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Abstract: This study aims to improve the understanding of Civics (PKN) cocepts among fifth-grade students at SDN 22/12 Salebbo troght the aplication of the Treasure Hunt method asisted by Puzzle media. The main issue examined is whether this menthod can effectively enhance students. Conceptual understanding of Civics. This research is a Classrom Action Research (CAR) with 19 fifth-grade students as subjects, conducted in two cyces. Each cycle consisted of planning, implementation, observation, and reflection. Data were collected through observation sheets and test, than analyzed using descriptive and qualitative approaches. In cycle I, student invovemet was fairy good, with an avarage undestanding score of 68.89% and 12 students achieving the succes indicator. However, some obstacles were found, including students’ limited understanding of the material and difficulties in following the game introductions. In cycle II, several imrovements were made, such as the use of audio-visual media,simplified instructions, and enhanced teacher guidance. As a result, the avarage score to 80.31% with 17 students achieving the mastery category.
The result of the study show that the implementation of the Treasure Hunt method assisted by Puzzle media was able to improve students conceptual understanding and engagement during the learning process. This resereach contibutes to the development of teaching strategies and method in elemntary education, particularly in creating active, enjoyable, and meaningful learning experiences.
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[bookmark: _GoBack]Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep PKN siswa kelas V SDN22/12 Salebbo melalui metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle. Masalah utama yang dikaji adalah apakah metode treasure hunt berbantuan media puzzle dapat meningkatkan pemahaman konsep PKN. Jenis penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subjek 19 siswa kelas V yang dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui lembar observasi dan tes, kemudian dianalisis dengan pendekatan deskriptif dan kualitatif. Pada siklus I, keterlibatan siswa cukup baik, dengan rata-rata pemahaman konsep PKN sebesar 69,89% dan 12 siswa yang mencapai indikator keberhasilan. Kendala yang ditemukan antara lain kurangnya pemahaman materi dan instruksi permainan. Pada siklus II dilakukan perbaikan berupa penambahan media audio-visual,penyerdehanaan intruksi, dan peningkatan bimbingan guru, hasilnya rata-rata nilai meningkat menjadi 80,31% dengan 17 siswa yang mencapai kategori tuntas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peenerapan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi dan metode pemvelajaran di bidang pendidikan dasar, terutama dalam menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan dan bermakna.
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PENDAHULUAN
Idealisme pada pendidikan mengedepankan nilai-nilai humanisme yang mendasar sehingga dengan nilai-nilai tersebut mampu membentuk manusia-manusia berkualitas, Musthofa (Renata Ginting et al., 2022). Proses pembelajaran yang baik dan efektif yang diperlukan dalam dunia pendidikan yaitu dengan adanya interaksi tiga arah yang melibatkan guru dengan siswa, siswa dengan guru, dan siswa dengan siswa. Menurut day, C (Sulistiani & Nursiwi Nugraheni, 2023) yang memberikan pandangan mengenai peran guru yang sudah mengalami perubahan selama 30 tahun terakhir, peran guru yang dimaksud yaitu sebagai instruktur, pembimbing, dan guru harus tetap memperhatikan perubahan dalam tuntutan dan ekspektasi masyarakat terhadap pendidikan dan dapat beradaptasi dengan luas untuk memastikan bahwa siswa mendapatkan pengalaman pembelajaran yang efektif, misalnya pembelajaran PKN yang efektif dengan penguasaan dan pemahaman konsep.
Pada tingkat Sekolah Dasar, pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) memiliki peran penting dalam membentuk sikap dan karakter siswa lalu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari dan dapat menjadi alat pemersatu negara Indonesia, maka diperlukan sebuah pemahaman konsep dari sebuah nilai-nilai panutan hidup dalam berbangsa dan bernegara (Kristanto, 2019). Namun, kenyataannya, pemahaman konsep PKN di sekolah dasar masih rendah. Banyak siswa memandang PKN sebagai mata pelajaran yang bersifat teoritis dan kurang menarik, sehingga mereka kesulitan memahami makna dari nilai-nilai yang diajarkan.
Berdasarkan hasil observasi di lapangan yang dilakukan oleh peneliti kepada siswa kelas V SDN 22/12 Salebbo, diperoleh informasi bahwa pada pemahaman konsep PKN siswa masih kurang, Terlihat dari kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) dalam mata pelajaran PKN masih jauh dari kriteria sangat baik yaitu dengan interval (90-100). Rata-rata siswa memperoleh kriteria perlu bimbingan dengan interval (0-68), terlihat bawa kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) siswa masih kurang, Siswa yang mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) pada kategori sangat baik dengan interval (90-100) hanya 6 atau 31,58% siswa dari 19 siswa kelas V di SDN 22/12 Salebbo. Hal tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu metode pengajaran yang masih sering didominasi oleh ceramah, guru seringkali menyampaikan materi secara monoton tanpa melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang interaktif. Selain itu, kurangnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif juga menjadi kendala sehingga siswa merasa bosan.
Rendahnya pemahaman konsep PKN siswa menjadi alasan utama dilakukannya penelitian ini dengan menggunakan metode dan media yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung sehingga mereka dapat memahami materi secara lebih mendalam, menumbuhkan gairah belajar siswa dalam mata pelajaran PKN. Metode treasure hunt dan media Puzzle dipilih karena mampu menggabungkan unsur permainan, eksplorasi, dan kolaborasi yang mendorong siswa untuk aktif, berpikir logis, serta belajar sambil bermain. Metode treasure hunt memberikan pengalaman berbasis penemuan dengan sifatnya yang eksploratif dan penih petualangan, dapat mendorong semangat dan sifat keinginatahuan siswa menjadikan perjalanan pendidikan lebih menarik, menyenangkan dan dinamis (Martia, 2023). Sementara Puzzle dapat membantu siswa memahami konsep melalui visualisasi dan aktivitas konkret, dengan menggunakan media puzzle, siswa dapat tertarik dan berpartisipasi selama proses pembelajaran.
Berdasarkan teori kontruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky, proses pembelajaran akan lebih efektif apabila siswa terlibat langsung dalam membangun pengetahuannya memlaui pengalaman nyata. Teori ini menjadi landasan bahwa pembelajaran berbasis aktivitas seperti Treasure Hunt dan penggunaan media Puzzle dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan.
Dengan demikian, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle dapat meningkatkan pemahaman konsep PKN siswa. Selanjutnya, untuk melihat hasil dari implementasi metode treasure hunt berbantuan media puzzle, peneliti merumuskan membuat penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan Pemahaman Konsep Belajar PKN Siswa melalui Metode Treasure Hunt Berbantuan Media Puzzle pada Siswa Kelas V SDN 22/12 Salebbo.”
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan penelitian yang dilakukan berdasarkan pengamatan atau observasi pada kegiatan pembelajaran yang ditemukan suatu pemasalahan peserta didik pada suatu kelas sehingga perlu sebuah tindakan untuk meningkatkan mutu pembelajaran (Mualimin, 2014). Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif, karena penelitian ini akan menghasilkan data berupa deskripsi terkait metode treasure hunt dan media puzzle dalam meningkatkan pemahaman konsep belajar PKN siswa. Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data kualitatif. Data penelitian ini dijabarkan dan disajikan dalam bentuk deskriptif berdasarkan data hasil observasi, dan hasil tes siswa setelah melaksanakan pembelajaran PKN menggunakan metode treasure hunt berbantuan media puzzle.
Penelitian dilaksanakan di SDN 22/12 Salebbo Kecamatan Bungoro dengan subjek sebanyak 19 siswa kelas V pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Desain penelitian mengacu pada model PTK yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart (1988) yang terdiri dari empat tahap yaitu perencaanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti menyaiapkan modul ajar, bahan ajar, media Puzzle, lembar petunjuk permainan Treasure Hunt dan lembar observasi. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan mengikuti langkah-langkah pemeblajaran pada modul ajar dengan menerapkan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle dalam pembelajaran PKN, sementara tahap observasi dilakukan untuk menagamti aktivitas dan keterlibatan siswa. Tahap refleksi dilakukan untyk mengevaluasi hasil pembelajaran dan menentukan langkah perbaikan pada siklus berikutnya.
Media yang digunakan dalam penelitian ini berupa Puzzle yang berisi konsep dan soal-soal PKN yang dirancang agar siswa dapat menyusun dan memahami materi yang telah dipelajari. Alat pendukung lainnya meliputi lembar kerja siswa, lembar petunjuk permainan, lembar observasi, dan alat tulis. Data dalam penelitian ini diperoleh melalui instrumen penelitian yaitu observasi, tes dan dokemntasi. Observasi digunakan untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran, tes digunakan untuk mengukur pemahama  konsep siswa pada setiap siklus, sedangkan dokumentasi berupa catatan lapangan dan foto kegiatan. Analisis data deskriptif kualitatif dengan langkah-langkah reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan dilakukan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa selama pembelajaran berlangsung dari siklus I dan ke siklus II. Adapun indikator keberhasilan pemahaman konsep dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Indikator Keberhasilan
	Tingkat %
			Indikator Keberhasilan

	80-100
70-79
60-69
50-59
	Sangat Baik
Baik
Cukup
Kurang


              Sumber: Suharsimi Arikunto (2016: 245)
Penelitian menyatakan berhasil apabila >70% siswa mencapai indikator keberhasilan yang menunjukkan bahwa penerapan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle mempu meningkatkan pemahaman konsep PKN siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian dan pembahasan mendeskripsikan tujuan penelitian yang dilakukan oelh peneliti, yaitu untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep PKN siswa melalui metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle pada siswa kelas V SDN 22/12 Salebbo. Adapun hasil penelitian dipaparkan sebagai berikut ini.


A. Hasil
Penggunaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle mampu meningkatkan pemahaman konsep PKN siswa, penelitian ini di lakukan sebanyak dua siklus, karena pada siklus II data yang diperoleh sudah mencapai indikator keberhasilan yang telah ditentukan. Berikut ini akan dijelaskan hasil penelitian yang terdiri dari penjelasan observasi dan tes keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle dan tes pemahaman konsep PKN siswa kelas V SDN 22/12 Salebbo. Penelitian dilakukan dengan dua siklus, yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.
1. Paparan Data siklus I
Tabel 2. Analisis observasi keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle pada mata pelajaran PKN Siklus I
	Tahap
	Total Skor
	Presentase
	Kategori

	Siklus I Pertemuan 1 Siklus I Pertemuan 2
	39
 40
	76,4%
83,3%
	Baik
Baik

	Siklus I Pertemuan 3
	41
	85,4%
	Sangat Baik



Berdasarkan tabel 2 dapat dikatakan bahwa aktivitas keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle pada mata pelajaran PKN pada siklus I pertemuan 1, mencapai 76,4% yang tergolong dalam kategori “Baik” Selanjutnya, pada pertemuan 2 siklus I terjadinya peningkatan keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle menjadi 83,3% tetap dalam kategori “Sangat Baik”. Siklus I pertemuan 3 menunjukkan peningkatan dengan memperoleh 85,4% masuk kategori “Sangat Baik”. Hal ini menandakan bahwa metode treasure hunt berbantuan media puzzle telah dilaksanakan dengan efektif dengan keterlibatan aktif siswa dan penggunaan media yang optimal.
Tabel 3. Frekuensi dan Presentase Skor Hasil Tes Pemahaman Konsep PKN siswa pada siklus I
	Interval
	Kategori
	Frekuensi
	Presentase

	50-59
60-69
70-79
80-100
	Kurang Cukup Baik
Sangat Baik
	2
5
8
4
	10,52%
26,32%
42,10%
21,05%

	Jumlah	19	100%

	Rata-Rata	69,89%



Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui bahwa banyaknya siswa yang tuntas pada siklus I sebanyak 12 orang sedangkan yang tidak tuntas adalah 7 orang. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 7 orang dari 19 siswa masih perlu perbaikan karena belum mampu mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran dan memperoleh rata-rata 69,89% kategori “cukup”. Jadi dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep PKN siswa belum tercapai sehingga penelitian dilanjutkan pada siklus II.












2. Paparan Data Siklus II
Tabel 4. Analisis observasi keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle pada mata pelajaran PKN siklus II
	Tahap
	Total Skor
	Presentase
	Kategori

	Siklus II Pertemuan 1 Siklus II Pertemuan 2 Siklus II Pertemuan 3
	37

41

45
	77%

85,4%

93,7%
	Baik Sangat Baik Sangat Baik



Berdasarkan tabel 4 dapat dikatakan bahwa aktivitas keterlaksanaan metode treasure hunt berbantuan media puzzle pada mata pelajaran PKN pada siklus II pertemuan 1 mencapai 77% yang termasuk dalam kategori “Baik”. Pada pertemuan ke 2 terjadi peningkatan menjadi 85,4% masuk dalam kategori “Sangat Baik”. Selanjutnya siklus II pertemuan 3 menunjukkan pentingkatan lebih lanjut dengan mencapai 93,7% tetap dalam kategori “Sangat Baik” hal ini terlihat bahwa metode treasure hunt berbantuan media puzzle telah dilaksanakan dengan sangat efektif dengan keterlibatan aktif siswa dan penggunaan media yang optimal.
Tabel 5. Frekuensi dan Presentase Skor Hasil Tes Pemahaman Konsep PKN siswa pada siklus II
	Interval
	Kategori
	Frekuensi
	Presentase

	50-59
60-69
70-79
80-100
	Kurang Cukup Baik
Sangat Baik
	0
2
6
11
	0,00%
10,53%
31,58%
57,89%

	Jumlah	19	100%

	Rata-rata	80,31%



Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa banyaknya siswa yang tuntas pada siklus II sebanyak 17 orang sedangkan yang tidak tuntas adalah 2 orang, dengan mencapai rata-rata 80,31% kategori “sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman konsep PKN siswa kelas V mengalami peningkatan menggunakan metode treasure hunt berbantuan media puzzle di SDN 22/12 Salebbo pada siklus II, Oleh karena itu penelitian tidak perlu dilanjutkan kembali karena telah memenuhi kriteria.

B. Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa selama pembelajaran PKN. Peningkatan tersebut terlihat dari peningkatan nilai rata-rata pemahaman konsep siswa dari siklus I sebesar 69,89% menjadi 80,31% pada siklus II. Selain itu, partisipasi siswa selama proses pembelajaran juga meningkat secara signifikan, ditandai dengan meningkatnya keaktifan, antusiasme, dan kemampuan siswa dalam bekerja sama selama kegiatan kelompok.
Metode Treasure Hunt memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan karena melibatkan unsur permainan, eksplorasi, dan penemuan. Siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat secara langsung dalam pencarian dan penyelesaian tugas yang berkaitan dengan materi PKN. Sementara itu, media Puzzle membantu memperkuat pemahaman konsep dengan cara yang menarik dan visual. Kombinasi kedua pendekatan ini menciptakan suasana belajar yang aktif dan bermakna, sesuai dengan teori konstruktivisme Piaget dan Vygotsky yang menekankan pentingnya keterlibatan langsung siswa dalam membangun pengetahuan melalui interaksi dengan lingkungan.
Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Susanto dan Wulandari (2019) yang menyatakan bahwa penggunaan media Puzzle dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena proses belajar menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Hal serupa juga dikemukakan oleh Rokhmat et al. (2017) yang menemukan bahwa media permainan seperti Puzzle membantu siswa memahami konsep melalui kegiatan konstruktif. Selain itu, penelitian oleh Martia (2023) menunjukkan bahwa penerapan metode Treasure Hunt efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui aktivitas pencarian petunjuk dan penyelesaian tugas berbasis tantangan.
Berdasarkan perbandingan tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian ini mendukung temuan-temuan sebelumnya dan memperkuat penerapan teori konstruktivisme dalam konteks pembelajaran PKN di sekolah dasar. Penerapan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa karena mampu menggabungkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor secara seimbang.
Walaupun demikian, penelitian ini juga menghadapi beberapa kendala seperti keterbatasan waktu pembelajaran dan perbedaan kemampuan siswa dalam memahami petunjuk permainan. Namun, melalui pengelolaan kelas yang baik dan bimbingan guru yang lebih intensif, kendala tersebut dapat diminimalkan.
Secara keseluruhan, pembelajaran dengan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif siswa, memperkuat kerja sama antar siswa, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. Oleh karena itu, metode ini dapat dijadikan alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran PKN maupun mata pelajaran lainnya di sekolah dasar.


KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa pada mata pelajaran PKN di SDN 22/12 Salebbo. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai rata-rata pemahaman konsep siswa, yaitu dari 69,89% pada siklus I menjadi 81,31% pada siklus II. Dengan demikian, indikator keberhasilan yang telah ditetapkan dalam penelitian ini telah tercapai, yang menunjukkan bahwa metode Treasure Hunt berbantuan media Puzzle efektif digunakan dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada pembelajaran PKN.
Saran dari penelitian ini adalah penerapan metode treasure hunt berbantuan media puzzle ini diharapkan menyesuiakan karakteristik siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan untuk diterapkan dalam pembelajaran selanjutnya.
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