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 Abstract  

 

The low level of understanding among third-grade students at SDN Lirboyo 2 regarding 

the meanings of the Pancasila principles was indicated by 73.07% of students who had 

not achieved the Learning Objective Achievement Criteria (KKTP), accompanied by 

limited learning media that still consisted of images and simple PowerPoint slides. This 

study aimed to develop SiPanca (Sila-Sila Pancasila) learning media based on an 

interactive game and analyze its validity, practicality, and effectiveness for third-grade 

students at SDN Lirboyo 2. The study employed the Research and Development (R&D) 

method using the ADDIE model, which comprises the analysis, design, development, 

implementation, and evaluation stages. The research participants consisted of one 

classroom teacher and 26 third-grade students. Data were collected through 

observation, interviews, questionnaires, and pretest–posttest assessments using expert 

validation sheets, teacher and student response questionnaires, and test questions as the 

research instruments. The results showed that the SiPanca media obtained an average 

validation score of 95% from the subject matter and media experts, placing it in the 

highly valid category. The practicality of the media based on the teacher’s response 
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reached 90.91%, while the students’ responses in the large-scale trial reached 94.5%, 

both of which were classified as highly practical. The effectiveness of the media was 

demonstrated by an increase in the students’ mean score from 50.8 to 88.4 and an 

increase in classical mastery from 10% to 90%, placing it in the highly effective category. 

These findings confirm that the SiPanca interactive game-based learning media is valid, 

practical, and effective as an alternative learning medium for Pancasila Education on 

the meanings of the Pancasila principles in elementary schools. In practical terms, the 

SiPanca media can assist teachers in delivering more concrete, interactive, and enjoyable 

learning and serve as a reference for developing similar media for other Pancasila 

Education materials. 

Keywords: ADDIE; Interactive Game; Meanings of the Pancasila Principles; Learning 

Media; Elementary School 

 

Abstrak: Rendahnya pemahaman siswa kelas III SDN Lirboyo 2 terhadap makna sila-sila Pancasila 

ditunjukkan oleh 73,07% siswa yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), disertai keterbatasan media pembelajaran yang masih berupa gambar dan salindia PowerPoint 

sederhana. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran SiPanca (Sila-Sila Pancasila) 

berbasis game interaktif serta menganalisis tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya bagi 

siswa kelas III SDN Lirboyo 2. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang mencakup tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Subjek penelitian terdiri atas satu guru kelas dan 26 siswa kelas III. Data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, angket, serta tes pretest–posttest dengan menggunakan lembar validasi ahli, 

angket respons guru dan siswa, dan soal tes sebagai instrumen penelitian. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media SiPanca memperoleh rata-rata hasil validasi ahli materi dan ahli media 

sebesar 95% dengan kategori sangat valid. Tingkat kepraktisan media berdasarkan respons guru 

mencapai 90,91%, sedangkan respons siswa pada uji coba luas mencapai 94,5%, yang keduanya 

termasuk kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata siswa 

dari 50,8 menjadi 88,4 serta peningkatan ketuntasan klasikal dari 10% menjadi 90% dengan kategori 

sangat efektif. Temuan ini menegaskan bahwa media pembelajaran SiPanca berbasis game interaktif 

valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Pendidikan Pancasila pada 

materi makna sila-sila Pancasila di sekolah dasar. Secara praktis, media SiPanca dapat membantu guru 

menghadirkan pembelajaran yang lebih konkret, interaktif, dan menyenangkan serta menjadi rujukan 

bagi pengembangan media sejenis pada materi Pendidikan Pancasila lainnya. 

Kata Kunci: ADDIE; Game Interaktif; Makna Sila-Sila Pancasila; Media Pembelajaran; Sekolah Dasar 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran di Sekolah Dasar yang 

berfokus pada penanaman nilai-nilai Pancasila sebagai ideologi bangsa Indonesia. Pendidikan 

Pancasila memiliki peran penting dalam membentuk karakter bangsa, karena karakter yang 

baik menjadi dasar bagi terciptanya pembangunan bangsa yang berkelanjutan (Putri et al., 

2023). Mata pelajaran ini bertujuan membentuk warga negara yang bertanggung jawab, 
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memahami hak dan kewajibannya, serta memiliki jiwa kebangsaan yang tinggi, sekaligus 

menjadi landasan pembentukan generasi yang unggul secara intelektual maupun moral 

(Nanda, 2025). Salah satu materi penting dalam mata pelajaran ini adalah pemahaman makna 

sila-sila Pancasila sebagai dasar negara, yang menuntut siswa tidak hanya menghafal bunyi 

sila, tetapi juga memahami dan mengimplementasikan nilai-nilainya dalam kehidupan sehari-

hari (Junioviona et al., 2020). 

Memasuki era digital abad ke-21, proses pembelajaran dituntut untuk lebih 

melibatkan siswa secara aktif. Media pembelajaran berperan sebagai sarana penyampai pesan 

yang dapat meningkatkan motivasi belajar, mengurangi kejenuhan siswa, serta membantu 

penyampaian materi agar lebih mudah dipahami (Agung et al., 2021). Namun pada 

kenyataannya, permasalahan pembelajaran Pendidikan Pancasila masih dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, baik dari lingkungan sekolah, peran guru, maupun siswa itu sendiri (Zai et 

al., 2026). Salah satunya adalah proses pembelajaran yang masih berorientasi pada guru 

(teacher centered) sehingga siswa kurang berperan aktif (Masita et al., 2024). 

Kondisi tersebut juga ditemukan di SDN Lirboyo 2, di mana hasil ulangan harian 

menunjukkan bahwa 73,07% siswa kelas III belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) pada materi makna sila-sila Pancasila. Hasil wawancara dengan guru 

kelas menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan membedakan makna dan pengamalan setiap 

sila karena pengertiannya yang panjang dan abstrak. Media yang digunakan guru masih 

terbatas pada gambar dan slide PowerPoint sederhana tanpa animasi maupun audio 

pendukung, dengan metode pembelajaran yang didominasi ceramah sehingga siswa mudah 

bosan dan kurang aktif. Sebaliknya, hasil angket need assessment terhadap 26 siswa 

menunjukkan minat yang tinggi terhadap pembelajaran berbasis permainan digital, di mana 

92,3% siswa menyatakan suka belajar sambil bermain game dan 96,2% siswa suka bermain 

game di gawai maupun laptop. 

Kesenjangan antara kondisi ideal pembelajaran yang aktif dan bermakna dengan 

kondisi nyata yang masih berpusat pada guru inilah yang mendasari pentingnya 

pengembangan media pembelajaran interaktif. Penggunaan media dalam pembelajaran 

diyakini mampu membantu siswa memahami materi lebih mudah, menyajikan informasi 

secara menarik, serta membuat informasi lebih lama tersimpan dalam ingatan siswa (Mira et 

al., 2022). Media berbasis interaktif khususnya mampu menciptakan suasana belajar yang 

kondusif dan menyenangkan sekaligus membantu siswa memahami materi dengan lebih 
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efektif (Hidayah & Suyitno, 2021). Tren pemanfaatan permainan edukatif sebagai media 

pembelajaran di sekolah dasar juga semakin berkembang, karena game edukasi terbukti 

menarik minat belajar dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 

(Kurniawati et al., 2025). 

Penelitian terdahulu oleh Hasnimar et al., (2024) mengenai media pembelajaran 

berbasis game edukatif pada mata pelajaran Pancasila kelas IV menemukan kelemahan pada 

aspek desain, yaitu kombinasi warna dan ukuran huruf yang kurang tepat, serta minimnya 

fitur interaktif seperti tantangan, sistem skor, dan reward yang penting untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. Temuan ini menjadi peluang sekaligus dasar pengembangan bagi 

penelitian ini. Sejalan dengan itu, penelitian pengembangan media berbasis permainan 

interaktif pada muatan lain di sekolah dasar juga menunjukkan hasil yang positif terhadap 

minat dan hasil belajar siswa (Arsa et al., 2025). Sehingga memperkuat relevansi pendekatan 

game interaktif untuk materi makna sila-sila Pancasila.  

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran 

SiPanca (Sila-sila Pancasila) berbasis game interaktif yang dirancang dengan tampilan 

menarik, audio pendukung, dan animasi yang sesuai untuk siswa sekolah dasar. Media ini 

memiliki keunggulan berupa aktivitas bermain game interaktif, pemilihan materi, dan video 

pembelajaran yang dikemas secara konkret dan menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran SiPanca serta mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifannya pada materi makna sila-sila Pancasila untuk siswa kelas III 

SDN Lirboyo 2. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D), yaitu pendekatan yang bertujuan menciptakan suatu produk tertentu 

serta menguji tingkat keefektifan produk yang dihasilkan. Metode penelitian dan 

pengembangan bertujuan menghasilkan produk berkualitas melalui tahapan sistematis, mulai 

dari identifikasi potensi dan permasalahan hingga perancangan, pengembangan, dan 

penyempurnaan produk sebagai solusi atas permasalahan yang ditemukan (Waruwu, 2024). 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), yang merupakan model desain pembelajaran 

sistematis untuk memecahkan permasalahan dalam pembelajaran (Branch, Robert, 2009). 
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Tahap Analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas III, 

serta penyebaran angket need assessment kepada siswa, untuk mengidentifikasi kesenjangan 

antara kondisi aktual dan kondisi ideal pembelajaran. Tahap Design meliputi perancangan 

materi pembelajaran yang mengacu pada capaian pembelajaran, penyusunan prototipe media 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline, serta penyusunan instrumen penelitian. Tahap 

Development merupakan proses realisasi rancangan menjadi produk nyata yang kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh masukan terkait kelayakan isi, 

tampilan, dan aspek teknis. Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas kepada 

6 siswa dan uji coba luas kepada 20 siswa kelas III SDN Lirboyo 2, guna mengukur 

kepraktisan dan keefektifan produk. Tahap Evaluation dilakukan untuk menilai kualitas 

produk secara menyeluruh berdasarkan data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan yang 

telah terkumpul, sebagai dasar penyempurnaan media secara berkelanjutan. 

Subjek penelitian terdiri atas satu guru kelas III sebagai narasumber analisis 

kebutuhan dan 26 siswa kelas III sebagai subjek uji coba produk, yang ditentukan 

menggunakan teknik purposive sampling dengan pertimbangan bahwa kelas tersebut 

menunjukkan persentase ketidaktercapaian KKTP tertinggi pada materi makna sila-sila 

Pancasila. 

Penelitian ini dilaksanakan pada Januari hingga bulan Juli 2026, bertempat di SDN 

Lirboyo 2. Tahap Analysis berlangsung pada Januari selama satu mingu, meliputi observasi, 

wawancara, dan penyebaran angket need assessment kepada siswa serta perancangan materi 

dan prototipe media. Tahap Desain Produk berlangsung pada Februari selama empat 

minggu. Tahap Development dilaksanakan pada Maret sampai April selama empat minggu 

mencakup proses realisasi produk menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Tahap validasi 

oleh ahli materi dan ahli media dilaksanakan pada bulan Mei selama satu minggu. Tahap 

Implementation, yang meliputi uji coba terbatas kepada 6 siswa dan uji coba luas kepada 20 

siswa kelas III, dilaksanakan pada Mei selama satu minggu. Tahap Evaluation sebagai tahap 

akhir dilakukan pada Mei selama sampai dengan Juli untuk menilai kualitas produk secara 

menyeluruh berdasarkan data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan yang telah terkumpul. 

Secara keseluruhan, seluruh rangkaian penelitian dan pengembangan media SiPanca ini 

berlangsung selama tujuh bulan. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara tidak 

terstruktur, dan angket (angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli, angket respons guru 
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dan siswa). Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli media dan ahli materi, angket 

respons guru dan siswa, serta soal evaluasi berupa pretest dan posttest untuk mengukur hasil 

belajar siswa. 

Teknik analisis data kevalidan dan kepraktisan menggunakan rumus persentase, yaitu 

skor yang diperoleh dibagi skor maksimal dikalikan 100%, dengan kategori: 81%–100% 

Sangat Valid/Sangat Praktis, 61%–80% Valid/Praktis, 41%–60% Cukup Valid/Cukup 

Praktis, 21%–40% Kurang Valid/Kurang Praktis, dan 0%–20% Tidak Valid/Tidak Praktis. 

Analisis keefektifan dihitung berdasarkan persentase ketuntasan klasikal (P), yaitu jumlah 

siswa yang tuntas (nilai ≥75) dibagi jumlah seluruh siswa dikalikan 100%, dengan kategori: 

81%–100% Sangat Efektif, 61%–80% Efektif, 41%–60% Cukup Efektif, 21%–40% Kurang 

Efektif, dan 0%–20% Tidak Efektif. 

 

HASIL 

Hasil Analisis Kebutuhan  

Hasil angket need assessment yang disebar kepada 26 siswa kelas III SDN Lirboyo 2 

menunjukkan bahwa meskipun 92,3% siswa telah hafal sila-sila Pancasila, sebanyak 84,6% 

siswa masih kesulitan membedakan makna dan contoh penerapan sila-sila Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari. Hasil angket juga menunjukkan minat belajar berbasis permainan yang 

tinggi, yaitu 92,3% siswa suka belajar sambil bermain game dan 96,2% siswa suka bermain 

game di gawai atau laptop, serta 96,2% siswa merasa lebih mudah memahami pelajaran 

apabila menggunakan media yang menarik. Hasil wawancara dengan guru kelas memperkuat 

temuan tersebut, yaitu media yang digunakan selama ini baru sebatas gambar dan slide 

PowerPoint sederhana. Temuan ini menjadi dasar pengembangan media pembelajaran 

SiPanca berbasis game interaktif. 

Produk Media Pembelajaran SiPanca 

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran SiPanca berbasis game 

interaktif yang dibuat menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Media ini terdiri atas 

halaman pembuka, halaman login (nama dan kelas), serta menu utama yang memuat tiga 

pilihan: menu belajar (materi makna sila pertama hingga kelima beserta contoh 

penerapannya), menu video pembelajaran, dan menu game interaktif dengan tiga level 

permainan berbeda tingkat kesulitan, yaitu mencocokkan gambar dengan sila yang sesuai, 
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kuis pilihan ganda, serta permainan benar-salah. Media dirancang dengan warna-warna cerah, 

ikon yang mudah dikenali, serta navigasi sederhana yang disesuaikan dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar. Berikut tampilan media pembelajaran ditampilkan pada table 1. 

Table 1 Tampilan Media SiPanca 

 
Halaman Pembuka  

 
Halaman Login 

 
Halaman menu utama 

 
Halaman Menu Belajar 

 
isi materi 

 
Halaman video 

 
Halaman menu lavel game 

 
Game level 1 

 
Level Game 2 

 
Level Game 3 
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Halaman Pembuka  

 
Halaman Login 

 
Penskoran 

 
Kevalidan Media Pembelajaran 

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media sebelum media 

diujicobakan kepada siswa. Hasil validasi disajikan pada Tabel 2. 

Table 2 Hasil Validasi Produk 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Media 96% Sangat Valid 

Ahli Materi 94% Sangat Valid 

Rata-rata 95% Sangaat Valid 

 
Berdasarkan Tabel 2, media pembelajaran SiPanca memperoleh rata-rata persentase 

validasi sebesar 95% dengan kategori “Sangat Valid”. Pembahasan lebih lanjut mengenai 

temuan kevalidan ini disajikan pada bagian Pembahasan. 

Keefektifan Media SiPanca 

Uji kepraktisan dilakukan melalui angket respons guru dan angket respons siswa pada 

uji coba terbatas (6 siswa) dan uji coba luas (20 siswa). Hasil uji kepraktisan disajikan pada 

Tabel 3. 

Table 3 Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan 

Sumber Data Persentase Kategori 

Respon Guru 90,91% Sangat Praktis 

Respon Siswa Uji Terbatas 83,33% Sangat Praktis 

Respon Siswa Uji Luas 94,5% Sangaat Praktis 

 
Uji kepraktisan menunjukkan persentase respons guru sebesar 90,91% dan respons 

siswa meningkat dari 83,33% pada uji coba terbatas menjadi 94,5% pada uji coba luas, 
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keduanya berada pada kategori “Sangat Praktis”. Pembahasan lebih lanjut mengenai temuan 

kepraktisan ini disajikan pada bagian Pembahasan. 

Keefektifan Media Pembelajaran 

Keefektifan media diukur melalui perbandingan hasil pretest dan posttest pada uji 

coba terbatas dan uji coba luas, dengan kriteria ketuntasan apabila nilai siswa ≥75. Hasil uji 

keefektifan disajikan pada Tabel 4. 

Table 4 Hasil Keefektifan Produk 

Tahap Uji Coba 
Rata-rata 
Pretest 

Rata-rata 
Posttsts 

Ketuntasan 
Pretest 

Ketuntasan 
Posttest 

Uji Coba Terbatas 57,7 87,16 33,33% 83,33% 

Uji Coba Luas 50,8 88,4 10% 90% 

 
Berdasarkan Tabel 3, ketuntasan klasikal pada uji coba luas meningkat tajam dari 10% 

menjadi 90%, berada pada kategori “Sangat Efektif”, dengan nilai rata-rata siswa meningkat 

dari 50,8 menjadi 88,4. Pembahasan lebih lanjut mengenai temuan keefektifan ini disajikan 

pada bagian Pembahasan. 

Meskipun secara umum hasil penelitian menunjukkan tren positif, ditemukan 

beberapa data yang tidak sepenuhnya sejalan dengan capaian rata-rata. Pada uji coba terbatas, 

terdapat 1 dari 6 siswa (16,67%) yang nilai posttest-nya masih berada di bawah KKTP 

meskipun telah mengalami peningkatan dari nilai pretest, yang berdasarkan penelusuran lebih 

lanjut diduga terkait dengan kecepatan membaca siswa yang masih rendah sehingga instruksi 

pada game belum sepenuhnya dipahami. Selain itu, pada tahap uji coba luas ditemukan bahwa 

2 dari 20 siswa (10%) belum mencapai ketuntasan meskipun skor mereka meningkat 

signifikan dibandingkan pretest. Temuan anomali ini mengindikasikan bahwa faktor 

individual seperti kecepatan literasi dan tingkat kepercayaan diri siswa dalam mengoperasikan 

gawai turut memengaruhi efektivitas media, sehingga perlu menjadi perhatian dalam 

penerapan media SiPanca secara lebih luas. 

 

PEMBAHASAN  

Skor validasi ahli media yang tinggi menunjukkan bahwa desain tampilan, kombinasi 

warna, tata letak menu, serta kualitas audio dan video telah dirancang sesuai kaidah 

pengembangan multimedia pembelajaran anak sekolah dasar, sedangkan skor validasi ahli 

materi yang tinggi mengindikasikan bahwa muatan makna sila-sila Pancasila telah disusun 
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secara runtut, akurat, dan sesuai capaian pembelajaran kelas III sehingga tidak menimbulkan 

miskonsepsi. Hasil ini sejalan dengan penelitian Khairunnisa & Ain (2022) yang menemukan 

bahwa multimedia interaktif memperoleh kategori sangat valid setelah melalui tahap validasi 

ahli materi dan ahli media, serta penelitian Ramadhani et al., (2022) dan Pakaya et al., (2025) 

yang juga melaporkan tingkat validitas sangat tinggi pada multimedia interaktif yang 

dikembangkan untuk pembelajaran di sekolah dasar. 

Peningkatan persentase respons siswa dari uji coba terbatas ke uji coba luas (83,33% 

menjadi 94,5%) menunjukkan bahwa revisi berdasarkan masukan ahli media, khususnya 

penambahan kombinasi warna yang lebih cerah pada tampilan, tombol, menu, dan latar 

belakang media, berhasil meningkatkan kenyamanan dan kemudahan penggunaan media di 

mata siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian Pakaya et al. (2025) yang menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif memperoleh tingkat praktikalitas sangat tinggi baik dari guru 

maupun siswa, serta penelitian Rahmadhani dan Manalu (2022) yang menyimpulkan bahwa 

multimedia interaktif praktis digunakan karena memudahkan guru menyampaikan materi dan 

membantu siswa memahami pembelajaran. Hasil serupa juga dilaporkan oleh Pramesti et al., 

(2023) yang menemukan bahwa media pembelajaran interaktif memberikan kemudahan bagi 

siswa untuk belajar secara mandiri maupun bersama guru. 

Peningkatan hasil belajar yang konsisten pada kedua tahap uji coba menunjukkan 

bahwa media SiPanca mampu mengatasi permasalahan awal penelitian, yaitu tingginya 

persentase siswa (73,07%) yang belum mencapai KKTP pada materi makna sila-sila Pancasila 

sebagaimana diuraikan pada bagian pendahuluan. Hasil ini sejalan dengan penelitian Hasri et 

al., (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, serta penelitian Ni’am et al., (2024) yang 

menyimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis teknologi digital mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa sekolah dasar. Temuan serupa juga dikemukakan oleh Budianti et al., 

(2023), yang menyatakan bahwa media interaktif dapat meningkatkan hasil belajar karena 

mampu menarik perhatian dan keterlibatan siswa selama pembelajaran, serta oleh Kurniawati 

et al. (2025) yang menegaskan bahwa game edukasi menjadi media pembelajaran yang 

menarik dan mampu mendukung pencapaian hasil belajar siswa sekolah dasar. 

Temuan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan tersebut memiliki sejumlah implikasi. 

Secara praktis, guru kelas III dapat memanfaatkan media SiPanca sebagai alternatif utama 

dalam mengajarkan makna sila-sila Pancasila tanpa perlu bergantung pada gambar atau slide 
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PowerPoint sederhana. Secara pedagogis, integrasi unsur visual, audio, dan aktivitas game 

interaktif terbukti mampu mengubah proses belajar yang semula bersifat hafalan menjadi 

lebih konkret dan bermakna, sehingga dapat dijadikan acuan pengembangan media serupa 

untuk materi Pendidikan Pancasila lainnya. Secara kebijakan, sekolah dapat 

mempertimbangkan penyediaan sarana teknologi pendukung agar pemanfaatan media 

interaktif semacam ini dapat diterapkan secara berkelanjutan. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, uji coba produk hanya 

dilakukan pada satu sekolah dasar dengan jumlah subjek yang terbatas (6 siswa pada uji coba 

terbatas dan 20 siswa pada uji coba luas), sehingga hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan secara luas pada populasi siswa kelas III sekolah dasar lain dengan 

karakteristik yang berbeda. Kedua, keefektifan media hanya diukur melalui tes kognitif 

berupa pretest-posttest, tanpa disertai pengukuran retensi jangka panjang atau perubahan 

sikap siswa terkait pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Ketiga, 

implementasi media SiPanca memerlukan perangkat gawai atau laptop serta akses listrik yang 

memadai, sehingga penerapannya berpotensi menghadapi kendala pada sekolah dengan 

keterbatasan sarana teknologi. 

Secara keseluruhan, ketiga aspek pengujian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

SiPanca berbasis game interaktif memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Unsur visual, 

audio, dan aktivitas game interaktif yang terintegrasi dalam media ini terbukti mampu 

mengubah pembelajaran Pendidikan Pancasila materi makna sila-sila Pancasila yang semula 

bersifat konseptual dan hafalan menjadi lebih konkret, menarik, dan bermakna bagi siswa 

kelas III sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran SiPanca berbasis game interaktif pada materi makna 

sila-sila Pancasila untuk siswa kelas III SDN Lirboyo 2 dinyatakan sangat valid, dengan rata-

rata persentase validasi ahli media dan ahli materi sebesar 95%. Media ini juga dinyatakan 

sangat praktis, dibuktikan dengan persentase respons guru sebesar 90,91% serta respons 

siswa pada uji coba luas sebesar 94,5%. Selain itu, media SiPanca terbukti sangat efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 50,8 

menjadi 88,4 dan ketuntasan klasikal dari 10% menjadi 90% pada uji coba luas. Dengan 
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demikian, media pembelajaran SiPanca berbasis game interaktif layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Secara teoretis, 

penelitian ini memperkuat kajian mengenai penerapan model pengembangan ADDIE pada 

media berbasis game interaktif untuk muatan Pendidikan Pancasila di sekolah dasar, sekaligus 

memberikan kontribusi praktis berupa produk media pembelajaran yang dapat langsung 

dimanfaatkan guru untuk mengatasi rendahnya pemahaman siswa terhadap makna sila-sila 

Pancasila. Penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan materi dan jenjang 

kelas, serta mengintegrasikan media ini dengan model pembelajaran inovatif seperti Problem 

Based Learning atau Cooperative Learning agar dampak pembelajaran yang dihasilkan lebih 

komprehensif.  
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