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MOTTO 

 

“Kawula mung saderma, mobah mosik kersaning hyang sukmo” 

- Lakukan yang menjadi tugas manusia, selebihnya serahkan kepada Tuhan. 

 

 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan  

waktu yang menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, 

rayakan perasaanmu sebagai manusia” 

(Baskara Putra - Hindia) 

 

 

Setiap perjuanganku hari ini adalah bentuk terima kasih kepada seseorang  

yang sudah bertaruh antara hidup dan mati, hanya agar aku bisa  

lahir dan melihat dunia.  

(Penulis) 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini untuk kedua orang tua penulis yang telah menjadi 

penawar ketika semesta terasa terlalu berat untuk dijalani sendirian, senantiasa 

memberikan kasih sayang, semangat serta mendoakan penulis sehingga mampu 

menyelesaikan skripsi ini. 
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ABSTRAK 

Khoirun Nisa’ : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif ‘’Sikarji’’ Materi 

Keberagaman Budaya Daerah Jawa Timur Siswa Kelas V SDN Mrican 1, Skripsi, 

PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, Aplikasi, Keberagaman budaya. 

 

Penelitian ini didasarkan pada hasil observasi dikelas V dan wawancara guru 

kelas V SDN Mrican 1 yang menunjukkan penggunaan media terbatas pada mata 

pelajaran pendidikan pancasila. Selain itu, capaian pembelajaran siswa pada materi 

keberagaman budaya daerah masih belum optimal, terlihat dari kesulitan siswa 

mengingat nama dan ciri khas budaya hingga berdampak pada nilai siswa yang 

masih belum memuaskan. Materi tersebut dianggap cukup sulit dipahami karena 

proses pembelajaran cenderung monoton dan masih bergantung pada buku paket, 

LKS dan media gambar yang kurang menarik. Padahal, sekolah juga telah memiliki 

berbagai fasilitas pendukung, namun pemanfaatannya dalam pembelajaran belum 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran interaktif Sikarji pada materi keberagaman budaya 

daerah Jawa Timur. Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana kevalidan, 

kepraktisan, dan kefektifan media pembelajaran interaktif “Sikarji” materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1. 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk, berupa media 

pembelajaran interaktif Sikarji dengan menggunakan metode R&D dan model 

pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri atas guru dan siswa kelas V 

SDN Mrican 1 Kota Kediri dengan instrumen pengumpulan data menggunakan 

lembar observasi, wawancara, angket, dan tes (pre-test dan post-test). Untuk analisis 

data menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil penelitian pengembangan media interaktif Sikarji menunjukkan bahwa 

media memiliki tingkat kevalidan 91,3 % sangat valid, diperoleh persentase 86,6% 

dari ahli media dan 96% dari ahli materi. Hasil kepraktisan diperoleh dari angket 

guru 96%, kategori sangat praktis dan hasil angket dari siswa menunjukkan rata-rata 

95%, dengan kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan perbedaan yang 

signifikan antara hasil nilai pre-test dan post-test sebesar 0,000 < 0,05 pada uji paired 

sample t-test. Kelebihan media Sikarji ini dapat digunakan kapan saja, diakses secara 

offline, memberikan umpan balik langsung, serta tidak memerlukan pembaruan data 

selama penelitian. Namun, kekurangan media ini hanya dapat diakses pada perangkat 

sistem android, membutuhkan emulator jika diakses pada laptop atau komputer, 

penyebarannya masih terbatas melalui WhatsApp dan Google Drive. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran 

interaktif Sikarji dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif untuk digunakan 

dalam pembelajaran pendidikan pancasila materi keberagaman budaya daerah Jawa 

Timur untuk siswa kelas 5 sekolah dasar. Peneliti selanjutnya disarankan untuk dapat 

mengembangkan aplikasi yang dapat diakses diseluruh platform atau perangkat 

digital.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu komponen penting untuk meningkatkan 

potensi dalam diri setiap manusia. Menurut Sutianah, (2021) pendidikan 

merupakan upaya yang disengaja dilakukan untuk memaksimalkan dan 

mengembangkan kemampuan dari peserta didik secara menyeluruh. Untuk 

mengembangkan potensi peserta didik, kualitas pendidikan memegang peranan 

yang sangat penting. Pendidikan dan pembelajaran dapat dikatakan berhasil 

apabila mampu menghasilkan perubahan positif pada diri peserta didik sebagai 

hasil dari proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Menurut, Pratama et al., 

(2025) Guru harus mampu merancang proses pembelajaran yang aktif, menarik 

dan bermakna, sehingga dapat mendorong siswa mencapai hasil belajar yang 

maksimal. Dengan demikian, efektivitas pendidikan bergantung pada keahlian 

guru dalam merangsang belajar siswa secara optimal agar kualitas pendidikan 

meningkatkan. 

Pendidikan memiliki keterkaitan yang erat dengan kegiatan belajar karena 

keduanya saling mendukung dalam proses pengembangan peserta didik. Melalui 

pendidikan, peserta didik dibekali dengan nilai-nilai moral dan etika yang 

berlandaskan pancasila sebagai dasar negara Indonesia. Menurut Atulhasanah, 

(2023) pada kurikulum saat ini yaitu kurikulum merdeka, ada enam mata 

pelajaran wajib diajarkan. Salah satuya pendidikan pancasila. Mata pelajaran ini 

bertujuan membentuk kepribadian individu berdasarkan nilai pancasila dan 

diharapkan mampu meningkatkan pengetahuan mengenai nilai baik dan buruk 

suatu tindakan. Menurut Zulva, (2025) pembelajaran pancasila memuat materi 

mengenai penerapan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari yang 

diharapkan peserta didik mampu memahami sekaligus mengimplementasikan 

nilai-nilai pancasila dalam berbagai aspek kehidupan. 

Tujuan pembelajaran pendidikan pancasila adalah membentuk peserta didik 

menjadi warga negara yang berkarakter pancasila. Selaras dengan pernyataan 
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Ninawati et al., (2025) pendidikan pancasila memiliki peran penting dalam 

membentuk karakter siswa, terutama pada jenjang sekolah dasar dengan 

pembelajaran yang aktif yang bertujuan untuk menanamkan nilai- nilai utama 

pancasila. Menurut Romanti, (2025) nilai-nilai pancasila perlu ditanamkan sejak 

dini agar peserta didik memahami dan menerapkan sikap yang sesuai dengan 

karakter bangsa. Maka, mata pelajaran tersebut penting untuk dipelajari. 

Sehingga, guru harus dapat merancang pembelajaran yang aktif dan menarik bagi 

peserta didik agar tidak hanya memperoleh pemahaman secara konseptual, tetapi 

juga mampu menerapkan nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari 

Proses pembelajaran tersebut tidak terlepas dari penggunaan media. 

Menurut Nuryanti et al., (2022) penggunaan media dalam pembelajaran, siswa 

dapat merasakan manfaat dan kelebihanya, sedangkan pembelajaran tanpa 

menggunakan media dapat menimbulkan kendala dalam proses pembelajaran. 

Sehingga, guru perlu merencanakan pembelajaran yang matang, khususnya dalam 

pemilihan dan menyajikan media yang tepat. Menurut Purwaningtiyas, (2023) 

dalam pemilihan media pembelajaran perlu mempertimbangkan karakteristik 

materi dan kebutuhan peserta didik agar partisipasi aktif mereka selama proses 

belajar meningkat sehingga memberikan dampak positif kedua pihak, baik 

pendidik maupun peserta didik. Selain itu, menurut Syamsiah et al., (2025) 

penggunaan media dalam pembelajaran pendidikan pancasila membantu peserta 

didik memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret, 

meningkatkan motivasi belajar, serta mendorong keaktifan selama pembelajaran. 

Berkaitan dengan hal tersebut, Sari et al., (2025) menyatakan bahwa untuk 

penerapan pembelajaran pendidikan pancasila yang efektif di sekolah dasar 

memerlukan media yang mampu menarik perhatian. Diperkuat oleh Zulva, (2025) 

idealnya pembelajaran pendidikan pancasila dan kewarganegaraan diajarkan 

dengan menggunakan media inovatif yang mampu membuat siswa lebih aktif, 

kreatif, dan termotivasi. Selain itu, menurut Dewi et al., (2025) penggunaan 

teknologi informasi dalam pembelajaran pancasila yang fungsinya untuk alat, 

cukup efektif dalam menyalurkan materi dan menggugah perhatian peserta didik. 

Diperkuat oleh Aka, (2017) kehadiran TIK dalam pendidikan memungkinkan 
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terciptanya proses pembelajaran lebih efektif, menarik, dan mampu melibatkan 

siswa secara aktif serta perannya diakui memiliki pengaruh yang sangat besar. 

Selaras dengan pernyataan Yaumi, (2017) bahwa teknologi dalam suatu 

pembelajaran merupakan langkah konkret mempermudah proses pembelajaran 

sekaligus mengoptimalkan kinerja dengan cara mengembangkan, memanfaatkan, 

dan mengelola proses serta sumber daya teknologi. Maka dari itu, diperlukan 

penggunaan media oleh guru dengan memanfaatkan teknologi terutama pada 

pembelajaran pendidikan pancasila untuk membantu kelancaran belajar mengajar 

dan mencapai keberhasilan belajar. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas 5 SDN Mrican 1, 

ketika pembelajaran pendidikan pancasila interaksi guru dan siswa masih minim, 

guru pada proses pembelajarannya hanya menggunakan media gambar, buku 

paket dan LKS. Padahal dikelas tersedia LCD dan Smart Tv tetapi belum 

dimanfaatkan oleh guru secara optimal untuk membantu melibatkan siswa 

menggali konsep secara langsung. Media gambar yang digunakan juga berukuran 

relatif kecil sehingga kurang menarik perhatian seluruh siswa. Dampak masalah 

tersebut, terlihat masih ada siswa yang melakukan aktivitas di luar pembelajaran, 

kurang memperhatikan penjelasan guru, bosan, mengantuk, serta kurang aktif 

mengikuti pembelajaran. Hal ini menunjukkan proses pembelajaran tersebut 

belum efektif membangun suasana pembelajaran yang aktif, sehingga perhatian 

serta keterlibatan siswa kurang maksimal.  

Diperkuat dengan hasil wawancara dengan guru kelas 5 bahwa siswa 

terkadang merasa jenuh jika pembelajaran dikelas monoton. Kondisi tersebut 

terjadi karena mata pelajaran pendidikan pancasila dinilai cukup sulit dan 

membutuhkan gambaran yang jelas. Salah satunya tercermin pada pembelajaran 

keberagaman budaya, karena cakupan materinya yang luas dan beragam. Guru 

juga mengungkapkan, ketika mengajarkan materi keberagaman budaya sekitar 

Jawa Timur ruang lingkup pakaian adat dan rumah adat dengan menggunakan 

media cetak gambar, masih terdapat siswa yang kesulitan mengingat nama budaya 

dan ciri khasnya ketika diberi pertanyaan guru. Kesulitan tersebut menunjukkan 

penggunaan media gambar saja belum mampu memberikan pengalaman belajar 
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yang optimal. Dampak negatif ini pun tercermin pada hasil belajar siswa, 

sebanyak 14 atau 48,2% nilai siswa masih di bawah KKTP atau belum 

memuaskan. Sehingga menunjukkan pemahaman siswa terhadap materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur masih rendah.  

Di sisi lain, siswa kelas 5 menyukai media yang memiliki unsur 

visual/gambar, mengeluarkan suara, dan bergerak yang diketahui dari wawancara 

guru ketika menggunakan multimedia Youtube dan web kahoot tetapi pada 

pembelajaran lain bukan pendidikan pancasila. Sekolah tersebut telah 

menyediakan fasilitas berupa LCD, Chromebook, Smart Tv, dan juga jaringan wifi 

yang dapat dimanfaatkan sebagai penunjang dalam pembelajaran di kelas. Akan 

tetapi, fasilitas tersebut belum dimanfaatkan secara optimal oleh guru karena 

masih adanya kendala terbenturnya waktu dalam membuat dan mempersiapkan 

media. Pada akhirnya, keterbatasan ini menjadikan siswa tidak memperoleh cukup 

peluang untuk terlibat langsung dalam menggali konsep yang dipelajari.  

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan sebelumnya, maka diperlukan 

media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan, keaktifan, serta 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran pendidikan pancasila dengan materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur. Sebagai alternatif solusi, dipilihlah 

media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran dan telah disesuaikan permasalahan yang ditemukan. Menurut 

Herawati, (2024) media pembelajaran interaktif merupakan media komunikasi 

yang memuat gambar, video, animasi, dan game yang cocok digunakan di SD 

karena kelebihannya dalam memperjelas materi, menarik, melatih kemampuan 

melalui kegiatan mencoba, serta memotivasi siswa melalui penghargaan. Menurut 

Kusumawati et al., (2025) dalam konteks pendidikan pancasila, media interaktif 

sangat relevan karena dapat membantu siswa membangun pemahaman terhadap 

isu kebangsaan yang kompleks, melatih keterampilan berpikir kritis dan 

pengambil keputusan demokratis melalui pengalaman belajar yang dinamis dan 

menarik. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif ini dapat 

dinilai cocok mendukung pembelajaran pendidikan pancasila karena mampu 

memfasilitasi eksplorasi materi melalui berbagai bentuk penyajian yang menarik. 



 

 

5 

Selain dengan memanfaatkan keunggulan media pembelajaran interaktif, 

dalam penelitian ini, media diintegrasikan dengan memanfaatkan teknologi dalam 

bentuk aplikasi. Menurut Safitri & Wicaksono, (2023) penggunaan media 

interaktif aplikasi dalam proses pembelajaran pendidikan pancasila mampu 

meningkatkan pemahaman materi dan keterlibatan siswa. Hasil penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Mulia, (2025) tentang pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi energy fun materi energi dan 

perubahannya untuk siswa kelas IV, terbukti media mempermudah memahami 

materi, meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. Dilihat dari hasil validasi 

93% memperoleh kriteria sangat valid, hasil angket 94%, dan nilai rata-rata 

pretest 50,2 meningkat 85,8. Dapat disimpulkan berdasarkan penelitian terdahulu, 

media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi memiliki dampak positif pada 

proses pembelajaran salah satunya meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. 

Dengan demikian, masih diperlukannya pengembangan media pembelajaran 

interaktif aplikasi pada pembelajaran pendidikan pancasila yang disesuaikan 

dengan materi keberagaman budaya daerah Jawa Timur untuk siswa kelas 5. 

Penelitian terdahulu juga menjadi solusi yang valid, praktis dan efektif. 

Dari hasil analisis permasalahan yang telah diketahui di SDN Mrican 1 dan 

hasil analisis penelitian terdahulu yang relevan, maka peneliti menawarkan 

pengembangan media pembelajaran interaktif aplikasi keberagaman budaya 

daerah Jawa Timur yang disingkat menjadi “Sikarji” materi keberagaman budaya 

daerah Jawa Timur untuk siswa kelas V SDN Mrican 1. Media pembelajaran 

interaktif Sikarji ini dirancang dalam bentuk aplikasi untuk membantu siswa 

memahami materi keberagaman budaya daerah Jawa Timur secara lebih mudah 

dan menarik untuk siswa kelas 5 dengan penyajiannya yang memadukan unsur 

visual, audio, dan fitur interaktif drag & drop serta inovasi fitur game memory 

match card. Dengan merumuskan pernyataan di atas maka, peneliti mengambil 

sebuah judul “Pengembangan media pembelajaran interaktif Sikarji materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1”. 
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B. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, agar 

pembahasan lebih terarah dan tidak melebar, maka ruang lingkup dalam penelitian 

ini dibatasi dengan pengembangan media pembelajaran interaktif “Sikarji” untuk 

memfasilitasi pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur untuk siswa kelas V SDN Mrican 1. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan, peneliti merumuskan 

masalah penelitian untuk memperjelas arah penelitian sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif “Sikarji” materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1?  

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif “Sikarji” materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1? 

3.  Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif “Sikarji” materi 

keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan 

1. untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif “Sikarji” 

materi keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1; 

2. untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran interaktif “Sikarji” 

materi keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1; 

dan 

3. untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif “Sikarji” 

materi keberagaman budaya daerah Jawa Timur siswa kelas V SDN Mrican 1. 
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E. Manfaat Penelitian 

Terdapat 2 manfaat penelitian ini yaitu: 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap peningkatan pemahaman 

dan diharapkan bermanfaat menambah keilmuan terutama penerapan media 

pembelajaran interaktif sebagai upaya untuk meningkatkan pencapaian belajar 

dari siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

2. Manfaat Praktis 

Hasil skripsi ini secara praktis bermanfaat untuk perpustakaan PGSD 

Universitas Nusantara PGRI Kediri. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kebermanfaatan dalam menambah referensi. 
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