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MOTTO 

“Semua pertempuran, berpihak pada yang berani.” 

(Krisna Prasetya Eskanda.) 

 

"Mekar tidak pernah saling mendahului; setiap bunga memiliki musimnya sendiri. 

Begitu pula setiap mimpi, ia datang pada waktu yang telah dipersiapkan. " 

 

“Skripsi ini bukan tentang siapa yang paling pintar, melainkan tentang siapa 

yang memilih untuk tidak berhenti di tengah jalan."  
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ABSTRAK 

Krisna Prasetya Eskanda. 2026. Pengembangan Media Pembelajaran KOMPAQ 

(Kolaboratif Media Pancasila QR Code) pada Materi Hak dan Kewajiban Kelas IV 

SDN Dermo 2. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

Kata kunci: Media Pembelajaran KOMPAQ, QR Code, Pendidikan Pancasila, Hak 

dan Kewajiban, ADDIE. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya penggunaan media 

pembelajaran inovatif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, berdasarkan data 

observasi 15 dari 24 peserta didik belum tuntas KKTP 63% sehingga peserta didik 

kurang aktif dan kesulitan memahami materi hak dan kewajiban. Penelitian ini 

untuk mengembangkan media KOMPAQ (Kolaboratif Media Pancasila QR Code), 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan, serta keefektifan 

media pembelajaran kelas IV SDN Dermo 2. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Subjek penelitian terdiri atas 10 peserta didik pada uji coba terbatas 

dan 14 peserta didik pada uji coba luas. Instrumen yang digunakan meliputi lembar 

validasi ahli materi dan ahli media, angket respon guru dan peserta didik, serta tes 

hasil belajar berupa pretest dan posttest yang dianalisis menggunakan deskriptif 

persentase dan N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Kevalidan media KOMPAQ 

berkategori sangat valid dengan persentase ahli materi 90% dan ahli media 88%, 

rata-rata 89%; (2) Kepraktisan media berkategori sangat praktis dengan persentase 

respon guru 97%, respon peserta didik uji coba luas 86%, rata-rata 92%; 

(3)keefektifan media efektif meningkatkan hasil belajar, pada uji coba terbatas 

pretest 52 meningkat menjadi posttest 87 dengan ketuntasan klasikal 80% dan N-

Gain 0,729 (tinggi), sedangkan uji coba luas pretest 53 meningkat menjadi posttest 

84 dengan ketuntasan klasikal 86% dan N-Gain 0,6615 (sedang). 

Kesimpulan Media pembelajaran KOMPAQ dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan 

Pancasila pada materi hak dan kewajiban kelas IV sekolah dasar.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran merupakan proses interaksi kompleks antara peserta 

didik, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar. Sanjaya 

(2021) menegaskan bahwa keberhasilan pembelajaran dapat dilihat dari dua 

aspek: produk dan proses. Meskipun nilai atau hasil akhir penting, proses 

belajar juga sama pentingnya. Dalam proses ini, siswa aktif membangun 

pengetahuan dan keterampilan mereka melalui berbagai kegiatan dan interaksi 

di kelas. Jadi, pembelajaran yang baik tidak hanya fokus pada nilai ujian, tetapi 

juga memperhatikan bagaimana siswa belajar dan berkembang selama proses 

pembelajaran. Pemahaman ini penting bagi para guru dan calon guru dalam 

merancang pembelajaran yang efektif, di mana siswa tidak hanya mendapat 

nilai bagus tetapi juga benar-benar memahami dan dapat menerapkan apa yang 

mereka pelajari. Pemahaman ini menjadi landasan penting dalam merancang 

strategi pembelajaran yang efektif, terutama untuk mata pelajaran yang 

memiliki konsep abstrak seperti Pendidikan Pancasila. 

Dalam konteks Pendidikan Pancasila, khususnya materi hak dan 

kewajiban, pentingnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif 

menjadi semakin relevan. Sebagai mata pelajaran yang berperan krusial dalam 

membentuk karakter dan pemahaman siswa tentang nilai-nilai kebangsaan, 

Pendidikan Pancasila memerlukan pendekatan yang dapat mengkonkretkan 

konsep-konsep abstrak agar lebih mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. 

Widiatmoko et al. (2023) menekankan bahwa penggunaan media pembelajaran 

inovatif dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep abstrak dalam Pendidikan Pancasila. Oleh karena itu, 

pengintegrasian teknologi dan media pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan zaman menjadi kunci untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang bermakna dan efektif, membantu siswa tidak hanya memahami materi 

secara teoritis tetapi juga menginternalisasi nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari mereka. 

Pada Kurikulum Merdeka, Pendidikan Pancasila, khususnya materi hak 

dan kewajiban, merupakan komponen penting dalam pembentukan karakter dan 
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pemahaman siswa terhadap nilai-nilai kewarganegaraan, kurangnya 

pemahaman mengenai konsep ini dapat menimbulkan berbagai dampak negatif 

yang signifikan, baik dalam lingkup personal maupun sosial. Ketidakpahaman 

siswa terhadap hak dan kewajibannya dapat mengakibatkan ketidakmampuan 

dalam mengenali dan menegakkan hak-hak mereka, serta kegagalan dalam 

memenuhi tanggung jawab sebagai anggota masyarakat. Hal ini berpotensi 

menciptakan konflik interpersonal, ketidakharmonisan dalam lingkungan 

sekolah, dan bahkan dapat berkontribusi pada masalah sosial yang lebih 

luas.Namun, pembelajaran materi ini di tingkat sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai tantangan. Penelitian terbaru oleh Suryani et al. (2023) 

mengungkapkan bahwa "siswa sekolah dasar sering mengalami kesulitan dalam 

memahami dan mengaplikasikan konsep hak dan kewajiban dalam kehidupan 

sehari-hari" (hal. 78). Hal ini disebabkan oleh sifat abstrak dari konsep tersebut, 

yang sulit dipahami oleh anak-anak pada tahap perkembangan kognitif konkret. 

Materi tentang Hak dan Kewajiban, yang didalamnya membahas Hak 

dan Kewajiban siswa, memiliki sifat yang cukup kompleks dan abstrak bagi 

siswa Sekolah Dasar. Konsep-konsep tersebut tidak selalu mudah dipahami 

hanya melalui penjelasan verbal atau buku teks karena melibatkan hubungan 

yang dinamis dan proses yang tidak selalu terlihat secara langsung dalam 

kehidupan sehari-hari. Banyaknya siswa yang tidak memahami hak dan 

kewajibannya cenderung mengalami kesulitan dalam berpartisipasi secara 

efektif dalam proses demokrasi dan pengambilan keputusan di lingkungan 

mereka. Mereka mungkin tidak menyadari pentingnya suara mereka dalam 

masyarakat atau bagaimana tindakan mereka dapat mempengaruhi orang lain 

dan lingkungan sekitar. Kurangnya pemahaman ini juga dapat menghambat 

perkembangan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan untuk 

mengevaluasi situasi sosial dan politik secara objektif. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat menjadi solusi 

komprehensif untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran materi hak dan 

kewajiban di tingkat sekolah dasar. Melalui pendekatan yang inovatif dan 

berbasis teknologi bertujuan untuk meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan 
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internalisasi nilai-nilai Pancasila pada siswa, sekaligus menyediakan alat bantu 

yang efektif bagi guru dalam menyampaikan materi yang kompleks ini. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN dermo 2 dilakukan 

pada hari Selasa,  17 April 2026 pukul 09.00 WIB., beberapa temuan penting 

terkait pembelajaran Pendidikan Pancasila dan kebutuhan akan media 

pembelajaran inovatif. Selama observasi kelas, terlihat bahwa siswa cenderung 

kurang antusias ketika materi Pancasila disampaikan melalui metode ceramah 

konvensional. Banyak siswa terlihat tidak fokus dan beberapa bahkan 

menunjukkan tanda-tanda kebosanan. Namun, ketika guru mencoba 

menggunakan media visual sederhana seperti poster atau gambar, tingkat 

perhatian siswa meningkat secara signifikan. Hal ini berdampak pada 

pencapaian hasil belajar siswa, di mana dari 24 peserta didik, hanya 9 siswa 

yang berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

sementara sisanya belum mencapai standar yang ditetapkan 15 Orang sehingga 

dapat disimpulkan pada pencapaian hasil belajar siswa, di mana dari 24 peserta 

didik, hanya sekitar 37% yang berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP), sementara sekitar 63% sisanya belum mencapai 

standar yang ditetapkan. 

Melalui wawancara dengan guru kelas IV Krismatori Aji Utomo, S.Pd., 

terungkap bahwa siswa SDN Dermo 2 menunjukkan ketertarikan yang besar 

terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Mereka mengungkapkan 

preferensi untuk belajar melalui media interaktif seperti video, game edukasi, 

atau aplikasi mobile. Beberapa siswa bahkan menyebutkan pengalaman positif 

mereka menggunakan QR code dalam kegiatan di luar sekolah dan menyatakan 

keingintahuan mereka untuk menggunakan teknologi serupa dalam 

pembelajaran. Mereka menyatakan kebutuhan akan media pembelajaran yang 

dapat memvisualisasikan nilai-nilai Pancasila secara konkret dan menarik. 

Beberapa guru juga mengekpresikan keinginan untuk mengintegrasikan 

teknologi dalam pembelajaran, namun merasa terbatas oleh kurangnya sumber 

daya dan pengetahuan teknis. 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat, teknologi, atau 

sarana yang digunakan untuk menyalurkan pesan pembelajaran sehingga dapat 
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merangsang pikiran, perhatian, dan minat belajar siswa dalam proses 

pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, media memiliki 

peran penting sebagai jembatan untuk mengkonkretkan konsep yang bersifat 

abstrak, seperti pada materi hak dan kewajiban dalam Pendidikan Pancasila. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Wina Sanjaya yang menyatakan bahwa 

pembelajaran yang efektif tidak hanya berfokus pada hasil, tetapi juga pada 

proses yang melibatkan interaksi aktif antara siswa dan sumber belajar 

(Sanjaya, 2021). Oleh karena itu, media pembelajaran berfungsi untuk 

memperjelas penyampaian materi, meningkatkan motivasi belajar, serta 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran inovatif juga terbukti mampu meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep abstrak dan mendorong internalisasi nilai-nilai 

dalam kehidupan sehari-hari, sebagaimana dikemukakan oleh Widiatmoko et 

al. (2023) bahwa media pembelajaran inovatif dapat meningkatkan pemahaman 

siswa secara signifikan. Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana strategis untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman materi, serta 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif dan optimal. 

Pemilihan media pembelajaran KOMPAQ dilatarbelakangi oleh 

kebutuhan akan inovasi pembelajaran yang mampu mengatasi rendahnya 

pemahaman dan keterlibatan siswa dalam materi hak dan kewajiban yang 

bersifat abstrak, sebagaimana ditemukan dalam hasil observasi di SDN Dermo 

2 bahwa sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) dan cenderung kurang antusias saat pembelajaran 

berlangsung secara konvensional. Media KOMPAQ dipilih karena 

mengintegrasikan teknologi AR dan QR code dengan pembelajaran interaktif 

yang menggabungkan aktivitas offline dan online, sehingga mampu menyajikan 

materi secara lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami. Selain itu, 

karakteristik KOMPAQ yang dilengkapi dengan visualisasi materi, kuis 

interaktif, serta unsur gamifikasi dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi, 

partisipasi aktif, dan daya ingat siswa. Media ini juga relevan dengan kebutuhan 

dan minat siswa yang cenderung menyukai penggunaan teknologi dalam 
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pembelajaran, serta mendukung internalisasi nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari melalui pengalaman belajar yang kontekstual. Dengan 

demikian, KOMPAQ dipilih sebagai solusi inovatif yang tidak hanya 

membantu guru dalam menyampaikan materi secara efektif, tetapi juga mampu 

meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran secara menyeluruh. 

Kebaruan (novelty) media pembelajaran KOMPAQ terletak pada 

integrasi unik antara media fisik dan digital melalui pemanfaatan AR dan QR 

code yang menghubungkan aktivitas pembelajaran di kelas dengan sumber 

belajar interaktif secara online dalam satu kesatuan yang sistematis. Berbeda 

dengan media pembelajaran konvensional maupun media digital pada 

umumnya yang cenderung berdiri sendiri, KOMPAQ dirancang sebagai media 

kolaboratif yang tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga memfasilitasi 

interaksi, diskusi, serta evaluasi pembelajaran secara real-time. Selain itu, 

penggabungan unsur gamifikasi, visualisasi materi, dan konteks kehidupan 

sehari-hari menjadikan pembelajaran lebih bermakna serta mendorong 

internalisasi nilai-nilai Pancasila secara langsung pada siswa. Kebaruan lainnya 

adalah adanya integrasi antara pengembangan karakter, literasi digital, dan 

pemahaman konsep hak dan kewajiban dalam satu media yang praktis dan 

mudah digunakan oleh guru maupun siswa. Dengan demikian, KOMPAQ tidak 

hanya menghadirkan inovasi dari segi teknologi, tetapi juga dari segi 

pendekatan pedagogis yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-

21 di sekolah dasar. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas 

penggunaan media pembelajaran digital dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi hak dan kewajiban. Misalnya penelitian oleh, Hidayat et 

al. (2022) mengintegrasikan QR code ke dalam buku teks Pendidikan Pancasila 

untuk siswa sekolah dasar. Studi ini menemukan bahwa penggunaan QR code 

tidak hanya meningkatkan akses siswa ke materi tambahan, tetapi juga 

mendorong kolaborasi antara siswa dalam kegiatan pembelajaran berbasis 

proyek. Penelitian lain oleh Safitri dan Suparman (2021) meneliti efektivitas 

media pembelajaran digital interaktif dalam meningkatkan pemahaman siswa 

tentang nilai-nilai Pancasila. Meskipun tidak spesifik menggunakan AR dan QR 
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code, penelitian ini menunjukkan bahwa elemen interaktif dan visual dalam 

media digital secara signifikan meningkatkan pemahaman dan penerapan nilai-

nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari siswa. 

Mengacu pada penjelasan yang telah dipaparkan, maka judul penelitian 

yang diambil adalah “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

“KOMPAQ” MATERI HAK DAN KEWAJIBAN UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN DAN PENGAMALAN NILAI-

NILAI PANCASILA SISWA KELAS IV SDN DERMO 2” 

B. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini terfokus dan terarah, maka ruang lingkup penelitian 

dibatasi pada hal-hal berikut. 

1. Penelitian ini hanya membahas pengembangan media pembelajaran digital 

berupa KOMPAQ untuk membantu pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

Sekolah Dasar. 

2. Materi yang dijadikan fokus dalam media adalah Hak dan Kewajiban, 

khususnya Hak dan Kewajiban disekolah dan dirumah sebagai bagian dari 

pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas IV SDN Dermo 2 pada tahun 

ajaran 2024/2025. 

 

C. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media KOMPAQ materi hak dan kewajiban pada 

siswa kelas IV SDN Dermo 2 ? 

2. Bagaimana kepraktisan media KOMPAQ materi hak dan kewajiban pada 

siswa kelas IV SDN Dermo 2 ? 

3. Bagaimana keefektifan media KOMPAQ materi hak dan kewajiban pada 

siswa kelas IV SDN Dermo 2 ? 



7 
 

 
 

D. Tujuan 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian ini 

diarahkan untuk memperoleh tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media KOMPAQ pada materi hubungan antar 

makhluk hidup untuk siswa kelas IV SDN Dermo 2 ; 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media KOMPAQ dalam mendukung proses 

pembelajaran materi hak dan kewajiban untuk siswa kelas IV SDN Dermo 

2; dan 

3. Untuk mengetahui keefektifan media KOMPAQ dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi hak dan kewajiban di kelas IV SDN dermo 2. 

 

E. Manfaat 

1. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan inspirasi bagi 

guru kelas IV di SDN Dermo 2 dalam mengembangkan media pembelajaran 

yang inovatif dan kontekstual, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila dengan topik hak dan kewajiban. 

2. Bagi Siswa 

Hasil penelitian ini dapat membantu siswa dalam memahami materi 

secara lebih mudah dan menyenangkan melalui penggunaan media digital, 

sehingga mendukung peningkatan hasil belajar dan keterlibatan aktif dalam 

proses pembelajaran. 

3. Bagi Perpustakaan Universitas Nusantara PGRI Kediri 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah koleksi referensi ilmiah 

yang bermanfaat bagi mahasiswa, khususnya dalam bidang pengembangan 

media pembelajaran dan pendidikan dasar, serta menjadi acuan dalam 

penelitian sejenis di masa mendata  
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