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ABSTRACT

This research is motivated by the transformation of Education 5.0, which fully
utilizes technological advances. In line with the dynamics of the times, the
curriculum structure is also constantly being updated to accommodate ongoing
changes. Therefore, the implementation of the independent curriculum has been
applied at present. The subject of Pancasila Education has become an integral
component within the structure of the independent curriculum for the elementary
education level. However, several challenges exist, including the urgency for
interactive learning media, low motivation for learning, insufficient training in
educational technology for educators, and limited internet connectivity access
within school environments. To address these issues, effective interactive learning
media are needed for education, such as Scratch, using the Problem-Based Learning
model, as well as the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
Development Model. Based on the average calculations from the three validators,
where the final validation results for the material were 86.6%, language validation
90%, and media validation 92%, the final validation score was 89.53% with the
category of highly valid. This finding indicates that the developed learning media
meets the standards of suitability and can be effectively implemented in classroom
learning activities.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh transformasi Pendidikan era 5.0 yang
sepenuhnya memanfaatkan kemajuan teknologi Sejalan dengan dinamika
perkembangan zaman, struktur kurikulum juga terus diperbaharui untuk
mengakomodasi perubahan yang berlangsung. Oleh karena itu, implementasi
kurikulum merdeka telah diterapkan saat ini. Mata pelajaran Pendidikan Pancasila
menjadi komponen integral yang terdapat dalam struktur kurikulum merdeka untuk
tingkat pendidikan dasar.  sejumlah kendala, yakni urgensi akan media
pembelajaran yang bersifat interaktif, rendahnya stimulus motivasi belajar,
minimnya pelatihan teknologi pembelajaran bagi tenaga pendidik, serta
keterbatasan akses konektivitas internet di lingkungan sekolah. Untuk mengatasi
masalah tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang bersifat interaktif yang
efektif untuk pendidikan yaitu scratch dengan menggunakan model Problem Based
Learning dan juga menggunakan metode pengembangan atau juga dikenal
Research and Development (R&D) dengan Model Pengembangan ADDIE. Dari
kalkulasi rata-rata dari ketiga validator dimana hasil akhir dari validasi materi
sebesar 86,6%, validasi bahasa 90%, dan validasi media 92%, maka didapatkan
penilaian akhir validasi sebesar 89,53% dengan kategori sangat valid. Temuan ini
mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi
standar kelayakan dan dapat diimplementasikan secara efektif dalam kegiatan
pembelajaran di kelas.

1. Pendahuluan

Pendidikan di era 5.0 mengalami transformasi yang
signifikan dari pendekatan konvensional menuju sistem
yang sepenuhnya memanfaatkan kemajuan teknologi,

menawarkan pengalaman yang lebih dinamis, adaptif,
dan kreatif [1]. Sejalan dengan dinamika perkembangan
zaman, struktur kurikulum juga terus diperbaharui untuk
mengakomodasi perubahan yang berlangsung. Oleh
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karena itu, implementasi kurikulum merdeka telah
diterapkan saat ini. Mata pelajaran Pendidikan Pancasila
menjadi komponen integral yang terdapat dalam
struktur kurikulum merdeka untuk tingkat pendidikan
dasar [2]. Kurikulum Merdeka merupakan inovasi
revolusioner dalam transformasi sistem pendidikan
nasional yang Dberorientasi pada pembangunan
mekanisme pembelajaran yang lebih responsif dan
relevan dengan tuntutan masa kini, dengan fokus utama
pada kultivasi dan eksplorasi kapasitas yang dimiliki
setiap peserta didik [3]. Sasaran utama Pendidikan
Pancasila adalah memastikan peserta didik mampu
menginternalisasi  sekaligus mengimplementasikan
prinsip-prinsip Pancasila dalam aktivitas keseharian
mereka [4]. Sementara itu, menurut perspektif [3]
Pendidikan Pancasila dikonstruksi untuk menghadirkan
pengalaman edukatif yang maksimal melalui stimulasi
keterlibatan aktif peserta didik, yang pada gilirannya
menghasilkan proses pembelajaran yang bermakna dan
aplikatif dalam konteks kehidupan nyata siswa.

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila memiliki peranan
fundamental dalam  karakter kebangsaan [5].
Orientasinya adalah memungkinkan setiap individu
warga negara untuk menghayati dan mempraktikkan
nilai-nilai Pancasila dalam upaya membangun Indonesia
yang lebih progresif (Indah & Ningrum, 2023). Melalui
implementasi pembelajaran Pendidikan Pancasila, dapat
menumbuhkan  sikap  inquisitif peserta  didik,
mengoptimalkan  kapasitas dalam  penyelesaian
permasalahan, mengasah kemampuan analitis dan
rasional, serta kompetensi bersosialisasi [6]. Untuk
merealisasikan aspirasi pendidikan yang diinginkan,
diperlukan metodologi Pendidikan Pancasila yang
signifikan bagi peserta didik. Interaksi empiris menjadi
elemen fundamental dalam menciptakan proses
pembelajaran yang optimal. Dengan demikian,
dikembangkan beragam metodologi dan materi
pembelajaran yang inovatif. Sasaran utamanya adalah
mengoptimalkan dorongan, ketertarikan, dan semangat
peserta didik untuk berpartisipasi dalam aktivitas
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Pendidikan di era kontemporer mengalami transformasi
signifikan dari pendekatan konvensional menuju sistem
yang sepenuhnya memanfaatkan kemajuan teknologi,
menawarkan pengalaman yang lebih dinamis, adaptif,
dan kreatif [1]. Sejalan dengan dinamika perkembangan
zaman, struktur kurikulum juga terus diperbaharui untuk
mengakomodasi perubahan yang berlangsung. Oleh
karena itu, implementasi kurikulum merdeka telah
diterapkan saat ini. Mata pelajaran Pendidikan Pancasila
menjadi komponen integral yang terdapat dalam
struktur kurikulum merdeka untuk tingkat pendidikan
dasar [2]. Kurikulum Merdeka merupakan inovasi
revolusioner dalam transformasi sistem pendidikan
nasional yang Dberorientasi pada pembangunan
mekanisme pembelajaran yang lebih responsif dan
relevan dengan tuntutan masa kini, dengan fokus utama
pada kultivasi dan eksplorasi kapasitas yang dimiliki

setiap peserta didik [3]. Sasaran utama Pendidikan
Pancasila adalah memastikan peserta didik mampu
menginternalisasi  sekaligus mengimplementasikan
prinsip-prinsip Pancasila dalam aktivitas keseharian
mereka [4]. Sementara itu, menurut perspektif [7],
Pendidikan Pancasila dikonstruksi untuk menghadirkan
pengalaman edukatif yang maksimal melalui stimulasi
keterlibatan aktif peserta didik, yang pada gilirannya
menghasilkan proses pembelajaran yang bermakna dan
aplikatif dalam konteks kehidupan nyata siswa.

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila memiliki peranan
fundamental dalam konstruksi dan kultivasi karakter
kebangsaan [5]. Orientasinya adalah memungkinkan
setiap individu warga negara untuk menghayati dan
mempraktikkan nilai-nilai Pancasila dalam upaya
membangun Indonesia yang lebih progresif [5]. Melalui
implementasi pembelajaran Pendidikan Pancasila, dapat
menumbuhkan sikap inquisitif peserta  didik,
mengoptimalkan  kapasitas dalam  penyelesaian
permasalahan, mengasah kemampuan analitis dan
rasional, serta kompetensi bersosialisasi [6]. Untuk
merealisasikan aspirasi pendidikan yang diinginkan,
diperlukan metodologi Pendidikan Pancasila yang
signifikan bagi peserta didik. Interaksi empiris menjadi
elemen fundamental dalam menciptakan proses
pembelajaran yang optimal. Dengan demikian,
dikembangkan beragam metodologi dan materi
pembelajaran yang inovatif. Sasaran utamanya adalah
mengoptimalkan dorongan, ketertarikan, dan semangat
peserta didik untuk berpartisipasi dalam aktivitas
pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Hasil observasi awal yang dilaksanakan peneliti di SD
Semen Padang pada tanggal 1 November 2024
mengidentifikasi sejumlah kendala, yakni urgensi akan
media pembelajaran yang bersifat interaktif, rendahnya
stimulus motivasi belajar, minimnya pelatihan teknologi
pembelajaran bagi tenaga pendidik, serta keterbatasan
akses konektivitas internet di lingkungan sekolah.
Berbagai kendala yang dihadapi institusi tersebut
meliputi ketidaktersediaan laptop atau komputer di
setiap ruang kelas dan jaringan wifi yang tidak dapat
diakses hingga ke seluruh ruang kelas. Mengamati
situasi tersebut, diperlukan pencarian solusi alternatif
supaya hambatan yang dialami peserta didik maupun
tenaga pendidik dapat diminimalisir. Alternatif solusi
yang dapat diimplementasikan adalah dengan
menyediakan laptop/chrome book bagi peserta didik
yang tidak memiliki perangkat teknologi.

Salah satu inovasi dalam mekanisme pembelajaran
adalah melalui pengembangan media pembelajaran
dengan pendekatan pemecahan masalah. Media
pembelajaran merupakan instrumen atau sarana yang
berfungsi sebagai mediator dalam transmisi materi
pelajaran oleh pendidik kepada siswa selama aktivitas
belajar mengajar di kelas. Pemanfaatan media
pembelajaran perlu dioptimalkan secara maksimal
untuk memberikan kemudahan bagi siswa dalam
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mengikuti dan menginternalisasi proses pembelajaran di
kelas [8]. Tenaga pendidik juga mengungkapkan bahwa
para peserta didik masih mengalami hambatan dalam
menguasai materi pembelajaran [9], yang dipicu oleh
terbatasnya ketersediaan media pembelajaran yang
inovatif. Alternatif langkah yang tepat adalah dengan
adopsi model Problem Based Learning (PBL). Menurut
[10], Model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) adalah pendekatan yang memanfaatkan
permasalahan otentik sebagai fondasi pembelajaran,
dengan orientasi mengoptimalkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Dalam PBL, siswa dikonfrontasikan dengan

situasi masalah nyata dan ditugaskan untuk
mengeksplorasi informasi dari beragam sumber
pembelajaran, baik secara individual ~maupun

kolaboratif, menggunakan keterampilan berpikir dan
kompetensi lainnya. Proses ini mendorong setiap siswa
berpartisipasi aktif dalam eksplorasi dan pengolahan
informasi.

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
memiliki keunggulan untuk menstimulasi peran serta
agar peserta didik dalam aktivitas belajar sehingga
pemahaman materi menjadi lebih optimal, serta melatih
kemampuan kolaborasi antar siswa untuk mencari solusi
dari beragam sumber informasi [11]. Melalui
pendekatan ini, diharapkan peserta didik dapat
mengoptimalkan partisipasi dan keaktifannya dalam
proses belajar mengajar. Model ini bertujuan untuk
menstimulasi kemampuan berpikir kritis tingkat tinggi
dalam memperoleh berbagai pengalaman yang dapat
mentransformasi perilaku mereka, baik dari aspek
pengetahuan, keterampilan, maupun  nilai-nilai
normatif. Salah satu keunggulan utama model PBL
adalah  kapasitasnya  untuk  mengembangkan
kemandirian peserta didik melalui proses pembiasaan
dalam menyelesaikan permasalahan kompleks. Dengan
cara ini, peserta didik tidak sekadar menerima
penjelasan pasif, melainkan aktif terlibat dalam proses
pencarian solusi dan pengembangan kemampuan
berpikir kritis mereka.

Selain menentukan model pembelajaran yang sesuai,
pengembangan media pembelajaran merupakan faktor
kunci dalam mewujudkan lingkungan belajar yang
dinamis dan interaktif. Media pembelajaran berperan
strategis dalam mencegah kebosanan dan mendorong
partisipasi aktif peserta didik. Media pembelajaran
merupakan suatu instrumen yang berfungsi untuk
memotivasi minat belajar yang sesuai dengan tujuan
awal pembelajaran. Selain itu, media ini berperan
sebagai saluran yang efektif dalam menyampaikan
pesan, informasi, dan isi materi pembelajaran secara
lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami [6]. Media
berperan sebagai sarana yang mampu menstimulus
tanggapan antara peserta didik dan guru, memudahkan
penyampaian konsep dan pesan pembelajaran secara
lebih efektif dan dinamis [12].

Untuk mengatasi masalah tersebut, dibutuhkan media
pembelajaran ~ yang  bersifat  interaktif = guna
meningkatkan ketertarikan dan stimulus belajar para
siswa. Media pembelajaran interaktif mencakup semua
komponen software dan hardware yang berfungsi
mendukung berlangsungnya aktivitas pembelajaran. Di
era teknologi kontemporer, yang menjadi pilihan untuk
media interaktif yang efektif untuk pendidikan yaitu
Scratch, yang mampu digunakan untuk menciptakan
video pembelajaran animasi serta instrumen evaluasi
pembelajaran. Scratch adalah media pembelajaran yang
memanfaatkan bahasa pemrograman visual yang
interaktif dengan pendekatan berbasis pada identifikasi
pola [13]. Scratch adalah aplikasi pemrograman visual
berbasis blok gratis yang dikembangkan dengan tujuan
untuk mengoptimalkan keterampilan pemrograman
anak-anak.  Scratch  adalah  proyek Lifelong
Kindergarten Group di MIT Media Lab pada tahun 2003
dan dirancang untuk kelompok usia yang lebih muda;
namun, telah menjadi perangkat lunak yang dapat
digunakan oleh orang-orang dari segala usia [14].

Keunggulan utama media pembelajaran Scratch adalah
karakteristiknya sebagai aplikasi yang dapat digunakan
secara gratis (freeware) dan kapasitasnya untuk
dioperasikan pada beragam sistem operasi, seperti
Windows, Mac, dan Linux. Scratch  juga
menyederhanakan  proses pemrograman dengan
mengeliminasi kebutuhan akan syntax dan coding yang
kompleks [15], sehingga lebih mudah diakses oleh
pengguna dari berbagai tingkat kemampuan teknis.
Dengan memanfaatkan fitur-fitur interaktif dan visual
dari Scratch, para pendidik dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis [16].

2. Metode Penelitian
2.1 Jenis Penelitian

Peneliti menggunakan model ADDIE. Model ADDIE
adalah model yang efektif dan bisa diimplementasikan
dalam semua model penelitian pengembangan. Model
ini dipilih karena sejalan dengan penelitian
pengembangan dan sesuai dengan tahapan model
ADDIE yang sistematis dan berurutan, yang kompatibel
dengan jenis penelitian pengembangan yang akan
dilaksanakan. Sebagaimana yang dikemukakan oleh
[17], model ini secara umum diimplementasikan pada
lingkup pengembangan produk-produk pembelajaran
yang memiliki orientasi pada aspek kinerja. Menurut
[18]. Model ADDIE mencakup lima tahapan yang
berurutan dan sistematis dalam proses
pengembangannya. Tahapan tersebut meliputi: 1)
Analisis sebagai langkah awal untuk mengidentifikasi
kebutuhan, 2) Perancangan untuk merencanakan
produk, 3) Pengembangan untuk merealisasikan
rancangan menjadi produk nyata, 4) Penerapan untuk
mengaplikasikan produk dalam situasi sebenarnya, dan
5) Evaluasi dilakukan pengujian dan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan dengan tujuan untuk
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mengetahui dan memastikan kualitas produk tersebut
[17].

2.2 Instrumen Penelitian

Penelitian Perhitungan nilai akhir hasil validitas dapat
dilakukan dengan mengumpulkan skor dari setiap
indikator pada instrumen validitas [19] yang disajikan
ke dalam Rumus (1).

NP =R/SM x 100 % (1)

Dimana NP adalah nilai persen yang dicari, R adalah
skor yang diperoleh, dan SM adalah Skor maksimum.
Selanjutnya, untuk mencari rata-rata presentase validitas
[19] dari ketiga validator ahli dengan memakai Rumus

2.
e I
x== @)
Dimana X adalah rerata, ), X; adalah jumlahnilai setiap
validator, dann adalah jumlah validator. Untuk
pemberian kategori validitas pengembang [19] terdapat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori validitas pengembangan

Interval (%)  Bobot
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil
3.1.1 Analisis Data Uji Validitas Ahli Materi

Data uji validitas ahli materi diperoleh dari lembar
validasi yang diisi atas penilaian dari salah satu dosen
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri
Padang, yaitu Rathi Febryan Putera, M.Pd. pada tanggal
31 Januari 2025.

Berdasarkan hasil perhitungan validasi materi, diperoleh
persentase sebesar 86,6% dengan kategori Sangat Valid.
Penilaian umum yang diberikan oleh validator yaitu
dapat digunakan tanpa revisi. Dengan demikian, maka
pengembangan produk media interaktif scratch ini
sudah layak digunakan di lapangan dengan materi yang
mudah di mengerti.

3.1.2 Analisis Data Uji Validitas Ahli Bahasa

Data uji validitas ahli bahasa diperoleh dari lembar
validasi yang diisi atas penilaian dari salah satu dosen
bahasa di Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Universitas Negeri Padang, yaitu Bapak Dr. Chandra,
M.Pd. Kegiatan validasi dilakukan sebanyak 2 kali. Uji
validitas pertama dilakukan pada tanggal 5 Februari

2025 validasi pertama dan 12 Februari 2025 validasi
kedua.

Berdasarkan hasil perhitungan validasi bahasa pertama,
diperoleh persentase sebesar 51% dengan kategori
Tidak Valid. Penilaian umum yang diberikan oleh
validator yaitu dapat digunakan dengan banyak revisi
disertai beberapa saran dan masukan untuk lebih
memperhatikan lagi penggunaan huruf kapital, tanda
baca, bahasa baku, kejelasan bacaan, dan kalimat
efektif. Setelah media direvisi berdasarkan saran dan
masukan tersebut, maka dilanjutkan dengan validasi
kedua. Hasil yang diperoleh yaitu 90% dengan kategori
Sangat Valid.

Jadi berdasarkan dari hasil validasi yang telah
dilaksanakan, jumlah skor pada validasi kedua lebih
tinggi dibandingkan dengan validasi pertama. Penilaian
umum yang diberikan pada validasi kedua yaitu dapat
digunakan tanpa revisi. Dengan demikian, maka
pengembangan produk media interaktif scratch sudah
layak digunakan di lapangan dengan bahasa yang
mudah dipahami.

3.1.3 Analisis Data Uji Validitas Ahli Media

Data uji validitas ahli media diperoleh dari lembar
validasi yang diisi atas penilaian dari salah satu dosen di
Departemen  Pendidikan  Guru  Sekolah  Dasar
Universitas Negeri Padang yaitu Ibu Dr. Salmaini, S.Pd,
M.Si. kegiatan validasi dilakukan sebanyak 2 kali. Uji
validitas pertama dilakukan pada tanggal 21 Januari
2025 dan validitas kedua 25 Januari 2025.

Berdasarkan  hasil  perhitungan validasi, hasil
perhitungan validasi bahasa pertama, diperoleh
persentase sebesar 57,6% dengan kategori Kurang
Valid. Penilaian umum yang diberikan oleh validator
yaitu dapat digunakan dengan banyak revisi disertai
beberapa saran dan masukan yaitu memperhatikan
divariasikan warna lebih mencolok, huruf disesuaikan
dengan tingkat perkembangan peserta didik SD kelas
IIL.

Setelah media direvisi berdasarkan saran dan masukan
tersebut, maka dilanjutkan dengan validasi kedua. Hasil
yang diperoleh yaitu 92% dengan kategori Sangat Valid.

Jadi berdasarkan dari hasil validasi yang telah
dilaksanakan, jumlah skor pada validasi kedua lebih
tinggi dibandingkan dengan validasi pertama. Penilaian
umum yang diberikan pada validasi kedua yaitu dapat
digunakan tanpa revisi. Dengan demikian, maka
pengembangan produk media interaktif scratch sudah
layak digunakan di lapangan.

3.1.4  Analisis Data Uji Validitas Keseluruhan

Hasil analisis validasi masing-masing aspek yang dinilai
setelah dilakukan revisi pada media pembelajaran
interaktif  berbasis Scratch pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas III Sekolah Dasar dapat
dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Uji Validasi Keseluruhan

No  Nama Validator Aspek Nilai (%)  Keterangan
1 Rafhi Febryan Putera, M.Pd. Materi 86,60 Sangat Valid
2 Dr. Chandra, M.Pd. Bahasa 90,00 Sangat Valid
3 Dr. Salmaini, S.Pd, M.Si. Media 92,00 Sangat Valid
Rata-rata 89,53 Sangat Valid

Hasil akhir presentasi validasi secara keseluruhan
didapat dari Rumus 2 yaitu sebagai berikut:

(86,6% + 90% + 92% )
3

x = 89,53% (Sangat Valid)

x =

Dari hasil diatas, didapatkan penilaian akhir validitas
sebesar 89,53% dengan kategori Sangat Valid. Oleh
karena itu, media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch pada pembelajaran Pendidikan Pancasila materi
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila di kelas III Sekolah
Dasar sudah valid digunakan.

Dari kalkulasi rata-rata dari ketiga validator dimana
hasil akhir dari validasi materi sebesar 86,6%, validasi
bahasa 90%, dan validasi media 92%, maka didapatkan
penilaian akhir validasi sebesar 89,53% dengan kategori
sangat valid dimana kategori ini sesuai dengan penilaian
dari [19] dengan rentang 81-100%. Oleh karena itu,
media pembelajaran interaktif berbasis Scratch pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas III Sekolah
Dasar ini valid untuk digunakan.

Keberhasilan pengembangan media pembelajaran
interaktif ini tidak lepas dari pemilihan pendekatan yang
tepat dan implementasi model ADDIE yang sistematis.
Setiap tahapan dalam model ADDIE berkontribusi
signifikan terhadap kualitas produk akhir yang
dihasilkan. Tahap analisis memberikan fondasi yang
kuat dengan mengidentifikasi kebutuhan nyata di
lapangan, sementara tahap perancangan memungkinkan
peneliti untuk merumuskan solusi yang tepat sasaran.
Tahap pengembangan merealisasikan konsep menjadi
produk konkret yang dapat dioperasikan, sedangkan
tahap implementasi memungkinkan pengujian dalam
kondisi nyata. Terakhir, tahap evaluasi memberikan
umpan balik komprehensif untuk penyempurnaan
produk.

Aspek validitas yang tinggi pada media pembelajaran
ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan
telah memenuhi standar akademis dan teknis yang
diperlukan. Validasi materi dengan persentase 86,6%
mengindikasikan bahwa konten pembelajaran tentang
nilai-nilai Pancasila telah disajikan dengan akurat dan
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Sementara itu,
validasi bahasa dengan persentase 90% menunjukkan
bahwa penggunaan bahasa dalam media pembelajaran
sudah tepat dan sesuai dengan tingkat perkembangan

kognitif peserta didik kelas III SD. Validasi media
dengan persentase tertinggi yaitu 92% mengindikasikan
bahwa aspek teknis dan desain media pembelajaran
telah memenuhi kriteria yang optimal untuk mendukung
proses pembelajaran yang efektif.

Media pembelajaran berbasis Scratch ini menawarkan
beberapa keunggulan strategis dalam  konteks
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pertama, sifat
interaktif dari platform Scratch memungkinkan peserta
didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran,
bukan hanya sebagai penerima informasi pasif. Kedua,
visualisasi yang menarik dan animasi yang dinamis
dapat meningkatkan daya tarik dan motivasi belajar
peserta  didik. Ketiga, kemampuan  untuk
mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti
suara, gambar, dan animasi menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih kaya dan bermakna.

Implementasi media pembelajaran ini juga memberikan
dampak positif terhadap pemahaman peserta didik
tentang nilai-nilai Pancasila. Melalui pendekatan yang
lebih konkret dan visual, konsep-konsep abstrak tentang
nilai-nilai Pancasila dapat disampaikan dengan lebih
mudah dipahami oleh peserta didik kelas IIT SD. Hal ini
sejalan dengan karakteristik perkembangan kognitif
anak usia sekolah dasar yang masih berada pada tahap
operasional konkret, dimana mereka lebih mudah
memahami konsep melalui pengalaman langsung dan
representasi visual.

Dari perspektif keberlanjutan, media pembelajaran ini
dapat dikembangkan lebih lanjut untuk materi-materi
lain dalam Pendidikan Pancasila atau bahkan mata
pelajaran lainnya. Template dan pendekatan yang telah
terbukti efektif ini dapat diadaptasi untuk berbagai
konteks pembelajaran, sehingga memberikan manfaat
yang lebih luas bagi dunia pendidikan.

Dari kalkulasi rata-rata dari ketiga validator dimana
hasil akhir dari validasi materi sebesar 86,6%, validasi
bahasa 90%, dan validasi media 92%, maka didapatkan
penilaian akhir validasi sebesar 89,53% dengan kategori
sangat valid dimana kategori ini sesuai dengan penilaian
dari [19] dengan rentang 81-100%. Oleh karena itu,
media pembelajaran interaktif berbasis Scratch pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas III Sekolah
Dasar ini valid untuk digunakan.

Keberhasilan pengembangan media pembelajaran
interaktif ini tidak lepas dari pemilihan pendekatan yang
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tepat dan implementasi model ADDIE yang sistematis.
Setiap tahapan dalam model ADDIE berkontribusi
signifikan terhadap kualitas produk akhir yang
dihasilkan. Tahap analisis memberikan fondasi yang
kuat dengan mengidentifikasi kebutuhan nyata di
lapangan, sementara tahap perancangan memungkinkan
peneliti untuk merumuskan solusi yang tepat sasaran.
Tahap pengembangan merealisasikan konsep menjadi
produk konkret yang dapat dioperasikan, sedangkan
tahap implementasi memungkinkan pengujian dalam
kondisi nyata. Terakhir, tahap evaluasi memberikan
umpan balik komprehensif untuk penyempurnaan
produk.

Aspek validitas yang tinggi pada media pembelajaran
ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan
telah memenuhi standar akademis dan teknis yang
diperlukan. Validasi materi dengan persentase 86,6%
mengindikasikan bahwa konten pembelajaran tentang
nilai-nilai Pancasila telah disajikan dengan akurat dan
sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Sementara itu,
validasi bahasa dengan persentase 90% menunjukkan
bahwa penggunaan bahasa dalam media pembelajaran
sudah tepat dan sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitif peserta didik kelas III SD. Validasi media
dengan persentase tertinggi yaitu 92% mengindikasikan
bahwa aspek teknis dan desain media pembelajaran
telah memenubhi kriteria yang optimal untuk mendukung
proses pembelajaran yang efektif.

Media pembelajaran berbasis Scratch ini menawarkan
beberapa keunggulan strategis dalam konteks
pembelajaran Pendidikan Pancasila. Pertama, sifat
interaktif dari platform Scratch memungkinkan peserta
didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran,
bukan hanya sebagai penerima informasi pasif. Kedua,
visualisasi yang menarik dan animasi yang dinamis

mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti
suara, gambar, dan animasi menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih kaya dan bermakna.

Implementasi media pembelajaran ini juga memberikan
dampak positif terhadap pemahaman peserta didik
tentang nilai-nilai Pancasila. Melalui pendekatan yang
lebih konkret dan visual, konsep-konsep abstrak tentang
nilai-nilai Pancasila dapat disampaikan dengan lebih
mudah dipahami oleh peserta didik kelas III SD. Hal ini
sejalan dengan karakteristik perkembangan kognitif
anak usia sekolah dasar yang masih berada pada tahap
operasional konkret, dimana mereka lebih mudah
memahami konsep melalui pengalaman langsung dan
representasi visual.

Dari perspektif keberlanjutan, media pembelajaran ini
dapat dikembangkan lebih lanjut untuk materi-materi
lain dalam Pendidikan Pancasila atau bahkan mata
pelajaran lainnya. Template dan pendekatan yang telah
terbukti efektif ini dapat diadaptasi untuk berbagai
konteks pembelajaran, sehingga memberikan manfaat
yang lebih luas bagi dunia pendidikan.

3.2 Pembahasan

Dalam penelitian ini, tahap analisis pertama yang
peneliti lakukan adalah analisis kebutuhan untuk
mengetahui kebutuhan terkait media pembelajaran di
kelas III. Hasil analisis yamg peneliti temukan yaitu
peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang
menyenangkan sehingga pembelajaran tidak terasa
membosankan selanjutnya peserta didik membutuhkan
media pembelajaran yang dapat membuat peserta didik
aktif dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran
dimana peserta didik mendapatkan pembelajaran
tentang bagaimana cara pemecahan masalah dan belajar
berpikir kritis. Capaian dan tujuan pembelajaran

dapat meningkatkan daya tarik dan motivasi belajar disajikan pada Tabel 3.
peserta  didik. Ketiga, kemampuan  untuk
Tabel 3. Capaian Pembelajaran
Elemen Hasil Belajar Tujuan Pembelajaran
Peserta didik mampu memahami dan menjelaskan 1 .Ffeserta didik mampu mengidentifikasi keragaman budaya di
S . . lingkungan rumah, sekolah, dan masyarakat.
makna sila-sila Pancasila serta menceritakan g . .
. . . . 2. Peserta didik mampu menentukan makna sila Pancasila.
Pancasila  contoh penerapan sila Pancasila dalam kehidupan

sehari-hari sesuai dengan perkembangan dan
konteks peserta didik.

3.Peserta didik mampu menelaah makna lambang sila Pancasila.
4. Peserta didik mampu menerapkan nilai-nilai Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari.

Setelah tahap analisis, penelitian berlanjut ke tahap
perancangan, pada tahap perancangan, peneliti
melakukan perancangan media pembelajaran interaktif
menggunakan aplikasi Scratch. Adapun langkah-
langkah yang telah peneliti lakukan pada tahap
perancangan adalah sebagai berikut:

a. Pertama, untuk dapat menggunakan Scratch,
pengguna  dapat mengakses melalui [link
https://scratch.mit.edu/projects/1111777405
disajikan pada Gambar 1.
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scratch]|

Q semua & Gambar B> Video

Tentang hasil pencarian 2.470.000

scratch.mit.edu
Scratch - Imagine, Program, Share @

Hasil daripada scratch.mit.edu

Download @
For now, you can export a project from
the Scratch app, then...

Ideas @

Scratch - Imagine, Program, Share
‘with Scratch..
Sign in @

Sign in - Seratch - Imagine, Program,

Scratch is a platform where you can imagine, program, and share your own stories, games, and
animations. Explore projects, studios, and remixes by other creators around the world

Ideas - Scratch - Imagine, Program, Share

Scratch is designed, developed, and

Explore @ About @

Explore - Scratch - Imagine, Program,

Share moderated by the Scratch...
My Stuff @ Need Help @

Make games, stories and interactive art

Griffpatch on Scratch @

griffpatch on Seratch. Create; Explore

x  Q

Kapan saja

Pencarian Terkait

< is scratch a word

< officlal website of scratch

Q Q. what is scratch used for
A what does scratch mean

A scratch for windows 10

Gambar 1. Website Scratch

b. Kedua, halaman akan terbuka, kemudian lanjutkan
dengan memilih menu sign-in apabila sudah
memiliki akun atau pilih menu join scratch jika
belum memiliki akun, lalu mendaftar menggunakan
email.

c. Untuk mulai membuat media pembelajaran yang
diinginkan dapat memilih menu Create, pengguna
dapat memilih untuk merancang desain secara
mandiri disajikan pada Gambar 2.

EFEB o i

# Serten 5 e wors gt coding scrmunty fortags, our suppers ks 2 arrencs. (D)

<

Create stories, games, and animations
Share with others around the world ’

Waten Viges

smLeBooBae .

n e .

Gambar 2. Tampilan Dashboard Scratch

d. Untuk mengetahui informasi tentang scratch, dapat
memilih menu about.

e. Untuk menggunakan beragam jenis template yang
disediakan, dapat memilih menu explore. Pada menu
tersebut pengguna dapat memilih template yang
diinginkan

f. Setelah memilih menu create, pengguna bisa berkreasi
untuk  mendesain media pembelajaran  yang
diinginkan. Terdapat menu sprite untuk mencari
gambar yang diperlukan. Selain itu pengguna juga
dapat mengunggah gambar ataupun custumes gambar
disajikan pada Gambar 3.

oo K8 vesk S K B et ek R K S o X - =

i e 1139528 180 o G 0@ e

P ¢ F e a 1 e
W 4 ©C W

Gambar 3. Tampila Menu Sprite

g. Untuk memilih latar belakang pada media, pilih
menu backdrops disajikan pada Gambar 4.

PP p—— E - a3 =

Bt B @ e

« 0O DD

= DR —am
B—=
= | T
g Eoww bt 1 || Gwintz || Gewibi E

o S

Deum 2

Castle 1 Caslle 2 Custled

Gambar 4. Tampilan Menu Backdrops

[—e e Wil oS4y 2

[R—

e Sy

Cate 2 ch

h. Untuk memulai pemprograman media

pembelajaran, dapat memilih menu code disajikan
pada Gambar 5.

O gy pislean PN
BAE IV N =
- = B e
e | .' ] - <
m
ot @ e D D
= N R
[T ] ks |
H o~ . — a E

Gambar 5. Tampilan Menu Code

Journal of Research and Investigation in Education, 3(2), 56-65

62



Reinita dan Hanifah

i. Untuk menambahkan audio pada media, pengguna
dapat memilih menu sounds disajikan pada Gambar

MIFIA PEUIRF] AJARAN TNTFRAKTIF
— EIBIDINAN PANEASELA ,‘

A

TS
VD MENGENAL PANCASILA
N AN NILAT-NILAT PANCASILA,

o e B ®
Gambar 6. Tampilan Menu Audio

j. Setelah pengguna selesai berkreasi, media yang
dibuat dapat disimpan pada akun dengan memilih
menu file lalu save now.

k. Untuk membagikan link media yang dibuat dapat
dibagikan dengan memilih menu share, kemudian
menyalin /ink scratch disajikan pada Gambar 7.

MEDIA PEMBELAJARAN TERBARU

e e

1. Petunjuk Penggunaan
2. Pendahuluan

5 orie asalah

4. Mat,

5. Diskus! Kelompok

&. Kuis

7. Kreatar

@o

Wo Go @

Comments

Gambar 7. Tampilan Link Scratch

l.  Link yang sudah disimpan, dapat dibagikan kepada
peserta didik untuk dapat di akses ketika proses
pembelajaran.

Adapun hasil dalam pembuatan media pembelajaran
Pendidikan Pancasila menggunakan aplikasi Scratch
yaitu:
a. Tampilan Background Awal Media
Tampilan awal media dibuat dengan menggunakan
background yang menampilkan bab dan judul materi

yaitu BAB IV Ayo Mengenal Pancasila Tentang
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila kemudian tombol

home untuk memulai kegiatan pembelajaran
disajikan pada Gambar 8.

oy 250

—

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PENDIDIKAN PANCASILA

BAB IV -
£ AYO MENGENAL PANCASILA

NILAI-NILAI PANCASILA

— -

Gambar 8. Tampilan Awal Media Scratch

b. Tampilan Menu Utama

Pada tampilan menu ini berisi pilihan menu yang terdiri
dari petunjuk penggunaan, pendahuluan, orientasi
masalah, materi pembelajaran, diskusi kelompok,
latihan soal, dan kreator disajikan pada Gambar 9.

7

ENU MATERI DALAM SCRATCH :

. Petunjuk Penggunaan

. Pendahuluan

. Orientasi Masalah
. Materi

. Diskusi Kelompok
. Kuis

. Kreator

Gambar 9. Tampilan Menu Materi
c. Tampilan Petunjuk Penggunaan

Pada tampilan petunjuk penggunaan, terdapat beberapa
tombol petunjuk yang akan mengarahkan atau
membantu peserta didik ketika menggunakan media
pembelajaran Scratch ini disajikan pada Gambar 10.

PETUNJUK PENGGUNAAN @

1.Pendahuluan: Baca penjelasan dengan teliti, lalu klik dimana
saja untuk melanjutkan.

2.Orientasi Masalah: Baca dan dengarkan penjelasannya, jika
ingin kembali ke menu, silakan tekan tombol home.

3.Materi: Baca materi dengan teliti, lalu klik dimana saja untuk
melanjutkan.

&4 Diskusi Kelo Kk: Si
arahan pada diskusi kelompok dengan baik.

S.Kuis: Pahami soal dengan seksama, klik jawaban yang dirasa
benar. Akan muncul stiker benar/salah sesuai dengan
jawaban.

6.Kreator: Berisi biodata pembuatr karya dan dosen pembibing.

Klik dimana saja untuk kembali ke menu.
—_ Z
ﬁ — S

Gambar 10. Tampilan Petunjuk Penggunaan

lah cerita d sak lalu ikuti

d. Tampilan Pendahuluan

Pada tampilan pendahuluan, terdapat informasi mata
pelajaran, fase, kelas, bab, topik, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, dan profil pelajar Pancasila
disajikan pada Gambar 11.

TUJUAN PEMBELAJARAN

1.Peserta didik mampu
menentukan makna sila
Pancasila.

2.Peserta didik mampu menelaah
makna lambang sila Pancasila.

3. Peserta didik mampu
menerapkan nilai-nilai Pancasila
dalam kehidupan sehari-hari.

—]

i—

—

Gambar 11. Tampilan Pendahuluan
e. Tampilan Orientasi Masalah

Pada tampilan orientasi masalah, terdapat percakapan
antar peserta didik tentang pelanggaran nilai Pancasila
yang dilakukan oleh peserta didik lainnya disajikan pada
Gambar 12.
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Katanya cuma pinjam, tapi —
tidak dikembalikan

Gambar 12. Tampilan Orientasi Masalah
f. Tampilan Materi Pembelajaran

Pada tampilan materi pembelajaran, terdapat beberapa
pilihan materi yang akan dipelajari oleh peserta didik.
Pada menu ini terdapat beberapa materi yang terdiri dari
makna Pancasila, makna simbol sila Pancasila, dan
penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-
hari disajikan pada Gambar 13.

Nama Pancasila
berasal dari bahasa
Sansekerta, yakni
Panca yang berarti
lima dan Sila yang
berarti dasar.
Sehinggoa pancasila
adalah lima dasar
negara Indonesia.

PANCASILA

b——\
>
Gambar 13. Tampilan Materi Pembelajaran

g. Tampilan Diskusi Kelompok

Pada tampilan ini terdapat analisis kasus yang dapat
dikerjakan secara berkelompok oleh peserta didik.
Peserta didik dapat membaca kasus dan secara
berkelompok mendiskusikan permasalahan serta solusi
dari permasalahan yang ada disajikan pada Gambar 14.

- —— s
Setelah selesai bermain, mereka mulai berkemas. Teman-temannya
membersihkan sampah yang berserakan, tetapi Beni malah membuang bungkus
makanannya sembarangan. Siti, yang melihat itu, menegur Beni, "Jangan buang
sampah sembarangan! Kita harus menjaga lingkungan." Namun, Beni hanya
menjawab, “Ah, biarkan saja, nanti juga ada orang lain yang membersihkan.'
Lapangan pun menjadi kotor, dan teman-temannya semakin kecewa dengan
perilaku Beni.
Keesokan harinya, guru Beni mendengar cerita tentang apa yang terjadi
Dengan sabar, guru itu menjelaskan pentingnya nilai-nilai Pancasila dalam
kehidupan sehari-hari. "Kita harus menghormati keberagaman, bersikap adil, bekerja
sama, mendengarkan pendapat orang lain, dan menjaga kebersihan lingkungan,”
kata sang guru. Mendengar itu, Beni merasa sangat menyesal. la meminta maal
kepada teman-temannya dan berjanji untuk memperbaiki sikapnya.

Gambar 14. Tampilan Diskusi Kelompok
h. Tampilan Kuis

Pada tampilan ini berisi kuis terkait materi yang telah
dipelajari oleh peserta didik disajikan pada Gambar 15.

J—z_ Apa lambang dari gila pertama Pancagim‘?x

a. Pohon beringin

b. Padi dan s
c. K dnteng

d. Bintang

Gambar 15. Tampilan Kuis

i. Tampilan Kreator

Pada tampilan ini terdapat biodata orang yang membuat
media pembelajaran disajikan pada Gambar 16.

D= C

KREATOR

Dosen

Mahasiswa Pembimbing

Nama
2 & NI

> TS Alamar : Padang Besi

3 Jurusan  : PGSD

: Hanifah
: 21129218

Nama : Dra. Reinita, M.Pd,

NIP  :196306041988032002
NIDN : 0004066309
Jurusan : PGSD (51)
Fakultas :FIP Fakultas : FIP
Universitas: UNP

NI
"
]

Gambar 16. Tampilan Kreator
Selanjutnya pada tahap pengembangan, peneliti
mengembangkan media pembelajaran interaktif

berdasarkan komentar dan saran yang diperoleh dari
hasil validasi oleh 3 dosen validator ahli, yaitu ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah
mendapatkan hasil validasi, peneliti melakukan revisi
produk media pembelajaran interaktif berdasarkan
penilaian dan komentar dari ketiga validator ahli.
Validator ahli yang menilai kevalidan media
pembelajaran interaktif yang disajikan pada Tabel 2.

Hasil uji validitas materi yang pertama diperoleh
penilaian umum yang dibereikan oleh validator yaitu
dapat digunakan dengan sedikit revisi disertai dengan
beberapa saran perbaikan. Setelah materi pada media
diperbaiki maka dilanjutkan dengan validasi kedua dan
memperoleh hasil akhir sebesar 86,6%. Berdasarkan
kategori kevalidas media menurut [19] yaitu kategori
rentang persentase 86-100% maka dapat dikatakan
bahwa uji validitas materi pada media pembelajaran
interaktif berbasis Scratch dikategorikan Sangat Valid.
Hasil uji validitas bahasa mendapatkan 51% pada
validitas pertama dengan kategori tidak valid dengan
penilaian umum digunakan dengan banyak revisi.
Setelah direvisi berdasarkan saran masukan dari ahli dan
mendapatkan hasil 90% dengan kategori Sangat Valid
serta penialain umum dapat digunakan tanpa revisi.
Berdasarkan kategori kevalidan media [19] yaitu
kategori rentang persentase 86-100% maka dapat
dikatakan bahwa uji validitas bahasa pada media
pembelajaran interaktif berbasis Scratch dikategorikan
Sangat Valid. Sementara untuk hasil uji validitas materi
pada validasi pertama mendapatkan 57,6% dengan
kategori kurang valid dan penilaian umum dapat
digunakan dengan banyak revisi. Sehingga dilakukan
perbaikan sesuai saran masukan dan mendapatkan hasil
akhir sebesar 92% dengan kategori Sangat Valid dan
penilaian umum dapat digunakan tanpa revisi.
Berdasarkan kategori kevalidan media menurut [19]
yaitu kategori rentang persentase 86-100% maka dapat
dikatakan bahwa uji validitas media pada media
pembelajaran interaktif berbasis Scratch dikategorikan
Sangat Valid.
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Dari perhitungan rata-rata dari ketiga validator dimana
hasil akhir dari validasi materi sebesar 86,6%, validasi
bahasa 90%, dan validasi media 92%, maka didapatkan
penilaian akhir validasi sebesar 89,53% dengan kategori
Sangat Valid dimana kategori ini sesuai dengan
penilaian dari [19] dengan rentang 86-100%. Oleh
karena itu, media pembelajaran media pembelajaran
interaktif  berbasis Scratch pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas III Sekolah Dasar ini valid
untuk digunakan.

4. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Scratch dengan pendekatan Problem Based Learning
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila untuk peserta
didik kelas III Sekolah Dasar menggunakan model
ADDIE terbukti valid, praktis, dan efektif dalam
memajukan aktivitas dan hasil belajar peserta didik.
Validitas media ini dibuktikan melalui penilaian
komprehensif dari tiga kelompok ahli yaitu ahli materi
memberikan penilaian 86,6%, ahli bahasa 90%, dan ahli
media 92%. Berdasarkan hasil penilaian ketiga validator
tersebut, diperoleh nilai rata-rata validasi sebesar
89,53% yang termasuk dalam kategori Sangat Valid.
Temuan ini mengindikasikan bahwa  media
pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi
standar kelayakan dan dapat diimplementasikan secara
efektif dalam kegiatan pembelajaran di kelas.
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