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ABSTRAK

Anisa Kartika Sari, NIM. 34301900013. Pengembangan Media Pembelajaran
Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila Dalam Mata Pelajaran PKn
SD Untuk Kelas IV SD Negeri 4 Kalisari. Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing I: Sari Yustiana
S. Pd., M. Pd., Pembimbing II: Dr. Muhamad Afandi, M. Pd., M. H.

Penelitian berfokus pada pengembangan media pembelajaran visual kotak
penerapan nilai-nilai Pancasila berbasis permainan monopoli. Pengembangan
produk dilakukan dengan mencang produk yang diawali dengan analisis lalu
membuat desain. Desain yang diawali dengan pemilihan materi dan sketsa media.
Kemudian melakukan pengembangan dengan membuat produk dan dilakukan
validasi lalu revisi media. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik SD
Negeri 4 Kalisari 2022/2023. VVariabel penelitian meliputi validasi media, validasi
materi, validasi guru, respon guru, respon peserta didik dan tes hasil belajar.
teknik analisis data meliputi analisis data kelayakan, analisis data kepratisan, dan
analisis data keefektifan. Rata-rata nilai yang diperoleh dari 3 validator untuk
media pembelajaran visual 91,66% kategori sangat layak, pada uji kepraktisan
dari hasil respon guru dan peserta didik 92,82%  kategori praktis, sedangkan
perbedaan nilai hasil belajar pre-test 59% kategori cukup efektif dan post-test
84% kategori efektif dengan signifikansi 0,01 yang dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan Ha diterima yang artinya pengaruh antar kedua variabel menunjukkan
media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai Pancasila berbasis
permaianan monopoli efektif digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, PKn SD, Pancasila



ABSTRACT

Anisa Kartika Sari, NIM. 34301900013. Development of Visual Learning Media
Box Application of Pancasila Values in Elementary Civics Subjects for
Grade IV SD Negeri 4 Kalisari. Faculty of Teaching and Education,
Sultan Agung Islamic University. Advisor I: Sari Yustiana S. Pd., M. Pd.,
Advisor Il: Dr. Muhamad Afandi, M.Pd., M.H.

The research focuses on the development of visual learning media that box the
application of Pancasila values based on monopoly games. Product development
is done by designing a product that begins with analysis and then makes a design.
The design begins with the selection of material and sketch media. Then carry out
development by making products and validating and then revising the media. The
subjects of this study were students of SD Negeri 4 Kalisari in 2022/2023.
Research variables include media validation, material validation, teacher
validation, teacher response, student response and test learning outcomes. Data
analysis techniques include data feasibility analysis, data practicality analysis, and
data effectiveness analysis. The average value obtained from 3 validators for
visual learning media is 91.66% in the very feasible category, in the practicality
test from the results of teacher and student responses 92.82% in the practical
category, while the difference in pre-test learning outcomes is 59% in the
sufficient category effective and post-test 84% effective category with a
significance of 0.01 which can be interpreted that Ho is rejected and Ha is
accepted, which means the influence between the two variables shows the visual
box learning media applying Pancasila values based on monopoly games is
effectively used as a learning medium.

Keywords: Learning Media, Civics Elementary School, Pancasila
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pasal 1 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdikmas) No.
20 Tahun 2003, pendidikan adalah usaha sengaja dan terencana untuk
mewujudkan lingkungan belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual, agama. , pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan Negara. Pendidikan memiliki dua pengertian dalam arti luas
dan sempit, menurut ahli pendidikan George F. Kneller mendefinisikan
pendidikan secara terminologi. Dalam arti luas, pendidikan mengacu pada
tindakan atau pengalaman seseorang yang berdampak pada karakter,
kemampuan mental, dan kemampuan fisik seseorang. Sebaliknya, itu
dijelaskan dalam arti yang lebih terbatas sebagai proses di mana komunitas
meneruskan informasi, nilai, dan kemampuan dari generasi ke generasi
melalui institusi seperti sekolah, pendidikan tinggi, dan institusi lainnya
(Helmawati, 2014:23). Sedangkan, (llham, 2019) menyimpulkan bahwa

pendidikan merupakan sarana untuk memajukan kehidupan masyarakat



Indonesia menjadi lebih maju, baik dalam bidang agama, sosial, ekonomi,
teknologi dengan mengontrol dan mengevaluasi kemajuan pendidikan
yang ada di Indonesia sesuai dengan kurikulum dan perkembangan zaman.

Berdasarkan definisi yang telah dijabarkan diatas, ada juga definisi
Pendidikan nasional. Pendidikan nasional diartikan sebagai pengajaran
berdasarkan UUD 1945, yang berlandaskan pada prinsip-prinsip agama,
kebudayaan nasional Indonesia, dan kebutuhan kekinian. Semua unsur
pendidikan yang saling berhubungan untuk mencapai tujuan pendidikan
tercakup dalam pendidikan nasional Indonesia. Pendidikan juga memiliki
tujuan. Dalam rangka membentuk karakter bangsa, pendidikan nasional
bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, kreativitas,
kepercayaan diri, motivasi, dan ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa.
Jika setiap orang sadar akan nilai pendidikan yang dapat dimulai dari
bangku sekolah dasar, maka tujuan pendidikan dapat tercapai dengan baik.
Selain tujuan pendidikan, keberhasilan pendidikan anak merupakan
harapan setiap orang tua dan guru. Keberhasilan tersebut dapat dilihat dari
hal atau pembelajaran yang dikuasai dalam belajar. Ada banyak cara untuk
memperoleh keberhasilan yang diinginkan yaitu dengan cara menerapkan
metode dan media yang digunakan pada saat pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan anak. Pendidikan dapat berhasil apabila ada dukungan dari
orang tua, orang sekitar serta guru disekolah dan adanya semangat anak
tersebut untuk belajar. Peran orang tua dalam keberhasilan pembelajaran

anak sangat diperlukan untuk memberikan dukungan positif, memberikan



perhatian, nasehat dan motivasi kepada anaknya serta membantu sang
anak ketika belajar dirumah seperti menjelaskan materi yang anaknya
kurang paham, membantu anak mengerjakan PR dan juga meberikan
fasilitas anaknya untuk belajar (Widia Ningsih & Dafit, 2021).

Keberhasilan pendidikan juga dipengaruhi oleh faktor dari lingkungan
sekolah. Lingkungan sekolah sangat menentukan berhasil tidaknya
pendidikan tersebut, maka guru mempunyai peran penting bagi pendidikan
siswanya disekolah untuk mencapai keberhasilan pendidikan. Untuk
mencapai keberhasilan pendidikan, pembelajaran akan terselenggara
secara efisien apabila guru memiliki kompetensi dalam menjalankan
fungsinya sebagai fasilitator untuk menciptakan suasana dan suasana
belajar yang menarik dengan menggunakan bahan ajar yang dapat menarik
perhatian siswa selama pembelajaran (Buchari, 2018).

Selain lingkungan yang kondusif keberhasilan pendidikan anak dikelas
juga ditentukan bagaimana guru melaksanakan pembelajaran dikelas.
Efektivitas proses belajar mengajar di kelas sangat dipengaruhi oleh daya
cipta guru. Dalam menjalankan tanggung jawabnya sebagai pendidik, guru
harus kreatif. Pengaruh terbesar pada kemampuan siswa untuk belajar
adalah guru mereka.

Dengan menggunakan sumber-sumber pengajaran yang sesuai dengan
informasi yang tidak dipahami siswa di kelas, seorang guru dapat
membuat lingkungan kelas menjadi lebih menarik bagi siswa. Oleh karena

itu, guru dapat menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran yang



menarik. Ada berbagai macam media pembelajaran, seperti auditori,
visual, dan audio-visual, serta berbagai media, gambar fotografi, dan peta
atau bola dunia. Bahan ajar visual merupakan salah satu jenis alat ajar
yang bermanfaat. Guru dapat menggunakan perangkat pembelajaran visual
untuk membantu siswa yang kesulitan memahami pelajaran PKn tentang
penerapan nilai-nilai Pancasila.

Hal ini didukung oleh hasil kegiatan observasi dan wawancara yang
dilakukan dengan guruukelas IV SD Negeri 4 Kalisari mendapatkan hasil
bahwa ada beberapa siswa kelas IV SD Negeri 4 Kalisari kurang
memahami nilai-nilai pancasila serta contoh penerapan sikap sehari-hari
yang ada pada pancasila. Permasalahan tersebut muncul karena kurangnya
kreativitas dan kurangnya inisiatif guru dalam menjelaskan materi serta
tidak adanya sarana atau media pembelajaran yang membantu guru untuk
menjelaskan materi mengenainilai-nilai penerapan pancasila dalam
kehiduapan sehari-hari yang lebih menarik. Di SD tersebut juga belum
pernah menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan materi
dalam proses belajar mengajar. Guru biasanya berada di pusat kegiatan
pembelajaran di kelas. Guru memulai dengan menguraikan beberapa
prinsip yang terdapat dalam Pancasila dan memberikan gambaran umum
tentang beberapa sikap yang dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari,
sedangkan siswa hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa ada kontak

fisik atau interaksi guru-siswa. Kemonotonan dan kebosanan kegiatan



kelas selama proses pembelajaran menghalangi siswa untuk memahami
apa yang ingin disampaikan oleh guru.

Guru membutuhkan materi pembelajaran visual khususnya Kotak
Implementasi Nilai-Nilai Pancasila untuk menunjang proses belajar
mengajar di kelas dan menjadikan pembelajaran lebih menarik dan efektif,
sesuai dengan analisis kebutuhan yang dilakukan sesuai dengan uraian
kegiatan observasi dan wawancara di atas. Pendidikan dapat berhasil
apabila ada dukungan dari orang tua, orang sekitar serta guru disekolah
dan adanya semangat anak tersebut untuk belajar. Peran orang tua dalam
keberhasilan pembelajaran anak sangat diperlukan untuk memberikan
dukungan positif, memberikan perhatian, nasehat dan motivasi kepada
anaknya serta membantu sang anak ketika belajar dirumah seperti
menjelaskan materi yang anaknya kurang paham, membantu anak
mengerjakan PR dan juga meberikan fasilitas anaknya untuk belajar
(Widia Ningsih & Dafit, 2021). Berdasarkan latar belakang masalah
tersebut, maka penelitian dapat difokuskan untuk mengkaji masalah
dengan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila Dalam Mata

Pembelajaran PKn SD Untuk Kelas IV SD Negeri 1V Kalisari”.

. Pembatasan Masalah

Peneliti berkonsentrasi pada batasan tantangan penelitian

pengembangan ini seperti yang dijelaskan di bawah ini untuk



mengarahkan dan memfokuskan penelitian ini secara lebih spesifik untuk

mencapai tujuan dan sasaran yang diantisipasi:

1. Pengembangan penggunaan media pembelajaran visual kotak
penerapan pancasila pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan
Kelas IV SD Negeri 4 Kalisari.

2. Mengembangkan media pembelejaran visual kotak penerapan
pancasila pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.

3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran visual kotak penerapan
pancasila dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.

4. Mengetahui efektifitas media pembelajaran visual kotak penerapan

pancasila dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.

C. Rumusan Masalah

Dari uraian permasalahan di atas jelas bahwa permasalahan yang

muncul adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran visual Kotak
Penerapan Pancasila?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran visual Kotak Penerapan
Pancasila dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan?

3. Apakah media pembelajaran visual kotak penerapan pancasila efektif
terhadap pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan

Kewarganegaraan di SD Negeri 4 Kalisari?



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, maka dalam penelitian
pengembangan ini terdapat tujuan penelitian, diantaranya sebagai berikut:
1. Pembuatan media pembelajaran visual dibuat berupa kotak yang

memuat: gambar sila-sila pancasila serta sikap penerapan sila-sila
pancasila.

2. Pendidik beserta siswa dipermudah dalam penggunaan media
pembelajaran visual karena media tersebut sudah dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan.

3. Meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami sila-sila pancasila
menggunakan kotak penerapan pancasila agar pembelajaran lebih

menarik dan efektif.

E. Manfaat Penelitian

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi
bidang pendidikan dan non pendidikan. Adapaun manfaatnya diantara lain
ialah:

1. Bagi Peneliti
Menambah pengetahuan dan detail tentang media pembelajaran yang
dapat digunakan dalam proses belajar mengajar, dan penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi untuk penelitian lain dan dapat

diperbaiki.



2. Bagi Siswa
Manfaat penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam
memahami pembelajaran dan dapat meningkatkan ketertarikan siswa
dalam belajar karena ditunjang dengan gambar aktivitas penerapan
sila-sila dalam pancasila.

3. Bagi Guru
Media pembelajaran visual kotak penerapan sila-sila pancasila dapat
dijadikan sarana bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang
memiliki daya tarik dan menumbuhkan semangat belajar, serta dapat
dijadikan motivasi bagi pelaksanaan pembelajaran dikelas.

4. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan sebagai jalan tengah penyelesaian masalah
dalam mengoptimalkan pembelajaran penerapan nilai-nilai pancasila

dengan media kotak penerapan pancasila.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Hakikat Media Pembelajaran

a) Definisi Media

Kata Latin untuk media, media, secara harfiah berarti perantara
atau cara pengiriman pesan dari pengirim ke penerima. Pendapat beberapa
ahli mengenai media adalah sebagai berikut: Menurut Association for
Education and Communication Technology (AECT), media mencakup
semua saluran yang digunakan untuk pengiriman pesan. Sebaliknya,
Education Association (NEA) media adalah segala sesuatu yang dapat
diubah, dilihat, didengar, dibaca, atau didiskusikan dengan alat yang tepat
(Satrianawati, 2018:5).

Media merupakan instrument netral yang memuat sebuah
informasi untuk berkomunikasi dengan orang lain (Miconi & Serra,
2019). Penggunaan media oleh siswa sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran, khususnya siswa sekolah dasar, tidak dapat dipisahkan
(Rahmatia et al.,, 2021). Dengan bantuan media, pendidikan dapat
berjalan dengan lancar dan memotivasi siswa untuk berkonsentrasi pada

studinya guna mencapai tujuan pembelajarannya. Terdapat berbagai
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macam media yang dapat digunakan untuk berkomunikasi atau
menyampaikan informasi, namun dalam hal ini alat yang digunakan
antara pendidik dan peserta didik adalah media yang dapat
menyampaikan pesan berupa konten selama proses pembelajaran. Media
pembelajaran adalah segala alat yang digunakan instruktur untuk
memfasilitasi pembelajaran di kelas.

Menurut pengertian media di atas, dapat dikatakan bahwa media
mencakup segala sesuatu yang dapat membantu seseorang dalam
menggunakan komunikasi untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
Pembenaran menunjukkan bahwa media yang digunakan dalam penelitian

ini dapat digunakan untuk pengajaran di kelas.

Definisi Pembelajaran

Belajar adalah proses yang melibatkan kegiatan belajar mengajar.
Menurut (Barron et al., 2015) definisi pembelajaran dapat bervariasi
secara substansial antar bidang dan bahkan di dalam bidang. Beliau juga
mangatakan bahwa pembelajaran adalah konsep pemrosesan informasi
yang dilakukan secara langsung maupun tidak langsung atau bisa
dikatakan dengan adanya pembelajaran dapat mengubah perilaku
individu.

Dengan menggunakan sumber belajar, seseorang terlibat dalam
proses belajar dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
nilai-nilai yang baik (Rohani, 2019). Proses pembelajaran merupakan

proses interaksi antara guru dan siswa yang dilakukan di sebuah ruangan
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atau luar ruangan dengan tujuan untuk menyampaikan sebuah materi
tertentu (Suryaningsih et al., 2022).

Dapat ditarik kesimpulan bahwa pembelajaran merupakan proses
yang dilakukan dengan sadar antara guru dan siswa melalui beberapa
kegiatan seperti interaksi, aksi serta transaksi yang dihubungkan dengan
pengetahuan untuk menghasilkan perubahan perilaku kearah yang kian
membaik. Agar pembelajaran bisa maksimal perlu perangkat
pembelajaran yang dapat membantu, seperti membuat tujuan belajar,

menyusun tahapan belajar serta membuat media pembelajaran.

c) Hakikat Pembelajaran Visual

Pembelajaran dengan menggunakan penglihatan sebagai sumber
informasi-dan pengetahuan dikenal ~dengan pembelajaran visual.
Seseorang yang memiliki gaya pembelajaran visual akan mudah
menerima gagasan atau informasi yang dikemas dalam bentuk gambar
(Parbawa, 2018). Selain pengertian pembelajaran visual, juga terdapat
ciri-ciri pembelajaran visual menurut (Wahyuni, 2017) : (1) lebih mudah
untuk ingat apa yang dilihat, bukan apa yang didengar.; (2) teratur dan
rapi; (3) belajar dari gambar, foto maupun video; (4) ingin melakukan
segala sesuatu dan (5) saat belajar sambil dilakukan doodling agar lebih
fokus. Dalam pembelajran visual terdapat kelebihan dan kekurangan.
Menurut (Melly, 2020) kelebihan pembelajaran visual ialah (1) bisa
memnginat detail dan juga warna yang sangat baik; (2) ketika menghafal

ataupun  memahami  informasi  biasanya  anak-anak  akan
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memvisualisasikan gambar atau image di dalam pemikirannya; dan (3)
mampu membaca, mengeja maupun menghafal pelajaran dengan sangat
baik. Sedangkan kekurangan pembelajaran visual ialah; (1) susah untuk
memahami penjelasan guru apabila tidak disertai dengan gambar dan
yang lainnya; (2) konsentrasinya mudah terganggu saat melihat sesuatu
yang kurang menarik dan jelek; dan (3) membutuhkan lebih banyak

waktu untuk mencerna atau memahami informasi yang diberikan.

Definisi Media Pembelajaran

Segala sesuatu yang dapat digunakan dalam proses belajar
mengajar untuk menyampaikan ‘suatu pesan atau informasi sehingga
siswa dapat lebih mudah menerima dan memahami pesan atau informasi
yang disampaikan-oleh guru itu dianggap sebagai media pembelajaran.
Media pembelajaran adalah alat komunikasi yang memungkinkan
seseorang mengirim pesan kepada orang lain dengan menggunakan objek
tertentu (Kirkwood & Price, 2014).

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu meliputi alat,
lingkungan, strategi yang memungkinkan dapat dimanfaatkan oleh guru
untuk mengajar siswa dengan tujuan tertentu secara konrit dan bermakna
dalam kegiatan belajar serta mempermudah pencapaian tujuan
pembelajaran  (Ashoumi, 2017). Berdasarkan fungsinya media
pembelajaran dibagi menjadi dua fungsi yakni: Media dalam arti luas
adalah segala macam barang yang digunakan oleh seseorang untuk

melakukan perubahan yang terjadi secara langsung maupun tidak
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langsung. Dalam arti terbatas, media mengacu pada alat atau bahan yang
digunakan guru dalam proses pembelajaran di kelas untuk mengatasi
masalah atau mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami materi yang
disampaikan oleh guru, dan penggunaan media pembelajaran juga dapat
memperjelas inti materi yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari (Wijaya et al., 2020).

Dapat disimpulkan dari sekian banyak definisi media pembelajaran
yang dikemukakan oleh para ahli di atas bahwa media pembelajaran
adalah alat yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan atau
materi kepada siswa selama kegiatan belajar dalam bentuk foto, buku,

atau bentuk lainnya.

Ciri-ciri Media Pembelajaran

Memahami kualitas media pembelajaran akan membantu kita
menentukan apakah suatu objek merupakan alat pembelajaran atau bukan.
Ciri-ciri umum menurut (Salahuddin, 2016) pada media pembelajaran
lalah sebagai berikut: (1) ciri fiksatif (fixative property), fitur yang
menggambarkan kapasitas media untuk menangkap, menyimpan,
mempertahankan, dan merekonstruksi peristiwa atau objek yang dapat
diurutkan atau disusun ulang, seperti dengan kaset video, film, dan
fotografi; (2) ciri manipulatif (manipulative property), karakteristik yang
menggambarkan peristiwa atau transformasi yang terjadi dalam waktu

singkat menggunakan metode pengumpulan data menggunakan hal-hal,
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seperti bagaimana larva kupu-kupu berubah; (3) ciri distributif
(distributive property),ciri media yang ditransformasikan melintasi ruang
sambil didasarkan pada kualitas media tertentu pada saat yang bersama.

Selain ciri-ciri media pembelajaran yang dikemukakan diatas, ada
beberapa ciri-ciri umum menurut (Untari, 2017) ialah (1) Media
pembelajaran harus memiliki pengertian fisik atau disebut juga hardware,
yaitu sesuatu yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca
indera; (2) Media pembelajaran harus memiliki pengertian non fisik,
disebut juga perangkat lunak, yaitu isi pesan yang terkandung dalam
perangkat keras; (3) Penekanan media pembelajaran pada audio dan
visual; (4) Media pembelajaran bermakna sebagai alat bantu guru dalam
menjelaskan materi; (5) Media pembelajaran dapat digunakan untuk
meningkatkan pembelajaran. Media pembelajaran juga menunjukkan ciri-
ciri benda berwujud yang digunakan oleh pengajar dan siswa untuk
pengajaran dan pembelajaran (Pratiwi & Meilani, 2018).

Dari beberapa ciri-ciri yang telah dijabarkan diatas, jika sebuah
media dapat digunakan untuk mengajar tanpa memperhatikan waktu,
dapat menyampaikan suatu konsep dalam waktu singkat, dan dapat
dibagikan kepada orang lain dan tetap dapat digunakan meskipun telah
menghabiskan banyak waktu bersama, maka hal itu memenuhi syarat
sebagai suatu media pembelajaran. Sesuai dengan kriteria yang tertera,

media pembelajaran juga berperan dalam proses belajar mengajar.
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f) Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk belajar, dan
memiliki tujuan yang terlihat selama proses belajar mengajar. Menurut
(Miftah, 2013) media berpartisipasi secara efektif dalam proses
pembelajaran tanpa memerlukan kehadiran guru karena dalam media
pembelajaran tersebut sudah adanya petunjuk atau pedoman kerja sebagai
alat yang digunakan dalam proses belajar dan guru hanya berfungsi
sebagai fasilitator pembelajaran. Dari penjabaran fungsi media
pembejalan diatas, ada beberapa fungsi media pembelajaran menurut
(Sanjaya, 2014) vaitu: (1) fungsi komunikatif, artinya alat pembelajaran
digunakan untuk = meningkatkan komunikasi antara pengirim dan
penerima pesan; (2) fungsi motivasi, artinya media diharapkan sebagai
media untuk memotivasi minat belajar siswa; (3) fungsi kebermaknaan,
artinya media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kapasitas
siswa untuk membedakan dan menghasilkan karakteristik kognitif tingkat
tinggi, atau dapat dinyatakan untuk meningkatkan beberapa bagian dari
sikap dan keterampilan; (4) fungsi penyamaan persepsi, artinya dapat
menyamakan persepsi masing-masing peserta didik, memastikan bahwa
setiap peserta didik melihat hal yang sama; (5) fungsi individualitas,
artinya kebutuhan setiap siswa yang memiliki minat dan gaya belajar
yang berbeda-beda dapat dipenuhi melalui media pembelajaran. Maka

dari itu, fungsi media sangat penting bagi kegiatan pembelajaran.
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Media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu dalam
pembelajaran. Menurut Levie & Lentz dalam (Azhar Arshad, 2014)
terdapatAda empat fungsi media pembelajaran: (1) fungsi perhatian, yaitu
menarik dan memusatkan perhatian siswa pada materi pembelajaran yang
berkaitan dengan media visual yang telah ditampilkan; (2) fungsi afektif,
yaitu mengukur seberapa senang siswa belajar atau membaca teks
bergambar yang dapat membangkitkan emosi dan sikap di dalamnya; (3)
fungsi kognitif, yaitu media pembelajaran yang mendorong pemirsa untuk
memahami  dan mempertahankan = pengetahuan atau pesan Yyang
disampaikan oleh gambar; dan (4) fungsi kompensatoris,
mengakomodasikan siswa yang lambat memahami materi pembelajaran.

Fungsi media pembelajaran, menurut apa yang telah diuraikan di
atas adalah untuk membantu guru mengkomunikasikan ide atau konten
kepada siswa dengan cara yang membuat pembelajaran lebih efektif dan
efisien. Hal ini karena beberapa siswa mungkin merasa sulit untuk
menyerap dan memahami informasi yang disajikan guru. Ini berfungsi
sebagai alat pembelajaran dan memiliki kelebihan tambahan yang dapat

membantu pembelajaran.

Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran

Manfaat dari media ialah (1) dapat menarik perhatian siswa; (2)
media dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan; (3)
pembelajaran menjadi lebih mudah; (4) media pembelajaran dapat

memfasilitasi komunikasi; dan terakhir (5) media memberikan
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pengetahuan yang lebih ke siswa (Sari, 2015). Menurut penelitian,
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
memberikan sejumlah keuntungan baik bagi siswa maupun guru
(Falahudin, 2017), adalah: (1) Dengan media pembelajaran proses belajar
jelas dan menarik; (2) Dengan media proses pembelajan menjadi lebih
interaktif dan hasil belajar lebih berkualitas; (3) Dapat mebantu proses
pembelajaran dilakukan sesuai tempat dan waktu; (4) Media
pembelajaran didorong sikap siswa terhadap materi dan proses
pembelajaran; (5) Keterbatasan ruang dan waktu dalam kelas juga dapat
teratasi.

Dalam memilih media yang akan diterapkan dalam pembelajaran
harus memiliki prinsip. Menurut (Zaini & Dewi, 2017) kemampuan
menyampaikan informasi secara merata, menjadikan pembelajaran lebih
menarik, jelas, dan menarik, serta meningkatkan kualitas hasil belajar
siswa merupakan keunggulan media pembelajaran.

Berdasarkan manfaat media pembelajaran yang telah dibahas di
atas, maka dapat dikatakan manfaat tersebut antara lain membantu guru
menyampaikan materi di kelas untuk memenuhi tujuan pembelajaran dan
menarik perhatian siswa dalam kegiatan pembelajaran karena dengan
menggunakan media pembelajaran tersebut memaksa mereka untuk
berpikir lebih kritis dan kreatif. Untuk merasakan manfaat dan fungsinya
secara maksimal, penting untuk memperhatikan sejumlah prinsip saat

memilih media.
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h) Prinsip Memilih Media Pembelajaran

Pemilihan media perlu memperhatikan agar keuntungan dari media
tersebut dapat dirasakan. Saat memilih media, guru harus
mempertimbangkan sejulah faktor. Menurut (Tafoano, 2017) pemilihan
media pembelajaran harus mempunyai prinsip seperti pemilihan media
sesuai dengan tujuan pembelajaran, guru harus memilih tepat serta
mengenali karakteristik dari media, pilihan media yang berpusat pada
siswa harus memperhitungkan biaya, aksesibilitas materi, kualitas media,
dan ruang fisik tempat siswa belajar.

Saat memilih media pembelajaran, ada sejumlah pedoman yang
harus diperhatikan. Pedoman tersebut adalah sebagai berikut: (1) Layak
atau tidaknya media untuk digunakan dalam pembelajaran; (2)
Memahami karakteristik media yang akan diproduksi secara tepat, karena
setiap media memiliki karakteristiknya masing-masing; (3) Efektifitas
waktu yang dibutuhkan —untuk membuat media terpilih; dan (4)
Kesesuaian sasaran penggunaan media harus sesuai dengan tuntutan
siswa; (5) Mempertimbangkan biaya yang akan diperlukan dalam
pembuatan media agar efektif dan mencapai tujuan belajar; (6)
Tersedianya sarana yang diperlukan untuk menyajikan media di dalam
kelas (Windasari & Sofyan, 2021). Prinsip pemilihan media pembelajaran
menurut (Miftah & Nur Rokhman, 2022) harus memperhatikan tujuan

dari proses pembelajaran dan harus sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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Prinsip pemilihan telah dijelaskan di atas, dan dapat disimpulkan
bahwa ketika memilih media pembelajaran, sejumlah faktor harus
diperhitungkan. Misalnya, media pembelajaran harus jelas dan rapi,
sesuai dengan target audiens, bersih dan menarik, serta memuat topik atau
materi yang relevan. Media pembelajaran juga harus dikembangkan
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran berbasis visual
merupakan salah satu kategori media pembelajaran yang telah dijelaskan

sebelumnya.

Media Berbasis Visual

Tanpa menggunakan suara atau audio, media visual menyampaikan
visualisasi (gambar). Untuk menggugah minat dan pemikiran siswa
selama proses pembelajaran, —media visual merupakan sarana
pembelajaran yang menyampaikan pesan dari sumber kepada konsumen
pesan melalui gambar (Mumtahabah, 2014). Media berbasis visual yang
meliputi gambar, diagram, peta, dan grafik yang berkaitan dengan materi
pelajaran yang akan disampaikan, dapat membantu siswa memahami
konsep dan memperkuat ingatannya selama proses pembelajaran
(Anggraini Lestari et al., 2018).

Penggunaan media pembelajaran berbasis visual dilaksanakan
untuk mecapai tujuan pembelajaran yang lebih menarik karena siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran dan siswa juga adakan mempraktekkan
kegiatan yang akan dilakukan untuk memenuhi erintah dari guru (Takdir

et al.,, 2021). Ada sejumlah faktor yang harus dipertimbangkan ketika
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memilih konten visual untuk memastikan bahwa itu sesuai untuk

digunakan dalam proses belajar mengajar.

J) Prinsip Media Berbasis V isual

Penggunaan media berbasis visual berhasil, harus diperhatikan
beberapa konsep umum yang berlaku. Untuk membangkitkan pikiran,
perasaan, dan minat siswa serta untuk menarik perhatiannya, media
pembelajaran visual adalah media yang digunakan untuk menyampaikan
pesan dari sumber ke penerima pesan dengan menggunakan media visual
(Mumtahabah, 2014). Menurut (Arsyad, 2014) pedoman umum berikut
harus dipahami agar penggunaan media berbasis visual berhasil: (1)
Untuk memastikan pembelajaran yang tepat, visual dapat digunakan
untuk menekankan seberapa jelas informasi dalam teks disajikan; (2)
Menggunakan visual langsung, seperti foto, bagan, kotak, dan diagram;
(3) Memanfaatkan gambar untuk menunjukkan beberapa konsep,
misalnya dengan menempatkan konsep visual secara bersebelahan; (4)
Hilangkan grafik yang tidak seimbang; (5) memastikan bahwa visual
dapat dibaca dan mudah dibaca; (6) menekankan konsistensi dan
kejelasan dalam semua visual; (7) Diagram, khususnya, sangat berguna
untuk mempelajari konten yang relatif sulit; (8) Visual yang dimaksudkan
untuk menyampaikan ide tertentu akan efektif jika jumlah tindakan
terpisah yang penting yang pesannya harus ditafsirkan dengan benar
terbatas, jumlah objek dalam visual terbatas, dan semua objek dan

tindakan yang dimaksudkan dijelaskan secara realistis untuk mencegah
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multitafsir; (9) Keterangan gabar harus disiapkan; (10) Warna harus
digunakan secara realistik. Sedangkan, menurut (Vandayo & Hilmi,
2020) prinsip media visual ialah berbentuk grafik, diagram, atau baris
serta media visual harus jelas, tepat dan penyampaian gambar yang
mengandung teks penjelasan. Sedangkan menurut prinsip media
pembelajaran visual ialah mdia yang penyederhanaannya menggunakan

grafik, diagram ,atau garis untuk meringkas suatu informasi.

Prinsip media pembelajaran berbasis visual dapat disimpulkan dari
definisi di atas. Media yang biasanya berupa garis, gambar, atau grafik
yang digunakan untuk menyampaikan pesan dengan objek tertentu guna
mencapai tujuan pembelajaran. Saat membuat media berbasis visual,
penting untuk mengingat ide-ide luas ini setelah mempelajarinya dari
penjelasan di atas. Kotak media pembelajaran visual yang dikembangkan

penelitian ini memasukkan sila-sila Pancasila.

2. PKn SD

a) Hakikat PKn SD
Pendidikan Kewarganegaraan bukanlah pelajaran biasa karena
memiliki kekuatan untuk menginspirasi generasi mendatang untuk
mencintai negaranya dan membentuk sifat manusia yang sesuai dengan
identitas nasional (Suryani, 2019). Penting untuk terlebih dahulu
mempertimbangkan esensi PKn untuk memahami pendidikan PKn di

sekolah dasar.
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Sejak sekolah dasar, pendidikan kewarganegaraan telah menjadi
bagian dari kurikulum. Siswa sekolah dasar mendapatkan Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn) sebagai bagian dari upaya pemerintah untuk
menanamkan konsepsi kebangsaan yang beraneka ragam berdasarkan
pengetahuan dan penanaman prinsip-prinsip kewarganegaraan, masyarakat
politik, dan demokrasi untuk menjadi warga negara yang baik
(Parawangsa et al., 2021). Selain definisi yang telah dijabarkan tersebut
ada beberapa definisi PKn menurut (Zurohman & Bahrudin, 2021) adalah
studi integrasi yang mendidik generasi muda terhadap pendidikan
kewarganegaraan agar setiap individu mempunyai kesadaran hukum yang
ada di Negara dan mampu mengamalkan perilaku baik sesuai hukum dan
dasar Negara Pancasila yang berlaku.

Dapat disimpulkan dari beberapa uraian di atas bahwa inti PKn
merupakan kajian integratif yang diajarkan kepada siswa dengan tetap
mendukung prinsip-prinsip utama demokrasi dan pancasila dengan tujuan
untuk mewujudkan warga negara yang baik. Ada alasan untuk belajar

kewarganegaraan jika Anda mengetahur dasar-dasarnya.

Tujuan Pembelajaran PKn SD

Dalam pembelajaran PKn tentunya memiliki tujuan diadakannya
pendidikan kewarganegaraan. Menurut (Henney, 2016) tujuan dari PKn
ialah siswa mampu untuk berpikir kritis, mampu berpartisipasi dalam
demokrasi yang ada di Indonesia, serta dapat meningkatkan kecerdasan

siswa. Sedangkan menurut (Sutiyono, 2017) tujuan dari PKn ialah untuk
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menambah keaktifan siswa dalam berpartisipasi dan berpikir Kkritis
analitis dan bertindak demokratis sesuai dengan pancasila sesuai dengan
Pancasila dan UUD Negara RI 1945.

Selain tujuan PKn yang telah dijabarkan diatas, ada tujuan PKn
menurut (Magdalena et al., 2020) khusushya mengetahui dan memahami
makna Pancasila dan isi UUD 1945 alternatifnya, seseorang dapat
dikatakan sebagai warga negara yang baik sesuai dengan UUD 1945 dan
prinsip-prinsip dasar Negara. Berdasarkan penjabaran tujuan diatas dapat
disimpulkan bahwa  tujuan pembelajaran PKn dikembangkan dan
diajarkan kepada siswa agar setiap siswa atau individu ialah meningkatkan
nilai-nilai cinta tanah air dan rela berkorban untuk negara dan bangsa,
menumbuhkan wawasan kebangsaan, memahami dan menjunjung tinggi
hak dan kewajiban sebagai warga negara, serta meningkatkan kualitas
warga negara yang lebih baik. Selain memiliki tujuan yang ingin dicapai,

banyak juga ruang lingkup yang dikaji dalam PKn sebagai studi integrasi.

Ruang Lingkup PKn SD

Sebagai studi integrasi, PKn memiliki ruang lingkup kajian. Ruang
lingkup PKn di sekolah dasar diharapkan mampu menanamkan moral dan
nilai-nilai yang kuat pada generasi muda bangsa di usia muda. Menurut
(Kunawi Basyir, 2016: 21) Nilai-nilai PKn di SD merupakan mata
pelajaran yang berfungsi sebagai pendidikan sila-sila pancasila dan budaya

bangsa sebagaimana terdapat dalam kurikulum PKn SD, sedangkan
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pendidikan merupakan falsafah pendidikan yang mensosialisasikan dan
menginternalisasikan nilai-nilai pada anak.

Pembelajaran PKn berdasarkan No. 22 Tahun 2006 memiliki ruang
kelas yang meliputi (1) persatuan dan kesatuan bangsa seperti: cinta
lingkungan, hidup rukum dengan cara yang berbeda, keutuhan NKRI,
sumpah pemuda, partisipasi dalam penjualan negara, dan sikap positif
tentang hukum, hukum nasional, dan hukum internasional; (2) hak asasi
manusia, seperti hak dan kewajiban bayi, hak dan kewajiban anggota
masyarakat, perhormatan dan perlindungan HAM, serta instrumen HAM
nasional dan internasional; (3) persyaratan warga negara, seperti
persamaan kewarganegaraan, kebebasan berserikat, gotong royong,
kebehasan berpendapat, dan menghormati keputusan kelompok; (4)
Promosi kohesi nasional, seperti yang terlihat dalam cita-cita seperti
menghormati keragaman dan. lingkungan; (5) Norma, hukum, dan
peraturan, seperti yang mengatur masyarakat, peraturan rumah dan
sekolah, peraturan daerah, dan norma nasional; (6) Konstitusi negara,
seperti proklamasi kemerdekaan dan bagaimana negara dan konstitusi
terkait secara fundamental; (7) Kekuasaan dan politik, meliputi
pemerintahan desa dan kecamatan, demokrasi dan sistem politik, budaya
politik, dan sistem pemerintahan; (8) Pancasila, meliputi rumusan
Pancasila sebagai dasar negara, kedudukan Pancasila sebagai dasar negara
dan ideologi negara, serta penerapan nilai-nilai Pancasila dalam

kehidupan sehari-hari; dan (9) globalisasi, meliputi kebijakan luar negeri
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Indonesia, dampak globalisasi, hubungan internasional (Gandamana &
Simanjuntak, 2014). Sedangkan menurut (N. Dewi & Abdulkarim, 2018)
ruang lingkup PKn berupa nilai-nilai nasionalisme yang diadakan di dalam
kelas dengan melakukan bermacam-macam kegiatan yang sesuai dengan
materi pembelajran PKn.

Informasi yang telah disampaikan akan disajikan. Untuk
membedakan PKn dari pelajaran lain dan untuk secara efektif
melaksanakan dan mencapai tujuan pembelajaran untuk mata pelajaran

PKn, diperlukan untuk mempelajari fitur-fitur PKn.

Karakteristik PKn SD

Dalam rangka mempersiapkan peserta didik untuk hidup
berdemokrasi berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945,
maka program Pendidikan Kewarganegaraan atau biasa disebut PKn
adalah program pendidikan yang Dberintikan demokrasi politik dari
pendidikan sekolah, masyarakat, dan orang tua (Ansori, 2015).
Kewarganegaraan unik dari topik lain karena lebih menekankan pada
pengembangan kualitas moral (afektif) sambil meninggalkan aspek lain
saja. PKn juga erat kaitannya dengan pendidikan karakter karena keduanya
memiliki tujuan yang sama yaitu memajukan akhlak (Anatasya & Dewi,
2021).

Kewarganegaraan ialah studi pemerintahan yang pelkaksanaannya
berada di sekolah dengan mata peajaran yang terkait dengan demokrasi

serta salah satu pembelajaran yang mengembangkan pengetahuan, sikap
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dan keterampilan. Karakteristik pendidikan kewarganegaraan merupakan
mata pelajaran yang berhubungan dengan pemahaman pemerintahan,
konstitusi dan system politik yang berlaku sesuai dengan Undang-Undang
Negara RI 1945 (Indriani et al., 2021).

Jelas dari uraian di atas bahwa pengetahuan, keterampilan, dan rasa
kewarganegaraan yang kuat adalah beberapa kualitas yang terkait dengan
kewarganegaraan. Ketiga sumber daya ini dapat membantu siswa
mengembangkan kecerdasan mereka dan menjadi warga negara yang
bertanggung jawab. sehingga setelah mempelajari ilmu kewarganegaraan,
siswa dapat memahami tanggung jawabnya sebagai warga negara di
lingkungannya. Mengetahui hakikat PKn sangat penting sebelum
memahami bagaimana PKn diajarkan di sekolah dasar, karena dengan
demikian pelaksanaannya dapat memperhatikan kebutuhan perkembangan

siswa sekolah dasar.

Pembelajaran PKn di SD

Mempelajari PKn pada hakikatnya adalah membentuk karakter
moral dari setiap individu sebagai warga Negara. Dalam membentuk
karakter moral pada era sekarang, warga Negara mengalami kesulitan dan
krisis karakter yang didominasi oleh generasi muda. Maka dari itu
pendidikan karakter pada seseorang dapat diajarkan dari usia dini seperti
usia anak sekolah dasar (D. A. Dewi et al., 2021). Pendidikan

Kewarganegaraan lebih dari sekedar pelajaran rutin karena dapat
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menanamkan rasa cinta tanah air pada generasi penerus dan membentuk
kepribadian siswa sesuai dengan jati diri bangsa (Magdalena et al., 2020).

Siswa SD merupakan anak yang berada pada fase perkembangan
baik secara fisik maupun mental ke arah yang yang lebih baik,
serta mereka juga akan menghadapi tingkah laku sosial yang semakin
meningkat. PKn dapat membantu guru dalam membentuk karakter siswa
yang baik sesuai dengan Pancasila dan UUD 1945 (Lishawati et al.,
2022). Maka dari itu PKn diajarkan kepada anak sekolah dasar agar
menciptakan warga Negara yang baik dan taat pada aturan Negara
sesuai materi yang ada pada PKn.

Berdasarkan beberapa penjabaran tersebut di atas, dapat dikatakan
bahwa pendidikan kewarganegaraan di sekolah dasar memiliki ciri-ciri
sebagali  berikut: ~mengajarkan kepada siswa tentang susunan
pemerintahannya, hak dan kewajibannya sebagai warga negara, serta
kemampuan mengembangkan karakter positif sesuai dengan Pancasila dan
UUD 1945. Guru harus mempertimbangkan ciri-ciri siswa usia sekolah
dasar yang masih berada di bawah ketika menerapkan pendidikan
kewarganegaraan di sekolah dasar. Instruktur harus mampu menciptakan
pelajaran yang akan memotivasi siswa dan menghubungkan materi

pelajaran dengan lingkungan.

. Teori Belajar
Belajar adalah hal terpenting bagi kehidupan manusia, selama

manusia tersebut masih bernafas maka manusia akan terus belajar. Ada
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sejumlah teori belajar, masing-masing dengan perspektif berbeda tentang
bagaimana orang, khususnya siswa, mengalami proses belajar. Buku yang
mendefinisikan teori belajar behavioristic (Noorlaila Isti’adah, 2020:39-
74) yaitu tingkah laku seseorang berubah sebagai hasil interaksi antara
stimulus dan reaksi, atau tingkah laku siswa berubah dalam arti bahwa
mereka berperilaku dengan cara yang berbeda sebagai akibat dari interaksi
tersebut. Setiap individu pasti selalu mengalami perubahan perilaku.

Penerapan teori belajar behavioristik dalam proses pembelajaran
lebih mengarah pada siswa untuk berpikir. Teori behavioristik dapat
membawa siswa untuk mencapai target tertentu. Menurut teori belajar
behavioristik, belajar adalah proses memperoleh pengetahuan, sedangkan
mengajar adalah proses menyampaikan pengetahuan kepada siswa. Karena
tidak dapat dilihat atau diukur, stimulus dan respons tidak terlihat
signifikan. Akibatnya, segala sesuatu yang diperoleh anak dari guru dan
keluarannya harus dapat diukur-dan diamati untuk mendeteksi perubahan
perilaku (Saugstad, 2019).

Ada beberapa kelebihan dan kekurangan dalam teori belajar
behavioristik. Kelebihan dan kekurangan teori behavioristik menurut
(Anam S & Dwiyogo, 2019) ialah: kelebihan teori behavioristik (1) siswa
lebih aktif dan mandiri karena guru tidak dibiasakan ceramah; (2) Materi
pembelajaran disusun dari yang sederhana sampai yang kompleks dengan
tujuan pembelajaran; (3) kemampuan untuk mengubah satu rangsangan

dengan yang lain sampai respon yang diinginkan muncul; (4) guru belajar
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memahami secara cermat dan peka terhadap situasi dan kondisi
pembelajaran; (5) kesesuaian teori ini untuk keterampilan belajar yang
memerlukan pengulangan dan pembiasaan.. Sedangkan kekurangan teori
behavioristik (1) tidak setiap pelajaran dapat menggunakan metode ini;
(2) siswa berperan sebagai pendengar dalam proses pembelajaran dan
menghafal apa yang didengar dan dipandang sebagai cara belajar yang
efektif; (3) siswa dipandang pasif; (4) sebuah konsekuensi untuk
menyusun bahan ajar dalam betuk yang sudah siap. Untuk melaksanakan
kegiatan belajar sesuai dengan teori tersebut, maka perlu diperhatikan
karakteristik siswa di kelas IV SD sehingga kegiatan belajar dapat

beejalan sesuai yang diharapkan.

Karakteristik Siswa Kelas 1V

Singkatnya, perkembangan anak di sekolah dasar meliputi
pertumbuhan berbagai komponen, baik fisik maupun psikis. Penting untuk
membangun kemampuan anak usia sekolah dasar untuk membantu orang
lain dan diri sendiri baik di rumah maupun di sekolah. Siswa dari kelas
sosial yang berbeda memiliki sikap, pola bicara, dan kepribadian yang
bervariasi. Anak kelas tinggi mulai bisa berdiri sendiri sedikit jika guru
tidak bisa membantu, sedangkan siswa kelas rendah masih sangat
membutuhkan bantuan guru. Pada penelitian ini subjek yang menjadi
sasaran penelitian ialah siswa sekolah dasar kelas IV yang termasuk
siswa kelas tinggi. Siswa kelas tinggi umunya berusia 9-12 tahun. Menurut

Piaget, perkembangan anak pada usia tersebut biasanya memiliki ciri-ciri
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yaitu: (1) Perhatian anak terpusat pada kehidupan nyata sehari-hari; (2)
Rasa ingin tahu dan keinginan untuk mempelajari informasi baru yang
dapat diterapkan; (3) Munculnya minat terhadap mata pelajaran khusus
sebagai dasar untuk menonjolkan bakat khusus; (4) Anak atau siswa
memandang nilai sebagai tolak ukur yang tepat atas prestasi belajarnya di
sekolah; (5) Anak atau siswa senang membentuk kelompok sebaya untuk

bermain bersama dan menetapkan aturan sendiri dalam kelompok.

Rasa ingin tahu siswa memang sangat besar pada usia tersebut,
sehingga lebih tertarik dengan kegiatan aktif dan siswa selalu ingin di
dengar pendapatnya. Maka dari itu, guru harus membantu siswa dengan
cara sebagai perantara belajar agar siswa mampu membedakan atau
menentukan serta menyelesaikan masalah sendiri melalui kebiasaan dan
mampu berfikir lebih maju. Dengan adanya media pembelajaran visual
ini, dapat membantu guru dan siswa untuk menyelesaikan masalah yang
terjadi yaitu kesulitan memahami makna atau penerapan sikap sosial yang
terkandung pada mata pelajaran PKn mengenai materi penerapan nilai-

nilai Pancasila.

B. Penelitian yang Relevan

1. Jurnal yang ditulis Desi Maharani, Abdul Aziz Hunaifi, dan Frans
Aditia Wiguna. FKIP PGSD Universitas Nusantara PGRI Kediri
dengan judul “Pengembangan Media Kotak Nusantara Terhadap

Kemampuan Mengidentifikasi Keberagaman Suku Bangsa Dan
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Budaya Di Indonesia Pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Tujuan
yang akan dicapai dalam penelitian ini ialah untuk mengetahui
validitas media, materi, respon dari guru dan siswa terhadap media
pembelajaran. Teknik analisis yang digunakan ialah observasi. Konsep
ADDIE digunakan sebagai model pengembangan dalam penelitian ini.
Penelitian ini menggunakan media pembelajaran visual tiga dimensi
pada konten etnik yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.
Temuan validasi media akan diperoleh setelah hasilnya memenuhi
persyaratan validitas media berdasarkan tabel kriteria validitas.
Proporsi 81% sampai 100% termasuk dalam Kriteria sangat valid dan
sangat dimanfaatkan menurut hasil validasi media, dan analisis data
validasi media menunjukkan 96% yang dianggap penggunaan media
sangat baik. Dari persentase yang telah diberikan sebelumnya dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran tersebut sangat valid dan
layak pakai karena hasil validasi ahli menunjukkan persentase sebesar
92% dan hasil uji kepraktisan menunjukkan persentase sebesar 94%.

Kedua penelitian ini, yang memiliki kesamaan dengan yang satu ini,
menggunakan kotak fisik sebagai sumber belajar visual. Penelitian
tersebut di atas, di sisi lain, mencoba untuk membangun kebenaran
media, materi, dan jawaban dari instruktur dan siswa. Sebaliknya,
tujuan penelitian saya adalah menggunakan media untuk meningkatkan
pemahaman atau keberhasilan siswa dalam mempelajari kurikulum

PKn.
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2. Penelitian yang ditulis oleh Nur Hadiyaningrum Sa’diyah dan Vicky
Dwi Wicaksono PGSD FIP Universitas Negeri Semarang dengan judul
“Pengembangan Mistery Box Dalam Pembelajaran PPKn Materi
Sejarah Perumusan Pancasila Untuk Siswa Kelas V Sekolah
Dasar”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyediakan kotak
misteri yang sudah jadi yang akan berkontribusi pada keberhasilan
pembelajaran. Model pengembang ADDIE yang meliputi tahapan
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi digunakan
untuk melakukan tahapan investigasi ini. Instrumen lembar validasi
dan lembar angket jawaban digunakan dalam pengumpulan data
penelitian. Persentase 88,57% diperolen melalui validasi media,
sedangkan persentase 93,84% diperoleh dari ahli media. Media
pembelajaran dapat disimpulkan sebagai bagian dari kategori hukum.
Kuesioner yang diisi siswa menghasilkan persentase 91,78%, yang
menunjukkan bahwa dapat digunakan dengan praktis. Dapat
disimpulkan bahwa pembuatan media Mystery Box untuk informasi
tentang evolusi Pancasila dapat dianggap layak dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran di kelas.

Pada penelitian ini menggunakan kotak aplikasi media pembelajaran
visual pada materi nilai-nilai pancasila, sedangkan pada penelitian
diatas saya menggunakan kotak misteri pada materi sejarah untuk

rumusan pancasila. Persamaan dari kedua penelitian tersebut adalah
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sama-sama menggunakan media pembelajaran visual dan memiliki
tujuan untuk menunjang keberhasilan pembelajaran.

. Jurnal yang ditulis oleh Elsa Damayanti, Sitti Rahma Yunus dan
Sudarto Prodi Pendidikan IPA FMIPA Universitas Negeri Makasar
dengan judul “Pengembangan Media Visual Flash Card pada Materi
Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya”. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengevaluasi keandalan dan dampak media
kartu flash visual tentang bagaimana organisme hidup berinteraksi
dengan lingkungannya. Model Plomp, yang memiliki lima tahapan—
tahap investigasi awal, tahap desain, tahap realisasi konstruksi, tahap
pengujian, tahap evaluasi dan revisi, dan tahap implementasi—
merupakan model pengembangan yang digunakan dalam pekerjaan ini.
Pengumpulan data dilakukan  dengan  menggunakan teknik
pengumpulan data berupa tes dan angket. Alat penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua bagian yaitu
instrumen validitas visual flash card dan instrumen keefektifan media
dengan survei respon siswa dan tes hasil. Berdasarkan pemeriksaan
jawaban survei, jawaban siswa mendapat skor 86%, menunjukkan
bahwa kartu flash visual adalah alat pembelajaran yang sangat baik,
sedangkan skor pada tes pembelajaran adalah 93%. Kesimpulan:
Kartu flash visual adalah alat yang berguna untuk mengajarkan
pelajaran sains tentang bagaimana organisme hidup berinteraksi

dengan lingkungannya.
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Pembuatan bahan ajar visual dan penggunaan angket atau angket untuk
pengumpulan data merupakan aspek yang mirip dengan penelitian ini,
namun perbedaannya adalah penelitian ini menggunakan tes dan
angket untuk mengumpulkan data, sedangkan penelitian saya hanya

menggunakan angket atau angket.

C. Kerangka Berpikir

Penelitian ini_ mengembangkan media pembelajaran visual kotak
penerapan pancasila yang penyajiannya berupa kotak seperti koper yang di
dalam kotak tersebut terdapat gambar dan tulisan menegani materi yang

menjelaskan tentang penerapan nilai-nilai pancasila.

Untuk memastikan hasil pembelajaran sesuai dengan tingkat
kebutuhan baik mahasiswa maupun instruktur, penyajian media
pembelajaran akan divalidasi terlebih dahulu oleh dosen dan guru yang
berpengalaman. Siswa secara tidak langsung akan terdorong untuk
memiliki perilaku yang baik sesuai dengan keyakinan Pancasila sebagai
hasil dari penggunaan perangkat pembelajaran visual ini. Implementasi
contoh sikap dalam kotak aplikasi akan menjadi sifat kedua bagi siswa.
Selain itu, siswa akan lebih mudah memahami sikap-sikap unggul yang

sesuai dengan nilai-nilai Pancasila.
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Siswa kelas IV SD

Pembelajaran PKN
materi Penerapan
Nilai-Nilai Pancasila

——

Penggunaan Media
Pembelajaran Visual

Menggunakan bahan ajar

Menggunakan Media
Pembelajaran Visual Kotak
Penerapan Pancasila

1

Bisa menempatkan contoh
sikap yang sesuai dengan nilai-
nilai pancasila secara baik dan

benar
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BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain Research & Development
(R&D). Dalam buku (Saputro, 2017) menurut Sukmadinata (2008)
Research & Develoment adalah suatu penelitian dengan dengan
menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang
sudah ada.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan bahan ajar
visual mata pelajaran PKn yang akan membantu guru dalam pembelajaran
di kelas dan menarik perhatian siswa saat belajar PKn, terutama dalam
memahami sikap yang harus diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
sesuai dengan nilai-nilai Pancasila. Siswa dapat memecahkan beberapa
sikap yang harus diterapkan dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan
cita-cita yang terkandung dalam Pancasila berkat nilai tambah media
pembelajaran visual aplikasi Pancasila yang dikembangkan. Kemasan fisik
atau berwujud digunakan untuk mengemas Kotak Implementasi Pancasila.
penciptaan produk yang dapat berhasil diterapkan pada proses belajar
mengajar untuk mempromosikan pendidikan.

Hasil akhir dari proyek yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Visual Penerapan Kotak Pancasila Pada Topik PKn SD

Kelas IV SD Negeri 4 Kalisari” ini merupakan sebuah kotak untuk
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mengadopsi cita-cita Pancasila yang berbentuk permainan monopoli.

Model pengembangan ADDIE Dicky and Carry (1996), yang

menggunakan lima fase pengembangan, merupakan model yang diadopsi

untuk penelitian ini:

1.

Analysis

Mengindentifikasi masalah yang terjadi pada proses pembelajaran dan
memutuskan tentang produk yang akan dikembangkan sesuai dengan
masalah yang ada. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui langkah-
langkah yang tepat untuk mengembangkan produk.

Design

Menentukan perencanaan konsep produk, tujuan penggunaan produk,
siapa pengguna produk, dan tata cara penggunaan produk.
Development

Pengembangan menjadi proses mewujudkan desain menjadi nyata.
Implementation

Melakukan uji  coba produk sebagal langkah nyata dalam
pengembangan produk sesuai dengan tujuan awal penelitian. Melalui
uji coba bisa diperoleh data mengenai kekurangan apa saja yang harus
diperbaiki sampai memperoleh hasil seperti yang diharapkan.
Evaluation

Melakukan evaluasi produk yang dikembangkan sudah sesuai dengan
tujuan awal dilakukan penelitian dari hasil data yang diperoleh ketika

melakukan uji coba.
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Pengembangan media pembelajaran visual berupa permainan
monopoli “Pengembangan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan
Nilai-Nilai Pancasila Dalam Mata Pelajaran PKn SD Negeri 4 Kalisari”
yang dilakukan dapat sesuai dengan tujuan awal dilakukan penelitian dan
bisa dimanfaatkan menjadi bahan dalam menuntut ilmu yang mampu
memotivasi peserta didik saat memahami materi penerapan nilai-nilai

pancasila kelas IV.

. Prosedur Penelitian

Proses studi didasarkan pada pendekatan pengembangan ADDIE
Dick and Carry, yang memiliki lima tahap: analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Langkah-langkah ini telah
dibahas. Karena peneliti mengubah model pengembangan sesuai
kebutuhan, maka hanya digunakan pada tahap implementasi dalam
penelitian ini.

Prosedur pengembangan penelitian ini meliputi tahap-tahap berikut:
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Gambar 3.1 Bagan Pengembangan Media
1. Tahap Analisis ( Analysis )

Tahap analisis merupakan tahap mengumpulkan berbagai informasi
yang berkaitan dengan masalah untuk mempermudah proses
pengambilan data dan penelitian. Informasi bersala dari hasil
wawancara bersama wali kelas 1V SD Negeri 4 Kalisari mengenai
metode belajar yang berlangsung dan permasalahan yang dihadapi.
Pengumpulan informasi dilakukan dengan analisis kebutuhan. Analisis
kebutuhan diakukan untuk mengetahui kesesuaian produk dengan
sasaran atau kebutuhan siswa. Selain itu juga dilakukan pemilihan
materi pelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang berlakuudi

sekolahhdan kebutuhan siswa.
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2. Tahap Desain ( Design)
Setelah tahap analisis dilakukan, langkah selanjutnya melakukan
perencanaan (desain) mengenai media pembelajaran visual yang akan
dibuat. Menyusun materi dan membuat sketsa media kotak penerapan
nilai-nilai  Pancasila yang berbasi permainan monopoli. Tahap ini
kerangka-kerangka sebelum melakukan pengembangan produk berupa
media pembelajaran visual.

3. Tahap Pengembangan ( Development )
Tahap pengembangan media menjadi tahap merealisasikan desain
produk sesuai dengan tujuan awal dilakukannya penelitian, dimana
hasil akhir dari produk akan di uji cobakan. Dalam tahap
pengembangan hal yang akan dilakukan ialah mengumpulkan bahan-
bahan yang dapat mendukung dalam pengembangan media
pembelajaran visual. Setelah -memproduksi media pembelajaran dan
dilakukannya validasi kepada para ahli yaitu ahli materi dan ahli
media sebelum selanjutnya digunakan.

4. Tahap Implementasi ( Implementation)
Pada tahap implementasi akan dilakukan uji tingkat keefektifan media.
Sebelum media diterapkan peneliti melakukan Pre-Test terlebih dahulu
untuk mengukur tingkat kemampuan siswa sebelum diberi perlakuan.
Kemudian produk yang telah dikembangkan yaitu Media Pembelajaran
Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila Dalam Mata Pelajaran

PKn dapat digunakan atau diuji coba pada subjek penelitian dan
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pengembangan Yyaitu siswa kelas IV SD Negeri 4 Kalisari. Setelah uji
coba produk maka ada post-test untuk mengetahui keefektifan media
sebelum dan sesudah digunakan.

5. Evaluasi ( Evaluation )
Tahap evaluasi dilakukan setelah penggunaan media pembelajaran
digunakan sebagai media pembantu proses pemebelajaran materi PKn
penerapan nilai-nilai pancasila melalui angket respon siswa, dan

angket respon guru.

C. Desain Rancangan Produk

Produk- dibuat dari kain kulit sofa menyerupal persegi panjang
buka tutup yang bisa digunakan didalam maupun di luar ruangan, didalam
kotak tersebut dibuat menyerupai permainan monopoli yang disesuaikan

dengan materi PKn penerapan nilai-nilai pancasila.

Gambar 3.2. Desain Rancangan Produk Ketika Dibuka
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Gambar 3.3. Desain Rancangan Produk Ketika Dilipat

Dari beberapa gambar diatas ada 1 bentuk tas kotak buka tutup,
yang dimana apabila tas kotak tersebut dibuka terdapat 1 permainan
monopoli. Pada tengah-tengah permainan monopoli dilengkapi dengan
tempat untuk melentakkan kartu dana umum, kartu tantangan (pertanyaan)
dan bintang sebagai reward permainan. Sedangkan pada bagian kanan Kiri

atas bawah sebagai tempat berlangsungnya permainan monopoli.

. Sumber Data dan Subjek Penelitian

Sedangkan kegiatan penelitian dilakukan di SD Negeri 4 Kalisari
Kecamatan Kradenan Kabupaten Grobogan, sumber data meliputi
observasi, wawancara, angket, dan tes (pre-test dan post-test). Partisipan
dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 1V SD Negeri 4 Kalisari.
Faktor utama yang mendorong digunakannya SD Negeri 4 Kalisari dalam

penelitian ini adalah:
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1. Aksesibilitas fasilitas sebagai tempat penelitian.

2. Pengembangan permainan monopoli sebagai perangkat pembelajaran
belum pernah dipelajari, khususnya penerapan nilai-nilai pancasila di
kelas IV SD Negeri 4 Kalisari.

3. Belum adanya media pembelajaran sebagai sumber belajar bagi siswa

khususnya kelas IV.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dapat dimanfaatkan sebagai teknik
pengumpulan data. Teknik penelitian ini melibatkan dua tahap yaitu tahap
pra pembuatan media pembelajaran dan tahap pengembangan, seperti
dipaparkan di bawah ini:

1. Angket
Kuesioner, dalam kata-kata Suharsimi Arikunto, adalah daftar
pertanyaan yang dibagikan kepada orang lain yang bersedia bereaksi
sebagal tanggapan atas permintaan pengguna (Siadari, 2018).
Pertanyaan tertulis yang diajukan oleh responden disebut sebagai
Kuesioner.

Angket yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari angket

respon guru kelas IV SD Negeri 4 Kalisari, angket respon siswa,

angket validasi guru, angket validasi materi, dan angket validasi guru.
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No

Indikator

Butir

Pertanyaan

Sumber

Kemudahann

3 butir

a. Kemudahan bahan yang

digunakan

b. Kemudahan dalam

menyimpan media

c. Kemudahan dalam

menggunakan media

(Tafoano, 2017)

Kesesuaian

3 butir

a. Media yang dibuat
sesuai dengan tujuan

pembelajarann

b. “Media yang dibuat
sesuai- dengan

kebutuhan siswa

c. Media yang dibuat
berhubungan dengan

materi

(Windasari &
Sofyan, 2021)

Penekanan

1 butir

a. Media dapat
mengkomunikasikan
informasi atau materi

dengan jelas efektif

(Arsyad, 2014)

Daya tarik

2 butir

a. Kerasian pemilihan

warna

b. Gambar yang

digunakan menarik

(Arsyad, 2014)
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5 | Kesederhanaan 1 butir (Arsyad, 2014)
a. Kesederhanaan
tampilan permainan
pada media
Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi
No Indikator Butir Sumber
Pertanyaan
1 | Kesesuaian 4 butir (Arsyad, 2014)
a. Kesesuaian materi
dengan KD
b. Kesesuaian materii
dengan kebutuhan
siswa
c. Kesesuaian materi
dengan kehidupan
sehari-hari
d. Kesesuaiannmateri
dengan materi PKn
kelas IV
2 | Sajian 2 butir (Arsyad, 2014)
a. Materi memiliki (Tafoano, 2017)
kejelasan tujuan
pembelajaran
b. Materi disusun sesuai
dengan urutan
penyajian
3 | Kejelasan 2 butir (Arsyad, 2014)

a. Kejelasan warna,

tulisan dan gambar
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yang sesuai materi

b. Kejelasan bahasa yang

digunakan

Keserasian

a. Keserasian warna,
tulisan dan tampilan

gambar

1 butir

(Arsyad, 2014)

kelengkapan

a. Kelengkapan materi

yang sesual dengan KD

1 butir

(Vandayo &
Hilmi, 2020)

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Guru

No

Indikator

Butir

Pertanyaan

Sumber

Keefektifan

a. Media pembelajaran
dapat digunakan untuk
menjelaskan materi
penerapan nilai-nilai

Pancasila

b. Kuis yang digunakan
membantu dalam proses

evaluasi

c. Semua gambar yang ada
pada media dapat
dipahami dengan baik

3 butir

(Arsyad, 2014)

Interaktif

a. Materi yang disajikan
pada kartu dan kuis

mudah untuk

2 butir

(Zaini & Dewi,
2017)
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dipahamidan dibaca

b.

Materi yang disajikan

sesuai dengan KD

Efisien

a.

Media pembelajaran
dapat digunakan dimana

saja

Media mudah dibawa

dan tahan lama

2 butir

(Tafoano, 2017)

Kreatif

a.

Penyajian soal dalam
bentuk kuis menarik
minat siswa untuk

menjawab

Media pembelajaran
dapat membantu siswa
untuk aktif dalam proses

pembelajaran

Media pembelajaran
yang digunakan dapat
membantu siswa

memecahkan masalah

3 butir

(Falahudin, 2017)

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik

No

Indikator

Butir

Pertanyaan

Sumber

Kebermafaatan

a. Desain media

2 butir

(Falahudin, 2017)
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pembelajaran Kotak
Penerapan Nilai-Nilai

Pancasila menarik

b. Penggunaan media
pembelajaran Kotak
Penerapan Nilai-Nilai

Pancasila sangat mudah

Kemudahan

a. Materi yang disajikan
pada media
pembelajaran Kotak
Penerapan Nilai-Nilai
Pancasila mudah

dipahami

b. Media pembelajaran
Kotak Penerapan Nilai-

Nilai Pancasila memberi

motivasi para siswa

untuk belajar

2 butir

(Sari, 2015)

Kepuasan

a. Media pembelajaran
Kotak Penerapan Nilai-
Nilai Pancasila
menjadikan
pembelajaran lebih
menyenangkan dengan
memanfaatkan
permainan monopoli
sebagai media

pembelajaran

1 butir

(Zaini & Dewi,
2017)
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Guru

No

Indikator

Butir

Pertanyaan

Sumber

Kebermanfaatan

a. Desain media menarik

b. Penggunaan media

sangat mudah

2 butir

(Falahudin, 2017)

Kemudahan

a. Materi yang disajikan
merupakan materi
penerapan nilai-nilai
pancasila sesuai dengan

kompetensi dasar

b. Adanya media yang
menumbuhkan minat

belajar peserta didik

2 butir

(Zaini & Dewi,
2017)

Kepuasan

a. Penggunaan gambar dan
contoh dalam media
dapat membantu

pemahaman siswa

1 butir

(Sari, 2015)

2. Tes

Dalam penelitian ini terdapat dua tes yang dilakukan yaitu pre-test

dan post-test. Pre-test dilakukan diawal sebelum penggunaan media

pembelajara visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila, sedangkan

post-test dilakukan setelah media digunakan.
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Kedua tes dilakukan untuk uji keefektifan media dan mengetahui

sejauh mana pengaruh media pembelajaran visual Kotak Penerapan

Nilai-Nilai Pancasila terhadap hasil belajar siswa kelas 1V.

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Soal Pre-Test dan Post-Test

Indikator Jumlah No. Item Pada
Butir Instrumen

Menentukan sikap yang 1 1
mencerminkan sila pertama sesuai
KD
Menentukan sikap yang 4. 2dan9
mencerminkan sila kedua sesuai
dengan KD
Menentukan sikap yang T 3
mecerminkan sila ketiga sesuai
dengan KD
Menentukan sikap yang 1 4
mencerminkan sila keempat sesuai
dengan KD
Menentukan sikap yang 1 5dan 8
mencerminkan sila kelima sesuai
dengan KD
Menentukan sikap yang sesuai 1 6 dan 10
dengan Pancasila sesuai dengan KD
Menentukan lambing sila keempat 1 7

sesuai dengan KD




o1

F. Uji Kelayakan

Untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan
sebagai media pembelajaran dilakukan uji kelayakan media “Kotak
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila”. Tiga profesional media akan mencoba

alat pembelajaran visual ini.

G. Teknik Analisis Data

Dengan mengkategorikan dan menyusun data ke dalam pola,
menentukan mana yang signifikan dan apa yang dipelajari, serta menarik
kesimpulan yang sederhana untuk dipahami bagi diri- sendiri dan orang
lain, analisis data adalah proses pengumpulan data secara metodis melalui
wawancara dan observasi lapangan. Kotak Implementasi Nilai-Nilai
Pancasila Kelas IV menggunakan teknik analisis data sebagai berikut

dalam penelitian pembuatan media pembelajaran visual:

1. Analisis Uji Kelayakan
Analisis uji kelayakan dilakukan kepada validator yang didapat
dari lembar angket digunakan untuk mengetahui kriteria kelayakan
media pembelajaran, dengan menggunakan alat ukur yang digunakan
(angket). Berikut rumus yang digunakan dalam uji kelayakan menurut

buku (Sundayana, 2015:60) tersebut:
P=Lx100%
N

Keterangan:

P = angka presentase
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r = skor yang diperoleh
N = skor keseluruhan

Tabel 3.7 Kategori Kelayakan

No Kriteria Keterangan

1 <21% Sangat tidak layak
2 21% - 40% Tidak layak

3 41% - 60% Cukup layak

4 61% - 80% Layak

5 81% - 100% Sangat layak

2. Analisis Uji Kepraktisan
Uji kepratisan diperoleh dari data angket responden guru dan
responden siswa untuk mengetahui kriteria kepraktisan media
pembelajaran yang sedang dikembangkan yaitu Media Pembelajaran
Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila. Angket menggunakan
skala Liker dengan empat jawaban. Untuk mengetahui kriteria

kepraktisan bisa menggunakan rumus (Milala et al., 2022) berikut:
p= % x 100 %

Keterangan :

P: Presentase kepraktisan

X : jumlah skor yang diperoleh

xi: jumlah skor maksimal
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Tabel 3.8 Kategori Kepraktisan

No Skor dalam persen (%) Kategori Kepraktisan
1 76-100 % Praktis

2 51-75 % Cukup Praktis

3 26-50 % Kurang Praktis

4 0-25 % Tidak Praktis

3. Analisis Uji Keefektifan

Analisis yang digunakan untuk memahami perangkat belajar Kotak
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila berhasil digunakan sebagai media
pembelajaran PKn kelas IV dan mengethaui sejauh mana pemahaman
peserta didik terhadap materi. penerapan nilai-nilai pancasila dari
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran.

Untuk mengevaluasi rata-rata sampel yang menerima perlakuan
dan untuk membandingkan rata-rata sampel ini antara sebelum dan
sesudah perlakuan, salah satu proses pengujian data yang disebut uji-t
sampel berpasangan digunakan untuk memeriksa data. Aplikasi
pengolah data SPSS digunakan untuk melakukan pengujian ini.

Data hasil belajar dari hasil pre-test (sebelum menggunakan media)
dan post-test digunakan dalam uji t-test berpasangan (setelah
menggunakan media). Menurut (Santoso, 2014:265) Nilai signifikansi
(Sig.) temuan keluaran SPSS digunakan untuk memandu pengambilan
keputusan dalam Paired Sample T-Test sebagai berikut:

1) Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka HO ditolak dan Ha diterima.

2) Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka HO diterima dan Ha ditolak.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran
visual kotak penerapan Pancasila dengan memuat materi penerapan
Pancasila dalam mata pelajaran PKn SD di SD Negeri 4 Kalisari.
Responden pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas 1V yang berjumlah
22 orang. Pengembangan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan
Nilai-Nilai Pancasila yang akan dikembangkan mempunyai keunikan atau
ciri khas dimana media ini dapat dimainkan seperti permainan monopoli
yang didalam nya memuat materi tentang pancasila seperti simbol, sikap,
pertanyaan dan pesan moral dalam kehidupan sehari-hari. Perbaruan dari
media ini ialah dimana pada media pembelajaran lain hanya menggunakan
penjelasan tentang sikap yang mencerminkan nilai-nilai pancasila,
sedangkan pada media ini bisa dimainkan oleh siswa dan dapat menarik
perhatian siswa karena selama permainan siswa menikmati permainan

tersebut sambil belajar tentang materi penerapan nilai-nilai pancasila.

Pengembangan media pembelajaran visual ini dikembangkan
karena kurangnya kreatifitas guru dalam menjelaskan materi dan tidak ada
sarana yang mendukung untuk menjelaskan materi. Maka dari itu, peneliti

mengembangkan media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai

54
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pancasila sebagai media pembelajaran di kelas agar peserta didik tertarik
untuk belajar dan dapat menghidupkan suasana di kelas yang biasanya
terbilang monoton menjadi lebih hidup dan menarik. Pengembangan

media dikembangkan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

. Perancangan Produk

Materi pembelajaran yang dibuat untuk penelitian ini
memperhatikan tiga standar kualitas: validitas, penerapan, dan efektivitas.
Berikut adalah penjabaran hasil dari setiap tahapan pengembangan media

pembelajaran visual:

a) Analisis

Analisis menjadi tahap awal yang dilakukannya penelitian
dimana pada tahap ini akan ditemukan permasalahan-permasalahan
pada proses pembelajaran di Kelas yang kemudian dirumuskan cara
penyelesaian masalahnya.

Melalui ‘wawancara dan observasi kepada wali kelas tentang
proses pembelajaran yang berlangsung - peserta didik kelas IV
mengalami kesulitan dalam proses pembelajaran. Hal tersebut
dikarenakan kurangnya kreativitas dan kurangnya inisiatif guru dalam
menjelaskan materi serta tidak adanya sarana atau media pembelajaran
yang digunakan dalam membantu proses belajar mengajar. Khususnya
mata pelajaran PKn mengenai penerapan Nilai-Nilai Pancasila.

Pendidik butuh inovasi baru yang mendukung dalam proses

pembelajaran dan mewujudkan ketercapaian tujuan pembelajaran.
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Selain itu alasan yang paling mendasar ialah kurangnya kemampuan
pendidik dalam meciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Berdasarkan analisis kebutuhan usai dikembangkan media
pembelajaran visual bebasis permainan monopoli yang bisa
mendukung pengajar dan peserta didik pada proses belajar materi
penerapan nilai-nilai pancasila, sehingga bisa tercapainya tujuan
pembelajaran.

Berdasarkan - hal ' tersebut peneliti akan menyelesaikan
permasalahan yang mengakibatkan sebuah media pembelajaran hasil
pengembangan permainan monopoli yang akan mengakibatkan materi
penerapan nilai-nilai pancasila dengan sangat menarik untuk dipelajari.
Desain
1) Pemilihan Materi

Pemilihan materi - pembelajaran ditinjau kembali dengan

tujuan memilih materi yang sesuai dengan pegembangan media
pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila berbasis
permainan monopoli adapun topic yang dipilih dan dikembangkan
peneliti berupa contoh sikap penerapan nilai-nilai yang terkandung
dalam pancasila kelas 1V. Penelitian ini dilakukan dengan
konsultasi kepada pendidik atau wali kelas IV pada sekolah tempat

penelitian dilakukan.
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Hasil keterangan yang diberikan ialah peserta didik kurang
memahami nili-nilai pancasila serta contoh penerapan sikap sehari-
hari pada pancasila, karena kurangnya kreativitas dan kurangnya
inisiatif guru dalam menjelaskan materi serat tidak adanya saran
atau media pembelajaran yang membanu guru untuk menjelaskan
materi mengenai nilai-nilai penerapan pancasila dalam kehidupan
sehari-hari, dengan - dilakukannya pengembangan media
pembelajaran  visual ini diharapkan bisa meningkatkan
ketercapaian tujuan pembelajaran yang diharapkan. Isi media
pembelajaran yang akan dikembangkan dan disesuaikan dengan
materi  pembejaran  yang ada. Berdasarkan hal tersebut
pengembangan media yang dipilihyaitu media pembelajaran visual
kotak penerapan nilai-nilai pancasila berbasis permainan monopoli

kelas IV.

Tabel 4.9 Susunan Materi

Kompetensi Dasar Materi

Memahami dan menjelaskan makna | Menjelaskan hubungan
hubungan symbol Pancasila dengan | symbol dengan sila-sila
sila-sila  Pancasila sebagai satu | Pancasila

kesatuan dalam kehidupan sehari- | Memberikan contoh
hari. pengamalan dari sila
dalam Pancasila dalam

kehidupan sehari-hari

2) Sketsa Media
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1. Media Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila terbuat dari kain
kulit sofa.

2. Membentuk karpet persegi panjang dengan gambar simnol dan
contoh sikap penerapan pancasila disetiap kotak.

3. Terdapat tiga kantong yaitu kantong dana umum, bintang dan
kartu tantangan.

4. Ukuran media 100 cm x 57 cm

5. Ukuran setiap kotak bergambar 8 cm x 5 cm

6. Ukuran pion 5cm x 3 cm

7. Ukurandadu 2 cm x 2 cm

2. Hasil Produk
a) Pengembangan
Pada tahap pengembangan ini akan direalisasikan hasil dari

perancangan sehingga menjadi sebuah produk media pembelajaran
yang kemudian akan diuji validasi kepada validator untuk mengetahui
tingkat kelayakan media dan melakukan revisi perbaikan produk yang
telah ditentukan sebelumnya.
1. Pembuatan Media

Pada pembuatan media dibuat sesuai desain yang ditentukan.

Adapun tahapan media ini antara lain:

1) Menulis materi yang sudah ditentukan, lalu dicetak dan

dilaminating agar tahan lama.
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2) Menggambar pola pada kertas untuk mempermudah dalam
menjait pada kain kulit sofa yang akan dibentuk.
3) Memotong pola yang diletakkan pada kain kulit sofa
sehingga membentuk gambar pola yang sudah dibuat
sebelumnya.
4) Menyusun pola sehingga menjadi satu kesatuan untuk
mempermudah proses penjahitan.
5) Setelah media jadi dibuat selanjutnya ialah menguji dengan
mencoba menggunakan media untuk mengetahui apakash
media sudah berfungsi dengan baik atau belum.
6) Setelah semua proses selesai maka selanjutnya ialah
mempublikasikan media sebagai media pembelajaran materi
penerapan nilai-nilai pancasila kelas V.
2. Validasi Media Pembelajaran

Dilakukannya validasi oleh validator dimana hasil validasi
akan digunakan untuk melakukan revisi media dan materi yang
akan dikembangkan. Dari hasil penilaian validator diperoleh kritik
dan saran yang bisa digunakan sebagai acuan revisi pada media
yang dikembangkan. Adapun hasil validasi sebagai berikut:

Tabel 4.10 Hasil Uji Kelayakan

Validator Skor Presentase Kategori
Validator 1 36 90% Sangat Layak
Ahli Media

Validator 2 36 90% Sangat Layak
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Ahli Materi

Vallidator 3 38 95% Sangat Layak

Pendidik

Rata-rata 110 91,66% Sangat Layak
3. Reuvisi

Kritik dan saran yang diberikan oleh ketiga validator saat

melakukan validasi terhadap media akan digunakan sebagai bahan

untuk memperbaiki media agar media layak digunakan sebagai

pendukung proses pembelajaran, saran yang diberikan validator 1

yaitu ahli media mendapat presentase 90% dengan kritik dan saran

antara lain:

a. Pada media belum ada tanda panah untuk mengetahui alur

permaianan dimulai. Maka dari itu, media diperbaiki dengan

memberi tanda panah untuk memperjelas alu permainan

dimulai.

b. Belum adanya panduan guide book. Maka dari itu, media

pembelajaran dilengkapi dengan guide book sebagai buku

panduan.

c. Belum adanya judul media di tas tampak depan. Maka dari itu,

media pembelajan diperbaiki dengan memberi judul pada yas

tampak depan sesuai arahan validator.
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Tabel 4.11 Desain Media sebelum dan Sesudah Revisi

Desain Sebelum Revisi Desain Setelah Revisi

3. Hasil Uji Coba Produk
a) Implementasi

Setelah pengembangan desain, media tahap selanjutnya ialah
tahap implementasi. Tahapan implementasi terdiri dari Pre-test dan
Post-Test.
1) Pre-test

Pre- test dilakukan kepada 22 peserta didik untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik sebelum menggunakan media Kotak
Penerapan Pancasila sehingga peneliti bisa mengetahui perubahan
tingkat pemahaman materi penerapan Pancasila antara sebelum dan

setelah penggunaan media.
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Tabel 4.12 Diagram Nilai Pre- Test

Responden
100 ~
80 -

60 -

40 -
20 _ t \‘
1 3 5 7 9 11 13 1517 19 21 23

Nilai Pre-test

2) Post-test

Post- test dilakukan setelah peserta didik menggunakan media
Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila sebgai media yang mendukung
proses pembelajaran di kelas 1V. Selain itu post-test dilakukan untuk
mengetahui apakah ada perubahan atau peningkatan pemahaman
materi penerapan Pancasila pseserta didik sebelum dan setlah
penggunaan media. Setelah penggunaan media ternyata terdapat
perubahan yang cukup signifikan terhadap nilai materi penerapan nilai-
nilai Pancasila kelas 1V. Nilai peserta didik lebih baik disbanding
sebelum memakai media Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila yang

berbasis permainan monopoli.
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Tabel 4.13 Diagram Nilai Post-Test

Responden

100 -
w 380 A
(7]
A
".5', 60 -
(=]
= 40
8
Z 20 -

0 _‘L =~ )
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23

b) Evaluasi

1. Respon Guru
Pada tahap ini guru mengisi angket respon guru setelah
menggunakan media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-
nilai pancasila sebagai media materi penerapan pancasila. Terdapat
5 soal dengan 3 aspek yaitu kebermanfaatan, kemudahan dan
kepuasan. Pendidik diwajibkan menjawab semua pertanyaan. Skor
maksimal apabila semua soal di jawab ialah 20, sedangakan hasil
yang diperoleh setelah penggunaan media adalah 18 yang
menunjukkan presentase 90% dengan kategori “praktis”.
2. Respon Peserta Didik
Pada tahap ini 22 peserta didik mengisi angket respon
peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran visual
kotak penerapan nilai-nilai pancasila sebagai media materi
penerapan pancasila. Terdapat 5 soal dengan 3 aspek vyaitu

kebermanfaatan, kemudahan dan kepuasan. Peserta didik
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diwajibkan menjawab semua pertanyaan. Skor maksimal apabila
semua soal dijawab ialah 440, sedangkan hasil yang diperoleh
setelah penggunaan media adalah 409 yang menunjukkan

presentase 93% dengan kategori “praktis”.

4. Analisis Data
1. Kelayakan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Pancasila
a. Analisis Uji Kelayakan

Analisis uji kelayakan pada penelitian ini diklarifikasikan
menjadi lima pilihan. Setiap indicator yang diukur diberikan skor
skala 1-4. Menilai layak atau tidaknya media tersebut dilakukan
dengan cara menhitung nilai skor yang diperoleh dari validator
dengan Kriteria kelayakan yang terdiri dari sangat tidak layak, tidak
layak, cukup layak, layak dan sangat layak

Analisis uji kelayakan dilakukan setelah melakukan uji validasi
kepada ketiga validator yaitu ahli media, ahli materi dan guru
untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran viusla kotak
penerapan nilai-nilai pancasila yang digunkan sebagai media
pembelajaran berbasis permainan monopoli materi penerapan
pancasila kelas IV. Perhitungan skor validator bisa dihitung
menggunkan rumus (Sundayana, 2015:60) berikut:
P =L x100%

p= 36+13260+38 x 100% = 91.66%
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Batas maksimum kelayakan yang terdapat pada bab 1l menurut
(Sundayana, 2015:60) adalah 61%. Sedangkan hasil perhitungan
diatas menunjukkan bahwa presentasi yang dihasilkan adalah
91,66% dengan kategori “sangat layak™ sehingga bisa disimpulkan
bahwa media pembelajran visual kotak penerapan nilai-nilai
pancasila berbasis permainan monopoli layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

2. Kepratisan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Pancasila
b. Analisis Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respon guru dan
angket respon peserta didik. Dimana hasil angket respon guru
menunjukkan nilai 18 dari nilai -maksimal 20 dan hasil angket
respon peserta didik menunjukkan skor 409 dari skor maksimal
440. Untuk mengetahui tingkat kepraktisan bisa menggunakan

rumus (Milala et al., 2022) berikut:
P=2X %100 %
Yxi

p = 18+499 . 100 % = 92.82%
460

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa hasil respon guru dan
hasil respon peserta didik memperoleh presentase 93% dengan
ketegori “‘praktis” hal ini menunjukkan bahwa media Kotak
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila sangat praktis digunakan sebagai

media pembelajaran materi penerapan Pancasila kelas IV.
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3. Keefektifan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai

Pancasila

a. Analisis Uji Keefektifan

Analisis keefektifan dilakukan dengan pre-test dan post-test untuk

mengetahui apakah media Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila

efektif untuk dijadika media pembelajaran materi penerapan Pancasila.

Setelah dilakukan uji menggunakan SPSS hasil menunjukkan bahwa

nilai dari Sig. (2-tailed), adalah 0.001 < 0.05 hal tersebut menunjukkan

bahwa terdapat pengaruh yang bermakna dari sebelum dan setelah

penggunakan media Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila. Bisa

disimpulkan bahwa media Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila

efektif digunakan untuk media pembelajaran materi Penerapan
Pancasila untuk kelas IV.
Tabel 4.14 Uji Paired Sample T-Test
Paired Differences Significance
95% Confidence
Std. Std. Interval of the Two-
Devia | Error Difference One- | Sided
tion | Mean | Lower Upper t df | Sidedp| p
Pai |Pre- 12.81| 2.7324 -8.983| 21| <.001]|<.001
ri |Test- 639 6| 30.2279| 18.8629
Post- 2 9
Test
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B. Pembahasan

Pada bagian ini dikemukakan pembahasan hasil dari penelitian
terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Media tersebut
berupa media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai Pancasila,
dimana pengembangan ini didasarkan pada kebutuhan peserta didik di SD

Negeri 4 Kalisari. Hasil penelitian yang akan dibahas sebagai berikut:

1. Pengembangan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan
Pancasila
Pengembangan - media pembelajaran  dilakukan dengan cara
mengembangkan produk baru dengan melakukan perancangan produk
yang diawali dengan analisis lalu setelah menganalisis dilakukan
dengan membuat desain media. Setelah membuat desain, hal
selanjutnya yang bisa dilakukan falah memilih materi sesuai dengan
analisis kebutuhan siswa. Setelah semau sudah dilakukan, hal
selanjutkan ialah mengembangkan produk dengan media pembelajaran
sesuai desain yang sudah dibuat diawal dan mengisi materi pada media
sesuai dengan anlisis yang dilakukan diawal. Pada tahap
pengembangan terdiri dari pembuatan media, validasi dan revisi.
Setalh tahap pembuatan selesai, hal yang harus dilakukan ialah validasi
kepada ketiga validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi dan
pendidik. Kemudian, peneliti menerima nilai dari ketiga validator
tersbut, dan merevisi apa saja saran yang diberikan oleh ketiga

validator.
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Pengembangan produk tentunya juga dilakukan tahap implementasi
dan evaluasi. Implementasi pada penelitian ini dilakukan dengan cara
melakukan pre-test dan post-test yang ditujukan kepada peserta didik
untuk mengetahui tingkat keefektifan media. Lalu setelah tahap
implementasi dilakukan tahap evaluasi yang diambil dari data angket
pendidik dan peserta didik untuk mengetahui kepratisan media
pembelajaran tersebut.
Kelayakan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-
Nilai Pancasila
a. Kelayakan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Pancasila
Analisis uji kelayakan pada penelitian ini diklarifikasikan menjadi
lima pilihan. Setiap indicator yang diukur diberikan skor skala 1-4.
Menilai layak atau tidaknya media tersebut dilakukan dengan cara
menhitung nilai skor yang diperoleh dari validator dengan kriteria
kelayakan yang terdiri dari sangat tidak layak, tidak layak, cukup
layak, layak dan sangat layak (Ernawati, 2017). Uji kelayakan
menurut (Sundayana, 2015:60) menggunakan rumus skor yang
diperoleh dari validator dibagi dengan skor keselurahan dan
dikalikan seratus persen. Pada penelitian (Maharani, 2022) uji
kelayakan media mendapatkan kategori sangat layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Pada penelitian ini
penilaian kelayakan dinilai dari berbagai aspek oleh tiga validator

ahli media, ahli materi dan pendidik melalui angket. Uji kelayakan
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dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila yang akan digunakan

sebagai media pembelajaran materi penerapan pancasila kelas 1V.

Tabel 4.15 Uji Kelayakan Validator

No Nama Nilai yang Nilai
diperoleh Maksimal

1 Dr. Rida Fironika K, M. Pd. 36 40

2 Nuhyal Ulia, S. Pd., M. Pd. 36 40

3 Fitria, S. Pd., SD 38 40
Jumlah 110 120
Presentase 91,66%
Kategori Sangat Layak

Dari tabel 4.15 Hasil uji kelaykan oleh ahli diperoleh presentase
91,66% dengan kategori sangat layak. Uji coba dilakukan kepada
ketiga validator ahli media, ahli materi dan pendidik. Bisa
disimpulkan bahwa media pembelajaran visual kotak penerappan
nilai-nilai- pancasila berbasis permainan monopoli sangat layak
digunakan sebagai media pemeblajaran materi penerapan pancasila
kelas IV.

Kepratisan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-
Nilai Pancasila

Penelitian ini bertujuan salah satunya ialah untuk mengukut
kepraktisan suatu media yang dikembangkan. Analisis data

kepratisan pada media pembelajaran diperoleh dari angket peserta
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didik dan pendidik (Annisa et al., 2020). Angket menggunakan

skala liker dengan empat jawaban.

Pada penelitian (Sa’diyah &

Wicaksono, 2022) uji kepraktisan memperoleh kategori praktis

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil uji kepraktisan

media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila

menggunakan angket respon guru dan angket respon peserta didik

yang diberikan secara langsung kepada guru dan peserta didik.

Tabel 4.16 Hasil Respon Guru

Aspek

Indikator

Nilai yang
diperoleh

Nilai

Maksimal

Kebermanfaatan

Desain media
menarik

4

4

Penggunaan media
sangat mudah

4

4

Kemudahan

Materi yang
disajikan
merupakan materi
penerapan nila-
nilai pancasila
sesuai dengan
kompetensi dasar

Adanya media
yang
menumbuhkan
minat peserta
didik

Kepuasan

Penggunaan
gambar dan
contoh dalam
media dapat
membantu
pemahaman siswa

Jumlah

18

20

Presentase

90%

Kategori

Praktis
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Dari tabel 4.16 penilaian angket respon guru menunjukkan
presentase 90% dengan kategori praktis. Respon guru dilakukan
setelah guru menggunakan media pembelajaran visual kotak
penerapan nilai-nilai pancasila sebagai media materi penerapan
pancasila kelas V. Hal ini sesuai dengan teori (Milala et al., 2022)
bahwa untuk mencapai kategori parktis harus memiliki nilai lebih
dari 75% sedangkan pada hasil respon ini memperoleh nilai

presentase 90% dengan kategori praktis.

Tabel 4.17 Hasil Respon Peserta Didik

Aspek Indikator Nilal yang Nilai
diperoleh Maksimal
Desain media
pembelajaran
Kotak Penerapan 88 88
Nilai-Nilai

Pancasila menarik

Kebermanfaatan | Penggunaan media
pembelajaran
Kotak Penerapan
Nilai-Nilai
Pancasila sangat
mudah

s 88

Kemudahan Media
pembelajaran
Kotak Penerapan
Nilai-Nilai
Pancasila mudah
diapahami

78 88

Media
pembelajaran
Kotak Penerapan
Nilai-Nilai 84 88
Pancasila memberi
motivasi para
siswa untuk
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belajar

Kepuasan Media

pembelajaran
Kotak Penerapan
Nilai-Nilai
Pancasila
menjadikan
pembelajaran
lebih 86 88
menyenangkan
dengan
memanfaatkan
permainan
monopoli sebagai
media
pembelajaran

Jumlah 409 440

Presentase 92,95%

Kategori Praktis

Berdasarkan hasil respon guru dan peserta didik dapat dihitung
tingkat kepraktisannya menggunakan rumus (Milala et al., 2022)

berikut:
P=2% %100 %
>xi

P = 162091 100 % = 92,82%
460

Hasil —perhitungan menunjukkan —presentase 92,82% dengan
kategori praktis. Degan demikian bisa disimpulkan bahwa,
pengembangan media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-
nilai pancasila untuk kelas IV praktis digunakan sebagai media

pembelajaran materi penerapan pancasila.

3. Keefektifan Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-

Nilai Pancasila
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Analisis uji keefektifan dilakukan untuk mengetahui apakah media
pembelajaran pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila efektif atau
tidak untuk digunakan sebagai media pembelajaran (Yulia Sari, 2016).
Pada pebelitian uji keefektifan dilakukan dengan tes yang terdiri dari
pre-test dan post-test. Tujuan dilakukannya pre-test dan post-test ialah
untuk mengetahui perbedaan hasil sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran. Pelaksanakan pre-test dan post-test
dianggap efektif untuk peneletian (R. K. Dewi & Wardani, 2020). Pada
penelitian ini menggunakan  perhitungan  SPSS untuk mengetahui
keefektifan ‘media sesual dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Damayanti et al., 2016). Hasil uji keefektifan media pembelajaran
visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila menggunakan hasil pre-
test dan post- test peserta didik yang diberikan secara langsung kepada
22 peserta didik kelas IV sebelum dan setelah menggunakan media
pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila berbasis
permainan monopoli sebagai media pembelajaran yang mendukung
proses pembelajaran metari penerapan pancasila kelas 1V, hal tersebut
dimaksudkan untuk mengetahui perbedaan antara sebelum dan setelah

penggunaan media pembelajaran.
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Paired Differences Significance
95% Confidence
Std. Std. Interval of the Two-
Deviat | Error Difference One- | Sided
ion Mean Lower Upper t df | Sided p p
Pair | Pre-Test | 12.816 | 2.73246 -8.983| 21 <.001| <.001
1 |- Post- 39 30.22792 | 18.86299
Test
Tabel 4.19 Paired Samples Statistics
Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair {Pre- 59.3636 S T3 3.27759
1 Test
Post- 83.9091 22 9.69000 2.06591
Test
Tabel 4.20 Paired Samples Correlations
Significance
Correlati One- Two-
N on Sidedp | Sidedp
Pair |Pre-Test & Post- B2 oY .004 .007
1 Test

Berdasarkan uji diatas diketahui tingkat signifikansinnya ialah 0,01

kurang dari 0,05 dengan demikian bisa disimpulkan bahwa media

pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila memiliki

pengaruh yang cukup besar dalam pemahaman materi penerapan

pancasila dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran materi

penerapan nilai-nilai pancasila kelas IV SD Negeri 4 Kalisari. Apabila
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nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima

yang artinya terdapat pengaruh antara kedua varaibel.

UNISSULA
-‘:ﬁﬂ‘!"l'-'-yléﬁbl e l?‘




BAB V

PENUTUP

A. Simpulan

1. Pengembangan produk dilakukan dengan merancang produk yang
diawali dengan menganalisis, lalu membuat desain. Desain yang
diawali dengan pemilihan materi dan membuat sketsa media.
Kemudian melakukan pengembangan dengan cara pembuatan media.
Setelah pembuatan media, dilakukan validasi oleh tiga validator dan
dilakukan revisi setelah penilaian validator. Selanjutnya yang harus
dilakukan- ialah ' implementasi dengan pre-test dan post-test agar
mengetahui  keefetifan media dan = dilajutkan evaluasi dengan
menggunakan angket guru dan angket peserta didik.

2. Hasil pengembangan media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-
nilai pancasila berbasis permainan monopoli sudak layak digunakan
sebagai media pembelajaran materi penerapan pancasila kelas IV
berdasarkan validasi ahli media, ahli materi dan pendidik dengan
presentase 91,66% kategori sangat layak, sedangkan berdasarkan uji
kepraktisan respon peserta didik dan guru dengan presentase 90%
kategori praktis.

3. Media pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila
berbasis permainan monopoli memiliki pengaruh yang cukup besar

dalam pencapaian hasil belajar materi penerapan pancasila hasil uji
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Paired sample T — Test menunjukkan tingkat signifikan kurang dari 0,
05 dengan demikian bisa disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha
diterima yang artinya terdapat pengaruh antar kedua variable. Media
pembelajaran visual kotak penerapan nilai-nilai pancasila berbasis
permainan monopoli memiliki pengaruh yang cukup besar dalam
pemahaman materi penerapan pancasila siswa kelas IV di SD Negeri 4

Kalisari.

B. Saran

Sehubungan dengan kesimpulan yang disajikan di atas dapat idberi saran

ialah:

1. Hendaknya melakukan variasi dalam kegiatan pembelajaran dengan
mencoba membuat media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Sehingga menciptakan suasana belajar yang bermakna
dan menarik bagi peserta didik.

2. Hendaknya meningkatkan efektifitas pembelajaran yang berlansung
disekolah dan ketercapaian tujuan pembelajaran dengan memanfaatkan
media pembelajaran.

3. Hendaknya penelitian ini dijadikan sebagai acuan dalam melaksanakan

penelitian yang semacam.
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