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This study aims to develop smartboard media for practicing Pancasila values in grade
IV. This study was compiled using the Research & Development method with the 4D
type (Define, Design, Develop, Dissaminate). Before developing the media, a problem
and needs analysis was conducted by conducting interviews, observations, and
distributing questionnaires to students and educators. Media development was based
on these needs. The subjects in this study were 22 grade IV students of SD 3 Papringan.
Before being implemented, the media had been tested for validity by material experts
and media experts. The results obtained a score of 97.91% by material experts and a
score of 89.5% by media experts, both of which were declared very suitable for use.
After being declared valid, the smartboard media was then implemented for students.
A pretest was given before the media implementation, and a posttest was given after
the media implementation to calculate the effectiveness of the smartboard media
implementation on student learning outcomes. After implementation, the effectiveness
score was obtained at 1.1833, with the criteria of very effective. This means that the
implementation of smart board media is effective in improving student learning
outcomes in the material on practicing Pancasila values.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media smartboard untuk materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila untuk kelas IV. Penelitian ini disusun dengan
menggunakan metode Research & Development dengan tipe 4D (Define, Design,
Develop, Dissaminate). Sebelum mengembangkan media, dilakukan analisis masalah
dan kebutuhan dengan melakukan wawancara, observasi, dan menyebarkan angket
kepada peserta didik dan pendidik. Pengembangan media didasarkan pada kebutuhan
tersebut. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD 3 Papringan yang
berjumlah 22 orang. Sebelum diimplementasikan, media telah dilakukan uji validitas
oleh ahli materi dan ahli media. Hasil penelitian memperoleh skor sebesar 97,91% oleh
ahli materi dan skor sebesar 89,5% oleh ahli media, keduanya dinyatakan sangat layak
digunakan. Setelah dinyatakan valid, media smartboard kemudian diimplementasikan
kepada peserta didik. Pretest diberikan sebelum implementasi media dan posttest
setelah implementasi media untuk menghitung keefektifan implementasi media
smartboard terhadap hasil belajar peserta didik. Setelah implementasi, skor
keefektifan diperoleh sebesar 1,1833 dengan kriteria sangat efektif. Artinya,
penerapan media papan pintar efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi pengamalan nilai-nilai Pancasila.

I. PENDAHULUAN

Pengamalan nilai-nilai Pancasila menjadi hal
yang krusial bagi peserta didik. Pasalnya,
perkembangan zaman yang semakin cepat
memberikan banyak pengaruh bagi peserta didik
dalam berperilaku, salah satunya adalah
pengaruh negatif. Salah satu Konsekuensi negatif
dari pesatnya perkembangan zaman adalah
adanya sikap ketergantungan terhadap teknologi
yang menyebabkan sikap individualis dan tidak
peduli terhadap orang lain (Ridla ‘Adawiyyah &
Denis Desfriyati, 2023). Kondisi tersebut
mungkin tidak sesuai dengan harapan
masyarakat Indonesia yang lebih menekankan

pada sikap gotong royong untuk membantu
sesama. Selain itu, dalam artikel lain juga
dijelaskan bahwa adanya perkembangan zaman
yang ditandai dengan perkembangan teknologi
justru memusatkan perhatian peserta didik
untuk memanfaatkannya sebagai media hiburan,
bukan sebagai media untuk mencari informasi
dan memperkaya pengetahuan (Ilmiah Wahana
Pendidikan et al, 2022). Jika terus berulang,

sikap tersebut dapat berakibat fatal pada
perkembangan kognitif peserta didik.
Berdasarkan  uraian  dampak  negatif

perkembangan zaman tersebut, penting kiranya
peserta didik mengamalkan nilai-nilai Pancasila
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sebagai pedoman dalam berperilaku. Pancasila
memberikan arahan kepada peserta didik agar
memiliki karakter sesuai dengan nilai-nilai
kemanusiaan, ketuhanan, kerakyatan, persatuan,
serta keadilan (Putri & Adam, 2020). Selain itu,
Pancasila juga sebagai dasar moral yang
mewujudkan masyarakat adil, harmonis, bersatu,
saling menghormati, serta terpenuhi segala
haknya (Djarhum, Chistiawan, & Saputra, 2023).
Melalui nilai-nilai dalam Pancasila, peserta didik
tidak hanya belajar dalam beretika dan
berperilaku, namun peserta didik juga belajar
untuk mempertahankan seluruh nilai luhur dari
bangsa Indonesia.

Di samping urgensi penerapan nilai-nilai
Pancasila sebagai pedoman berperilaku, ternyata
masih banyak peserta didik yang memiliki hasil
rendah pada materi tersebut. Salah satu
contohnya peserta didik kelas IV SD 3 Papringan
yang memiliki hasil belajar rendah dalam materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila. Data tersebut
didapatkan peneliti dari hasil wawancara,
observasi, dan dokumentasi yang telah dilakukan
peneliti melalui guru dan peserta didik kelas IV
SD 3 Papringan pada materi pengamalan nilai-
nilai Pancasila. Padahal, nilai-nilai Pancasila
penting untuk peserta didik sebagai pedoman
dalam berperilaku. Jika peserta didik memiliki

hasil yang rendah saat belajar materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila, berarti peserta
didik belum mampu menghayati dan

mengamalkan nilai-nilai tersebut. Oleh karena
itu, penting dilakukan pembelajaran yang
menarik bagi peserta didik agar dapat
meningkatkan hasil belajarnya melalui materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila. Pembelajaran
menarik bisa membantu pemahaman peserta
didik terhadap pengamalan nilai-nilai Pancasila,
serta mampu meningkatkan hasil belajarnya.
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti
mengembangkan media papan pintar dalam
mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan
untuk peserta didik. Media papan pintar
dilengkapi dengan jangkauan materi pengamalan
nilai-nilai Pancasila dengan contoh yang lebih
konkret dalam bentuk visualisasi. Selain itu,
media papam pintar juga dilengkapi permainan
interaktif yang memungkinkan peserta didik
mengulas materi dengan cara yang lebih
menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk
menjelaskan efektivitas penggunaan papan tulis
interaktif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa, khususnya dalam penerapan nilai-nilai
Pancasila. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi positif terhadap upaya
penanaman nilai-nilai Pancasila pada siswa,

sehingga nilai-nilai tersebut dapat menjadi
landasan bagi sikap dan tindakan mereka.

Beberapa penelitian serupa telah dilakukan
terkait pengembangan alat peraga nilai-nilai
Pancasila. Salah satunya adalah penelitian yang
dilakukan oleh Shopuro & Sukasih (2023) yang
merancang video animasi yang memuat nilai-
nilai Pancasila. Penelitian ini berbeda dari
penelitian sebelumnya karena berfokus pada
penggunaan papan tulis interaktif untuk
menyampaikan nilai-nilai Pancasila, alih-alih
video animasi.

Selain itu, terdapat penelitian Viranny &
Wardhono (2024) yang juga mengembangan
media pembelajaran berbentuk papan pada
materi pengamalan nilai-nilai Pancasila. Namun,
media yang dikembangkan ditujukan pada
peserta didik kelas 1 SD, sedangkan pada
penelitian ini ditujukan kepada peserta didik
kelas IV SD. Oleh karena berbeda kelas, maka
muatan materi yang diberikan juga berbeda.
Sehubungan dengan itu, terdapat juga beberapa
penelitian lain yang mengembangkan media
pembelajaran pada materi pengamalan nilai-nilai
Pancasila. Namun, jenis media dan muatan
materi yang disajikan berbeda dengan papan
pintar yang dikembangkan oleh peneliti.
Diharapkan dengan adanya inovasi media papan
pintar ini dapat berkontribusi dalam mendukung
peningkatan hasil belajar peserta didik pada
materi pengamalan nilai-nilai Pancasila.

II. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian
adalah Research & Development (RND). Penelitian
RND dalam dunia pendidikan bertujuan untuk
mengembangkan maupun menyempurnakan
suatu produk sebagai solusi dari permasalahan
dalam dunia pendidikan (Okpatrioka, 2023).
Dalam penelitian ini akan dikembangkan media
papan pintar untuk mengatasi permasalahan
kurangnya pencapaian peserta didik pada materi
pengamalan nila-nilai Pancasila. Adapun jenis
metode RND yang digunakan dalam penelitian
adalah 4D. Terdapat empat langkah dalam
penelitian RND jenis 4D, yakni define, design,
develop, dan dessaminate (Bahosin Sihombing,
Zamsiswaya, & Sawaluddin, 2024).

Pada tahap define, peneliti melakukan
penggalian potensi masalah pada materi
pengalaman nilai-nilai  Pancasila.  Analisis

masalah dilakukan peneliti dengan melakukan
wawancara menggunakan pedoman wawancara
kepada guru dan siswa, Kkegiatan observasi,
angket, dan dokumentasi. Selain itu, pada tahap
ini peneliti juga melakukan analisis kebutuhan
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media berdasarkan permasalahan yang ada.
Untuk mengetahui kebutuhan media dalam
pembelajaran pendidikan Pancasila, peneliti
menggunakan instrumen angket kebutuhan yang
diberikan kepada guru dan peserta didik.

Tahap kedua yakni design. Berdasarkan
pengganlian masalah dan analisis kebutuhan,
peneliti memutuskan untuk mengembangkan
media papan pintar untuk mengatasi
permasalahan yang ada. Pada tahap ini akan
dilakukan desain beberapa bahan yang
dibutuhkan dalam mengembangkan media papan
pintar.

Tahap keempat adalah develop. Pada tahap ini,
peneliti melakukan pengembangan media papan
pintar dari beberapa desain yang telah disusun
pada tahap sebelumnya akan digunakan dalam
tahap ini, di mana juga akan dilakukan pengujian

validitas. Proses wuji validitas dilaksanakan
dengan memberikan instrumen angket kepada
pakar materi dan pakar media untuk

memperoleh penilaian mereka. Hasil presentase
validitas ahli materi dan media dinilai
berdasarkan kriteria Arikunto dalam Wahdati,
Sulistiana, & Sofiyana (2024) berikut:

Tabel 1. Kriteria Kevalidan

Interval Kualifikasi Keterangan

80% =x Sangat Tidak perlu
<100% layak revisi

60% =< x Tidak perlu
< 80% Layak rev?si

40% < x Cukup Perlu revisi
< 60% layak

20% = x Kurang Perlu revisi
<40% layak

Tahap terakhir yakni dessaminate. Pada
bagian ini, peneliti menyebarkan media papan
pintar kepada peserta didik. Adapun subjek
penelitian ini memberikan bahwa seluruh
peserta didik kelas IV SD 3 Papringan sebanyak
22 orang. Sebelum dan sesudah implementasi
pembelajaran nilai-nilai Pancasila menggunakan
papan pintar, peneliti melakukan uji coba soal
pretest dan posttest bertujuan mengidentifikasi
peningkatan prestasi akademik peserta didik.
Dengan mengetahui peningkatan hasil belajar
peserta didik, Peneliti menggunakan uji hipotesis
dengan metode paired sample t-test. Sebelum
melakukan uji tersebut, dilakukan uji prosyarat
normalitas dan homogenitas menggunakan SPSS
Statisctics 26. Adapun data dikatakan
berdistribusi normal jika memiliki nilai Sig. <
0.05 (Zulkifli et al., 2025). Sama halnya dengan
uji normalitas, data dikatakan homogen jika
memiliki nilai Sig. < 0,05 pada SPSS Statistics 26

(Zulkifli et al, 2025). Uji hipotesis dapat
dilakukan jika data telah dinyatakan berdistri-
busi normal dan homogen. Adapun hipotesis
yang digunakan pada penelitian ini adalah Ho =
tidak terdapat peningkatan hasil belajar dan H; =
terdapat peningkatan hasil belajar. Nilai Sig. <
0,05 menunjukkan H, ditolak dan H; diterima,
Sedangkan Sig. > 0,05 menunjukkan H, diterima.
Setelah  dilakukan wuji hipotesis, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji efektivitas. Uji
efektivitas dilakukan menggunakan rumus N-
Gain dalam Kurniawan & Hidayah (2020)
berikut:

_ Skor pretest—Skor posttest

1
Skor ideal—Skor pretest ( )

Analisis efektivitas dapat dilakukan
berdasarkan kriteria berikut (Kurniawan &
Hidayah, 2020):

Tabel 2. Kriteria N-Gain

Kriteria Poin Gain
Tinggi g>0,7
Sedang 03<g=<0,7
Kurang g<0,3

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Sebagai upaya dalam mengatasi rendahnya
prestasi  belajar peserta didik dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila, peneliti
berinisatif mengembangkan papan pintar
dalam  materi  pengamalan  nilai-nilai
Pancasila. Media papan pintar dikembangkan
melalui langkah 4D berikut:
1. Define
Setelah dilakukan penggalian masalah
oleh peneliti melalui tahap wawancara,
penyebaran angket, dan observasi didapat
beberapa fakta. Pertama, dalam proses
pembelajaran pendidikan Pancasila di
kelas IV SD 3 Papringan belum digunakan
media pembelajaran  konkret yang
memudahkan dalam proses pemahaman.
Padahal, melalui angket kebutuhan
didapatkan fakta bahwa peserta didik
senang jika ada media yang membantu
dalam proses pembelajaran. Fakta kedua
yakni hasil belajar peserta didik masih
tergolong rendah. Berdasarkan data yang
terkumpul, rata-rata nilai ulangan harian
pada bab sub-bab sikap dan perilaku yang
mencerminkan  pengamalan Pancasila
masih dalam angka 77,8. Dari nilai tersebut
masih terdapat 7 dari 22 peserta didik
yang belum tuntas. Melalui latar belakang
tersebut, peneliti berinisiatif mengembang-
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kan media papan pintar sebagai upaya e [rmnerincaa ] || *[ oo maangan|
untuk mendorong peningkatan hasil L= e | S
belajar peserta didik pada pelajaran

Pendidikan Pancasila.

2. Design (s3] ' T
Pada tahap ini dilakukan desain media -
papan  pintar  berdasarkan  angket [ s orsemuan |
kebutuhan yang telah disebarkan oleh
peneliti kepada guru dan peserta didik >
S

kelas IV SD 3 Papringan. Dari angket
kebutuhan didapatkan data bahwa L - L=
sebanyak 100% peserta didik lebih senang 3 &
jika dilibatkan media yang memiliki warna . _
cerah, banyak tampilan gambar, menarik, Gambar 2. Bagian Dalam Papan Pintar
dan mudah dipahami. Selain itu, guru juga
menghendaki dikembangkan media _
pembelajaran yang memuat gambar- . Terda.pat beberapa bagian pada papan
gambar animasi di dalamnya, Dengan pintar, diantaranya adalah halaman luar,
demikian, peserta didik menjadi lebih halaman materi, dan halaman permain.an.
tertarik untuk mengikuti pembelajaran. di Pada halaman sampul luar terdapat bagian
samping itu, guru juga memberikan saran judul media dan nama penyusun.
untuk menggunakan jenis font yang jelas
dan warna yang sesuai agar mudah dibaca
oleh peserta didik. Guru juga menyarankan
jika media yang dikembangkan lebih
dilibatkan permainan yang menarik dan s :
lebih mudah memahamkan peserta didik. SUR "“’:‘ZZ'.;'{’;'.“" 4
Dari beberapa kebutuhan tersebut, s e
kemudian peneliti merancang meda
pembelajaran berbentuk papan atau box
yang terbuat dari kardus. Di dalam media
tersebut terdapat beberapa bagian,
diantaranya adalah Halaman sampul
meliputi sisi luar dan sisi dalam. Bagian
dalam berisi materi dan permainan.
Seluruh gambar dalam media ini didesain
menggunakan aplikasi Canva. Peneliti
merancang media pembelajaran dengan
desain seperti yang ditampilkan berikut

3. Develop

Gambar 3. Halaman Luar Media Papan
Pintar

Halaman selanjutnya adalah halaman
materi. Pada halaman ini terdapat
beberapa sub bagian, diantaranya adalah
bagian pengantar materi, bagian lambang
Pancasila, dan halaman kantung perilaku

mt: Pancasila. Pada sub bagian pengantar
‘ materi berisi contoh beragam bentuk
Lo | || resiemlnal penerapan nilai-nilai Pancasila dalam
i : Fell sampal batlk aktivitas sehari-hari.
M
| NemaDodins |
— Gambar
Gambar2

Gambar 1. Desain Bagian Luar Papan Pintar

Gambar 4. Bagian Pengantar Materi
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Pada sub bagian lambang Pancasila
berisi materi mengenai lambang garuda
Pancasila, serta lambang setiap sila dalam
Pancasila.

Gambar 5. Bagian Lambang Garuda
Pancasila

Bagian selanjutnya adalah kantung
perilaku Pancasila. Pada bagian ini berisi
beberapa gambar pengalaman Pancasila,
dimana peserta didik ditugaskan untuk
menyesuaikan gambar pengamalan nilai
Pancasila ke dalam kantong yang sesuai.

Gambar 6. Bagian Kantung Perilaku
Pancasila

Halaman selanjutnya adalah halaman
game. Pada halaman ini terdapat beberapa
permainan yang dapat dimainkan oleh
peserta didik. Permainan yang disediakan
akan menguji pengetahuan peserta didik
mengenai pengamalan nilai-nilai Pancasila.
Beberapa permainan yang disediakan pada
papan pintar ini adalah permainan
memasangkan dan permainan mengguna-
kan spinner.

Gambar 7. Halaman Game Papan Pintar

4.

Setelah proses pengembangan selesai,
tahap ini dilanjutkan dengan melakukan uji
validitas terhadap media pembelajaran.
Validitas tersebut dinilai oleh ahli materi
dan ahli media melalui instrumen angket.
Penilaian validitas produk, baik materi
maupun ahli, dilakukan oleh dosen PGSD
Universitas  Negeri  Semarang yang
berjumlah dua orang. Berdasarkan hasil

validitas ahli materi, didapatkan
presentase nilai sebesar 97,91%.
Berdasarkan kriteria validitas, nilai

persentase tersebut digolongkan sangat
layak dan dapat digunakan. Adapun
persentase nilai yang diberikan oleh ahli
media yakni sebesar 89,5%. Nilai
persentase tersebut didapatkan setelah
menjalani proses revisi oleh peneliti dan
dinyatakan sangat layak berdasarkan
kriteria. Berdasarkan kriteria kevalidan,
nilai persentase tersebut dikategorikan
sangat layak.

Dessaminate

Tahap terakhir yakni dessaminate atau
penyebaran. Media papan pintar yang telah
melalui proses validasi oleh pakar materi
dan media selanjutnya diberikan kepada
peserta didik untuk digunakan dalam
pembelajaran kelas IV SD 3 Papringan.
Sebelum dilakukan penyebaran media
papan pintar diterapkan dalam
pembelajaran materi pengamalan nilai-

nilai Pancasila, peserta didik terlebih
dahulu diberikan pretest untuk
mengetahui tingkat pemahaman awal

mereka. Setelah peserta didik mengerjakan
soal  pretest, kemudian  dilakukan
pembelajaran menggunakan media papan
pintar. Di bagian akhir pembelajaran,
pemberian posttest kepada peserta didik
dilakukan guna mengetahui sejauh mana
peningkatan hasil belajar setelah proses
pembelajaran berlangsung setelah
diterapkan media papan pintar pada
pembelajaran materi pengamalan nilai-
nilai Pancasila. Kedua nilai pretets dan
posttets juga akan dibaandingkan untuk
mengetahui  efektivitas  penggunakan
media.

Sebelum dilakukan uji efektivitas, uji
normalitas dan homogenitas dilakukan
terlebih dahulu sebagai syarat sebelum uji
hipotesis. Hasil dari uji hipotesis akan
menunjukkan apakah terjadi peningkatan
hasil belajar peserta didik setelah media
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diterapkan papan pintar ataukah tidak.
Berikut adalah hasil uji normalitas
menggunakan SPSS Statistics 26:

=

=

Gambar 8. Hasil Uji Normalitas Pretest dan
Posttest

Berdasarkan hasil uji normalitas,
diperoleh nilai signifikansi (Sig.) untuk
pretest sebesar 0,052. Karena nilai ini
melebihi 0,05, maka data pretest
memenuhi syarat distribusi normal.
Demikian pula, nilai Sig. untuk posttest
sebesar 0,073 yang juga lebih besar dari
0,05, sehingga data posttest dinyatakan
berdistribusi  normal.  Setelah  data
dinyatakan berdistribusi normal, langkah
selanjutnya  adalah  melakukan  uji
homogenitas dengan SPSS  Statistics
berikut:

Test of Bamogensity of Vanance

St o inamd e s

Gambar 9. Hasil Uji Homogenitas Pretest
dan Posttest

Kriteria uji homogenitas  dapat
diketahui berdasarkan nilai sig. based on
mean. Uji homogenitas menghasilkan nilai
Sig. sebesar 0,151. Karena nilai ini melebihi
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data
bersifat homogen.

Oleh karena ata yang telah memenuhi
syarat memungkinkan dilakukannya uji
hipotesis, maka dapat dilakukan uji
hipotesis sample paired t-test dengan SPSS
Statistics berikut:

FieiSopis T

Gambar 10. Hasil Uji Hipotesis

Uji hipotesis menghasilkan nilai Sig.
sebesar 0,000, lebih kecil dari batas 0,05.
Hal ini menunjukkan adanya perbedaan
hasil belajar yang signifikan antara
sebelum dan sesudah penerapan media
papan pintar dalam  pembelajaran
pengamalan nilai-nilai Pancasila.

Uji terakhir yang dilakukan adalah uji
efektivitas menggunakan rumus N-Gain.
Setelah dilakukan perhitungan
menggunakan  SPSS  Statistics 26,
didapatkan hasil berikut:

Decipive Sttt

r

Gambar 11. Hasil Uji N-Gain

Untuk mengetahui kriteria efektivitas,
dapat dilihat berdasarkan nilai mean. Pada
bagian mean, didapatkan nilai N-Gain
sebesar 1,1833. Berdasarkan Kkriteria
efektivitas, diperoleh kesimpulan bahwa
penerapan media papan pintar secara
signifikan mampu meningkatkan capaian
belajar peserta didik dalam materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila.

B. Pembahasan

Berdasarkan analisis permasalahan,
didapatkan fakta bahwa hasil belajar peserta
didik kelas IV SD 3 Papringan dalam materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila
dikategorikan  kurang optimal. Kurang
optimalnya hasil belajar peserta didik salah
satunya disebabkan oleh ketidaksesuaian
antara metode pembelajaran yang diterapkan
guru dengan karakteristik peserta didik.
Peserta didik menginginkan pembelajaran
dengan memberikan contoh secara konkret
mengenai materi yang diajarkan, sehingga
lebih mudah untuk dipahami. kondisi ini juga
didukung oleh penelitian Padilla, MUnthe, &
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Aditiya (2024) yang menemukan bahwa
ketidaksesuaian penggunaan metode dalam
proses pembelajarandapat berpengaruh pada
hasil belajar peserta didik.

Pemanfaatan media pembelajaran
merupakan salah satu strategi yang dapat
digunakan  untuk  menunjang  proses
pembelajaran. Media pembelajaran akan
memudahkan pendidik dalam menghadirkan
metode  pembelajaran  yang  menarik,
bermakna, dan mudah dipahami oleh peserta
didik, diperlukan pendekatan yang tepat.
Upaya ini juga diperkuat oleh Indriyani
(2019) menjelaskan dalam penelitiannya
penggunaan media pembelajaran dapat
membantu proses menyampaikan materi agar
lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Selain itu, media juga berperan dalam
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, serta
keterbatasan fungsi indera (Wulandari,
Salsabila, Cahyani, Nurazizah, & Ulfiah, 2023).
Berdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan sebelumnya, didapatkan fakta
bahwa peserta didik menginginkan metode
pembelajaran yang menunjukkan beberapa
contoh matei secara konkret. Melalui media
pembelajaran, peserta didik dapat mengetahui
beberapa contoh pengamalan nilai-nilai
Pancasila secara lebih konkret dan dapat
dipahami dengan cara yang lebih menyenang-
kan.

Sebagai upaya meningkatkan hasil belajar
peserta didik, peneliti mengembangkan
sebuah media pembelajaran yang relevan dan
sesuai kebutuhan kelas IV SD 3 Papringan
pada materi pengamalan nilai-nilai Pancasila
adalah papan pintar. Terdapat beberapa
bagian pada papan pintar yang dapat
membantu peserta didik memahami contoh
konret pengamalan nilai Pancasila melalui
tindakan nyata dalam kehidupan sehari-hari.
Disediakan ilustrasi gambar untuk
memudahkan peserta didik mendapatkan
gambaran mengenai contoh-contoh pengama-
lan nilai-nilai Pancasila melalui tindakan nyata
dalam kehidupan sehari-hari. Maka dari itu,
untuk mengasah pemahaman peserta didik
juga disediakan beberapa permainan untuk
menguji peserta didik memahami materi
pelajaran dengan metode yang menarik dan
tidak membosankan. Terdapat dua permainan
yang disediakan, yakni permainan
memasangkan dan permainan spinner. Kedua
permainan tersebut juga menambah daya
tarik peserta didik untuk belajar secara
mendalam mengenai materi pengamalan nilai-

nilai Pancasila. Kondisi tersebut juga
didukung oleh Rambe et al. (2024)
menjabarkan, dalam melibatkan media
berbasis permainan dapat memberikan
aktivitas belajar interaktif, lebih
menyenangkan, memberikan pembelajaran
yang menarik dan tidak membosankan, serta
memberikan fasilitas kepada peserta didik
untuk mengembangkan keterampilan abad
21.

Berdasarkan hasl uji efektivitas, diperoleh
kesimpulan bahwa penggunaan papan pintar
terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas IV SD 3 Papringan dalam
materi pengamalan nilai-nilai Pancasila.
Keefektivan media papan pintar tersebut
didukung dengan proses pengembangannya
yang memperhatikan seluruh kebutuhan
peserta didik. Selain itu, beberapa bagian yang
terdapat di dalam papan pintar juga
mendukung pemahaman peserta didik
mengenai materi pengamalan nilai-nilai
Pancasila dengan lebih menyenangkan.
Melalui media ini, peserta didik lebih tertarik
dan lebih paham dalam belajar materi
pengamalan nilai-nilai Pancasila.

Walaupun telah  dinyatakan  efektif
digunakan, namun dalam proses
implementasi media papan pintar perlu
dipahami beberapa hal. Beberapa hal tersebut
diantaranya adalah kemampuan pendidik
dalam menerapkan media papan pintar.
Kurangnya keterampilan pendidik dalam
mengarahkan peserta didik menggunakan
media pada proses pembelajaran dapat

menghambat maksud dan tujuan
digunakannya media tersebut. Walaupun
sudah dikembangkan berdasarkan

karakteristik peserta didik, karakteristik
materi, dan kebutuhan yang ada, namun
kurangnya keterampilan pendidik dalam
mengarahkan dapat berakibat negatif pada
pemahaman dan hasil belajar peserta didik.
Dukungan terhadap kondisi ini juga datang
dari Hasibuan (2016) yang menjabarkan
bahwa kreativitas pendidik dalam
menggunakan dan memilih media dapat
membantu mewujudkan tujuan proses
pembelajaran. Maka peran guru menjadi
penting untuk menguasai media sebelum
diimplementasikan kedalam proses belajar
mengajar.
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IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik, khususnya dalam materi pengamalan
nilai-nilai Pancasila, peneliti merancang
sebuah media pembelajaran berupa papan
pintar. Media ini terdiri dari beberapa
komponen, yakni bagian sampul luar, materi
inti, serta permainan edukatif. Seluruh isi
disusun secara menarik agar pembelajaran
terasa lebih menyenangkan dan tidak
membosankan. Hasil validasi dari ahli materi
menunjukkan skor sebesar 97,91%, yang
mengindikasikan bahwa media ini sangat
layak digunakan. Sementara itu, hasil
penilaian dari ahli media menunjukkan skor
89,5%, yang juga tergolong dalam kategori
sangat layak. Setelah dinyatakan layak oleh
kedua ahli, media papan pintar diujicobakan
kepada peserta didik kelas IV SD 3 Papringan.

Dari hasil uji efektivitas, diperoleh skor
sebesar 1,1833, yang menunjukkan bahwa
media tersebut sangat efektif dalam

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
materi pengamalan nilai-nilai Pancasila.

B. Saran

Peneliti berharap agar media papan pintar
yang telah dikembangkan dapat digunakan
lebih banyak kalangan untuk mendukung
proses pembelajaran materi pengamalan
nilai-nilai Pancasila. Peneliti juga berharap
agar media ini dapat digunakan sesuai dengan
prosedurnya, sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran secara maksimal. Melalui
penelitian ini, semoga lebih banyak penelitian
lain yang lebih inovatif untuk mendukung
peningkatan hasil pembelajar untuk peserta
didik, utamanya pada materi pengamalan
nilai-nilai Pancasila.
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