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Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih menghadapi berbagai
kendala, terutama pada materi sejarah perumusan Pancasila. Hasil observasi dan wawancara
di SDN 2 Ploso menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi metode
ceramah dan penggunaan buku paket sehingga peserta didik cenderung pasif, kurang
termotivasi, serta mengalami kesulitan dalam memahami materi. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan
dan pemahaman peserta didik. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media kartu
domino berbasis digital yang mengintegrasikan unsur permainan dan teknologi dalam
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media kartu domino berbasis
digital pada materi sejarah perumusan Pancasila bagi peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso.
Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) bagaimana kevalidan media Kkartu
domino berbasis digital, (2) bagaimana kepraktisan media kartu domino berbasis digital, dan
(3) bagaimana keefektifan media kartu domino berbasis digital pada materi sejarah
perumusan Pancasila kelas 1V.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE vyang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas IV SDN 2
Ploso Kabupaten Nganjuk. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara,
angket, dan tes. Instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli materi dan ahli media,
angket respon guru dan peserta didik, serta tes pretest dan posttest. Data dianalisis
menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media kartu domino berbasis digital yang
dikembangkan memperoleh kategori sangat valid, dengan persentase validasi ahli materi
sebesar 90% dan validasi ahli media sebesar 96%. Dari aspek kepraktisan, media
memperoleh kategori sangat praktis, ditunjukkan oleh persentase respon guru sebesar 90%
dan respon peserta didik sebesar 98,15%. Dari aspek keefektifan, media dinyatakan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini ditunjukkan oleh ketuntasan klasikal
sebesar 95%, dengan 19 dari 20 peserta didik memperoleh nilai di atas KKTP 75. Nilai rata-
rata peserta didik meningkat dari 58 pada pretest menjadi 87 pada posttest. Selain itu, hasil
uji N-Gain sebesar 0,69 berada pada kategori sedang dan hasil uji paired sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi < 0,001. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
kartu domino berbasis digital layak digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan
Pancasila pada materi sejarah perumusan Pancasila karena memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik sekolah dasar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ikhtiar untuk mendongkrak mutu generasi penerus kini pada dasarnya
bermula dari bagaimana esensi pembelajaran itu sendiri diterapkan. Pendidikan
selain memberikan pengetahuan kepada peserta didik, sekaligus menuntun
peserta didik menemukan jati diri mereka, membentuk sikap, dan
mengembangkan kemahiran yang diperlukan dalam kesehariannya. Dalam
perspektif yang lebih komprehensif, pendidikan dipahami sebagai proses sadar
yang dirancang untuk mengembangkan seluruh potensi individu, baik dari segi
kognitif, afektif, hingga psikomotorik. Pandangan Pristiwanti et al. (2022)
mengemukakan pendidikan itu ialah suatu usaha sadar untuk mewujudkan
proses pembelajaran yang mendorong peserta didik mengembangkan potensi
dirinya secara aktif sehingga memiliki kecerdasan, kepribadian, dan
keterampilan yang dibutuhkan dalam kehidupan. Sementara itu, menurut
Rahman et al. (2022) menjelaskan bahwa pendidikan pada dasarnya merupakan
proses pembinaan kepribadian melalui pengembangan potensi rohani seperti
pikiran, rasa, dan cipta, serta potensi jasmani yang mencakup keterampilan dan
kemampuan inderawi. Berdasarkan kedua pandangan tersebut, dapat
disimpulkan pendidikan bukan semata berorientasi pada sisi akademik,
melainkan memegang peran penting dalam mengembangkan kepribadian dan
keterampilan individu secara menyeluruh sebagai bekal menghadapi tantangan
kehidupan.

Sekolah Dasar (SD) yakni jenjang pendidikan formal yang menjadi tempat
awal peserta didik memperoleh pengetahuan dan karakter. Di jenjang ini,
mengejar angka akademik tentu penting, namun mengasah moral dan karakter
peserta didik justru jauh lebih utama. Oleh karena itu, penanaman nilai budi
pekerti ini tidak dipisahkan dari kelas, tetapi disisipkan langsung ke dalam mata
pelajaran seperti Bahasa Indonesia, Matematika, dan IPAS. Melalui materi-
materi tersebut, kepribadian anak digodok bersamaan dengan penajaman

kemampuan literasi, numerasi, serta daya kritis mereka. Selain itu, Seni Budaya



dan Prakarya mendukung perkembangan kreativitas dan kepekaan anak terhadap
lingkungan sekitar. Dilansir dari Kemendikbud (2023) menekankan “pentingnya
pembelajaran yang mampu membentuk peserta didik menjadi sosok yang
berdaya saing sekaligus berakhlak mulia”. Dalam upaya mewujudkan tujuan
tersebut, Pendidikan Pancasila memiliki posisi yang strategis karena bukan
sekadar memberikan pemahaman tentang nilai-nilai kebangsaan, tetapi juga
mendorong tumbuhnya sikap demokratis dan rasa tanggung jawab sosial pada
peserta didik. Hal ini juga didukung pernyataan Syaifullah (2025) yang
menegaskan Pendidikan Pancasila tidak hanya menjelaskan teori ideologi, tetapi
juga membentuk sikap partisipatif yang menjadi inti kehidupan berdemokrasi.
Dengan demikian, pembelajaran di SD diharapkan mampu menghasilkan peserta
didik yang cerdas secara akademik, berkarakter, dan mempunyai kesadaran
sosial.

Di tengah pusaran akselerasi teknologi yang membawa potensi sekaligus
benturan eksistensial bagi masa depan generasi muda, Pendidikan Pancasila
memikul tanggung jawab moral yang besar untuk menempa kepribadian dan
memperkokoh rasa nasionalisme peserta didik. Sayangnya, ruang kelas hari ini
kerap terjebak dalam belenggu metode konvensional seperti ceramah yang
melumpuhkan ruang partisipasi serta memicu stagnasi gairah belajar anak. Kritik
tajam ini dipertegas oleh Rizkasari et al. (2025) yang menemukan bahwa materi
Pancasila belum sepenuhnya membumi dalam kegiatan pembelajaran sehari-
hari, sejalan dengan temuan Aini et al. (2025) mengenai minimnya keteladanan
dan contoh nyata penerapan nilai-nilai tersebut di lingkungan sekolah.
Akibatnya, terjadi kontradiksi sosial yang mengkhawatirkan: di satu sisi, survei
nasional Badan Pembinaan ldeologi Pancasila (BPIP) tahun 2021 merekam
optimisme besar dengan 98% generasi muda yang merindukan nilai-nilai
Pancasila diajarkan sejak dini. Namun di sisi lain, data Litbang Kompas bersama
Pusat Studi Kebangsaan Indonesia (PSKI) tahun 2023 yang dirilis oleh
Kementerian Koordinator Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan
(Kemenko PMK) mengonfirmasi kegagalan struktural di lapangan, di mana
hanya 28,6% siswa yang mampu memahami Pancasila melalui pembelajaran

formal di kelas, sementara 21,7% sisanya justru mencari pelarian pemahaman



lewat rimba media sosial. Kesenjangan (gap) eksistensial ini menjadi pengingat
keras bahwa ruang kelas telah kehilangan daya tariknya, sehingga diperlukan
dekonstruksi pembelajaran yang lebih humanis, inovatif, dan berpusat pada anak
guna membangkitkan kembali motivasi serta pemahaman bermakna, khususnya
bagi peserta didik Fase B Kelas 4 Sekolah Dasar yang sedang berada di gerbang
kritis pembentukan karakter mereka.

Arus perkembangan teknologi mewajibkan ruang kelas sekolah dasar
bertransformasi, terutama dalam mengemas Pendidikan Pancasila agar adaptif
dengan zaman. Pemanfaatan media digital kini menempati posisi krusial sebagai
instrumen utama yang mendukung penyampaian materi secara efektif sesuai
karakteristik generasi masa kini. Menurut Hafidhi dan Suciptaningsih (2024),
langkah adaptasi tersebut mendesak untuk diterapkan sebab konsep Pancasila
sering kali kehilangan maknanya ketika disajikan dalam bentuk ceramah teoretis
yang monoton. Pendekatan konvensional terbukti gagal menjawab kebutuhan
belajar anak-anak zaman sekarang yang membutuhkan stimulasi visual serta
ruang interaksi nyata. Melalui integrasi media digital, nilai-nilai kebangsaan
yang abstrak dapat dikonkretkan agar lebih mudah dipahami oleh jiwa anak-
anak. Sebagaimana dibuktikan oleh Dewi dan Wulandari (2024), penggunaan
komik digital berhasil meningkatkan partisipasi aktif sekaligus pemahaman
esensial siswa terhadap nilai Pancasila. Penguatan ini sejalan dengan temuan
Hapsari dan Sari (2023) bahwa tayangan video edukatif berbasis nilai mampu
menyentuh aspek afektif siswa untuk menumbuhkan empati serta sikap toleransi
di lingkungan sosial mereka. Lebih jauh lagi, Safitri et al. (2022) menegaskan
bahwa keterlibatan teknologi ini berkontribusi besar dalam mengasah
kompetensi abad 21, termasuk ketajaman penalaran kritis dan kecakapan
informasi yang menjadi bekal hidup masa depan. Seluruh fakta empiris ini
menjadi penanda kuat bahwa optimalisasi media digital merupakan keharusan
demi menciptakan ekosistem belajar yang relevan dan berpihak pada hak
tumbuh kembang anak.

Meninjau hasil observasi di kelas 1V, keterlibatan peserta didik dalam
pelajaran Pendidikan Pancasila tergolong pasif. Menurut Ahmadi (2022), realita

ruang kelas hari ini masih tersandera oleh dominasi metode ceramah dan pola



hafalan mekanis yang mereduksi anak-anak hanya sebagai wadah kosong
penampung teori. Pendekatan kaku ini jelas berseberangan dengan kodrat
sosiologis anak sekolah dasar yang tumbuh melalui keaktifan gerak, sehingga
suasana pembelajaran menjadi gersang stimulasi dan berimbas pada rendahnya
ketuntasan hasil belajar. Menariknya, peserta didik justru terlihat jauh lebih
antusias ketika proses belajar melibatkan media atau aktivitas interaktif yang
hidup. Berpijak pada fenomena tersebut, Hafidhi dan Suciptaningsih (2024)
menyatakan bahwa intervensi media digital di sekolah dasar sangat membantu
peserta didik dalam memvisualisasikan konsep-konsep nilai Pancasila yang
awalnya abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dicerna. Sejalan dengan
pandangan itu, Ariyanti dan Fitriani (2025) mengingatkan pentingnya
meruntuhkan dinding kelas yang pasif dengan memberikan kesempatan anak
menyentuh pengalaman langsung demi memulihkan hak tumbuh kembang
mereka. Jika kondisi monoton ini terus dibiarkan tanpa adanya langkah
transformatif, pembelajaran Pendidikan Pancasila terancam kehilangan
esensinya dan hanya akan menjadi aktivitas hafalan tanpa makna yang gagal
membentuk karakter sosial generasi masa depan.

Hasil wawancara dengan wali kelas IV menunjukkan bahwa peserta didik
masih mengalami kesukaran dalam memaknai konten sejarah perumusan
Pancasila karena pembelajaran cenderung bergantung pada penyampaian materi
secara verbal yang masih bertumpu pada penggunaan modul latihan cetak.
Melalui fenomena ini, ketidakselarasan antara strategi mengajar guru dengan
kebutuhan riil peserta didik di kelas terbukti menjadi penegasan atas temuan riset
sebelumnya. Dalam situasi seperti ini, pengembangan media pembelajaran
berbasis permainan menjadi alternatif yang layak dipertimbangkan. Pendekatan
ini relevan karena permainan mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih
santai tanpa menghilangkan nilai edukatif. Permainan tradisional seperti domino
dapat dimanfaatkan kembali melalui proses digitalisasi agar lebih sesuai dengan
perkembangan zaman. Melalui media ini, materi sejarah perumusan Pancasila
dapat dikemas lewat contoh nyata di sekitar peserta didik agar lebih gampang
dicernai. Sejumlah penelitian juga menunjukkan bahwa media berbasis

permainan mampu meningkatkan motivasi sekaligus pemahaman peserta didik.



Pendekatan ini berhasil mengubah arah kelas. Fokusnya tidak lagi dijebak pada
setumpuk hafalan materi, melainkan dititikberatkan pada proses belajar yang
bermutu dan nyata bagi peserta didik.

Kajian terhadap peta penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran digital yang secara khusus membedah
konten sejarah perumusan Pancasila masih tergolong terbatas. Sebagian besar
literatur cenderung memproduksi media yang bersifat umum, sehingga belum
mampu memfasilitasi visualisasi fakta ideologis dan historis terkait sidang dasar
negara secara mendalam. Imbas dari minimnya inovasi visual pada materi
prasyarat yang sarat akan teks sejarah ini adalah timbulnya kejenuhan dan
penurunan minat belajar pada peserta didik kelas V. Fenomena tersebut
menempatkan materi sejarah dasar negara sekadar sebagai hafalan linimasa masa
lalu yang sulit diinternalisasi secara bermakna oleh siswa usia sekolah dasar.
Padahal, esensi pembelajaran moral kewarganegaraan menuntut adanya
keterkaitan fungsional antara rekonstruksi peristiwa masa lampau dengan
realitas kehidupan nyata anak. Celah kosong dalam literatur akademik ini
membuka ruang kebaruan yang signifikan bagi peneliti untuk menghadirkan
pembaruan perangkat ajar. Melalui pengondisian tersebut, urgensi penyediaan
sarana visual interaktif di dalam kelas menjadi sangat krusial guna
mengonretkan sejarah perumusan Pancasila demi membangun pemahaman yang
utuh.

Permasalahan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila yang telah
diuraikan sebelumnya menunjukkan bahwa kondisi yang terjadi di kelas tidak
bisa lagi dipandang sebagai hal yang biasa. Ketidaksesuaian antara metode
pembelajaran dengan karakteristik peserta didik justru membuat proses belajar
kehilangan makna dan sulit menjangkau pemahaman yang mendalam. Hal ini
tampak dari pengamatan di lapangan dan tanya jawab yang mengungkapkan
rendahnya keterlibatan peserta didik serta kesulitan mereka dalam memahami
materi sejarah perumusan Pancasila secara utuh. Melalui sederet studi yang telah
dilaksanakan sebelumnya, kebenaran mengenai fenomena ini berhasil
dibuktikan mengenai penggunaan media digital berbasis permainan mampu

memunculkan dnrongan sekaligus memperkuat wawasan peserta didik. Fakta ini



memperlihatkan adanya kesenjangan antara praktik pembelajaran yang masih
tradisional dengan potensi inovasi yang sebenarnya sudah tersedia. Jika kondisi
ini terus dibiarkan, pembelajaran Pendidikan Pancasila berisiko semakin
dijauhkan dari penyerapan ilmu yang relevan dengan keseharian anakk. Dalam
konteks ini, pengembangan media kartu domino berbasis digital menjadi salah
satu alternatif yang tidak hanya relevan, tetapi juga strategis untuk menjawab
kebutuhan tersebut. Atas dasar pertimbangan tersebut, penelitian ini difokuskan
pada ‘“Pengembangan Media Kartu Domino Berbasis Digital Materi Sejarah
Perumusan Pancasila pada Peserta Didik Kelas IV SDN 2 Ploso Kabupaten

Nganjuk”.

. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah di atas, terdapat
beberapa batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini akan difokuskan pada peserta didik dan guru/wali kelas IV SDN
2 Ploso sebagai subjek utama yang akan menggunakan media kartu domino
berbasis digital;

2. Materi yang akan dikembangkan dalam media ajar ini adalah sejarah
perumusan Pancasila, yang mencakup latar belakang, tokoh-tokoh penting,
dan proses perumusan Pancasila;

3. Penelitian ini akan mengembangkan media ajar berupa kartu domino berbasis
digital materi sejarah perumusan Pancasila.

Dengan batasan masalah ini, diharapkan penelitian dapat berjalan dengan
terarah dan memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pengembangan
media pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam materi sejarah

perumusan Pancasila.

. Rumusan Masalah

Mengacu pada permasalahan yang telah diidentifikasi, rumusan masalah
penelitian ini disajikan sebagai berikut:
1. Bagaimanakah kevalidan media kartu domino berbasis digital materi sejarah

perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso?



2. Bagaimanakah kepraktisan media kartu domino berbasis digital materi sejarah
perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso?
3. Bagaimanakah keefektifan media kartu domino berbasis digital materi sejarah

perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso?

. Tujuan Penelitian
Mengacu pada rumusan masalah yang telah disusun, tujuan penelitian ini
dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan kevalidan media kartu domino berbasis digital materi
sejarah perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso;
2. Mendeskripsikan kepraktisan media kartu domino berbasis digital materi
sejarah perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso;
3. Mengetahui keefektifan media kartu domino berbasis digital materi sejarah

perumusan pancasila pada peserta didik kelas IV SDN 2 Ploso.

. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Melalui temuan ini, diharapkan wawasan dan ilmu pengetahuan dapat
terus berkembang, sehingga memberikan kebermanfaatan bagi berbagai
pihak yang berkecimpung dalam pendidikan di tingkat sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
Melalui penelitian ini, luaran yang diperoleh diharapkan dapat menjadi
solusi dan memberikan nilai tambah bagi banyak pihak, seperti:
a. Bagi Paneliti
Mampu  membangkitkan  antusiasme  untuk  berinovasi
menciptakan media pembelajaran kartu domino berbasis digital materi
Sejarah Perumusan Pancasila pada kelas IV SDN 2 Ploso;
b. Bagi Peserta didik
Mengoptimalkan wawasan peserta didik akan proses historis

perumusan Pancasila;



c. Bagi Guru
Mendukung pemaparan konten yang luwes dan menciptakan

atmosfer belajar yang menyenangkan.
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