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ABSTRAK 

 

PRADESTI AFRINIA PUTRI. Pengembangan Media Pembelajaran Kartu Ajaib 

Nusantara pada Materi Penerapan Nilai-Nilai Pancasila di Sekolah Kelas III SD 

Negeri Burengan 5 Kota Kediri. Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI 

Kediri, 2026.  

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Kartu Ajaib Nusantara, Nilai-nilai Pancasila, 

Pemahaman Siswa 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya tingkat pemahaman siswa 

kelas III SD Negeri Burengan 5 Kota Kediri terhadap materi penerapan nilai-nilai 

Pancasila, di mana mayoritas siswa masih terbatas pada hafalan definisi tanpa 

mampu memberikan contoh konkret dalam keseharian. Guru cenderung dominan 

menggunakan metode ceramah konvensional satu arah, sehingga siswa mudah 

jenuh, kurang aktif, dan kurang percaya diri dalam proses pembelajaran. Maka 

dilakukan pengembangan media pembelajaran interaktif inovatif berupa "Kartu 

Ajaib Nusantara" berbasis aplikasi Canva. 

Tujuan khusus penelitian ini difokuskan untuk: (1) mengetahui kevalidan 

multimedia interaktif Kartu Ajaib Nusantara materi penerapan nilai-nilai Pancasila 

kelas III SD; (2) mengetahui kepraktisan multimedia interaktif Kartu Ajaib 

Nusantara materi penerapan nilai-nilai Pancasila kelas III SD; dan (3) mengetahui 

keefektifan multimedia interaktif Kartu Ajaib Nusantara materi penerapan nilai-

nilai Pancasila kelas III SD. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi 

tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek 

penelitian melibatkan siswa kelas III SD Negeri Burengan 5 Kota Kediri yang 

terdiri dari 10 siswa untuk uji coba skala terbatas dan 24 siswa untuk uji coba skala 

luas. Data dikumpulkan menggunakan teknik wawancara, observasi, angket, 

dokumentasi, dan tes dengan instrumen penunjang yang disesuaikan untuk guru, 

siswa, serta ahli. Selanjutnya, analisis data dilakukan menggunakan Rumus Indeks 

V Aiken untuk menguji kevalidan, persentase skor rata-rata untuk kepraktisan, dan 

Rumus N-Gain Score untuk mengukur keefektifan produk. 

Hasil penelitian pengembangan menunjukkan bahwa: (1) Media Kartu 

Ajaib Nusantara dinyatakan Sangat Valid berdasarkan hasil validasi oleh ahli 

media, materi, dan soal yang memperoleh nilai V Aiken masing-masing sebesar 

0,867; 0,75; dan 0,900 yang termasuk dalam kategori sangat valid. (2) Angket 

respon guru yang memperoleh skor 90% uji coba skala kecil dan meningkat menjadi 

100% pada uji coba skala luas kategori sangat praktis. Selain itu, hasil angket 

respon siswa memperoleh skor 93% pada uji coba skala terbatas dan 87,5% pada 

uji coba skala luas yang termasuk dalam kategori sangat praktis. (3) Media 

dinyatakan Efektif berdasarkan analisis data tes yang menunjukkan peningkatan 

skor klasikal melalui rumus N-Gain Score sebesar 77,06% pada skala terbatas dan 

77,35% pada skala luas. Berdasarkan hasil tersebut, media Kartu Ajaib Nusantara 

terbukti valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

siswa sekolah dasar kelas III. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses membentuk manusia 

seutuhnya, tidak sekadar menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi, 

tetapi juga berakhlak mulia, berkarakter kuat, dan berkepribadian 

nasional (Prawironegoro, 2022). Tinggi rendahnya mutu pendidikan 

sangat bergantung pada interaksi beberapa faktor penting, yaitu kondisi 

siswa dan guru, kurikulum yang diterapkan, fasilitas pendukung, tata 

kelola sekolah, jalannya pembelajaran, serta dukungan dari masyarakat 

sekitar. Pendidikan tidak semata-mata berpusat pada penguasaan ilmu 

pengetahuan, tetapi juga pada pengembangan karakter, sikap, dan cara 

berpikir. Bagi mahasiswa, pendidikan menjadi jalan untuk menemukan 

jati diri, memperluas wawasan, serta mempersiapkan diri menghadapi 

tantangan nyata di kehidupan sosial dan profesional.  

Pendidikan bukan sekadar tentang nilai atau gelar, tetapi tentang 

bagaimana seseorang belajar memahami dunia, berkontribusi bagi 

lingkungan sekitar, dan bertanggung jawab atas setiap tindakan. Melalui 

pendidikan, seseorang belajar untuk tidak hanya menjadi pintar, tetapi 

juga bijak dan manusiawi. Dalam hal ini, proses pembelajaran menjadi 

elemen kunci yang menentukan berhasil tidaknya tujuan pendidikan 

tercapai. Kegiatan pembelajaran tidak semata- mata dipengaruhi oleh 

komponen internal seperti guru dan peserta didik, tetapi juga oleh 

bagaimana interaksi antara keduanya dibangun secara efektif melalui 

pendekatan dan strategi yang benar.  

Maka dari itu, penting untuk memahami pembelajaran sebagai 

suatu proses yang dinamis dan kompleks, yang melibatkan berbagai 

unsur secara terpadu. Pembelajaran adalah suatu proses berlangsungnya 

interaksi antara siswa, guru, serta aneka sumber belajar di dalam suatu 

lingkungan tempat kegiatan belajar terjadi (Suardi, 2018). Selain itu, 

guru dituntut memiliki profesionalisme tinggi yang tecermin melalui 
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sikap proaktif dan pengembangan ide-ide kreatif di kelas dalam 

memanfaatkan perkembangan teknologi di ruang kelas. Hal ini memicu 

pentingnya menghadirkan media serta materi pembelajaran yang 

mampu memancing rasa ingin tahu dan mendongkrak semangat belajar 

siswa. Pendidikan Pancasila adalah pelajaran yang harus diikuti yang 

diberikan mulai dari jenjang sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 

Pendidikan ini diharapkan dapat berperan dalam mengembangkan nilai-

nilai, moral, dan sikap perilaku peserta didik. Pada dasarnya, 

Pendidikan Pancasila merupakan kajian mengenai kehidupan sehari-

hari yang mengajarkan cara menjadi warga negara yang baik serta 

menjunjung tinggi nilai-nilai Pancasila sebagai dasar negara Indonesia. 

(Rahayu, 2017). 

Pendidikan Pancasila dianggap sebagai pilar utama dalam 

membangun karakter bangsa dan penanaman nilai-nilai kebangsaan. 

Melalui pendidikan ini, generasi muda diharapkan mampu memahami 

serta mengamalkan nilai-nilai luhur Pancasila dalam aktivitas sehari-

hari. Pendidikan Pancasila di SD juga berfokus pada penanaman nilai-

nilai fundamental seperti semangat nasionalisme, sikap toleransi, serta 

rasa tanggung jawab sebagai warga negara. Hal ini sejalan dengan 

tujuannya untuk membentuk individu yang menghormati keragaman 

budaya dan memiliki rasa cinta tanah air yang mendalam. Metode 

pembelajaran yang digunakan mencakup pendekatan kontekstual yang 

relevan dengan lingkungan siswa, serta kegiatan ekstrakurikuler yang 

mendukung pembentukan karakter positif. 

Pendidikan nilai-nilai Pancasila di sekolah dasar, khususnya di 

kelas III SD Burengan 5, idealnya mampu membentuk karakter siswa 

yang berintegritas, cinta tanah air, dan bertanggung jawab. 

Pembelajaran seharusnya berlangsung aktif, kreatif, serta 

menyenangkan, dengan penggunaan media yang solutif dan kontekstual 

sehingga peserta didik tidak hanya paham konsep secara teoretis, tetapi 

juga terampil mewujudkan nilai-nilai Pancasila dalam tindakan nyata 

sehari-hari. Dalam kondisi ideal ini, siswa diharapkan mengenal nilai-
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nilai Pancasila sebagai wujud penerapan nilai persatuan dan gotong 

royong yang diajarkan dalam Pancasila. 

Hasil observasi awal menunjukkan bahwa sebagian kecil peserta 

didik memiliki kemampuan untuk memahami serta 

mengimplementasikan butir-butir Pancasila dalam dinamika kehidupan 

bermasyarakat sehari-hari secara nyata. Kemampuannya masih terbatas 

pada penyampaian materi berupa hafalan definisi, tanpa mampu 

memberikan contoh nyata dalam konteks keseharian. Kondisi tersebut 

mengindikasikan bahwa pendekatan instruksional yang digunakan 

belum efektif dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis serta 

reflektif peserta didik, tampak kurang percaya diri dan ragu-ragu saat 

menyampaikan presentasi, yang mengindikasikan adanya hambatan 

dalam aspek keterampilan komunikasi serta pemahaman konsep yang 

belum matang. Temuan ini menegaskan perlunya inovasi metode 

pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual guna 

mengoptimalkan proses internalisasi dan penghayatan nilai-nilai 

Pancasila dalam diri peserta didik. 

Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya pemahaman 

siswa terhadap materi ialah penggunaan metode pembelajaran yang 

sebagian besar masih berpusat pada ceramah secara konvensional. 

Dalam proses pembelajaran, guru cenderung menjelaskan materi secara 

satu arah tanpa melibatkan siswa secara aktif. Keadaan ini membuat 

siswa mudah merasa jenuh dan kurang berminat untuk mempelajari 

materi yang diajarkan. Padahal, berdasarkan pengamatan, siswa 

sebenarnya menunjukkan minat yang tinggi ketika pembelajaran 

diselingi dengan penggunaan multimedia, seperti video, gambar 

animasi, atau permainan edukatif. Sayangnya, keterbatasan fasilitas dan 

alat pendukung di sekolah menjadi kendala utama dalam penerapan 

metode tersebut secara optimal. Oleh sebab itu, pemanfaatan 

multimedia oleh guru sangat diperlukan untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih dinamis, yang pada gilirannya mampu meningkatkan 

keterlibatan aktif dan pemahaman siswa secara lebih efektif. 
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Permasalahan tersebut, dibutuhkan solusi yang inovatif untuk 

memperbaiki kualitas pembelajaran. Salah satu alternatif pemecahan 

masalah yang dinilai efektif adalah pengembangan media pembelajaran 

berbentuk permainan edukatif, yaitu Kartu Ajaib Nusantara. Media ini 

berupa kartu yang memuat nilai-nilai Pancasila beserta contoh 

aplikasinya dalam berbagai budaya Indonesia, sehingga siswa dapat 

belajar secara aktif, interaktif, dan kontekstual. Melalui permainan ini, 

siswa tidak hanya diajak memahami konsep, tetapi juga membangun 

keterampilan sosial seperti kerja sama, toleransi, dan rasa ingin tahu 

terhadap budaya nasional. 

 Pengembangan Kartu Ajaib Nusantara memiliki beberapa 

kelebihan. Media berbasis permainan yang menyenangkan ini terbukti 

efektif meningkatkan motivasi belajar siswa. Melalui visualisasi sila-

sila Pancasila yang menarik, media tersebut mampu memperkaya 

sekaligus memperdalam pengalaman belajar peserta didik. serta 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi abstrak menjadi lebih 

konkret. Dengan pendekatan yang lebih humanistik dan nyata di 

kehidupan sehari-hari, media ini diharapkan mampu menumbuhkan 

sikap nasionalisme sejak dini. 

Sejumlah penelitian sebelumnya mendukung efektivitas 

penggunaan media pembelajaran berbasis permainan untuk 

memperdalam pemahaman siswa, seperti yang diungkapkan oleh Putri 

dan Sulisworo (2022) dalam Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar, dan oleh 

Ramadhani dan Permana (2023) dalam Jurnal Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan. Sementara itu, Sari dan Arifin (2021) juga 

memperlihatkan bahwa pemanfaatan kartu interaktif dalam 

pembelajaran tematik dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Pratiwi 

dan Santoso (2024) membuktikan bahwa media kartu edukatif efektif 

dalam meningkatkan pemahaman PPKn, sedangkan Setiawan dan 

Wulandari (2023) menekankan pentingnya inovasi berbasis budaya 

Nusantara untuk memperkuat pendidikan karakter di sekolah. 
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Mengacu pada latar belakang masalah tersebut, fokus utama 

penelitian ini ialah untuk mengembangkan dan menguji Kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektivitas Kartu Ajaib Nusantara sebagai media 

pembelajaran nilai-nilai Pancasila bagi siswa kelas III SD Burengan 5. 

Penelitian ini ditujukan agar memberikan manfaat pada aspek teoretis 

berupa kontribusi dalam pengembangan model pembelajaran inovatif 

berbasis permainan, serta manfaat praktis bagi siswa, guru, dan sekolah 

dalam meningkatkan pemahaman dan pengamalan nilai-nilai luhur 

bangsa. 

 

B. Batasan Masalah 

1. Sebagian besar siswa kelas III SD Burengan 5 hanya mampu menghafal 

definisi nilai- nilai Pancasila tanpa dapat memberikan contoh penerapan 

nyata dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Metode pembelajaran yang dominan ceramah satu arah membuat siswa 

tidak terlatih untuk berpikir mendalam, menganalisis, dan merefleksikan 

makna nilai-nilai Pancasila. 

3. Proses pembelajaran cenderung bersifat konvensional, tidak melibatkan 

siswa secara aktif, sehingga menurunkan minat dan antusiasme belajar. 

4. Meskipun siswa menunjukkan ketertarikan tinggi pada multimedia dan 

permainan edukatif, keterbatasan fasilitas membuat guru belum optimal 

memanfaatkan media tersebut. 

5. Difokuskan pada pengujian kualitas produk yang mencakup aspek 

kevalidan berdasarkan penilaian ahli, kepraktisan ditinjau dari respon guru 

dan peserta didik dalam penggunaan media di kelas, serta keefektifan yang 

diukur melalui pre-test dan post-test. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, permasalahan yang dikaji dapat 

dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengembangan media Kartu Ajaib yang valid, praktis, dan efektif 

pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila dalam meningkatkan pemahaman 
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siswa kelas III ? 

 

D. Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Kartu 

Ajaib pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila yang memenuhi kriteria 

valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas III SD. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara umum, penelitian ini diharapkan memperluas literatur pendidikan 

mengenai inovasi media pembelajaran, khususnya pada: 

 

a. Pengembangan Media Pembelajaran: Memberikan sumbangsih 

pemikiran mengenai konsep pengembangan media pembelajaran 

inovatif berbasis multimedia interaktif di tingkat sekolah dasar. 

b. Inovasi Pendidikan Pancasila: Menjadi referensi dalam memperkaya 

literatur mengenai strategi penanaman nilai-nilai Pancasila melalui 

pendekatan visual dan interaktif (Kartu Ajaib Nusantara). 

c. Landasan Penelitian Lanjutan: Menjadi dasar atau rujukan bagi 

peneliti lain yang ingin mengembangkan media serupa dengan 

cakupan materi atau jenjang pendidikan yang berbeda. 

 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis ditujukan untuk memberikan dampak langsung kepada 

pihak-pihak yang terlibat dalam proses pembelajaran: 

 

a. Bagi Peserta Didik 

1) Meningkatkan Motivasi: Menumbuhkan minat dan antusiasme 

belajar karena materi disampaikan melalui media yang interaktif dan 

menyenangkan. 
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2) Mempermudah Pemahaman: Membantu siswa kelas III SD 

memahami konsep abstrak dari nilai-nilai Pancasila menjadi lebih 

konkret melalui visualisasi kartu. 

3) Melatih Kemandirian: Mendorong siswa untuk belajar secara 

mandiri melalui fitur interaktif yang tersedia dalam multimedia 

tersebut. 

b. Bagi Guru 

1) Solusi Kreatif: Memberikan alternatif media pembelajaran yang 

variatif sehingga guru tidak hanya terpaku pada metode ceramah 

atau buku teks. 

2) Mempermudah Penyampaian Materi: Membantu guru dalam 

mengilustrasikan penerapan nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-

hari secara lebih praktis. 

3) Pengembangan Profesionalisme: Memotivasi guru untuk lebih 

akrab dengan teknologi (IPTEK) dalam menciptakan suasana kelas 

yang dinamis. 

c. Bagi Sekolah 

1) Peningkatan Kualitas Pembelajaran: Memberikan kontribusi positif 

terhadap perbaikan mutu pendidikan dan hasil belajar siswa di 

sekolah. 

2) Inventaris Media: Menambah koleksi media pembelajaran digital 

yang inovatif di perpustakaan atau laboratorium komputer sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

1) Penerapan Ilmu: Sebagai sarana untuk mengaplikasikan ilmu yang 

telah dipelajari selama masa perkuliahan ke dalam bentuk karya 

nyata. 
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2) Pengalaman Kreatif: Melatih kemampuan peneliti dalam 

merancang, membuat, dan menguji kelayakan sebuah produk 

edukasi berbasis teknologi.  
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