangun 

keterpaduan, dan menciptakan respon emosional pada peserta didik.  

Berdasarkan paparan diatas prinsip pengembangan media pembelajaran 

berbasis visual meliputi delapan aspek, yaitu kesederhanaan, penekanan, 

keterpaduan, keseimbangan, garis, bentuk, warna, dan tekstur. Kedelapan prinsip 

tersebut saling terkait, sehingga dapat mengembangkan media visual yang efektif 

dan efisien. 

 

2.1.2 Media Puzzle Berbasis Index Card Match 

2.1.2.1 Pengertian Puzzle 

Puzzle adalah media berbentuk teka-teki yang cara bermainnya dengan 

menyusun potongan-potongan gambar (Jamil, 2012:20). Menurut Husna, dkk., 

(2017:67) puzzle merupakan sejenis permainan yang cara bermainnya yaitu 

dengan menyusun potongan-potongan gambar yang terseida sehingga terbentuk 

sebuah gambar utuh. Marasaoly dalam SNPS V (2015) menambahkan, puzzle 
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card merupakan salah satu jenis permainan edukatif yang mampu 

mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasarn anak. Bermain puzzle 

membutuhkan kesabaran dan ketelitian agar dapat menemukan jawaban atau 

rangkaian puzzle yang telah ditentukan. 

Terdapat beragam jenis puzzle yang dapat digunakan sebagai media dalam 

proses pembelajaran menurut Tarigan dalam Utomo (2015:77) antara lain: 

a. Crosswords puzzle, adalah puzzle yang terdiri atas kotak-kotak jawaban 

vertikal dan horizontal. Cara bermainnya yaitu dengan menjawab pertanyaan 

yang tersedia ke dalam kotak-kotak jawaban baik secara vertikal ataupun 

horizontal.  

b. The thing puzzle, adalah bentuk puzzle yang cara bermainnya menjodohkan 

deskripsi kalimat-kalimat dengan gambar-gambar yang tersedia. 

c. Spelling puzzle, adalah puzzle yang cara bermainnya dengan menjodohkan 

gambar-gambar dan huruf-huruf acak sehingga menjadi kosakata yang benar. 

d. Jigsaw puzzle, adalah puzzle yang memiliki beberapa pertanyaan untuk dijawab 

kemudian dari jawaban tersebut diambil huruf-huruf pertama untuk dirangkai 

menjadi sebuah kata yang merupakan jawaban pertanyaan yang paling akhir. 

e. The letter(s) readiness puzzle, adalah puzzle yang terdiri huruf-huruf, tetapi 

huruf tersebut belum lengkap. 

Jadi berdasarkan pernyataan ahli dapat simpulkan bahwa media puzzle 

adalah media berbentuk permainan digunakan untuk menguji kemampuan 

seseorang. Dalam media puzzle peserta didik akan menyusun potongan-potongan 

puzzle dan meletakkannya pada papan dengan cara yang logis. Media puzzle 
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memiliki berbagai jenis dan tipe. Peneliti mengembangakan media puzzle jenis the 

thing puzzle yang akan dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan peneliti. 

2.1.2.2 Manfaat Bermain Puzzle  

Media puzzle termasuk ke dalam jenis permainan tradisional. Menurut 

Hendrowibowo (2018:382) permainan tradisional memiliki nilai kebersamaan, 

pertemanan, kompetisi, kejujuran, menghargai teman, dan menghindari 

diskriminasi. Bermain puzzle dapat membangkitkan rasa ingin tahu, dan juga 

mengenalkan pengetahuan ke peserta didik melalui gambar. Dengan mengenali 

petunjuk dari setiap potongan puzzle berupa tekstur, bentu, warna, peserta didik 

dapat berlatih menganalisis masalah dengan cara memperkirakan letak posisi 

potongan puzzle tersebut dengan tepat (Jamil, 2012:21-22). Menurut Cahyo 

(2011:20-21) manfaat bermain puzzle antara lain dapat membantu anak dalam 

memecahkan masalah, mengasah ketekunan anak, membantu anak secara aktif 

untuk mengembangkan kemampuan dalam menyimpulkan. Manfaat terpenting 

dari permainan puzzle adalah mengembangkan kemampuan otak kiri anak dalam 

mengasah logika. Hal ini dijelaskan oleh Hasanah dan Pratiwi dalam Pratiwi 

(2018:139) menyatakan bahwa dengan bermain anak memeroleh pembelajaran 

dan distimulus untuk berkembang, baik dalam berpikir, emosi, maupun sosial.  

Menurut Wahyuni dan Yolanita dalam Husna (2017:67) terdapat beberapa 

kelebihan dalam permainan puzzle antara lain: (1) menumbuhkan antusias belajar 

siswa; (2) siswa dapat mengamati dan melakukan percobaan (3) gambar yang 

dihadirkan dapat mengatasi keterbatasan waktu dan ruang. Hal senada juga 
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diungkapkan oleh Utomo (2015:77-78) bahwa penggunaan puzzle dalam proses 

pembelajaran memiliki manfaat yang sangat besar diantaranya adalah: 

a. meningkatkan keterampilan kognitif, karena puzzle melatih kemampuan 

berfikir peserta didik; 

b. meningkatkan keterampilan motorik, melalui media puzzle peserta didik dapat 

melatih koordinasi antara tangan, mata, dan anggota badan yang lain; 

c. melatih kemampuan nalar, daya ingat dan konsentrasi, melalui bermain puzzle 

akan tumbuh rasa ingin tahu anak, dan mendapat pengetahuan baru; 

d. melatih kesabaran, dengan bermain puzzle melatih anak untuk melihat dulu, 

lalu memisahkan, selanjutnya mengkontruksi sebelum menyelesaikan semua 

rangkaian puzzle; 

e. meningkatkan keterampilan sosial (apabila dilakukan dalam berkelompok), 

karena dalam bermain puzzle diperlukan kerjasama, komunikasi, dan tanggung 

jawab. 

Berdasarkan pernyataan ahli, dimaknai permainan puzzle memiliki 

beberapa manfaat. Secara garis besar manfaat puzzle dapat meningkatkan 

kemampuan pada aspek-aspek berikut, (1) kognitif; (2) motorik; (3) sikap; dan (4) 

psikis. Dengan demikian media puzzle sangat cocok diaplikasikan dalam kegiatan 

pembelajaran. Peneliti akan mengembangkan media puzzle jenis the thing puzzle 

yang nantinya dimodifikasi disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Media puzzle 

yang dikembangkan termasuk jenis media visual dua dimensi tidak diproyeksikan 

berbentuk gambar. Cara bermainnya dengan menjawab pertanyaan pada kartu soal 

kemudian mencari jawaban pada kartu jawaban yang terletak pada satu sisi lain 
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dari kepingan puzzle yang disusun pada papan sesuai dengan nomor soal. Jadi 

dalam hal ini, media puzzle yang dikembangkan akan dimodifikasi menggunakan 

prinsip metode index card match. 

2.1.2.3 Metode Index Card Match 

Suprijono (2014:12) menjelaskan metode index card match merupakan 

metode mencari pasangan kartu. Asnimar (2017:210) menyebutkan bahwa metode 

pembelajaran index card match adalah metode pembelajaran yang menggunakan 

dua kartu dalam proses pembelajaran. Cara kerjanya yaitu peserta didik 

memeroleh satu kartu pertanyaan, kemudian ditugaskan untuk mencari kartu 

jawaban berdasarkan pertanyaan yang diperoleh. Hal yang sama juga 

diungkapkan oleh Rahmawati dan Supriyono (2017:663) bahwa index card match 

atau yang biasa disebut pertukaran kartu indeks termasuk metode pembelajaran 

aktif yang menggunakan kartu. Kemudian peserta didik akan mencocokan 

pasangan kartu tersebut. Jadi dalam melaksanakan metode ini guru harus 

menyiapkan dua kartu, yaitu kartu soal dan kartu jawaban. Utari, dkk., (2015:130) 

menambahkan bahwa media ICM (index card match) yaitu media berupa kartu 

pertanyaan dan kartu jawaban.  

Langkah-langkah metode pembelajaran index card match menurut Hisyam 

Zaini, dkk., (2018:69) adalah:  

a. pendidik menyiapkan potongan-potongan kertas sebanyak jumlah peserta 

didik, 

b. kertas-kertas yang sudah siap kemudian dipotong menjadi dua bagian yang 

sama, 
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c. pendidik menyusun pertanyan sesuai materi pada separuh kertas, kemudian 

separuh lain diberi tulisan jawaban dari pertanyaan yang dibuat sehingga setiap 

peserta didik hanya mendapat satu bagian kertas, yaitu kertas jawaban ataupun 

kertas soal atau pertanyaan, 

d. acaklah semua kertas sehingga tercampur rata bagian kertas pertanyaan dan 

jawaban, 

e. kegiatan dilaksanakan secara berpasangan, yaitu satu kertas untuk setiap 

peserta didik sehingga separuh kelas ada yang memeroleh kartu soal dan 

separuh yang lain kartu jawaban, 

f. guru memberikan arahan agar peserta didik dapat mencari pasangan 

berdasarkan kartu yang mereka peroleh. Apabila sudah menemukan 

pasangannya, duduklah berdekatan tanpa saling memberi tahu materi yang 

didapat, 

g. apabila semua sudah mendapatkan pasangannya, secara bergantian masing-

masing yang mendapat kartu pertanyaan membacakan di depan teman-

temannya dan pasangannya menjawab sesuai kartu jawaban yang didapat, 

h. guru mengakhiri kegiatan ini dengan menyimpulkan materi. 

Metode pembelajaran index card match merupakan salah satu metode 

pembelajaran aktif. Menurut B. S. Mohan, dkk., (2018:756) menyatakan bahwa 

implementasi metode pembelajaran aktif di kelas dapat melatih peserta didik 

untuk terampil berdiskusi, berlatih melakukan permainan yang dapat 

memaksimalkan fungsi kognitif peserta didik, membantu pengembangan 

pemikiran kritis, melatih komunikasi, memhami konsep dengan lebih baik, dan 
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meningkatkan motivasi pembelajaran. Kelebihan dari metode index card match 

menurut Bona Marwan dalam (Rahmawati dan Supriyono, 2017:663) sebagai 

berikut: (1) pembelajaran menjadi menyenangkan, (2) peserta didik lebih tertarik 

terhadap materi yang disampaikan, (3) menciptakan atmosfer pembelajaran yang 

aktif serta menyenangkan, dan (4) hasil belajar peserta didik dapat meningkat 

sehingga kriteria ketuntasan minimal dapat tercapai. Hal yang sama juga 

diungkapkan oleh Asnimar (2017:210) bahwa keunggulan metode ini yaitu 

peserta didik dapat belajar dengan suasana menyenangkan sembari belajar konsep 

baru dengan cara mencari pasangan kartu. 

Berdasarkan paparan diatas, dimaknai bahwa metode index card match 

adalah metode mencari pasangan kartu dimana kelas akan dibagi menjadi dua 

kelompok sama besar, masing-masing mendapat kartu jawaban dan sisanya kartu 

soal. Selanjutnya tiap peserta didik menemukan pasangannya, yaitu mencocokkan 

kartu soal dengan kartu jawaban yang tepat. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan media yang diadopsi dari metode index card match yaitu media 

kartu berpasangan (kartu pertanyaan dan jawaban) yang nantinya akan 

dikombinasikan dengan media puzzle. 

2.1.2.4 Media Puzzle Berbasis Index Card Match 

Dalam penelitian ini media puzzle dimodifikasi sedemikian rupa sehingga 

dapat digunakan untuk menyampaikan materi peristiwa lahirnya Pancasila pada 

muatan IPS yaitu media puzzle berbasis index card match. Modifikasi media 

puzzle dilakukan pada: 

a. isi puzzle, isinya berupa materi peristiwa lahirnya Pancasila muatan IPS; 
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b. bentuk puzzle, modifikasi bentuk puzzle dikemas di dalam kotak puzzle terdiri 

atas kepingan puzzle dan papan puzzle; 

c. cara memainkan, cara memainkannya dengan memasangkan kepingan puzzle 

ke dalam papan puzzle sesuai dengan nomor kartu soal yang didapat; 

d. bahan puzzle, bahan yang digunakan karton atau duplex dengan pertimbangan 

mudah dibuat, mudah didapat, dan ekonomis. 

Media puzzle berbasis index card match merupakan media puzzle yang 

telah dimodifikasi dengan dilengkapi kepingan puzzle dua sisi yaitu potongan 

gambar pada salah satu sisinya dan sisi yang lain merupakan jawaban untuk 

disusun pada papan puzzle berdasarkan kartu soal yang tersedia. Selanjutnya 

gambar utuh akan terbentuk jika seluruh pertanyaan dapat terjawab benar 

diketahui dengan cara membalik sisi jawaban pada papan puzzle sehingga sisi 

potongan gambar yang menghadap ke atas. Jadi dalam media puzzle berbasis 

index card match terdapat kepingan puzzle yang mempunyai dua sisi berbeda, satu 

sisi berisi potongan gambar dan sisi yang lain memuat jawaban-jawaban dari 

kartu soal yang tersedia. Kepingan puzzle yang memuat gambar akan terbentuk 

dengan sempurna apabila seluruh pertanyaan dapat terjawab dengan tepat. 

Komponen penyusun media puzzle berbasis index card match meliputi kepingan 

puzzle dua sisi (potongan gambar dan jawaban), kartu soal, cover depan media 

puzzle (gambar dan nama media pembelajaran), cover belakang media puzzle 

(gambar dan teks rangkuman materi), petunjuk permainan, bingkai dan papan 

bernomor untuk menempatkan jawaban, dan kotak puzzle. 
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Media puzzle berbasis index card match yang dikembangkan akan 

menampilkan gambar sesuai dengan materi yaitu peristiwa lahirnya Pancasila. 

Melalui gambar yang ada, diharapkan minat dan pemahaman peserta didik dapat 

meningkat dalam proses pembelajaran IPS karena tertarik untuk belajar. Menurut 

Chacha (2017:48) interaksi yang timbul antara peserta didik dengan bahan ajar 

bergambar akan menciptakan kesan yang menarik, merangsang, dan bersamangat 

untuk kegiatan literatur peserta didik.  

Langkah-langkah penggunaan media puzzle berbasis index card match 

meliputi. 

a. Kelompok terdiri atas 5-6 peserta didik dan menentukan satu anak sebagai 

ketua kelompok. 

b. Guru menyiapkan satu set media puzzle berbasis index card match, guru 

mengarahkan kepada setiap kelompok agar kepingan puzzle diacak dan 

memposisikan sisi jawaban menghadap ke atas. 

c. Agar kartu dapat diambil secara acak, ketua kelompok mengocok kartu soal. 

d. Secara bergantian, peserta didik mengambil kartu soal yang sudah dikocok 

kemudian membacakannya.  

e. Memikirkan dan mencari jawaban pada kepingan puzzle dilakukan bersama 

kelompok masing-masing.  

f. Selanjutnya kegiatan meletakkan kepingan puzzle yang berisi jawaban 

berdasarkan kartu soal yang diperoleh pada papan puzzle berdasarkan nomor 

kartu soal dilakukan oleh anggota kelompok yang mengambil kartu soal. 
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g. Secara bergantian, peserta didik melakukan langkah mengambil kartu soal 

sampai dengan meletakkan kepingan puzzle berisi jawaban. 

h. Gambar akan tersusun dengan sempurna jika seluruh pertanyaan dijawab 

dengan tepat dengan cara membalik kepingan puzzle.  

i. Sebagai kegiatan akhir, peserta didik dapat membaca rangkuman materi 

peristiwa lahirnya Pancasila di halaman atau cover belakang pada media. 

2.1.2.5 Kriteria Penilaian Media Puzzle Berbasis Index Card Match 

Aspek penilaian media puzzle berbasis index card match pada muatan IPS 

materi peristiwa lahirnya Pancasila sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Aspek Penilaian Media Puzzle Berbasis Index Card Match 

No. Aspek Penilaian Indikator penilaian 

KELAYAKAN MATERI 

1.  Ketepatan dengan tujuan 

pembelajaran  (Sudjana & 

Riva’i, 2017:4) 

a. Isi materi berdasarkan KI, KD, 

dan Indikator 

b. Materi disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran 

2.  Dukungan terhadap isi 

pembelajaran (Sudjana & 

Riva’i, 2017:5) 

a. Penggunaan bahasa mudah 

dipahami dan komunikatif 

b. Materi disajikan secara runtut 

dan sistematis 

3.  Berdasarkan tingkat berpikir 

peserta didik  (Sudjana & 

Riva’i, 2017:5) 

Materi berdasarkan tingkat 

berpikir siswa SD kelas V 

 

4.  Gambar dapat memperlancar  

pencapaian tujuan (Arsyad, 

2017:21) 

a. Gambar yang digunakan sesuai 

dengan materi  

b. Gambar yang digunakan 

memperjelas materi 

 

KELAYAKAN MEDIA 

5.  Menumbuhkan semangat 

belajar dan peserta didik dapat 

berinteraksi secara langsung 

a. Penampilan fisik media 

menarik perhatian siswa  

b. Adanya interaksi media 
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dengan sumber belajar 

(Daryanto, 2013:5) 

dengan siswa 

 

6.  Memperjelas pesan agar tidak 

verbalistis (Daryanto, 2013:5) 

Penggunaan bahasa komunikatif 

dan mudah dimengerti siswa 

7.  Praktis, luwes, dan tahan lama 

(Arsyad, 2017:75) 

a. Media praktis dapat digunakan 

kembali, dan tahan lama 

b. Media mudah digunakan 

dalam pembelajaran oleh guru 

dan siswa 

c. Media sederhana dan mudah 

dibuat 

d. Petunjuk penggunaan media 

jelas dan lengkap 

8.  Komunikasi visual  

(Arsyad, 2017:103-108) 

a. Pemilihan jenis font tepat 

sehingga mudah dibaca dengan 

jelas 

b. Penggunaan ukuran font tepat 

sehingga mudah dibaca dengan 

jelas 

c. Tampilan gambar jelas dan 

sesuai dengan materi 

d. Penggunaan warna sesuai 

 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu sebagai penyalur pesan 

atau informasi yang dapat menggugah minat dan antusias siswa dalam proses 

pembelajaran agar tujuan yang diharapkan tercapai. Selain membutuhkan media 

yang efektif, untuk mencapai tujuan yag ditetapkan guru juga memerlukan sebuah 

metode atau model pembelajaran. Untuk melaksanakan pembelajaran guru 

memerlukan sebuah metode sebagai pedoman. Peneliti menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Temas Games Tournament (TGT) dalam penelitian 

ini. Model tersebut sebagai pedoman guru dalam pembelajaran menggunakan 

media puzzle berbasis index card match. Hal ini sesuai pendapat Ghavami 

(2016:2332) menyatakan bahwa diantara metode pembelajaran modern yang 
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sesuai dengan pembelajaran kooperatif salah satunya adalah berbasis puzzle. 

Aranson pertama kali menggunakannya pada tahun 1970 untuk meningkatkan 

keterampilan kerja, meningkatkan pembelajaran, serta meningkatkan motivasi 

peserta didik.   

 

2.1.3 Model Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

Agar hasil belajar yang diperoleh maksimal, salah satu cara yang dapat 

guru dilakukan yaitu melaksanakan pembelajaran yang inovasi misalnya 

menggunakan pendekatan, strategi, dan model pembelajaran. Salah satu penentu 

keefektifan dan keefesienan proses pembelajaran ditentukan oleh tepat atau 

tidaknya model pembelajaran yang digunakan (Maisaroh, 2012:25). Pendapat 

yang sama juga dikemukakan oleh Azizah, dkk., (2017:2) menjelaskan dalam 

mengelola kelas guru memiliki keterampilan yang dapat diterapkan salah satunya 

dengan menggunakan berbagai strategi  guna menciptakan kelas yang kondusif. 

Terdapat beragam jenis strategi maupun model pembelajaran, salah 

satunya yaitu model pembelajara kooperatif. Kelebihan penggunaan model 

pembelajaran kooperatif salah satunya dapat mengaktifkan peserta didik 

(Munawaroh, 2016:1674). Model pembelajaran kooperatif daiantaranya adalah 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Menurut Shoimin 

(2017:45) cooperative learning merupakan model pembelajaran yang 

dilaksanakan secara berkelompok dengan jumlah anggota 4-5 peserta didik yang 

heterogen baik kemampuan, jenis kelamin, dan kepribadian. Manfaat 
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pembelajaran kooperatif yaitu melatih kerja sama dalam mengkonstruksi konsep 

dan menyelesaikan masalah.  

Suprijono (2014:48) menjelaskanipembelajaran kooperatif tidakisama 

dengan sekadar belajar dalam kelompok. Guru dapat mengelola kelas dengan 

efektif apabila prosedur pelaksanaan pembelajaran kooperatif berjalan benar. 

Salah satu cirinya yaitu memudahkan peserta didik dalam mempelajari fakta, 

keterampilan, nilai, konsep, dan bagaimana hidup serasi dengan sesama. Roger 

dan David Johnson dalam Suprijono menambahkan, untuk mencapai hasil belajar 

dalam kelompok maksimal ada lima unsur yang perlu diterapkan, antara lain: (1) 

interaksi promotif; (2) tanggungjawab perorangan; (3) saling ketergantungan 

positif; (4) komunikasi antar anggota; dan (5) pemrosesan kelompok. Hal ini 

dijelaskan oleh Slavin dalam Safitary, dkk., (2014:187) bahwa terdapat tiga 

struktur tujuan peserta didik agar giat bekerja di dalam kelompok, yaitu 

kooperatif, kompetitif, dan individualistik. Kooperatif berkaitan dengan tujuan 

dari tiap individu untuk berkontribusi pada anggota kelompok lain, kompetitif 

pencapaian tujuan individu yang menghalangi pencapaian tujuan anggota lain, dan 

individualistik berorientasi tujuan dari tiap individu tidak memiliki konsekuensi 

apapun pada anggota kelompok lainnya. 

Utari, dkk., (2015:129) menyatakan bahwa salah satu tipe model 

pembelajaran kooperatif adalah Teams Game Tournament (TGT). Dalam 

prosesnya belajarnya, peserta didik dituntut aktif. Menurut Shoimin (2017:203-

208) cooperative learing tipe TGT merupakan model pembelajaran yang dibentuk 

ke dalam kelompok-kelompok kecil heterogen (prestasi, gender, ras/etnis) terdiri 
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atas tiga sampai lima peserta didik yang mudah diterapkan, mampu melibatkan 

peran peserta didik, mengandung unsur permainan, dan reinforcement. Kelebihan 

belajar dengan model permainan antara lain memungkinkan peserta didik 

menumbuhkan rasa tanggungjawab, kerja sama, dan kompetisi sehat dengan 

suasana belajar rileks.  

Tahapan pembelajaran TGT sebagai berikut. 

a. Penyajian kelas 

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, pokok bahasan atau materi, dan 

penjelasan singkat mengenai kegiatan kelompok dengan penugasan pada lembar 

kerja peserta didik (LKPD).  

b. Belajar dalam Kelompok (Teams) 

Kelas dibagi ke dalam kelompok-kelompok kecil sesuai dengan 

kemampuan, jenis kelamin, etnik, dan ras. Terdapat 5 sampai 6 peserta didik tiap 

kelompoknya. Fungsi kelompok yaitu memudahkan pendalaman materi untuk 

mempersiapkan diri ketika permainan berlangsung bersama kelompoknya.  

c. Permainan (Games) 

Pada tahap permainan, peserta didik bersama kelompoknya diberi 

pertanyaan yang berkaitan dengan materi guna menguji pengetahuan pada dua 

tahap sebelumnya.  

d. Pertandingan atau Lomba (Tournament) 

Pertandingan atau lomba merupakan kegiatan dimana lomba berlangsung.  
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e. Penghargaan Kelompok (Team Recognition) 

Pada tahapan ini guru memberikan penghargaan sebagai tanda apresiasi 

atas prestasi yang diraih kepada kelompok yang dinyatakan menang jika skor 

yang diperoleh melebihi batasan yang sudah ditentukan sebelumnya.  

Kelebihan dari pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

diantaranya: 

a. menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai antar anggota 

kelompok, 

b. bukan hanya anggota kelompok yang cerdas saja yang akan menonjol, tetapi 

anggota kelompok yang memiliki kemampuan rendah juga akan ikut berperan 

dan aktif di dalam  kegiatan kelompok, 

c. peserta didik lebih senang dan termotivasi dalam proses pembelajaran, 

dikarenakan ada pemberian hadiah oleh guru bagi individu atau kelompok 

terbaik dan pembelajaran dapat dilakukan dengan permainan. 

 

2.1.4 Hakikat Belajar 

2.1.4.1 Pengertian Belajar 

Segala sesuatu yang dilakukan dan dipikirkan oleh individu dan 

memegang peranan penting di dalam proses psikologis meliputi keyakinan, 

kepribadian, sikap, hingga pandangan disebut belajar (Rifa’i, 2015:64). Adapun 

menurut Susanto (2016:4) belajar merupakan kegiatan yang dilaksanakan secara 

sadar dan sengaja untuk memeroleh pengetahuan baru, sehingga terjadi perubahan 

perilaku. Suprijono (2014:3) berpendapat bahwa belajar adalah suatu proses 
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memeroleh pengetahuan, artinya guru berperan sebagai pendidik yang 

mengajarkan ilmu pengetahuan dan tugas kepada peserta didik.  

R. Gagne dalam Susanto (2016:1) berpendapat, belajar merupakan proses 

organisme, yaitu adanya perolehan pengalaman baru sehingga merubah perilaku 

seseorang. Belajar juga diartikan kegiatan untuk memeroleh pengetahuan atau 

keterampilan melalui bimbingan dan arahan dari pendidik kepada peserta didik. 

Peneliti memaknai dari beberapa pendapat ahli diatas bahwa belajar 

merupakan proses memeroleh pengetahuan atau informasi yang dilakukan dengan 

sengaja dan sadar sehingga terjadi perubahan perilaku. 

2.1.4.2 Tujuan Belajar 

Gagne dan Briggs dalam Rifa’i (2015:72-73) mengelompokkan tujuan 

belajar dalam lima kriteria. 

a. Kemahiran intelektual (intellectual skills) merupakan kemampuan yang 

membuat individu menjadi kompeten, seperti kemampuan berbahasa sederhana 

hingga menciptakan teknologi rekayasa, bahkan kegiatan ilmiah. 

b. Strategi kognitif (cognitive skills) adalah kemampuan mengingat informasi dan 

juga berpikir individu. 

c. Informasi verbal (verbal information) adalah potensi yang diperoleh individu 

dalam proses belajar berupa pengetahuan verbal, misalnya nama hari, huruf, 

angka, kota, provinsi, dan negara. Informasi verbal akan menetap dalam 

memori/ingatan individu. 
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d. Kemahiran motorik (motor skills) yaitu kemampuan yang berhubungan erat 

dengan kelenturan syaraf atau otot. Kegiatan yang termasuk dalam kemahiran 

motorik antara lain bersepeda, menggambar, memasak, dan menulis halus. 

e. Sikap (attitudes) merupakan kecenderungan individu dalam memberikan 

respon terhadap suatu masalah atau situasi yang ada. Sikap muncul sebagai 

reaksi dari datangnya rangsangan terhadap lingkungan sekitarnya, baik orang, 

benda, dan situasi. 

Peneliti memaknai, bahwa tujuan belajar meliputi tiga aspek, yaitu 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Sikap yaitu kecenderungan individu untuk 

memberikan respon terhadap suatu masalah atau situasi. Pengetahuan yaitu 

kemampuan yang diperoleh dari proses belajar, misalnya kemampuan berpikir, 

mengingat, memahami, mencipta, dan sebagainya. Keterampilan merupakan 

kemampuan yang memiliki hubungan erat dengan kelenturan syaraf atau otot, 

misalnya menulis, menggambar, membuat kerajinan, dan sebagainya. 

2.1.4.3 Prinsip Belajar 

Gagne dalam (Rifa’i dan Anni, 2015:77) berpendapat mengenai belajar, 

yaitu keterdekatan (contiguiry), pemberian penguatan (reinforcement), dan 

pengulangan (repetition). Kedekatan memiliki prinsip yaitu stimulus yang ingin 

diberi tanggapan harus dalam waktu yang dekat dengan respon yang diharapkan. 

Prinsip penguatan menjelaskan bahwa hasil belajar yang menyenangkan akan 

menguatkan pembelajaran baru yang diperoleh peserta didik. Prinsip pengulangan 

menjelaskan bahwa retensi belajar dapat meningkat apabila stimulus dan respon 

diulang-ulang. Adapun prinsip belajar menurut Suprijono (2014:4) antara lain: (1) 



48 

 

adanya kebutuhan dan tujuan yang hendak dicapai menjadikan belajar sebagai 

proses; (2) belajar merupakan perubahan perilaku; (3) terjadinya interaksi antara 

peserta didik dengan lingkungan sekitarnya menjadikan belajar sebagai bentuk 

pengalaman.  

Dapat dimaknai bahwa prinsip belajar menekankan pada usaha pendidik 

agar memberikan informasi atau materi sebagai stimulus dalam waktu yang 

berdekatan dengan respon, kemudian diulang-ulang dan diberi penguatan agar 

proses belajar lebih bermakna sehingga terbentuk perubahan tingkah laku dari 

pengalaman yang didapat sesuai dengan kehendak guru. 

2.1.4.4 Teori Belajar 

a. Teori Kontruktivisme 

Menurut Susanto (2016:96) teori kontruktivisme yaitu kondisi dimana 

peserta didik menemukan sendiri pengetahuannya dan mengecek serta merevisi 

informasi baru yang diterima dengan aturan lama. Trianto dalam Wijanarko 

(2014:25) menambahkan bahwa teori kontruktivisme menuntut peserta didik 

mengkonstruksi sendiri pengetahuannya disamping pengetahuan yang diberikan 

oleh guru. Hal senada juga dijelaskan oleh Rifa’i (2015:184) bahwa teori 

kontrukivisme termasuk teori psikologis yang memiliki makna bahwa apabila 

peserta didik menghendaki informasi tersebut menjadi miliknya maka mereka 

harus membangun dan mentransformasikan informasi tersebut secara individu. 

Kontruktivisme seringkali dikaitkan dengan pendekatan pendidikan yang 

mengadopsi pembelajaran aktif. Suprijono (2014:40) menyatakan pembelajaran 

berbasis konruktivisme merupakanibelajariartikulasi. Artinya belajar bukan saja 
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mengonstruksikan makna dan membangun pemikiran saja, melainkan 

memerdalam proses-proses pemaknaan tersebut melalui pengekspresian ide-ide.  

Berdasarkan pemaparan beberapa ahli dapat dimaknai bahwa teori 

kontruktivisme menekankan pada pembelajaran yang aktif. Siswa dituntut untuk 

membangun pengetahuannya sendiri serta mentransfer informasi yang diperoleh, 

apakah masih sesuai dengan informasi yang telah didapat atau perlu untuk direvisi 

karena sudah tidak sesuai lagi. Dalam pembelajaran kontruktivisme, guru dituntut 

untuk membantu dan memfasilitasi peserta didik sehingga dapat menemukan 

pengetahuannya sendiri. Dalam penelitian ini ada kaitan antara teori 

kontruktivisme dengan media puzzle berbasis index card match yaitu guru 

memfasilitasi peserta didik mengunakan media puzzle berbasis index card match 

dalam proses pembelajaran khususnya pada muatan IPS pada materi peristiwa 

lahirnya Pancasila. Penggunaan media ini dapat mendorong keaktifan peserta 

didik dalam menemukan pengetahuannya sendiri.  

b. Teori Kognitif 

Suprijono (2014:22) menyatakan bahwa teori kognitif memandang belajar 

sebagai aktivitasiyang melibatkan prosesiberfikir yang sangat kompleks. Artinya 

terdapat proses mental yang aktif untuk mengingat, mencapai, dan 

menggunakanipengetahuan. Selain itu, belajar tidak selalu dapat dilihat sebagai 

tingkahilaku yang tampak karena merupakan perubahan persepsi.  Rifa’i 

(2015:139) menyebutkan teori kognitif merupakan proses pembelajaran yang 

memfokuskan pada aspek pengetahuan atau kognitif yang menekankan pada 

pendekatanipengolahan informasi. Pada teori ini disebutkan bahwa perilaku 
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manusia ditentukan oleh faktor di dalam dirinya sendiri, bukan rangsangan dari 

luar.  

Berdasarkan uraian diatas, maka dapat dimaknai bahwa teori kognitif 

menekankan pada kegiatan peserta didik dalam mengumpulkan informasi melalui 

proses internal dalam berpikir yaitu mengutamakan pengengetahuannya sendiri 

atau faktor dalam dalam diri untuk mengolah informasi yang didapat. 

c. Teori Behavior 

Rifa’i (2015:121) menyatakan bahwa belajar adalah proses perubahan 

perilaku yatu berwujud perilaku tampak (overt behavior) maupun tidak tampak 

(inert behavior) sehingga didapat hasil belajar yang permanen. Perubahan 

perilaku disebabkan oleh faktor stimulus/rangsangan yang menimbulkan respons 

bukan kemampuan dari dalam diri seseorang. Hal senada diungkapkan oleh 

Suprijono (2014:17) bahwa teori perilaku atau behavioristik diartikan sebagai 

prosesipembentukan hubungan stimulus dengan respon sehingga terbentuk 

kebiasaan dari proses pembiasaan.  

Berdasarkan pendapat ahli diatas, maka dapat dimaknai bahwa teori 

behavioristik menekankan pada perubahan perilaku peserta didik. Perubahan 

perilaku tersebut diperoleh dari stimulus (rangsangan) dari luar. Hasil dari 

perubahan perilaku akan terbentuk kebiasaan. Kaitan antara teori behavioristik 

dengan penelitian yang dilakukan dengan menerapkan media puzzle berbasis 

index card natch pada muatan IPS kelas V materi peristiwa lahirnya Pancasila 

menekankan proses belajar peserta didik dalam memahami pengetahuannya 
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melalui stimulus dari luar, yaitu penggunaan media puzzle berbasis index card 

match. 

 

2.1.5 Hakikat Hasil Belajar 

2.1.5.1 Pengertian Hasil Belajar 

Rifa’i dan Anni (2015:67) menjelaskan bahwa perubahan perilaku yang 

diperoleh peserta didik sesuai dengan apa yang mereka pelajari disebut hasil 

belajar. Suprijono (2014:7) menambahkan jika hasil belajar merupakan perubahan 

perilaku secara keseluruhan, yaitu ketika melihat hasil belajar harus secara 

komprehensif bukan terpisah pada salah satu aspek saja (sikap, keterampilan, dan 

pengetahuan). 

Susanto menambahkan (2016:5) hasil belajar meliputi tiga aspek yaitu 

afektif (sikap), kognitif (pengetahuan), dan psikomotorik (keterampilan) sebagai 

akibat perubahan perilaku dari kegiatan belajar peserta didik. Pernyataan tersebut 

dipertegas oleh Nawawi dalam Susanto, mengemukakan bahwa hasil belajar dapat 

dinyatakan dengan skor atau nilai hasil tes sebagai tingkat keberhasilan peserta 

didik dalam mengikuti pembelajaran di sekolah  

Berdasarkan uraian diatas maka dapat dimaknai bahwa hasil belajar adalah 

perubahan perilaku sebagai hasil kegiatan belajar peserta didik, yang mencakup 

ranah kognitif, afekti, dan psikomotorik. Peneliti menekankan aspek kognitif pada 

penelitian ini dengan tetap memertimbangkan aspek afektif, dan psikomotorik 

pada saat proses pembelajaran. 
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2.1.5.2 Klasifikasi Hasil Belajar 

Menurut Susanto (2016:6) terdapat tiga jenis hasil belajar yaitu (1) 

pengetahuan meliputi pemahaman konsep, (2) keterampilan meliputi keterampilan 

proses, dan (3) sikap meliputi sikap peserta didik. Benyamin S. Bloom dalam 

Rifa’i dan Anni (2015:68-72) menjelaskan tiga tingkatan yang disebut dengan 

ranah belajar, antara lain: (1) ranah kognitif (pengetahuan, kemahiran intelektual, 

kemampuan); (2) ranah afektif (sikap, perasaan, minat, dan nilai), untuk 

mengetahui hasil belajar pada ranah afektif diperlukan instrumen nontes dapat 

berupa kuesioner, waawancara, dan lembar pengamatan sikap sehingga 

merupakan hasil belajar yang sulit diukur; (3) ranah psikomotorik, hasil belajar 

yang berkaitan dengan kemampuan fisik seperti keterampilan motorik dan 

kelenturan otot sehingga untuk menilainya diperlukan instrumen berupa lembar 

observasi unjuk kerja. 

Secara umum hasil belajar digolongkan ke dalam tiga ranah meliputi 

kognitif (pengetahuan), afektif (sikap) dan psikomotorik (keterampilan), sebagai 

berikut: 

a. Ranah Afektif 

Lange dalam Susanto (2016:10) menjelaskan sikap terdiri dari aspek 

mental dan respon fisik, sehingga diperlukan kekompakan antara fisik juga mental 

secara bersamaan. Kurikulum 2013 pada ranah afektif terdiri atas sikap spiritual 

dan sikap sosial yang dijelaskan dalam tabel 2.2 (Permendikbud No 104, 2014:6) 
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Tabel 2.2 Penilaian Hasil Belajar Ranah Afektif (sikap) 

Tingkatan Sikap Deskripsi 

Menerima nilai 
Kesediaan menerima suatu nilai dan memberikan 

perhatian terhadap nilai tersebut 

Menanggapi nilai 
Kesediaan menjawab suatu nilai dan ada rasa puas 

dalam membicarakan nilai tersebut 

Menghargai nilai 
Menganggap nilai tersebut baik; menyukai nilai tersebut; 

dan komitmen terhadap nilai tersebut 

Menghayati nilai 
Memasukkan nilai tersebut sebagai bagian dari sistem 

nilai dirinya 

Mengamalkan nilai 

Mengembangkan nilai tersebut sebagai ciri dirinya 

dalam berpikir, berkata, berkomunikasi, dan bertindak 

(karakter) 

 

b. Ranah Kognitif 

Hasil berlajar berupa pengetahuan, kemampuan dan kemahiran intelektual. 

Ranah kognitif terdiri atas enam tingkatan menurut Bloom yaitu pengetahuan, 

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi yang kemudian 

disempurnakan oleh Anderson Krathwohl yang disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 2.3 Penilaian Hasil Belajar Ranah Kognitif (Pengetahuan) Menurut 

Aderson Krathwohl 

Kemampuan 

Berpikir 
Deskripsi 

Mengingat 

Mengemukakan kembali apa yang sudah dipelajari dari guru, 

buku, sumber lainnya sesuai aslinya, tanpa melakukan 

perubahan 

Memahami 
Adanya proses pengolahan dari bentuk aslinya tetapi arti dari 

kata, istilah, tulisan, grafik, tabel, gambar, foto tidak berubah. 

Menerapkan 

Menggunakan informasi, konsep, prosedur, prinsip, hukum, 

teori yang sudah dipelajari untuk sesuatu yang baru/belum 

dipelajari 
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Menganalisis 

Menggunakan keterampilan yang telah dipelajarinya terhadap 

suatu informasi yang belum diketahuinya dalam 

mengelompokkan informasi, menentukan keterhubungan 

antara satu kelompok/ informasi dengan kelompok/ informasi 

lainnya, antara fakta dengan konsep, antara argumentasi 

dengan kesimpulan, benang merah pemikiran antara satu karya 

dengan karya lainnya 

Mengevaluasi 
Menentukan nilai suatu benda atau informasi berdasarkan 

suatu kriteria 

Mencipta 

Membuat sesuatu yang baru dari apa yang sudah ada sehingga 

hasil tersebut merupakan satu kesatuan utuh dan berbeda dari 

komponen yang digunakan untuk membentuknya 

 

c. Ranah Psikomotorik 

Kelima kategori penilaian ranah psikomotorik berupa meniru, manipulasi, 

presisi, artikulasi dan naturalisasi yang sebelumnya terdiri atas enam tingkatan 

yaitu memindahkan kategori mencipta ke ranah pengetahuan. Kata kerja 

operasional dari kelima katerogi tersebut dijelaskan tabel dibawah: 

Tabel 2.4  Kata Kerja Operasional Ranah Psikomotorik (Keterampilan) 

P1 

Meniru 

P2 

Manipulasi 

P3 

Presisi 

P4 

Artikulasi 

P5 

Naturalisasi 

 Menyalin 

Mengikuti 

Mereplikasi 

Mengulangi 

Mematuhi 

Mengaktifkan 

Menyesuaikan 

Menggabungkan 

Melamar 

Mengatur 

Mengumpulkan 

Menimbang 

Kembali membuat 

Membangun 

Melakukan 

Melaksanakan 

Menerapkan   

Mengoreksi 

Mendemonstrasikan 

Merancang 

Memilah 

Melatih 

Memperbaiki 

Menunjukkan 

Melengapi 

Menyempurna

kan 

Mengkalibrasi 

Mengendalika

n 

Mengalihkan 

Menggantikan 

Memutar 

Mengirim 

Memindahkan 

Membangun 

Mengatasi 

Menggabungk

an 

Beradaptasi 

Memodifikasi 

Merumuskan 

Mengalihkan 

Mempertajam 

Membentuk 

Memadankan 

Menggunakan 

Mendesain 

Menentukan 

Mengelola 
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Memperkecil 

Membangun 

Mengubah 

Membersihkan 

Memposisikan 
 

Mengidentifikasikan 

Mengisi 

Menempatkan 

Membuat 

Memanipulasi 

Mereparasi 

Mencampur 
 

Mendorong 

Menarik 

Memproduksi 

Mencampur 

Mengoperasikan 

Mengemas 

Membungkus 
 

Memulai 

Menyetir 

Menjelaskan 

Menempel 

Menskestsa 

Mendengarkan 

Menimbang 
 

 

Peneliti memaknai ada tiga ranah pada klasifikasi hasil belajar, meliputi 

ranah afektif (sikap) terdiri atas sikap spiritual dan sikap sosial, ranah kognitif, 

dan ranah psikomotorik. Untuk mengetahui keefektifan produk yang 

dikembangkan peneliti lebih menekankan pada ranah kognitif dengan tetap 

menilai hasil belajar yang lain mencakup sikap dan keterampilan sebagai 

penilaian proses. Dalam hal ini produk yang dikembangkan dikatakan efektif dan 

mendukung proses pembelajaran apabila hasil belajar meningkat. 

2.1.5.3 Faktor-Faktor yang Memengaruhi Hasil Belajar 

Adapun menurut Wasliman dalam Susanto (2016:12) menyatakan bahwa 

hasil belajar diperoleh peserta didik  melalui hasil interaksi dengan faktor internal 

maupun eksternal yang dijelaskan sebagai berikut: 

a. faktor internal, yaitu faktor yang dapat memengaruhi hasil belajar peserta didik 

yang berasal dari dalam dirinya, diantaranya: tingkat kemampuan kogitif, 

motivasi belajar, sikap, minat dan perhatian, kebiasaan belajar, serta kondisi 

fisik dan kesehatan. 

b. faktor eksternal, yaitu hasil belajar peserta didik diperngaruhi dari luar dirinya, 

diantaranya sekolah,  masyarakat, dan keluarga.  
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Rifa’i dan Anni (2015:78) menyebutkan, ada dua faktor yang yaitu kondisi 

internal dan eksternal yang memengaruhi proses dan hasil belajar peserta didik. 

Tiga kondisi internal, yaitu kondisi fisik (kesehatan organ tubuh); kondisi sosial 

(kemampuan bersosialisasi dengan lingkungan); dan kondisi psikis (kemampuan 

intelektual dan emosional). Kondisi eksternal mencakup beberapa hal, diantaranya 

variasi dan tingkat kesulitan materi, keadaan lingkungan, iklim, tempat belajar, 

dan budaya belajar masyarakat. 

Peneliti memaknai dari beberpa pendapat di atas bahwa terdapat dua faktor 

yang memengaruhi hasil belajar peserta didik, yaitu faktor internal (bersumber 

dari dalam diri peserta didik) dan faktor eksternal (luar peserta didik). Kedua 

faktor tersebut sangat memengaruhi hasil belajar yang diperoleh peserta didik, 

sehingga kedua faktor tersebut dapat dipahami dengan baik agar hasil belajar yang 

didapatkan optimal. 

 

2.1.6 Hakikat Pembelajaran 

2.1.6.1 Pengertian Pembelajaran 

Gagne dalam Rifa’i (2015:85) menjelaskan bahwa pembelajaran 

merupakan rangkaian kejadian dari luar peserta didik yang didesain guna 

mendukung proses internal peserta didik. Dalam hal ini, peserta didik memroses 

informasi yang mereka peroleh guna mencapai tujuan yang sudah ditentukan  

melalui peristiwa belajar. Senada dengan pendapat Gagne, Brigs menambahkan 

bahwa pembelajaran ditandai dengan kemudahan peserta didik dalam berinteraksi 

dengan lingkungan pada tahapan berikutnya melalui keseluruhan peristiwa 
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belajar. Lebih lanjut dijelaskan, terjadinya proses komunikasi antar peserta didik 

maupaun pendidik dengan peserta didik disebut proses pembelajaran.  

Pengertian pembelajaran sesuai dengan pernyataan ahli dimaknai bahwa 

serangkaian kegiatan yang mendukung peserta didik untuk memroses informasi 

yang didapat melalui interkasi antara peserta didik dengan pendidik maupun antar 

peserta didik guna mencapai tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan disebut 

pembelajaran. 

2.1.6.2 Komponen-Komponen Pembelajaran 

Adapun komponen-komponen pembelajaran menurut Rifa’i (2015:87-88) 

apabila pembelajaran ditinjau dari pendekatan sistem meliputi tujuan, subyek 

belajar, materi pelajaran, strategi, media, evaluasi dan penunjang.  

a. Tujuan 

Istilah Instructional effect merupakan pengertian tujuan secara eksplisit 

yang dirumuskan dalam tujuan pembelajaran khusus (TPK) dengan spesifik dan 

operasional melalui kegiatan pembelajaran, dapat berupa sikap, pengetahuan, 

maupun keterampilan yang berfungsi memudahkan pendidik dalam merancang 

pembelajaran yang tepat.  

b. Subyek belajar 

Dalam pembelajaran, subyek belajar berperan ganda yaitu sebagai subyek, 

karena peserta didik merupakan individu yang melaksanakan pembelajaran dan 

sekaligus obyek, karena perilaku peserta didik diharapkan berubah melalui proses 

pembelajaran. 
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c. Materi pelajaran 

Pesan atau informasi yang disampaikan saat pembelajaran merupakan 

materi pelajaran yang termuat pada silabus, RPP, dan bahan ajar, disusun secara 

sistematis dan digambarkan dengan jelas. 

d. Strategi pembelajaran 

Untuk mencapai tujuan yang ditetapkan, pendidik menggunakan sebuah 

pola yang diyakini efektivitasnya disebut strategi pembelajaran. Pendidik perlu 

memertimbangkan beberapa komponen, antara lain tujuan pembelajaran, materi 

pelajaran, dan karakteristik peserta didik dalam menentukan strategi pembelajaran 

agar berfungsi optimal. 

e. Media pembelajaran 

Untuk mendukung dan meningkatkan peran strategi pembelajar digunakan 

media pembelajaran. 

f. Penunjang 

Komponen penunjang berfungsi melengkapi, memperlancar dan 

mempermudah proses pembelajaran, berupa fasilitas belajar meliputi alat peraga, 

buku sumber, dan sejenisnya. 

Jadi dapat dimaknai seluruh komponen-komponen pembelajaran sangat 

mendukung terjadinya proses pembelajaran yang optimal. Proses pembelajaran 

tidak akan berjalan maksimal dan tujuan yang telah ditetapkan tidak akan tercapai 

apabila salah satu komponen tidak terpenuhi. Peneliti mengembangkan media 

puzzle berbasis index card match pada muatan pembelajaran IPS untuk siswa 
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kelas V SD dan termasuk komponen media pembelajaran sebagai pendukung 

proses pembelajaran agar tujuan yang ditetapkan tercapai. 

 

2.1.7 Hakikat Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di SD 

2.1.7.1 Pengertian IPS 

Menurut Susanto (2016:137) IPS ilmu yang mengkaji beragam disiplin 

ilmu sosial dan humaniora yang beraspek majemuk dari berbagai segi kehidupan 

baik hubungan sosial, ekonomi, psikologi, sejarah, budaya, maupun politik serta 

seluruh kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dengan tujuan 

memberi wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada peserta didik 

khususnya ditingkat dasar dan menengah. Hakikat IPS yaitu melalui 

pengembangan konsep berfikir sesuai dengan kondisi nyata sosial peserta didik, 

dengan harapan membentuk warga negara yang bertanggung jawab dan baik.  

Gunawan (2013:38) menyatakan bahwa IPS mempelajari keadaan 

masyarakat yang cepat perkembangannya seperti keadaan lingkungan masyarakat, 

perubahan masyarakat, dan masalah-masalah di masyarakat sehingga disebut 

sebagai bidang keilmuan yang sangat dinamis. Sapriya (2017:7) menjelaskan IPS 

yaitu mata pelajaran gabungan dari mata pelajaran lain, seperti geografi, ekonomi, 

sejarah, dan pelajaran ilmu sosial sejenisnya yang diberikan mulai dari jenjang 

pendidikan dasar hingga menengah. 

Sesuai dengan pendapat ahli mengenai IPS, dimaknai bahwa IPS adalah 

mata pelajaran yang mempelajari keadaan masyarakat dengan segala 

fenomenanya, meliputi lingkungan, perubahan masyarakat, dan masalah-masalah 



60 

 

di masyarakat yang dikemas secara ilmiah. Dalam mempelajari IPS diharapkan 

peserta didik dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan bersikap 

sebagai individu yang hidup ditengah masayarakat sehingga menjadikan warga 

negara yang bertanggungjawab. 

2.1.7.2 Ruang Lingkup IPS 

Berdasarkan Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016 tentang standar isi 

pendidikan dasar dan menengah menyatakan bahwa ruang lingkup materi pada 

muatan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di pendidikan dasar meliputi: (1) aspek 

manusia, tempat, dan lingkungan. Ketiganya meliputi wilayah geografis tempat 

tinggal bangsa Indonesia, konektivitas dan interaksi sosial kehidupan bangsa di 

wilayah negara Indonesia, dan konektivitas antar ruang dan penanggulangan 

permasalahan lingkungan hidup secara bijaksana dalam kehidupan bangsa di 

negara Indonesia; (2) aspek waktu, keberlanjutan, dan perubahan meliputi 

perkembangan kehidupan bangsa Indonesia dalam waktu yaitu sejak masa 

praaksara hingga masa Islam, perkembangan kehidupanbangsa indonesia dari 

masa penjajahan, masa pergerakan kemerdekaan sampai awal reformasi dalam 

menegakkan dan membangun kehidupan berbangsa dan bernegara; (3) aspek 

sistem sosial dan budaya meliputi norma, lembaga, dan politik dalam kehidupan 

sosial dan budaya bangsa Indonesia; kehidupan manusia dan kelembagaan sosial, 

ekonomi, pendidikan, dan budaya masyarakat dan bangsa Indonesia; dan (4) 

aspek perilaku ekonomi dan kesejahteraan meliputi kehidupan ekonomi 

masyarakat Indonesia yang bertanggungjawab, kehidupan perekonomian 

masyarakat dan negara Indonesia sebagai perwujudan rasa nasionalisme.  
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Gunawan menambahkan (2013:51) ruang lingkup IPS antara lain: (1) 

manusia, tempat, dan lingkungan, (2) waktu, berkelanjutan, dan perubahan; (3) 

sistem sosial dan budaya; dan (4) perilaku ekonomi dan kesejahteraan, dan (5) IPS 

sebagai pendidikan global (global education), yakni mendidik peserta didik 

mengenai kebhinekaan bangsa, budaya, dan peradaban di dunia; menanamkan 

kesadaran akan ketergantungan antar bangsa; menanamkan kesadaran bahwa 

semakin terbukanya komunikasi dan transportasi anatar bangsa di dunia; 

mengurangi kemiskinan, kebodohan, dan kerusakan lingkungan. 

Jadi dapat dimaknai bahwa ruang lingkup IPS khususnya di SD yaitu: (1) 

manusia, tempat, dan lingkungan; (2) waktu berkelanjutan, dan perubahan; (3) 

sistem sosial dan budaya; (4) perilaku ekonomi dan kesejahteraa. Dalam hal ini 

ruang lingkup yang diajarkan disesuaikan pada jenjang dan karakteristik peserta 

didik. 

2.1.7.3 Tujuan IPS 

Susanto (2016:145) menjelaskan tujuan utama pembelajaran IPS yaitu 

untuk melatih kepekaan peserta didik terhadap ketimpangan dan masalah sosial 

yang terjadi di lingkungan sekitarnya, serta mampu menyelesaikan masalah yang 

ada di kehidupan sehari-hari. 

Adapun tujuan pendidikan IPS di SD secara keseluruhan menurut 

Gunawan (2013:52-53), yaitu sebagai berikut: (1) membekali peserta didik 

dengan kemampuan berkomunikasi dengan sesama warga mayarakat; (2) 

membekali peserta didik dengan pengetahuan sosial yang bermanfaat dalam 

menjalani kehidupan di masyarakat; (3) membekali peserta didik dengan 
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kemampuan mengidentifikasi, menganalisis, dan menyusun solusi alternatif dari 

setiap masalah yang terjadi di dalam masyarakat; (4) membekali peserta didik 

dengan kemampuan mengembangkan pengetahuan dan keilmuan IPS berdasarkan 

perkembangan kehidupan, masyarakat, ilmu pengetahuan, dan teknologi; dan (5) 

membekali peserta didik dengan kesadaran, sikap mental yang positif, dan 

keterampilan terhadap pemanfaatan lingkungan hidup. 

Nur Hadi dalam Susanto (2016:146) menyebutkan empat tujuan 

pendidikan IPS, meliputi pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai. Pertama, 

pengetahuan, berfungsi membantu peserta didik untuk mengenal diri sendiri 

beserta lingkungannya yang merupakan tujuan utama pendidikan IPS. Kedua, 

keterampilan, meliputi keterampilan berpikir. Ketiga, sikap, meliputi tingkah laku 

berpikir dan sosial. Keempat, nilai, yaitu meliputi nilai ekonomi, nilai 

kepercayaan, ketaatan kepada pemerintah dan hukum, serta pergaulan 

antarbangsa. 

Jadi dapat dimaknai bahwa tujuan IPS menekankan pada empat aspek, (1) 

pengetahuan untuk mengenali diri mereka sendiri dan lingkungannya, (2) sikap 

peka dan kritis terhadap permasalahan yang terjadi dan ikut berperan aktif untuk 

membantu menyelesaikannya, (3) bertingkah laku baik dalam pikiran maupun 

perbuatan, (4) mampu berkomuniasi baik dengan lingkungannya, dan (5) 

memiliki nilai terhadap kehidupannya. 

2.1.7.4 Keterampilan Dasar IPS 

Menurut Sapriya (2017:51) peserta didik perlu memiliki dan 

mengembangkan empat keterampilan dalam pembelajaran IPS, yaitu: 
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a. Keterampilan berpikir, diperlukan untuk menyelesaikan masalah dan 

partisipasi aktif dalam kehidupan masyarakat. Keterampilan berpikir kritis dan 

kreatif dapat mendukung peserta didik aktif di dalam kegiatan pembelajaran.  

b. Keterampilan meneliti, digunakan untuk mengumpulkan dan mengolah data 

dalam penelitian.  

c. Keterampilan berpartisipasi sosial, peserta didik perlu belajar mengenai 

interaksi dan kerjasama yang baik dengan orang lain, karena manusia adalah 

makhluk sosial yang memerlukan bantuan orang lain dalam menjalani 

kehidupan. Kemampuan individu bekerja dalam kelompok dianggap sangat 

penting karena dalam kehidupan bermasyarakat manusia merupakan makhluk 

sosial tidak dapat hidup sendiri, sehingga begitu banyak orang yang 

menggantungkan hidup melalui kelompok.  

d. Keterampilan berkomunikasi, guru memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk menyatakan pemikiran dan perasaannya kepada orang lain secara 

jelas, efektif, dan kreatif. 

Berdasarkan uraian diatas dapat dimaknai bahwa keterampilan dasar IPS 

mencakup keterampilan berpikir, meneliti, berpartisipasi sosial, dan 

berkomunikasi. Masing-masing keterampilan berfungsi untuk mencapai tujuan 

pembelajaran IPS. Apabila didapati salah satu keterampilan tersebut tidak dimiliki 

peserta didik, maka pembelajaran IPS dianggap belum bermakna, dan berhasil. 

2.1.7.5 Pembelajaran IPS di SD 

Susanto (2016:139) berpendapat bahwa hakikat pendidikan IPS SD 

mengembangkan keadaan sosial budaya sesuai dengan kondisi nyata di 
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lingkungan sekitar peserta didik, harapannya menjadikan warga negara yang 

bertanggung jawab dan baik yaitu mampu secara kritis menelaah dan memahami 

serta berpartisipasi secara aktif dalam kehidupan sosial disekitarnya. Menurut 

Gunawan (2013:50-51) bahwa pendidikan IPS di SD diberikan dari hal konkrit ke 

hal abstrak dengan mengikuti pola pendekatan yang semakin meluas dan 

pendekatan spiral, dimulai dari yang mudah kepada yang sukar, sempit kepada 

yang lebih luas, dekat ke yang jauh, dan begitu seterusnya. Berdasarkan konsep 

tersebut, maka dalam pembelajaran IPS di SD dijembatani melalui hal yang 

konkrit dahulu kemudian berakhir pada abstrak, yaitu mulai dari percontohan 

dengan gerak tubuh, gambar, bagan, peta, grafik, lambang, keterangan lanjut, 

hingga elaborasi kata-kata yang mudah dipahami peserta didik. Pendidikan IPS di 

SD disajikan dalam bentuk synthetic science yaitu kondisi nyata atau realita sosial 

budaya yang hidup di lingkungan peserta didik yang sudah diamati melalui fakta, 

konsep, generalisasi, dan temuan-temuan lainnya. Dalam hal ini peserta didik 

dilatih bersikap kritis, dan mampu berperan aktif dalam lingkungan masyarakat 

sehingga tercipta warga negara yang demokratis, bertanggungjawab, peka, dan 

cinta damai. 

Susanto (2016:152) menjelaskan bahwa dalam pendidikan IPS di SD perlu 

memerhatikan kebutuhan berdasarkan umur mereka. Anak usia sekolah dasar 

memiliki rentang usia antara 6-12 tahun. Menurut piaget usia 6-7 tahun 

memandang dunia sebagai satu kesatuan yang utuh dan memandang tahun 

berikutnya sebagai sesuatu yang masih jauh dan lama yaitu berada pada tingkatan 
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kongkret operasional. Dalam hal ini, yang dipedulikan mereka hanya masa 

sekarang (konkrit) bukan masa depan yang belum mereka pahami (abstrak).  

Pembelajaran di Indonesia saat ini menggunakan kurikulum 2013. Artinya 

proses pembelajaran harus dilaksanakan secara temaik terpadu dan menggunakan 

pendekatan ilmiah. Penggunaan pendekatan ilmiah dalam proses pembelajaran 

dapat melatih keterampilan berpikir sekaligus pengambilan keputusan (Motlan, 

2018:146). Sesuai dengan pernyataan di atas, salah satu tujuan pembelajaran IPS 

adalah peserta didik mampu memecahkan atau mencari solusi masalah yang 

mereka temui di masyarakat. Agar tujuan IPS pada pembelajaran tematik di 

sekolah dasar tercapai, maka implementasinya pendidik harus mampu 

menumbuhkan keaktifan serta motivasi dalam memahami konsep dan 

pengetahuan lain dengan utuh dan baik kepada peserta didik. Artinya peserta didik 

tidak hanya mampu menghafal konsep, namun dapat menerapkan konsep tersebut 

pada aspek yang lain dengan cara mengembangkan, memahami materi, mampu 

memecahkan masalah yang diberikan guru, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar (Ariesta, 2018:25). 

Dari uraian diatas dapat dimaknai bahwa pendidikan IPS di SD dimulai 

dari yang konkrit ke abstrak, dijembatani mulai dari percontohan dengan gerak 

tubuh, gambar, dan seterusnya hingga elaborasi kata-kata. Pendidikan IPS di 

sekolah dasar disajikan dalam bentuk synthetic science yaitu kondisi nyata atau 

realita sosial budaya yang hidup di lingkungan peserta didik yang sudah diamati 

melalui fakta, konsep, generalisasi, dan temuan-temuan lainnya. Dalam hal ini 

peserta didik dilatih bersikap kritis, dan mampu berperan aktif dalam lingkungan 
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masyarakat sehingga tercipta warga negara yang demokratis, bertanggungjawab, 

peka, dan cinta damai. 

2.1.7.6 Muatan IPS di SD Tema Peristiwa dalam Kehidupan 

Berdasarkan Permendikbud No. 24 Tahun 2016 tentang kompetensi inti 

dan kompetensi dasar pada pendidikan dasar dan pendidikan menengah 

menyatakan bahwa pelaksanaan pembelajaran pada Sekolah Dasar/Madrasah 

Ibtidaiyah (SD/MI) dilaksanakan dengan pendekatan pembelajaran tematik-

terpadu, kecuali untuk mata pelajaran Matematika dan Pendidikan Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan (PJOK) sebagai mata pelajaran yang berdiri sendiri untuk 

kelas V. Untuk muatan pembelajaran IPS dalam kurikulum 2013 sudah disatukan 

dalam satu tema pembelajaran bersama muatan pembelajaran yang lain. Muatan 

pembelajaran IPS tersebut mempunyai kompetensi dasar yang sudah dijabarkan 

dalam lampiran Permendikbud No 24 Tahun 2016, sebagai berikut: 

Tabel 2.5 Pemetaan KI dan KD Muatan IPS Tema Peristiwa dalam Kehidupan 

Kompetensi Inti 3 (Pengetahuan) Kompetensi Dasar 

3. Memahami pengetahuan faktual 

dengan cara mengamati dan 

menanya berdasarkan rasa ingin 

tahu tentang dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, 

dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, di sekolah 

dan tempat bermain. 

 

3.1Mengidentifikasi karakteristik 

geografis Indonesia sebagai negara 

kepulauan/maritim dan agraris serta 

pengaruhnya terhadap kehidupan 

ekonomi, sosial, budaya, 

komunikasi, serta transportasi.  

3.2Menganalisis bentuk bentuk interaksi 

manusia dengan lingkungan dan 

pengaruhnya terhadap 

pembangunan sosial, budaya, dan 

ekonomi masyarakat indonesia 

3.3 Menganalisis peran ekonomi dalam 

upaya menyejahterakan kehidupan 

masyarakat di bidang sosial dan 
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budaya untuk memperkuat kesatuan 

dan persatuan bangsa. 

3.4Mengidentifikasi faktor-faktor 

penting penyebab penjajahan 

bangsa Indonesia dan upaya bangsa 

Indonesia dalam mempertahankan 

kedaulatannya. 

 

Pada penelitian ini, materi pembelajaran yang akan dikembangkan dalam 

media puzzle berbasis index card match adalah muatan IPS tema 7 Peristiwa 

dalam Kehidupan subtema 3 Peristiwa Mengisi Kemerdekaan dan pembelajaran 3 

dengan kompetensi dasar 3.4 Mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab 

penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa Indonesia dalam memertahankan 

kedaulatannya dan indikatornya sebagai berikut:  

3.4.1 Menjelaskan peristiwa lahirnya Pancasila. 

3.4.2 Mengidentifikasi tokoh-tokoh yang berperan dalam peristiwa lahirnya 

Pancasila. 

3.4.3 Menerapkan nilai-nilai luhur yang terkandung dalam peristiwa lahirnya 

Pancasila. 

2.1.7.7 Materi Muatan IPS Peristiwa Lahirnya Pancasila 

Pancasila berasal dari bahasa Sansekerta, yaitu panca dan sila. Panca 

artinya lima, dan sila artinya dasar. Maka, Pancasila dapat diartikan lima dasar 

atau lima asas. Istilah pancasila telah dikenal sejak zaman Majapahit, yaitu 

terletak pada kitab Negarakertagama karangan Mpu Prapanca dan kitab Sutasoma 

karangan Mpu Tantular. Pada kitab Sutasoma, pancasila berarti berbatu sendi 

yang lima atau pelaksanaan kesusilaan yang lima. 
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Lahirnya Pancasila sebagai dasar negara terjadi pada saat Sidang BPUPKI 

(Badan Penyelidik Usaha Persiapan Kemerdekaan Indonesia atau dalam bahasa 

Jepang Dookoritsu Junbi Coosakai) yang pertama yaitu pada tanggal 29 Mei-1 

Juni 1945. Tujuan utama dari sidang pertama BPUPKI yaitu merumuskan dasar 

negara Indonesia. Pembicaraan pertama yaitu merumuskan dasar negara dengan 

mendengarkan pidato dari beberapa tokoh bangsa. Berikut usulan-usulan dasar 

negara yang disampaikan oleh tiga tokoh bangsa. 

1. Pada tanggal 29 Mei 1945, Muhammad Yamin dalam pidatonya 

mengusulkan lima dasar negara, antara lain: 

a. peri kebangsaan, 

b. peri kemanusiaan, 

c. peri ketuhanan, 

d. peri kerakyatan, dan 

e. kesejahteraan rakyat. 

2. Pada tanggal 31 Mei 1945, Prof. Dr. Mr. Soepomo melalui pidato 

singkatnya mengusulkan lima asas, yaitu: 

a. persatuan, 

b. kekeluargaan, 

c. keseimbangan lahir batin, 

d. musyawarah, 

e. keadilan sosial. 
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3. Pada hari terakhir Sidang BPUPKI tanggal 1 Juni 1945, Ir. Soekarno 

berpidato tanpa teks mengenai calon rumusan dasar negara Republik 

Indonesia, sebagai berikut: 

a. internasionalisme, 

b. peri kemanusiaan, 

c. mufakat atau demokrasi, 

d. kesejahteraan sosial, dan  

e. ketuhanan Yang Maha Esa. 

Selanjutnya untuk memberikan nama pada kelima dasar tersebut, Ir. 

Soekarno mengusulkan isitilah “Pancasila”, sehingga pada tanggal 1 Juni 

1945 dianggap sebagai hari lahirnya Pancasila sebagai dasar negara. 

Tepat pada tanggal 1 Juni 1945, sidang BPUPKI berakhir. Selanjutnya 

BPUPKI melakukan reses (istirahat) selama 1 bulan. Dalam sidang pertama ini 

belum diperoleh kesimpulan apapun mengenai dasar negara Indonesia. Oleh sebab 

itu, tanggal 22 Juni 1945, dibentuklah sebuah panitia kecil yang anggotanya 

sembilan orang. Panitia kecil diketuai Ir. Soekarno, dengan anggotanya antara 

lain: Drs. Mohammad Hatta, Mr. Mohammad Yamin, Mr. Achmad Soebardjo, 

Mr. A. A. Maramis, Abdul Kahar Muzakir, K. H. Wahid Hasyim, H. Agus Salim, 

dan Abikusno Tjokrosujoso. 

Diperoleh hasil terpenting dari panitia kecil atau “Panitia Sembilan” 

adalah berupa Rancangan Pembukaan Hukum Dasar, yang isinya tentang tujuan 

berdirinya negara Indonesia merdeka. Rancangan tersebut dikenal dengan Piagam 

Jakarta atau Jakarta Charter yang dirapatkan pada tanggal 22 Juni 1945 dengan 
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dihadiri 38 anggota BPUPKI berlokasi di gedung Pancasila. Isi Piagam Jakarta 

yaitu: 

1. Ketuhanan, dengan kewajiban menjalankan syariat Islam bagi pemeluk-

pemeluknya. 

2. (menurut) dasar kemanusiaan yang adil dan beradab. 

3. Persatuan Indonesia. 

4. (dan) kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam 

permusyawaratan perwakilan. 

5. (serta dengan mewujudkan suatu) keadilan sosial bagi seluruh rakyat 

Indonesia. 

Setelah melaksanakan tugas, BPUPKI dibubarkan tanggal 9 Agustus 1945 

yang kemudian dibentuk PPKI (Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia) atau 

dalam bahasa Jepang disebut Dookuritsu Junbi Inkai sebagai gantinya. PPKI 

bertugas memersiapkan Kemerdekaan Indonesia dengan tujuan mengesahkan 

dasar negara dan UUD 1945. Ketua PPKI yaitu Ir. Soekarno dan wakil ketua 

Mohammad Hatta dengan jumlah anggota 21 orang. 

Sore hari setelah proklamasi (17 Agustus 1945), opsir Jepang datang ke 

rumah Mohammad Hatta untuk menyampaikan keberatan dari wakil Indonesia 

bagian timur terhadap sila pertama Pancasila dalam piagam Jakarta. Kemudian 

dilakukan sidang bersama wakil-wakil Islam sehingga disepakati pengubahan sila 

pertama Pancasila menjadi “Ketuhanan Yang Maha Esa”. 

Pada tanggal 18 Agustus 1945, disahkan Undang-Undang Dasar 1945 pada 

Sidang Panitia Persiapan Kemerdekaan Indonesia (PPKI) yang pertama, termasuk 
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Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945. Di dalam Pembukaan Undang-Undang 

Dasar 1945, termuat isi rumusan Prinsip Dasar Negara yang disebut Pancasila, 

tepatnya pada alinea IV yang berbunyi sebagai berikut: 

1. Ketuhanan Yang Maha Esa 

2. Kemanusiaan yang Adil dan Beradab 

3. Persatuan Indonesia 

4. Kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanna dalam 

permusyawaratan/perwakilan 

5. Keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia. 

 

2.2 Kajian Empiris 

Penelitian terdahulu yang mendukung penelitian pengembangan media 

puzzle berbasis index card match berikut diperoleh dari jurnal baik dalam cakupan 

nasional maupun internasional, adalah sebagai berikut. 

Ifa Seftia Rakhma W., Unik Widyaningsih, dan Lilik Mawartiningsih 

melakukan penelitian pada tahun 2016 dengan judul “Pengembangan Magic 

Crossword Puzzle sebagai Media Pembelajaran IPA untuk Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar”. Hasil penelitian ini diperoleh data kelayakan dari 2 validator termasuk 

kategori layak dengan persentase sebesar 81,17% dan efektif digunakan untuk 

materi pembelajaran peristiwa alam dengan ketuntasan peserta didik sebesar 

94,4%. Berdasarkan data tersebut media Magic Crossword Puzzle layak dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran IPA untuk kelas V SD. 
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Penelitian yang dilakukan Hanafiyah dan Supardi tahun 2016 berjudul 

“Penggunaan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Tentang 

Perkembangan Teknologi Produksi, Komunikasi, dan Transportasi”. Hasil 

penelitian menunjukkan aktivitas peserta didik dan guru meningkat, berturut-turut 

sebesar 3,48% dan 52,61%, serta nilai rata-rata peserta didik mencapai 89.00 pada 

siklus II. Jadi, dapat dikatakan bahwa media puzzle dapat digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar serta aktivitas peserta didik dan guru dalam 

pembelajaran IPS. 

Penelitian oleh Hartadiyati dkk., pada tahun 2015 dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Card untuk Meningkatkan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa” dalam jurnal Prosiding Seminar Nasional 

Pendidikan Sains (SNSP). Hasil penelitian ini menyebutkan bahwa media 

pembelajaran  puzzle card  valid digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa sekolah dasar. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ni Md Ari Giri Widayanti, I Km Sudarma, 

dan I Md Suarjana pada tahun 2016 dengan judul penelitian “Penerapan Model 

Make a Match Berbantuan Media Puzzle untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA 

Siswa Kelas V di SD”. Hasil penelitian menunjukkan persentase rata-rata hasil 

belajar siswa pada ranah afektif, psikomotorik, dan kognitif berturut-turut yaitu 

82,29%, 84,16%, dan 85,85% pada siklus II dengan ketuntasan 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan model make a match berbantuan media 

puzzle dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas V.  
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Ibnatul Izzati, Choirul Huda, dan Qoriati Mushafanah pada tahun 2017 

dengan judul penelitian “Keefektifan Model Pembelajaran Word Square 

Berbantuan Media Puzzle pada Mata Pelajaran IPS SD”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa ketuntasan peserta didik mencapai 95% pada kelas 

eksperimen. Hal ini menunjukkan bahwa media puzzle dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik pada muatan IPS.  

Selanjutnya penelitian oleh Ina Kristina, Atip Nurwahyunani, dan Endah 

Rita Sulistya Dewai tahun 2017 berjudul penelitian “Pengaruh Model 

Pembelajaran TGT Menggunakan Media Puzzle Terhadap Keaktifan dan Hasil 

Belajar Kognitif Siswa pada Materi Sistem Ekskresi”. Diperoleh data yang 

menunjukkan ketuntasan belajar sebesar 76,66% dan rata-rata sebesar 80,57 pada 

kelas eksperimen. Berdasarkan hasil penelitian terdapat pengaruh positif 

digunakannya model pembelajaran TGT dengan media puzzle terhadap keaktifan 

dan hasil belajar kognitif pada materi sistem ekskresi untuk siswa kelas VIII. 

Penelitian yang dilakukan oleh Diyah Ayu Warapsari dan Saptorini tahun 

2015 berjudul “Pengembangan Contextual Puzzle dalam Pembelajaran IPA 

Berbasis Proyek Tema Pencemaran dan Dampaknya Bagi Mahluk Hidup”. Hasil 

penelitian tersebut didapatkan data kelayakan media contextual puzzle dengan 

rata-rata persentase penilaian kelayakan media dan materi berturut-turut sebesar 

87,48% dan 96,65% dengan kategori sangat layak. Hasil belajar peserta didik 

pada uji coba pelaksanaan diperoleh n-gain sebesar 0,775 dengan kriteria tinggi 

dan rata-rata persentase keaktifan sebesar 70,05% dengan kriteria aktif. Dengan 

hasil penelitian tersebut, maka dapat dimaknai bahwa media contextual puzzle 
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layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik 

SMP/MTs. 

Penelitian oleh Jamatul Khairah, Rionaldi, dan Aprizawati tahun 2017 

berjudul “The Making of English Crossword Puzzle Book for Vocabulary 

Learning for Junior High School Students”. Terdapat 4 tipe pertanyaan yang 

dikembangkan, yaitu sinonim, antonim, pertanyaan berdasarkan gambar, dan 

deskripsi. Hasil penelitian menunjukkan dengan menggunakan english crossword 

puzzle dapat membantu peserta didik untuk mempelajari kosakata dan 

mengingatnya dengan mudah.  

Penelitian yang lain oleh Nur Fitri Zulaikha, Supriyono, dan Beni 

Setiawan tahun 2014 berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Team Games Tournament (TGT) Menggunakan Permainan Ball and Card 

Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi Wujud Zat”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif peserta didik yang mencapai ketuntasan 

klasikal sebesar 85% dan peserta didik memberikan respon positif terhadap 

pembelajaran ini. Hal ini berarti pembelajaran dengan model TGT menggunakan 

permainan ball and card meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Penelitian oleh R. A. Purwantoko, Susilo, dan Sutikon pada tahun 2010 

dengan judul penelitian “Keefektifan Pembelajaran dengan Menggunakan Media 

Puzzle Terhadap Pemahaman IPA Pokok Bahasan Kalor pada Siswa SMP”. Data 

yang diperoleh menunjukkan bahwa hasil belajar pada kelas eksperimen sebesar 

80,84 dengan persentase ketuntasan belajar mencapai 97,36%. Dari hasil uji t data 

pretest dan posttest diperoleh thitung = 2,805 dan ttabel = 2,024, maka Ha diterima. 
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Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan media puzzle dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik.   

Penelitian oleh Javier Melero dan Davinia Hernandez tahun 2014 berjudul 

“A Model for the Design of Puzzle-based Games Including Virtual and Physical 

Objects” dalam jurnal Educational Technology & Society, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa kecuali dua elemen model yang membutuhkan revisi, guru 

dapat memahami dan menerapkannya dalam proses pembelajaran peserta didik. 

Jadi dapat dimaknai bahwa media game berbasis puzzle dapat dibuat, dan 

diterapkan oleh guru sebagai desainer game dalam proses pembelajaran sebagai 

strategi khusus yang dapat menumbuhkan keterampilan pemecahan masalah, 

analitik, dan memori siswa, dan peran guru sebagai desainer game yang 

bermakna.  

Berdasarkan data penelitian terdahulu, peneliti memaknai terdapat 

beberapa persamaan dari ke 11 penelitian yang ditampilkan dengan judul peneliti, 

antara lain: (1) media puzzle yang dikembangkan harus diujicobakan kepada 2 

validator, yaitu ahli media dan materi serta dapat digunakan dalam pembelajaran 

apabila sudah dinyatakan layak; (2) penggunaan media puzzle pada pembelajaran 

muatan IPA, IPS, dan Bahasa dapat mengoptimalkan proses dan pencapaian 

tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien; (3) penggunaan media puzzle dapat 

digunakan bersama metode pembelajaran seperti TGT, make a match, dan word 

square.  

Selanjutnya penelitian oleh Defi Yuniantika pada tahun 2018 dengan judul 

penelitian “Penerapan Metode Pembelajaran Index Card Match untuk 
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Meningkatkan Minat dan Prestasi Matematika Siswa Kelas III SD N Wirokerten 

Yogyakarta”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa minat dan prestasi belajar 

matematika yang menggunakan metode index card match meningkat. Ini terbukti 

berdasarkan hasil analisis data minat siswa pada siklus II meningkat menjadi 

81,57%. Peningkatan juga terjadi pada skor rata-rata hasil siswa adalah 81,14 atau 

sebanyak 73,68% siswa yang mencapai KKM pada siklus II. 

Penelitian yang sama dilakukan oleh Asnimar tahun 2017 berjudul 

“Penerapan Metode Pembelajaran Index Card Match untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Penjaskes Siswa Kelas V SD Negeri 002 Batu Bersurat” dalam jurnal 

PAJAR (Pendidikan dan Pengajar). Hasil penelitian ini didapati bahwa  penerapan 

metode pembelajaran index card match dapat meningkatkan hasil belajar  

Penjaskes pada siswa kelas V SD Negeri 002 Batu Bersurat tahun pelajaran 

2016/2017.  Hasil belajar sebelum PTK adalah 66.7 dengan kategori kurang dan 

ketuntasan klasikal sebesar 62.5% denga kategori tidak tuntas. Hasil belajar siklus 

II pertemuan 4 adalah 87.9 dengan kategori baik dan ketuntasan klasikal sebesar 

100% dengan kategori tuntas. 

Persamaan dari dua penelitian diatas dengan judul peneliti yaitu ada pada 

penggunaan metode index card match dapat meningkatkan proses belajar peserta 

didik, baik minat, motivasi, memori, dan hasil belajar. Sedangkan perbedaannya 

ada pada penggunaan metode index card match bukan sebagai metode belajar, 

melainkan cara kerja dari metode index card match diadopsi menjadi sebuah 

media index card match, yaitu media sepasang kartu meliputi kartu soal dan kartu 

jawaban. 
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Penelitian-penelitian terdahulu tersebut berguna bagi peneliti sebagai 

pendukung dalam penelitian pengembangan yang dilakukan. Penelitian 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti berjudul Pengembangan Media 

Puzzle Berbasis Index Card Match Materi Peristiwa Lahirnya Pancasila Muatan 

IPS Kelas V SDN Patemon 01 Kota Semarang. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Menurut Susanto (2016:12) sekolah merupakan salah satu faktor eksternal 

yang berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Lebih lanjut Wasliman 

dalam Susanto menjelaskan bahwa hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh 

kemampuan belajar dan kualitas pembelajaran di sekolah. Beberapa aspek yang 

dapat memengaruhi kualitas proses pembelajaran di sekolah diantaranya 

ketersediaan sumber belajar. Salah satu sumber belajar yaitu penggunaan media 

pembelajaran. Peserta didik dapat menerima materi pelajaran secara optimal 

apabila media yang digunakan tepat.  

Dalam praktiknya, di kelas V SDN Patemon 01 penggunaan media yang 

variatif masih kurang dalam proses pembelajaran khususnya muatan IPS materi 

sejarah. Padalah di dalam muatan IPS khusunya materi sejarah berisi banyak 

informasi mengenai kejadian masa lampau yang mengaharuskan siswa untuk 

mengingatnya, tentunya dengan penggunaan media yang sederhana berupa 

gambar saja materi sukar dimengerti dan diterima. Hal ini mengakibatkan minat, 

motivasi, dan keaktifan peserta didik rendah dalam mengikuti pembelajaran. 

Peneliti melihat adanya permasalah tersebut, sehingga diperlukan media 
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pembelajaran sebagai alat bantu belajar peserta didik. Oleh sebab itu, peneliti 

mengembangkan media puzzle berbasis index card match sebagai alternatif solusi. 

Untuk mengembangkan media pembelajaran  visual  grafis tersebut maka 

digunakan model pengembangan Sugiyono. Langkah penelitian dan 

pengembangan Sugiyono (2015:409) dengan langkah-langkah yaitu (1) potensi 

dan masalah;  (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi desain; (5) 

revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; (8) uji coba pemakaian; (9) 

revisi produk  dan (10) produksi massal. Dalam hal ini peneliti hanya 

menggunakan delapan dari sepuluh tahapan yang dikembangkan oleh Sugiyono 

karena keterbatasan waktu, dana, dan kebutuhan peneliti.  

Pertama, pada tahap pra penelitian, peneliti melaksanakan observasi 

pembelajaran di SDN Patemon 01 Kota Semarang, dilanjutkan dengan wawancara 

dengan beberapa peserta didik dan guru kelas V, kemudian memeroleh data 

dokumentasi berupa hasil belajar peserta didik ranah kognitif kelas V muatan IPS 

pada Penilaian Tengah Semester I. Berdasarkan keempat tahap prapenelitian 

tersebut, diperoleh beberapa potensi dan masalah. Peneliti mengidentifikasi 

berbagai macam permasalahan yang terjadi di SDN Patemon 01 Kota Semarang. 

Permasalahan yang diidentifikasi dari SDN Patemon 01 Kota Semarang 

antara lain: (1) dalam kegiatan pembelajaran IPS guru sudah menggunakan media 

pembelajaran seperti globe dan beberapa jenis peta yaitu peta Indonesia dan peta 

kota Semarang yang masing-masing terdapat satu di sekolah, namun belum ada 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan aktivitas peserta didik di dalam 

kegiatan kelompok terutama pada materi sejarah, (2) materi sejarah yang 
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diajarkan guru masih dangkal, yaitu bersumber pada buku siswa saja karena 

belum tersedianya buku materi sejarah di perpustakaan, (3) peserta didik yang 

aktif dalam kegiatan kelompok sebanyak 2 siswa (33%) dari jumlah setiap 

anggota kelompok yaitu 6 siswa karena penugasan belum melibatkan seluruh 

anggora kelompok, (4) sekolah hanya memiliki satu LCD dalam kondisi rusak, 

dan (5) data hasil belajar Penilaian Tengah Semester I muatan IPS kelas V SDN 

Patemon 01 Kota Semarang masih ditemukan peserta didik yang belum 

memenuhi KKM, yaitu 64, sejumlah 10 peserta didik (33%) dan 20 peserta didik 

(67%) mendapat nila di atas KKM.  

Tahap kedua yaitu pengumpulan data. Tahap pengumpulan data didapat 

melalui kegiatan analisis kebutuhan peserta didik, analisis kebutuhan guru, 

analisis kurikulum, analisis KI dan KD, serta analisis materi pelajaran. Tahap 

ketiga yaitu desain produk. Produk dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran puzzle berbasis index card match yang ditujukan kepada peserta 

didik kelas V untuk mempermudah pembelajaran IPS semester II materi peristiwa 

lahirnya Pancasila. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini yaitu penyesuaian KI 

dan KD, materi, dilanjut melakukan desain puzzle berbasis index card match. 

Tahap keempat adalah validasi desain. Terdapat dua ahli dalam proses validasi 

desain, yaitu ahli media dan ahli materi. Masing-masing validator akan menilai 

kelayakan media, apakah sudah layak atau belum untuk kegiatan pembelajaran 

muatan IPS materi peristiwa lahirnya Pancasila kelas V nantinya. 

Tahap kelima yaitu revisi desain. Setelah produk didesain dan dinyatakan 

layak oleh kedua validator yaitu ahli media dan ahli materi langkah selanjutnya 
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adalah melakukan revisi desain media pembelajaran puzzle berbasis index card 

match  sesuai dengan saran dari kedua validator tersebut. Tahap keenam yaitu uji 

coba produk. Tahap ini media puzzle berbasis index card match materi peristiwa 

lahirnya Pancasila pada muatan IPS kelas V dilakukan dengan simulasi berupa 

pendemonstrasian media pembelajaran pada siswa kelas V sekaligus meminta 

guru kelas dan peserta didik untuk mengisi angket tanggapan. Tahap ketujuh yaitu 

revisi produk. Peneliti melihat kelemahan dan kekurangan media menurut sudut 

pandang guru maupun peserta berdasarkan tanggapan.   

Tahapan kedelapan yaitu uji coba pemakaian. Setelah perbaikan selesai, 

tahap berikutnya yaitu mengujicobakan produk dalam kegiatan belajar mengajar 

di dalam kelas. Tahap uji coba pemakaian dilakukan satu kali. Setelah kedelapan 

tahap tersebut selesai dilakukan, maka didapat media pembelajaran puzzle 

berbasis index card match materi peristiwa lahirnya Pancasila pada muatan IPS 

kelas V yang siap digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif, efektif, 

dan interaktif sebagai pendamping kegiatan pembelajaran muatan IPS materi 

peristiwa lahirnya Pancasila kelas V Semester II Kompetensi Dasar 3.4 yaitu 

mengidentifikasi faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan 

upaya bangsa Indonesia dalam mempertahankan kadaulatannya. 

Kerangka berpikir dalam penelitan ini mengadopsi model penelitian 

pengembangan dari Sugiyono yang disusun melalui teori fishbone atau tulang 

ikan. Dinamakan diagram  fishbone (tulang ikan) karena bentuknya mirip dengan 

tulang ikan. Diagram ini dapat menunjukkan sebuah dampak atau akibat yang 

timbul dari sebuah permasalahan disertai berbagai penyebabnya. Akibat atau efek 
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dituliskan sebagai moncong kepala ikan, sedangkan tulang ikan menggambarkan 

deskripsi kegiatan yang dilakukan dalam setiap langkah penelitian berdasarkan 

pendekatan permasalah yang ada (Murnawan dan Mustofa, 2014:32). 

Diagram 2.1 Diagram Fishbone Media Puzzle Berbasis Index Card Match 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Borg and Gall dalam Sugiyono, 2015:409) 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Sesuai dengan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Komponen media puzzle berbasis index card match materi peristiwa lahirnya 

Pancasila muatan IPS untuk siswa kelas V Sekolah Dasar terdiri atas kepingan 

puzzle dua sisi (sisi jawaban dan sisi potongan gambar), kartu soal, cover 

media puzzle (berisi gambar dan teks materi), petunjuk permainan, bingkai 

puzzle, papan bernomor untuk meletakkan jawaban, dan kotak puzzle untuk 

menyatukan semua komponen. Pengembangan media puzzle berbasis index 

card match telah berhasil dilakukan peneliti melalui beberapa tahapan, yaitu 

(1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi 

desain; (5) revisi desain; (6) uji coba produk; (7) revisi produk; dan (8) uji coba 

pemakaian. 

2. Media puzzle berbasis index card match materi peristiwa lahirnya Pancasila 

muatan IPS untuk siswa kelas V Sekolah Dasar yang telah dikembangkan 

peneliti dinyatakan layak berdasarkan penilaian oleh ahli dan tanggapan dari 

siswa dan guru. Penilaian dari ahli diperoleh persentase kelayakan sebesar 

92,85% oleh ahli materi dan sebesar 95,45% oleh ahli media. Tanggapan dari 

siswa dan guru juga menunjukkan semua indikator mendapatkan respon positif.  

3. Media puzzle berbasis index card match efektif digunakan dalam pembelajaran 

materi peristiwa lahirnya Pancasila muatan IPS pada siswa kelas V SDN 

157 
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Patemon 01. Berdasarkan nilai hasil belajar kognitif peserta didik pada 

penilaian pretest dan posttest, terdapat perbedaan rarta-rata perhitungan thitung 

19,046 yaitu lebih besar dari ttabel 2,045 dengan uji peningkatan rata-rata 

sebesar 0,587 dengan kriteria sedang.  

 

5.2 Saran 

Sesuai dengan hasil penelitian dan simpulan, peneliti memberikan 

beberapa saran, antara lain: 

1. Media puzzle berbasis index card match dapat dijadikan referensi alternatif 

pilihan media pembelajaran yang inovatif oleh guru pada materi ataupun 

muatan pembelajaran yang lain dengan mengembangkan (1) komponen isi atau 

materi yang lebih lengkap; (2) komponen penyajian dibuat lebih menarik agar 

minat siswa untuk belajar meningkat; (3) penggunaan bahasa disesuaikan 

dengan perkembangan siswa kelas tinggi. 

2. Media puzzle berbasis index card match pada muatan IPS materi peristiwa 

lahirnya Pancasila memiliki konten yang dapat menstimulus peserta didik 

melalui kegiatan menjawab pertanyaan dan mencari jawaban yang sesuai, 

sehingga peserta didik dapat termotivasi dan aktivitas pembelajarannya 

meningkat.  

3. Media puzzle berbasis index card match muatan IPS materi peristiwa lahirnya 

Pancasila yang dikembangkan memberikan masukan untuk perbaikan 

pembelajaran IPS di sekolah. 
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