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Article History Abstrak: Perkembangan teknologi 5.0 memberikan tantangan bagi guru untuk

mengembangkan media pembelajaran guna mendukung pembelajaran yang efektif dan inovatif.
Keterbatasan media pembelajaran mengakibatkan pembelajaran kurang interaktif dan minat
belajar siswa pada pelajaran Pendidikan Pancasila menjadi rendah. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan produk media pembelajaran interaktif Pancasila terintegrasi ajaran Tri
Nga. Media interaktif ini merupakan media pembelajaran daring dengan kombinasi platform
canva dan wordwall. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan model
ADDIE. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Kempong di kelas IV dengan jumlah siswa 16
orang. Model penelitian ADDIE yang dilakukan meliputi Analyze, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Pada tahap analyze peneliti melakukan analisis kebutuhan
terhadap beberapa guru mengenai pengembangan media pada pelajaran Pancasila. Tahap
Design merupakan tahap perancangan media interaktif mode daring sesuai kebutuhan guru.
Pada tahap development dilakukan perancangan media menjadi seatu media interaktif.
Selanjutnya tahap implementation dilakukan validasi ahli materi dan media serta uji
kepraktisan media. Pada tahap evaluasi dilakukan uji coba skala kecil dengan menggunakan
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Kata Kunci: media interaktif Pancasila. Hasil uji validitas terhadap ahli materi meggunakan angket validasi
Media interaktif, Pancasila, diperoleh hasil presentase 97,3% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi ahli media
Ajaran Tri Nga menggunakan angket validasi ahli diperoleh hasil presentase 86,6 dengan kategori sangat valid.

Uji kepraktisan menggunakan angket respon guru diperoleh hasil 95% dengan kategori sangat

praktis. Hasil angket respon siswa diperoleh rerata 91% dengan kategori sangat praktis. Hasil
Keywords: uji t berpasangan menunjukkan nilai sig 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, produk media interaktif
Interactif media, Pancasila, The Pancasila terintegrasi ajaran Tri Nga signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa

teaching of Tri Nga mengenai sila Pancasila.

Abstract: The development of 5.0 technology poses challenges for teachers to develop learning
media to support effective and innovative learning. The limitations of learning media result in less
interactive learning and low student interest in Pancasila Education lessons. This study aims to
develop an interactive Pancasila learning media product integrated with the Tri Nga teachings.
This interactive media is an online learning tool combining the Canva and Wordwall platforms.
The research type is a development study (R&D) using the ADDIE model. The study was conducted
at SD Negeri Kempong in the fourth grade with 16 students. The ADDIE research model includes
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. In the Analyze stage, the
researcher conducted a needs analysis with several teachers regarding the development of media
for Pancasila lessons. The Design stage involves designing interactive online media according to
teachers’ needs. In the Development stage, the media is designed into an interactive medium. The
Implementation stage involves validating the content and media experts and testing the
practicality of the media. In the evaluation stage, a small-scale trial was conducted using the
interactive Pancasila media. The validity test results for subject matter experts using a validation
questionnaire yielded a percentage of 97.3% with a category of highly valid. The media expert
validation results using an expert validation questionnaire yielded a percentage of 86.6 with a
category of highly valid. The practicality test using a teacher response questionnaire yielded a
result of 95% with a category of highly practical. The results of the student response questionnaire
yielded an average of 91%, categorized as highly practical. The paired t-test results showed a
significance level of 0.000 < 0.05. Therefore, the integrated interactive media product on the
Pancasila principles significantly enhances students’ understanding of the Pancasila principles.
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A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi 5.0 memberikan dampak yang sangat luas. Dampak tersebut juga memasuki
dunia pendidikan. Anak usia sekolah saat ini merupakan generasi yang tidak bisa lepas dari teknologi digital.
Gadget merupakan media komunikasi dan informasi generasi modern saat ini. Teknologi digital merupakan
kebutuhan mendesak bagi pendidikan yang perlu diintegrasikan dalam kurikulum pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan belajar dan pengembangan life skill perserta didik (Arikarani & Amirudin, 2021).
Urgensi pemanfaatan teknologi pada pendidikan era digital terletak pada kemampuan untuk menyediakan
akses yang semakin luas, pembelajaran yang mandiri serta pengembangan keterampilan abad 21 (Fitri Barokah
etal, 2024). Tantangan tersebut mendorong dunia pendidikan supaya lebih adaptif terhadap perubahan jaman.
Inovasi dalam suatu pembelajaran perlu disesuaikan dengan gaya belajar generasi Z supaya generasi tersebut
memperoleh pengalaman belajar yang relevan dan efektif dengan perkembangan teknologi saat ini (Yani &
Rahmadani, 2024). Penerapan teknologi pendidikan merupakan salah satu upaya sekolah untuk mengikuti
perkembangan jaman. Teknologi pendidikan bertujuan untuk memfasilitasi siswa dalam menciptakan
pembelajaran yang efektif dan mudah dipahami (Hakim & Yulia, 2024).

Berbagai perubahan terjadi di sekolah guna menjawab tantangan teknologi 5.0. Pada abad ke 20 sumber
ajar bertumpu pada buku yang digunakan oleh guru dan siswa. Namun, saat ini pengetahuan dapat diperoleh
dari berbagai sumber antara lain buku, internet, platform informasi dan berbagai sumber lain yang mudah
diakses (Muslimin & Fatimah, 2024). Perubahan ini menjadi tantangan bagi guru sebagai fasilitator, tutor dan
motivator dalam pembelajaran. Kondisi ini menuntut guru cakap teknologi dan senantiasa berinovasi dalam
pembelajaran.

Hasil observasi dan wawancara di kelas IV SD Negeri Kempong menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran Pendidikan Pancasila kurang menarik minat siswa dan kurang memotivasi siswa untuk belajar
secara aktif. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa mudah bosan dengan media yang disiapkan guru dalam
pembelajaran. Akibatnya pemahaman siswa terhadap materi Pembelajaran Pancasila kurang optimal.

Gagasan pemecahan masalah kurangnya keaktifan siswa dalam belajar dan keterbatasan sumber belajar
Pancasila ialah dengan pengembangan media pembelajaran Pancasila. Media pembelajaran merupakan sarana
atau alat yang dapat dimanfaatkan guru dalam kegiatan pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami
dan menguasai materi (Sahid et al, 2016). Pemanfaatan media pembelajaranmembantu siswa dapat
memperoleh pengalaman belajar dan pemahaman konsep lebih baik (Wardani et al, 2024). Selain itu,
pemanfaatan media memberikan keefektifan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pemanfaatan media akan
mendorong proses pembelajaran lebih interaktif dan mengubah peran siswa menjadi lebih aktif dalam
memperoleh pengetahuannya (Sakti et al, 2024). Pemilihan media pembelajaran yang tepat memang
menentukan keberhasilan pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif merupakan segala perangkat berbasis teknologi untuk menyampaikan
materi secara efektif dan mengembangkan pembelajaran yang lebih menarik (Ali et al., 2025). Berbagai platfom
digital memberikan akses pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, antara lain wordwall, canva dan
articulate storyline. Penelitian (Ichsani et al, 2023) penerapan media interaktif wordwall dalam pembelajaran
terbukti efektif meningkatkan keaktifan siswa, minat belajar dan memberikan dampak terhadap hasil belajar.
Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Dan et al., 2024) media GAMSUYA (game keberagaman suku budaya di
Indonesia) yang memadukan media canva dan wordwall mampu meningkatkan kualitas pembelajaran,
kemudahan dalam menyampaikan materi dan mengatasi kebosanan.

Penelitian ini mengembangkan produk berupa media interaktif Pancasila untuk kelas 4 Fase B kurikulum
Merdeka. Media interaktif ini merupakan media platform canva yang dikombinasikan dengan wordwall. Media
Pancasila ini merupakan media daring yang membutuhkan akses internet. Pemanfaatan media interaktif
Pancasila diharapkan meningkatkan minat dan pemahaman siswa karena dirancang secara khusus seperti
mode permainan (game) dengan membutuhkan perangkat gawai, laptop atau chromebook. Kebaharuan dari
media ini merupakan wujud pendekatan deep learning melalui pengintegrasian ajaran luhur Tamansiswa Tri
Nga (Ngerti, Ngrasa dan Nglakoni). (Suwardi, 2024) Tri Nga merupakan ajaran Ki Hajar Dewantara dalam dunia
pendidikan dimana siswa membangun pengetahuannya sendiri dengan memanfaatkan kemampuan kognitif
(ngerti), kemempuan afektif (Ngrasa) dan kemampuan psikomotor (Nglakoni).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1)pengembangan media pembelajaran interaktif Pancasila siswa
kelas IV SD Negeri Kempong, 2) Kevalidan media interkatif Pancasila serta 3) keefektifan penggunaan media
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interaktif Pancasila. Penelitian ini memiliki kebaharuan daripada penelitian terdahulu yakni mengintegrasikan
ajaran Luhur Tamansiswa Tri Nga guna memberikan pemahaman materi yang holistik dan menyenangkan.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development (RnD). Model yang
digunakan dalam penelitian ini merupakan model ADDIE. Tahapan peneltian pengembangan ini adalah Analyze,
Design, Development, Implementation and Evaluation. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran interaktif Pancasila siswa kelas IV SD Negeri Kempong. Berikut alur penelitian model ADDIE:

Mengumpulkan
Mulai - gumpL - Design »| Development
Data v [
Yes.

v

.

Analysis

Ada
yang periu
direvisi

No
.
Berakhir )=

Bagan 1. Tahapan pengembangan dengan model ADDIE (Wicaksono et al., n.d.)

-
- (Evdluanon |- me}ememanon

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri Kempong tahun pelajaran 2024/2025 yang
berjumlah 16 orang sebagai kelas eksperimen dan 16 orang siswa sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan
data menggunakan wawancara, observasi dan angket. Wawancara dilakukan terhadap siswa kelas [V dan guru
kelas IV untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi di kelas tersebut dan pemanfaatan media
pembelajaran interaktif. Observasi dilakukan untuk mengamati proses pembelajaran dengan penggunaan
media dan sumber belajar serta keaktifan siswa selama pembelajaran Pendidikan Pancasila. Angket digunakan
untuk mengukur kevalidan media yang dikembangkan. Angket digunakan untuk validator ahli materi dan ahli
media. Data kepraktisan media interaktif Pancasila diukur menggunakan angket respon guru dan siswa.
Keefektifan media interaktif diukur melalui hasil analisis pretes dan postest antara kelas eksperimen dan kelas
control..

Teknik analisis data pada penelitian ini didasarkan pada validitas data kepraktisan dan keefektifan
media pembelajaran interaktif Pancasila yang terintegrasi ajaran Tri Nga. Data kevalidan media diperoleh
melalui hasil validasi satu ahli materi dan satu ahli media. Data kepraktisan diperoleh dari hasil angket respon
peserta didik, respon guru dan wawancara guru. Skala pengukuran yang digunakan untuk menganalisis hasil
angket adalah skala likert dengan interval 1-5. Aturan pemberian skor sebagai berikut:

Rumus persentase uji kevalidan
X
=Txi X 100 %

Keterangan :

P = Persentase nilai kevalidan

3 X =jumlah nilai jawaban responden

3 Xi= Jumlah nilai ideal/maksimal

Hasil presentase nilai kevalidan dianalisis menggunakan kriteria nilai (Aulia & Mintohari, 2023).

Analisis data kepraktisan bersumber dari hasil penilaian angket. Lembar tersebut diisi oleh guru kelas
IV dan 16 orang siswa kelas IV. Analisis ini bertujuan mengetahui tingkat kepraktisan produk media interaktif
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Pancasila yang dikembangkan oleh peneliti. Data dianalisis dengan menggunakan skala lekert interval 1-5. Hasil
data dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:

Rumus persentase uji kepraktisan :

Z y
P =Txi X 100 %

Keterangan :

P = Persentase nilai kepraktisan

3 X =jumlah nilai jawaban responden

3 Xi= Jumlah nilai ideal/maksimal

Hasil presentase kepraktisan dapat dianalisis dengan menggunakan kriteria nilai kepraktisan.

Keefektifan data diukur dengan membandingkan nilai postes kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data
dianalisis untuk mengetahui normalitas data kelas eksperimen dan kelas kontrol. Apabila data memanubhi
asumsi normalitas, maka dilakukan analisis uji t-berpasangan (paired sample t-test).

Apabila nilai sig. < 0,05 = perbedaan secara signifikan (Ho ditolak)
nilai sig > 0, 05 = tidak ada perbedaan secara signifikan (Ho diterima)

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media interaktif Pancasila dikembangkan dengan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation and Evaluation)

Tahap Analyze

Tahap analisis merupakan tahapan awal yang didasarkan pada analisis kebutuhan dalam pengembangan
media. Guna mengetahui kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran Pancasila dilakukan analisis kurikulum,
materi kebutuhan peserta didik dan media pembelajaran.

Analisis kurikulum dilaksanakan untuk mengetahui kurikulum yang dikembangkan oleh sekolah dan
capaian pembelajaran pada pembelajaran Pendidikan Pancasila. Selanjutnya, peneliti merumuskan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai. SD Negeri Kempong menerapkan kurikulum merdeka di kelas IV Fase B.
Capaian pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV dengan elemen Pancasila yakni
peserta didik menunjukkan makna sila-sila Pancasila dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.

Perumusan tujuan pembelajaran didasarkan pada rumusan capaian pembelajaran di atas. Adapun tujuan
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV dengan elemen Pancasila sebagai berikut: 1) Peserta didik
mampu menganalisis makna sila-sila Pancasila, 2) Peserta didik mampu menerapkan sila Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari.

Analisis materi dilakukan berdasarkan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Materi yang akan
dimuat dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila adalah bunyi sila Pancasila, simbol sila Pancasila, makna
setiap sila Pancasila dan contoh penerapan Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

Analisis kebutuhan peserta didik didasarkan pada gaya dan minat belajar peserta didik kelas IV SD Negeri
Kempong. Sebagian besar peserta didik kelas IV SD Negeri Kempong memiliki gaya belajar kinestetik dan visual-
auditori, dimana pembelajaran dapat efektif dengan adanya melibatkan gerak tubuh serta pemanfaatan indera
penglihatan dan pendengaran. Minat yang dimiliki peserta didik kelas IV SD Negeri Kempong adalah gamifikasi.
Peserta didik kelas [V memiliki kecenderungan yang tinggi dalam memanfaatkan teknologi terutama berbasis
game.

Analisis media pembelajaran dilakukan guna menentukan media pembelajaran yang efektif sesuai
kebutuhan peserta didik. Media yang biasa dimanfaatkan guru kelas IV adalah LCD-proyektor untuk
menampilkan video dari youtube. Selain itu, chromebook untuk melakukan quis berbasis online seperti quizizz
dan kahoot. Media video dari youtube kurang optimal karena kurang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Sedangkan media quizizz dan kahoot kurang menarik siswa karena sering digunakan oleh guru. Pengembangan
media pembelajaran interaktif pada pelajaran Pendidikan Pancasila dangan memadukan gamifikasi dalam
pembelajaran diharapkan lebih efektif dan menunjang pembelajaran yang interaktif.

Tahap Perancangan (Design)
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Peneliti mulai merancang desain awal tampilan produk media interakif dengan memanfaatkan aplikasi
canva for education dan wordwall. Canva for education merupakan aplikasi online yang memberikan fasilitas
kepada pendidik dalam mendesain video pembelajaran dan merancang materi pembelajaran melalui templete-
templete, poster, infografis dan media presentasi (Yuliana et al., 2023). Wordwall diintegrasikan dalam media
guna mendukung evaluasi pembelajaran berbasis game. Wordwall merupakan aplikasi yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bagi guru, alat penilaian bagi guru dan media permainan bagi siswa
dengan beragam kuis yang menarik (Yasa & Trimurtini, 2024). Media interaktif Pancasila yang dikembangkan
peneliti menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan memperhatikan kejelasan penyajian media dari
segi materi maupun tampilan media yang akan digunakan langsung oleh peserta didik. Berikut ini merupakan
format dalam penyusunan media interaktif Pancasila :

1. Penyusunan materi ajar interaktif
Penyusunan materi ajar interaktif menggunakan canva dengan desain presentasi. Format font yang
digunakan adalah advent pro, open sans dan marycate ukuran font yang digunakan adalah 33, 35 dan 43. Media
interaktif yang disusun terintegrasi dengan ajaran Tamansiswa Tri Nga (ngerti, ngrasa dan nglakoni).
2. Penyusunan game interaktif
Penyusunan game interaktif dengan aplikasi wordwall. Pemilihan permainan yang digunakan dalam
wordwall adalah permainan mencocokkan dan kuis.

Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan merupakan tahapan dalam pembuatan rancangan media hingga menjadi sebuah
produk pembelajaran, menguji validitas produk serta menguji coba produk yang dikembangkan. Berikut ini
merupakan produk yang dikembangkan peneliti:

D f Nerieke
@ — MEDIA INTERAKTIF
MAKNA DAN PENERAPAN SILA PANCASILA

RPENYUSUN : Dosen Pembimbing:
ELCRIDWOIQE WAHYUNINGTYAS Prof. Sutrisna Wibawa, MPd

Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa

Tahu Perefleksi Mencari DM

o Teman

Fase NGRASA

Baca pernyataan berikut ini kemudian klik “yes” apabila
pernyataan benar atau tekan “No” apabila pernyataan salah!

Seluruh perbuatanku harus sesuai dengan Sila

... Maka disusunioh kemerdekoan |
kebangsaan Indonesia ltu dalam Undang ¢
Undang Negara indonesia yang terbentuk

dalom suatu susunan negara Republik
Indonesia yong berkedaulatan rakyat
dengan berdasar kepada Ketuhanan Yang
Maha Eso, Kemanusiaan yang adil dan
beradab, persatuan Indonesia, don
kerakyatan yang dipimpin oleh hikmat
kebijaksanaan dalam permusyawaratan
perwokilan, dengan mewujudkan keadilan
sosial bagi seluruh rakyat Indonesia.

Pancasila

v YES X NO

Gambar 3. Tampilan materi Gambar 4. Tampilan refleksi materi
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Fase Nglakoni
warga negara Indonesia
wajib melaksanakan
hak dan kewajiban
secara seimbang

Aku Siap Ditantang

Pada petualangan ini kamu diminta berdiskusi dengen temaen kelompok untuk
menuliskan penerapan sila Pancesila dalam kehidupen sehari-hari. Tuliskan
setiap warga negara cinta skenario penerapan sila Pancesila dalam form berikut inil
air dan bangga terhadap
negara Indonesia
Klik Link ini:
y "\ warga negara indonesia
9 melaksanakan

J musyawarah mufakat

\ warga negara Indonesia
bertaqwa kepada
/ Tuhan Yang Maha Esa

https://docsgooglecom/docu
ment/d/1gNaGthgcyoUtZkS2sq

09%- ™
wHyWNNjHXHgDVFrvmAiuM/ R

i LAPORAN PROJEK KELOMPOK

setiap warga harus
saling menyayangi

0:03 +
* Dodi memeluk agama Hindu.
Ia rajin beribadah di

pura. Ia'juga melaks;@can képiatan

rohani agamanya seperti sembahyang,
berpuasa dan memb}gsihkan

diri. Perbuatan yang dilakukan Dodi

mencermink@n makna sila .... Pancasila

t
1dari 20 [> & 52

Gambar 7. Tampilan kuis evaluasi

Setelah produk berupa media interaktif Pancasila dibuat, peneliti melakukan validasi media dan uji
kepraktisan media interaktif Pancasila. Validasi dilakukan oleh para ahli untuk menilai validitas media dan
materi yang disajikan dalam media.

Validator materi dilakukan oleh ibu Hayati, M.Pd selaku kepala sekolah di Kapanewon Kalibawang. Aspek
validasi terhadap materi meliputi komponen kelayakan isi (1), komponen kelayakan penyajian (2) dan
komponen kelayakan bahasa (3). Validator media dilakukan oleh Ibu Yohana Rina Kurniawati, M.Pd. selaku
guru terinovatif se-Kapanewon Kalibawang. Aspek yang dinilai oleh ahli media meliputi komponen
penyajian/desain/tampilan (1), komponen kelayakan konten (gambar dan suara) (2), serta komponen
kebaharuan teknologi (3).

Berikut skor yang diperoleh dari hasil validasi materi dan media pada media interaktif Pancasila:

Tabel 1. Hasil validasi ahli media dan materi

Hasil Validasi Ahli Materi dan Media

30
25
20
15
10
5
0
Ahli Materi Ahli Media
B Komponen 1 HKomponen 2 Komponen 3

Hasil validasi ahli materi memperoleh presentase 97,3% dan ahli media sebesar 86,6% dengan
kualifikasi sangat valid. Setelah produk divalidasi dari ahli materi dan ahli media produk direvisi berdasarkan
beberapa masukan dari para ahli supaya media interaktif berfungsi lebih baik. Berikut tampilan revisi media
interaktif Pancasila:
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Tabel 2. Hasil revisi media interaktif Pancasila

Sebelum Revisi

Sesudah revisi

[T

materi untuk

PENERAPAN SI' A KEDUA PANCASILA Setelah
Saran Validator revisi: Gambar
pemilihan gambar diganti  dengan
menggunakan gambar menggunakan
warga negara Indonesia gambar orang
supaya menumbuhkan Indonesia
rasa cinta tanah air
i Saran validator: o AT Setelah
Apabila siswa salah e W revisi:
memilih  pernyataan ? . : Apabila
pada saat mengisi rL LY o rs siswa salah
KAMU PERLU MEMBACA refleksi, maka siswa KAMU PERLU MEMBACA memilih
MATERI ULANG . . MATERI ULANG
wajib Kembali ke menu pernyataan

maka siswa akan

Kembali ke menu materi dan belum bisa

Aku Siap Ditantang Saran validator: Setelah
e e Siapkan link dari | revisi:

google document Penyematan

supaya siswa bisa % @ link google

LAHAR AR HOHALE mengisi lembar S OB LTk document

: diskusi. Hal ini supaya mudah

ntukmengantisipasi diakses siswa.
embed yang tidak berfungsi normal karena kendala

jaringan.

Tahap Implementation
Uji kepraktisan media interaktif Pancasila diperoleh dari nilai hasil angket yang diisi oleh guru kelas IV
dan 10 siswa kelas IV SD Negeri Kempong sebagai subjek penelitian. Berikut tabel uji kepraktisan media :

Tabel 3. Hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa

Tabel Uji Kepraktisan Media Interaktif

96%
94%
92%

Respon siswa

88%
Respon guru

H Responden

Berdasarkan hasil angket respon uji kepraktisan oleh guru dan 10 orang siswa diperoleh rerata 91%. Hal
ini membuktikan bahwa melalui uji coba kelompok kecil disimpulkan bahwa media interkatif Pancasila sangat
praktis digunakan dalam pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan penelitian (Maghfiroh et al, 2023)
pengembangan media pembelajaran interaktif menunjukkan respon sangat positif dan mendukung siswa
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dengan aktivitas yang interatif. Penelitian ini juga sejalan dengan
penelitian terdahulu (Rizki et al., 2025) bahwa pengembangan media pembelajaran lectora inspire berbasis
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ajaran Tri Nga memperoleh hasil uji kepraktisan sangat baik dan mampu menumbuhkan kemampuan
memecahkan masalah.

Tahap Evaluation

Media interaktif Pancasila digunakan oleh 16 orang siswa sebagai kelas eksperimen dan 16 orang siswa
sebagai kelas kontrol. Tes pretes dilaksanakan sebelum siswa memanfaatkan media interkatif Pancasila
sedangkan tes postest dilakukan setelah siswa menggunakan media tersebut. Hasil nilai pretes dan postest
dianalisis untuk mengukur normalitas data sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil uji normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig. Statistic  df Sig.
Pemahaman awal .192 16 118 941 16 .359
Pemahaman akhir .181 16 170 919 16 162

a. Lilliefors Significance Correction
Hasil uji normalitas terhadap pretes dan postes menunjukkan bahwa sig awal 0,359 > 0,05 begitu pula sig
terhadap pemahaman akhir 0,162 > 0,05. Hal ini mengasumsikan bahwa asumsi normalitas terpenuhi untuk
kedua data pemahaman. Oleh karena itu analisis uji t-berpasangan (paired sample t-test) data berpasangan
dapat dilakukan untuk mengukur keefektifan media terhadap kemampuan pemahaman siswa. Berikut hasil uji
t-berpasangan:
Tabel 5. Hasil paired sample t-test
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of

Std. Std. Errorthe Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair 1Pemahaman - 7.27438 1.81860 - -11.74875 -8.592 16 .000
awal -15.6250 19.501
Pemahaman 0 25

akhir

Berdasarkan tabel di atas, terdapat perbedaan yang bermakna atau signifikan karena nilai sig. 0,000 < 0,05.
Artinya ada perbedaan yang signifikan antara pemahaman siswa sebelum dan setelah menggunakan media
interaktif Pancasila yang terintegrasi ajaran Tri Nga.

Media interaktif Pancasila yang dikembangkan memiliki aspek kebaruan dari penelitian-penelitian
sebelumnya. Media pembelajaran ini menerapkan ajaran Tamansiswa Tri Nga dengan tujuan memberikan
pemahaman materi yang bermakna. Tahapan Ngerti terdapat dalam penyajian materi makna sila Pancasila dan
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Tahapan Ngrasa terintegrasi dalam kegiatan Aku berefleksi.
Permainan ini menyajikan pernyataan terkait makna sila Pancasila dan penerapannya. Siswa akan menganalisis
kebenaran pernyataan tersebut melalui permainan benar dan salah. Tahapan nglakoni terintegrasi dalam
projek kelompok untuk menyusun kegiatan bermain drama terkait penerapan sila Pancasila dalam kehidupan
sehari-hari.

Media pembelajaran ini tidak hanya sekedar memberikan permainan yang menarik namun juga
memfasilitasi siswa belajar secara holistik dengan memperhatikan aspek pengetahuan, afeksi dan keterampilan
(psikomotor). Media pembelajaran ini juga sesuai dengan hakekat pembelajaran pendidikan Pancasila di
sekolah dasar. Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar merupakan pembangunan karakter sesuai
dengan nilai-nilai Pancasila antara lain berintegritas, bertanggung jawab, memiliki kepedulian sosial serta
menumbuhkan rasa cinta tanah air (Zai et al.,, 2022).

Pengembangan media pembelajaran interaktif Pancasila ini memiliki kelebihan sebagai berikut: 1)
Tampilan media menarik dan tersaji beragam aktivitas yang bermakna, 2) media pembelajaran lengkap dengan
adanya bahan ajar dan lembar evaluasi interaktif, 3) menarik minat siswa dengan adanya teknologi kebaruan
yang sebelumnya belum pernah dikembangkan, 4) memberikan wadah bagi siswa untuk mengembangkan
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keterampilan abad 21 (kreatif, kolaborasi, komunikasi dan bernalar kritis), 5) penggunaan media dapat diakses
dimana saja dan kapan saja.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Penelitian ini menghasilkan media interaktif Pancasila yang terintegrasi ajaran Tri Nga. Pengembangan

produk ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation). Media
ini memenubhi kriteria kelayakan untuk digunakan. Validitas media mencapai rerata 85,3 % dari ahli materi dan
ahlimedia dengan kualifikasi sangat valid. Kepraktisan dinilai dari angket respon guru dan siswa dengan skor
rerata 91% dalam uji coba skala kecil. Efektivitas media dibuktikan melalui uji paired sample t-test dengan nilai
sig. 0,000 < 0,05 dengan kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan terhadap pemahaman awal dan
pemahaman akhir setelah menggunakan media interaktif Pancasila. Oleh karena itu, media interaktif Pancasila
terintegrasi ajaran Tri Nga memenuhi kriteria media pembelajaran yang layak berdasarkan validitas,
praktikalitas dan efektivitas. Penelitian ini memberikan Kkontribusi penelitian bahwa pemanfaatan media
interaktif pada pembelajaran Pancasila meningkatkan partisipasi, keaktifan dan hasil belajar siswa.
Pengintegrasian ajaran Tri Nga mendukung keefektifan pembelajaran Pancasila. Keterbatasan pada penelitian
ini adalah pengujian keefektivan yang lebih luas dengan melibatkan beberapa sekolah lain ddengan beragam
kondisi dan karakter siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan siswa dengan
jumlah yang banyak dari beberapa sekolah sehingga efektivitas produk dapat dibandingkan secara lebih
objektif. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat lebih fokus terhadap penyempurnaan produk sesuai kebutuhan
peserta didik.
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