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RINGKASAN

Lestari Kibtiyaningrum: Pengembangan Media Pembelajaran Digital Match Up
Berbasis Game Untuk Meningkatkan Literasi Kewarganegaraan Siswa Kelas 1
SDN Sukorame 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Game Match Up, Literasi
Kewarganegaraan

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan literasi
kewarganegaraan siswa kelas I SDN Sukorame 2, khususnya dalam mengenali
simbol dan sila Pancasila. Berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan,
pembelajaran masih didominasi metode konvensional dengan penggunaan media
yang kurang interaktif sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan media pembelajaran Digital Match Up berbasis game untuk
meningkatkan literasi kewarganegaraan siswa kelas | SDN Sukorame 2. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas I SDN
Sukorame 2 dengan uji coba terbatas sebanyak 10 siswa dan uji coba luas
sebanyak 44 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi ahli
media dan ahli materi, angket respon guru dan siswa, serta tes pretest dan posttest.
Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis deskriptif persentase untuk
mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media, serta analisis statistik
inferensial berupa uji normalitas, uji homogenitas, dan uji paired sample t-test
untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Digital Match
Up berbasis game memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Kevalidan media
diperoleh dari hasil validasi ahli media sebesar 85% dan validasi ahli materi
sebesar 98% dengan kategori sangat valid. Kepraktisan media diperoleh dari hasil
angket respon guru sebesar 94% dan respon siswa sebesar 93,05% dengan
kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan nilai
rata-rata siswa dari 60,6 pada pretest menjadi 74,3 pada posttest. Hasil uji-t
menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05, sehingga terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran Digital Match Up berbasis game.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran Digital Match Up berbasis game dinyatakan sangat valid, sangat
praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan literasi kewarganegaraan
siswa kelas I SDN Sukorame 2 pada materi simbol dan sila Pancasila.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Literasi kewarganegaraan merupakan kemampuan peserta didik untuk
memahami, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai kewarganegaraan dalam
kehidupan sehari-hari sebagai bagian dari identitasnya sebagai warga negara
yang berlandaskan Pancasila. Literasi kewarganegaraan penting dikembangkan
sejak sekolah dasar karena padatahap ini siswa berada dalam fase pembentukan
karakter dan kebiasaan sosial. Tanpa literasi kewarganegaraan yang baik, siswa
cenderung hanya memahami konsep secara teoritis tanpa mampu
mengimplementasikannya dalam perilaku nyata. Penelitian menunjukkan
bahwa pembelajaran kewarganegaraan berbasis proyek dan partisipatif efektif
dalam meningkatkan pemahaman demokrasi, tanggung jawab sosial, serta sikap
kebangsaan siswa (Munawaroh, 2022). Selain itu, menemukan bahwa integrasi
kegiatan reflektif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila mampu
memperkuat kesadaran kewargaan dan sikap partisipatif peserta didik sekolah
dasar. Dengan demikian, literasi kewarganegaraan perlu dikembangkan melalui
pembelajaran yang kontekstual, aktif, dan berbasis pengalaman nyata siswa.
Penguatan literasi ini menjadi fondasi penting dalam membentuk karakter
peserta didik yang demokratis, bertanggung jawab, serta selaras dengan nilai-
nilai kebangsaan di sekolah dasar.

Urgensi literasi kewarganegaraan disekolah dasar terletak pada perannya
dalam membentuk karakter, identitas nasional, dan sikap kebinekaan peserta
didik. Saat ini, arus globalisasi dankemajuan teknologi telah memengaruhi pola
pikir anak, sehingga tanpa penguatan literas] kewarganegaraan siswa rentan
kehilangan rasa cinta terhadap tanah air. Rendahnya kesadaran terhadap nilai-
nilai Pancasila dan semangat kebangsaan menyebabkan menurunnya rasa
tanggung jawab sosial dan toleransi di lingkungan sekolah. Oleh karena itu,
pembelajaran yang mengintegrasikan nilai-nilai kewarganegaraan menjadi
strategi penting untuk menanamkan karakter bangsa di era digital. Menurut
(Suyanto & Julaeha, 2023), literasi kewarganegaraan memiliki peran signifikan

dalam memperkuat pemahaman siswa terhadap nilai demokrasi dan
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keberagaman. Selain itu, penelitian (Fitriani & al., 2021) menunjukkan bahwa
literasi budaya di sekolah dasar dapat meningkatkan kesadaran identitas
nasional dan memperkuat karakter gotong royong. Dengan demikian,
penguatan literasi kewarganegaraan menjadi kebutuhan mendesak agar siswa
mampu menjadi generasi muda yang berkarakter Pancasila dalam menghadapi
tantangan global.

Ruang lingkup literasi kewarganegaraan mencakup kemampuan
memahami dan mengamalkan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.
Literasi ini bertujuan menumbuhkan kesadaran siswa terhadap pentingnya
partisipasi aktif dalam kehidupan sosial siswa. Dalam konteks ini, ruang
lingkupnya meliputi pemahaman simbol dan sila Pancasila, tata tertib sekolah,
hak dan kewajiban di rumah serta di sekolah, hingga pembiasaan perilaku
gotong royong dan toleransi. Literasi kewarganegaraan juga menekankan
pembentukan sikap tanggung jawab, disiplin, dan kepedulian terhadap
lingkungan sekitar sebagai cerminan karakter warga negara yang baik. (Suyanto
& Julaeha, 2023) menjelaskan bahwa literasi kewarganegaraan berfungsi
sebagai sarana penguatan nilai demokrasi, nasionalisme, dan rasa kebangsaan
di kalangan siswa. (Fitriani & al., 2021) menegaskan bahwa integrasi literasi
kewarganegaraan dalam pembelajaran dasar dapat membentuk perilaku
berkarakter Pancasila secara berkelanjutan. Oleh karena itu, ruang lingkup
literasi kewarganegaraan disekolah dasar harus diarahkan pada penguatan nilai-
nilai Pancasila, tanggung jawab sosial, dan kesadaran berbangsa yang
diwujudkan melalui pembelajaran kontekstual dan partisipatif.

Kemampuan literasi kewarganegaraan pada siswa kelas I SD merupakan
fondasi penting dalam membentuk karakter dan pemahaman nilai kebangsaan.
Kemampuan ini memungkinkan siswa mengenali dan memahami makna simbol
Pancasila. Namun, hasil need assessment pada9 Mei 2025 di SDN Sukorame 2
menunjukkan 60% siswa telah mengenal media digital, dan 52% siswa kurang
mampu memahami materi ini dengan baik. Guru mengonfirmasi bahwa siswa
jarang menggunakan media pembelajaran dan masih menggunakan metode
ceramah sehingga tidak sesuai dengan tahap perkembangan kognitif konkret

siswa. (Wulandari & Prasetyo, 2021) membuktikan bahwa media visual
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interaktif meningkatkan pemahaman nilai Pancasila. (Fitriani & Munir, 2023)
menambahkan bahwa media digital berbasis game dapat memperkuat dayaingat
dan keterlibatan siswa. Selain itu, (Kartika, 2023) menemukan bahwa
pendekatan pembelajaran berbasis permainan edukatif meningkatkan hasil
belajar siswa dalam materi Pendidikan Pancasila karena menyajikan konsep
secara menyenangkan dan mudah dipahami. Oleh karena itu, dibutuhkan media
pembelajaran yang sistematis, menyenangkan, dan berbasis media interaktif
untuk meningkatkan pemahaman simbol dan sila Pancasila.

Kesulitan siswa kelas I SD dalam memahami simbol dan sila Pancasila
menjadi tantangan serius dalam meningkatkan literasi kewarganegaraan. Di
SDN Sukorame 2, banyak siswa belum mampu mengenali lambang dan makna
setiap sila secara tepat karena metode pembelajaran yang masih konvensional,
seperti ceramah dan hafalan (Dahlia, 2022). Metode ini tidak sesuai dengan
tahap perkembangan kognitif konkret operasional anak Sekolah Dasar menurut
Piaget, yang menekankan pentingnya pembelajaran berbasis konkret dan visual
(Santrock, 2021). (Fitriani & Munir, 2023) menegaskan bahwa media digital
interaktif mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. (Yuliani &
Ramadhan, 2021) juga menyatakan bahwa media monoton membuat siswa
cepat bosan. Selain itu, (Hidayati & al., 2023) menemukan guru sering
mengalami kesulitan memilih media yang sesuai dengan perkembangan
kognitif siswa. Oleh karena itu, inovasi media digital berbasis game edukatif
menjadi solusi untuk menyajikan pembelajaran Pancasila yang menyenangkan,
interaktif, dan bermakna bagi siswa kelas I.

Berdasarkan beberapa temuan permasalahan tersebut dapat dikatakan
bahwa baik guru maupun siswa di SDN Sukorame 2 membutuhkan
pengembangan media pembelajaran digital yang inovatif dan kreatif.
Rendahnya kemampuan siswa dalam memahami literasi kewarganegaraan
menunjukkan bahwa perlunya pengembangan media pembelajaran digital
interaktif. Media digital seperti game edukatif ini mampu menyajikan materi
secara visual, menarik, dan kontekstual sesuai karakteristik kognitif siswa kelas
rendah. Pembelajaran digital berbasis permainan juga meningkatkan motivasi,

daya ingat, dan keterlibatan siswa dalam belajar. (Fitriani & Munir, 2023)
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membuktikan bahwa media digital meningkatkan partisipasi aktif siswa.
(Wulandari et al.,, 2023) menegaskan bahwa media bermain sambil belajar
efektif membangun pemahaman konseptual. (Fadillah & Ramadhani, 2022)
menunjukkan bahwa visualisasi dan interaktivitas memperkuat koneksi
simbolik dengan nilai-nilai Pancasila. Dengan demikian, pengembangan media
pembelajaran digital berbasis game edukatif merupakan solusi tepat danrelevan
dalam meningkatkan literasi kewarganegaraan pada siswa Sekolah Dasar
khususnya kelas I di SDN Sukorame 2.

Media pembelajaran digital adalah sarana berbasis teknologi yang
menyajikan materi ajar secara visual, interaktif, dan kontekstual melalui
perangkat digital . Dalam era digital saat ini, penggunaan media pembelajaran
digital menjadi solusi inovatif dalam mengatasi tantangan pembelajaran
konvensional, terutama dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak
seperti materi simbol dan sila Pancasila kelas I. Salah satu bentuk inovatifnya
adalah media Match Up, permainan edukatif yang mengajak siswa
mencocokkan simbol dengan makna atau nama sila Pancasila yang sesuai
(Fitriani & Munir, 2023) (Munir, 2020). Penelitian (Kartika, 2023)
menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis Computer-Assisted Instruction
(CAI) dalam pembelajaran PPKn meningkatkan pemahaman siswa melalui
visualisasi dan interaksi. Selain itu, (Noviandy et al., 2024) menemukan bahwa
pendekatan gamifikasi seperti Match Up mampu memperkuat karakter pelajar
Pancasila dan meningkatkan motivasi belajar. Pendekatan ini sesuai dengan
karakteristik kognitif anak SD yang membutuhkan pembelajaran konkret dan
menyenangkan. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran digital
Match Up merupakan strategi efektif dalam meningkatkan literasi
kewarganegaraan bagi siswa kelas rendah.

Media pembelajaran digital berbasis game memberikan berbagai manfaat
nyata dalam meningkatkan literasi kewarganegaraan siswa kelas 1 tepatnya
pada pembelajaran simbol dan sila pancasila. Pertama, media ini meningkatkan
daya ingat siswa karena kegiatan mencocokkan secara visual membentuk
koneksi kuat antara simbol dan makna sila (Wulandari et al., 2023). Kedua,

media berbasis game meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa karena
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melibatkan unsur tantangan, hadiah, dan interaksi langsung (Fadillah &
Ramadhani, 2022). Ketiga, Match Up juga sesuai dengan perkembangan
kognitif anak usia SD yang lebih mudah belajar melalui media visual dan
aktivitas motorik (Aisyah et al, 2025). Penelitian oleh (Kartika, 2023)
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi
PPKn setelah menggunakan media CAI berbasis game dan menemukan
peningkatan motivasi belajar melalui gamifikasi Pancasila. (Fitriani & Munir,
2023) juga membuktikan efektivitas media interaktif dalam mengembangkan
logika dan visualisasi anak. Dengan demikian, media Match Up sangat
bermanfaat dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, bermakna, dan
menyenangkan bagi siswa kelas 1.

Pengembangan media pembelajaran digital Match Up berbasis game
dalam meningkatkan literasi kewarganegaraan pada siswa kelas 1 SD
merupakan sebuah inovasi yang menghadirkan pendekatan belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik kognitif anak SD.
Media pembelajaran yang ada sebelumnya cenderung bersifat tekstual,
monoton, dan kurang mengakomodasi kebutuhan belajar siswa kelas rendah
yang membutuhkan media visual dan aktivitas motorik sederhana untuk
memahami konsep abstrak seperti simbol dan sila Pancasila. Novelty dari
produk ini: 1. Dengan menggunakan teknik matching pairs (mencocokkan
pasangan) dalam format digital, 2. Media diirancang khusus untuk mempelajari
materi Pendidikan Pancasila kelas 1 tentang simbol dan sila Pancasila, 3. Media
ini memungkinkan siswa belajar melalui pengulangan visual, penguatan positif
dari sistem skor 4. Desain animasi yang ramah anak. Dan 5. Materi yang
lengkap dan disertai desain gambar. Media ini belum banyak digunakan secara
spesifik dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk siswa kelas
awal, sehingga menawarkan alternatif baru yang relevan dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka. Dengan demikian, pengembangan media Match Up
berbasis game ini membawa unsur kebaruan melalui desain yang kontekBstual,
interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan pembelajaran mata pelajaran

Pendidikan Pancasila di jenjang kelas 1 SD.
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Berdasarkan dari paparan latar belakang tersebut penelitian ini perlu di
lanjutkan dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital March
Up berbasis Game untuk meningkatkan Literasi Kewarganegaraan siswa

kelas 1 SDN Sukorame 2”.
B. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran dibatasi pada civic
knowledge materi simbol dan sila Pancasila kelas 1 yang berfokus pada

kemampuan literasi kewarganegaraan.

2. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas 1 semester I (Fase A) serta guru

SDN Sukorame 2 sebagai sumber data.

3. Pengembangan media pembelajaran digunakan hanya dilakukan dengan
menggunakan media game berupa Match Up.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut:

1. Bagaimanakah tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran
digital match up berbasis game untuk meningkatkan literasi
kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 27

2. Bagaimanakah tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran
digital match up berbasis game untuk meningkatkan literasi
kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 27

3. Bagaimanakah tingkat keefektifan pengembangan media pembelajaran
digital match wup berbasis game untuk meningkatkan literasi
kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 2?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini untuk:
1. Mendeskripsikan tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran

digital match up berbasis game untuk meningkatkan literasi

kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 27



2. Mendeskripsikan ~ tingkat  kepraktisan = pengembangan  media
pembelajaran digital match up berbasis game untuk meningkatkan
literasi kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 2?

3. Mendeskripsikan  tingkat  keefektifan  pengembangan  media
pembelajaran digital match up berbasis game untuk meningkatkan
literasi kewarganegaraan siswa kelas 1 di SDN Sukorame 27

E. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak
yang terkait utamanya bagi pihak-pihak berikut ini:
1. Bagi Peneliti

pengembangan media pembelajaran menjadi pengalaman berharga dalam
memperluas  wawasan dan  keterampilan = dalam  merancang,
mengimplementasikan, serta mengevaluasi media yang inovatif dan
efektif untuk proses pembelajaran.

2. Bagi Lembaga

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat memperkuat citra sekolah
sebagai lembaga yang mendukung pembelajaran kreatif dan adaptif.
Lembaga juga dapat menjadikan hasil penelitian sebagai rujukan untuk
pelatihan guru, penyusunan kurikulum, atau pengembangan program
pembelajaran yang lebih variatif.

3. Bagi Guru

Media pembelajaran yang dikembangkan menjadi alat bantu yang
mempermudah dalam menjelaskan materi simbol dan sila pancasila,
seperti media yang menarik agar siswa mudah untuk menghafal simbol -
simbol padasila pancasila. Guru memiliki pilihan metode dan media baru
yang lebih menyenangkan serta relevan dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa.

4. Bagi Siswa

Penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan berbentuk digital
dan berbasis game dengan animasi gambar yang ada pada media

pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan,



bermakna, dan sesuai dengan tahap perkembangan kognitif. Siswa dapat
memahami pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi
simbol dan sila pancasila, secara konkret melalui praktik langsung dan

interaksi selama bermain.
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