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ABSTRAK 

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN), khususnya materi Pancasila, 

seringkali dianggap kurang menarik oleh siswa karena metode pengajaran yang monoton. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif, yaitu Smart 

Box, yang dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa dalam mempelajari 

Pancasila. Proses pengembangan media Smart Box meliputi analisis kebutuhan, 

perancangan, pengembangan, implementasi, serta evaluasi dan umpan balik. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Smart Box dalam pembelajaran PKN dapat 

meningkatkan partisipasi siswa secara signifikan, mempermudah pemahaman materi, 

meningkatkan motivasi belajar, dan mendukung pembelajaran kolaboratif. Meskipun 

terdapat beberapa tantangan seperti biaya pengembangan dan kebutuhan pelatihan guru, 

solusi yang tepat dapat diimplementasikan untuk mengatasi masalah tersebut. Dengan 

demikian, Smart Box berpotensi menjadi alat pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan PKN di Indonesia. 
Kata Kunci: Smart Box, Pendidikan Kewarganegaraan, Pancasila, media pembelajaran, partisipasi 

siswa, teknologi pendidikan. 

ABSTRACT 

Learning Citizenship Education (PKN), especially Pancasila material, is often considered less 

interesting by students because of the monotonous teaching methods. This research aims to 

develop innovative learning media, namely Smart Box, which can increase student participation 

and understanding in studying Pancasila. The Smart Box media development process includes 

needs analysis, design, development, implementation, as well as evaluation and feedback. The 

research results show that the use of Smart Box in PKN learning can significantly increase student 

participation, make it easier to understand the material, increase learning motivation, and support 

collaborative learning. Although there are several challenges such as development costs and 

teacher training needs, appropriate solutions can be implemented to overcome these problems. 

Thus, Smart Box has the potential to be an effective learning tool in improving the quality of PKN 

education in Indonesia. 

Keywords: Smart Box, Citizenship Education, Pancasila, learning media, student participation, 

educational technology 

 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam menjalankan tanggung jawabnya sebagai pendidik, guru harus kreatif. 

Pengaruh terbesar pada kemampuan siswa untuk belajar adalah guru mereka. Dengan 

menggunakan sumber-sumber pengajaran yang sesuai dengan informasi yang tidak 

dipahami siswa di kelas, seorang guru dapat membuat lingkungan kelas menjadi lebih 
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menarik bagi siswa. Oleh karena itu, guru dapat menggunakan dan memanfaatkan media 

pembelajaran yang menarik. Ada berbagai macam media pembelajaran, seperti auditori, 

visual, dan audio-visual, serta berbagai media, gambar fotografi, dan peta atau bola dunia. 

Bahan ajar visual merupakan salah satu jenis alat ajar yang bermanfaat. Guru dapat 

menggunakan perangkat pembelajaran visual untuk membantu siswa yang kesulitan 

memahami pelajaran PKn tentang penerapan nilai-nilai Pancasila. Hal ini didukung oleh 

hasil kegiatan observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru kelas IV SD Negeri 

2 Kedaung mendapatkan hasil bahwa ada beberapa siswa kelas IV SD Negeri 2 Kedaung 

kurang memahami nilai-nilai pancasila serta contoh penerapan sikap sehari-hari yang ada 

pada pancasila. Permasalahan tersebut muncul karena kurangnya kreativitas dan 

kurangnya inisiatif guru dalam menjelaskan materi serta tidak adanya sarana atau media 

pembelajaran yang membantu guru untuk menjelaskan materi mengenai nilainilai 

penerapan pancasila dalam kehiduapan sehari-hari yang lebih menarik. Di SD tersebut 

juga belum pernah menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan materi dalam 

proses belajar mengajar. Guru biasanya berada di pusat kegiatan pembelajaran di kelas. 

Guru memulai dengan menguraikan beberapa prinsip yang terdapat dalam Pancasila dan 

memberikan gambaran umum tentang beberapa sikap yang dapat digunakan dalam 

kehidupan seharihari, sedangkan siswa hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa ada 

kontak fisik atau interaksi guru-siswa. Kemonotonan dan kebosanan kegiatan kelas selama 

proses pembelajaran menghalangi siswa untuk memahami apa yang ingin disampaikan 

oleh guru. Guru membutuhkan materi pembelajaran visual khususnya Kotak Implementasi 

Nilai-Nilai Pancasila untuk menunjang proses belajar mengajar di kelas dan menjadikan 

pembelajaran lebih menarik dan efektif, sesuai dengan analisis kebutuhan yang dilakukan 

sesuai dengan uraian kegiatan observasi dan wawancara di atas. Pendidikan dapat berhasil 

apabila ada dukungan dari orang tua, orang sekitar serta guru disekolah dan adanya 

semangat anak tersebut untuk belajar. Peran orang tua dalam keberhasilan pembelajaran 

anak sangat diperlukan untuk memberikan dukungan positif, memberikan perhatian, 

nasehat dan motivasi kepada anaknya serta membantu sang anak ketika belajar dirumah 

seperti menjelaskan materi yang anaknya kurang paham, membantu anak mengerjakan PR 

dan juga meberikan fasilitas anaknya untuk belajar (Widia Ningsih & Dafit, 2021). 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka penelitian dapat difokuskan untuk 

mengkaji masalah dengan melakukan penelitian dengan judul ―Pengembangan Media 

Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila Dalam Mata Pembelajaran 

PKn SD Untuk kelas IV SD Negeri 2 Kedaung. 

B. Pembatas masalah 

Peneliti berkonsentrasi pada batasan tantangan penelitian pengembangan ini seperti 

yang dijelaskan dibawah ini untuk mengarahkan dan memfokuskan penelitian ini secara 

lebih spesifik untuk mencapai tujuan dan sasaran yang diantisipasi: 

1. Pengembangan penggunaan media pembelajaran smart box untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran PKN pada materi Pancasila. 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran smart box untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran PKN pada materi Pancasila. 

3. Mengetahui efektifitas media pembelajaran smart box untuk meningkatkan 

partisipasi siswa pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 

C. Rumusan Masalah 
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Dari uraian permasalahan di atas jelas bahwa permasalahan yang muncul adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran smart box untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran PKN pada materi Pancasila? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran visual Kotak Penerapan Pancasila dalam 

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan? 

3. Apakah media pembelajaran visual kotak penerapan pancasila efektif terhadap 

pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di SD Negeri 2 

Kedaung? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan beberapa pernyataan di atas, maka dalam penelitian pengembangan ini 

terdapat tujuan penelitian, diantaranya sebagai berikut: 

1. Pembuatan media pembelajaran smart box dibuat berupa kotak yang memuat: 

gambar sila-sila pancasila serta sikap penerapan sila-sila pancasila. 

2. Pendidik beserta siswa dipermudah dalam penggunaan media pembelajaran smart 

box karena media tersebut sudah dilengkapi dengan petunjuk penggunaan. 

3. Meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami sila-sila pancasila menggunakan 

kotak penerapan pancasila agar pembelajaran lebih menarik dan efektif. 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi bidang pendidikan 

dan non pendidikan. Adapaun manfaatnya diantara lain ialah: 

1. Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan detail tentang media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam proses belajar mengajar, dan penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi untuk penelitian lain dan dapat diperbaiki. 

2. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami 

pembelajaran dan dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar karena ditunjang 

dengan gambar aktivitas penerapan sila-sila dalam pancasila. 

3. Bagi Guru 

Media pembelajaran visual kotak penerapan sila-sila pancasila dapat dijadikan 

sarana bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang memiliki daya tarik dan 

menumbuhkan semangat belajar, serta dapat dijadikan motivasi bagi pelaksanaan 

pembelajaran dikelas. 

4. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan sebagai jalan tengah penyelesaian masalah dalam 

mengoptimalkan pembelajaran penerapan nilai-nilai pancasila dengan media kotak 

penerapan pancasila. 

 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian  

ini menggunakan desain Research & Development (R&D). Dalam buku (Saputro, 

2017) menurut Sukmadinata (2008) Research & Develoment adalah suatu penelitian 

dengan dengan menghasilkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada. 
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Model pengembangan ADDIE Dicky and Carry (1996), yang menggunakan lima 

fase pengembangan, merupakan model yang diadopsi untuk penelitian ini: 

1. Analysis Mengindentifikasi masalah yang terjadi pada proses pembelajaran dan 

memutuskan tentang produk yang akan dikembangkan sesuai dengan masalah yang 

ada. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui langkah- langkah yang tepat untuk 

mengembangkan produk. 

2. Design Menentukan perencanaan konsep produk, tujuan penggunaan produk, siapa 

pengguna produk, dan tata cara penggunaan produk. 

3. Development Pengembangan menjadi proses mewujudkan desain menjadi nyata. 

4. Implementation Melakukan uji coba produk sebagai langkah nyata dalam 

pengembangan produk sesuai dengan tujuan awal penelitian. Melalui uji coba bisa 

diperoleh data mengenai kekurangan apa saja yang harus diperbaiki sampai 

memperoleh hasil seperti yang diharapkan. 

5. Evaluation Melakukan evaluasi produk yang dikembangkan sudah sesuai dengan 

tujuan awal dilakukan penelitian dari hasil data yang diperoleh ketika melakukan uji 

coba.  

B. Desain Rancangan Produk 

Produk dibuat dari dua buah sterofoam berbentuk persegi dan persegi panjang yang 

bisa digunakan baik didalam maupun luar ruangan. Di dalam persegi tersebut di tempelkan 

berupa gambar gambar simbol pada pancasila dan tempatnya disesuaikan. 

C. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

Sedangkan kegiatan penelitian dilakukan di SD Negeri 2 Kedaung Kecamatan 

Pardasuka, sumber data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes (pre-test dan post-

test). Partisipan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 2 Kedaung. 

Faktor utama yang mendorong digunakannya SD Negeri 2 Kedaung dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Aksesibilitas fasilitas sebagai tempat penelitian. 

2. Pengembangan permainan monopoli sebagai perangkat pembelajaran belum pernah 

dipelajari, khususnya penerapan nilai-nilai pancasila di kelas IV SD Negeri 4 

Kalisari. 

3. Belum adanya media pembelajaran sebagai sumber belajar bagi siswa khususnya 

kelas IV. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dapat dimanfaatkan sebagai teknik pengumpulan data. 

Teknik penelitian ini melibatkan dua tahap yaitu tahap pra pembuatan media pembelajaran 

dan tahap pengembangan, seperti dipaparkan di bawah ini: 

1. Angket Kuesioner, dalam kata-kata Suharsimi Arikunto, adalah daftar pertanyaan 

yang dibagikan kepada orang lain yang bersedia bereaksi sebagai tanggapan atas 

permintaan pengguna (Siadari, 2018). Pertanyaan tertulis yang diajukan oleh 

responden disebut sebagai kuesioner. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 

terdiri dari angket respon guru kelas IV SD Negeri 2 Kedaung, angket respon siswa, 

angket validasi guru, angket validasi materi, dan angket validasi guru 

Tabel 1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
No Indikator Butir Pertanyaan Sumber  
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1  Kemudahan 3 Butir (Tafoano, 2017) 

a. Kemudahan Bahan yang 

Digunakan 

b. Kemudahan Dalam 

Menyimpan Media  

c. Kemudahan Dalam 

Menggunakan Media 

2 Kesesuain 3 Butir (Windasari & 

Sofyan, 2021) a. Media yang dibuat sesuai 

dengan tujuan pembelajarann  

b. Media yang dibuat sesuai 

dengan kebutuhan siswa  

c. Media yang dibuat 

berhubungan dengan mater 

3 Penekanan  1 butir (Arsyad, 2014) 

a.Media dapat 

mengkomunikasikan informasi 

atau materi dengan jelas efektif 

4 Daya tarik  2 butir (Arsyad, 2014) 

a.Kerasian pemilihan warna 

b.Gambar yang digunakan 

menarik yang sesuai materi 

Kejelasan bahasa yang 

digunakan 

5 Keserasian  1 butir (Arsyad, 2014) 

a.Keserasian warna, tulisan dan 

tampilan gambar 
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6 Kelengkapan 

a.Kelengkapan materi Hilmi, 

2020) yang sesuai dengan KD 

1 butir (Vandayo 

&Hilmi,2020) 

Tabel 4 Kisi Kisi Instrumen 

Validasi Guru 
No Indikator Butir Pertanyaan Sumber  

1  Keefektifan 3 Butir (Arsyad, 2014) 

a.Media pembelajaran dapat 

digunakan untuk menjelaskan 

materi penerapan nilai-nilai 

Pancasila 

b. Kuis yang digunakan 

membantu dalamproses evaluasi 

c. Semua gambar yang ada pada 

media dapat dipahami dengan 

baik 

2 Interaktif 2 Butir (Zaini & Dewi, 

2017) a. Materi yang disajikan pada 

kartu dan kuis mudah untuk 

dipahami dan dibaca  

b. Materi yang disajikan sesuai 

dengan KD 

3 Efesien  2 butir (Tafoano, 2017) 

a. Media pembelajaran dapat 

digunakan dimana saja 

b.Media mudah dibawa dan tahan 

lama 

4 Kreatif 3 butir (Falahudin, 2017) 
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a. Penyajian soal dalam bentuk 

kuis menarik minat siswa untuk 

menjawab 

b.Media pembelajaran dapat 

membantu siswa untuk aktif 

dalamproses pembelajaran  

c. Media pembelajaran yang 

digunakan dapat membantu siswa 

memecahkan masalah 

Tabel 5 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik 
No Indikator Butir Pertanyaan Sumber  

1  Kebermanfaatan 2 Butir (Falahudin, 2017) 

a.Desain media pembelajaran 

Kotak Penerapan Nilai-Nilai 

Pancasila menarik  

b.Penggunaan media 

pembelajaran Kotak Penerapan 

Nilai-Nilai Pancasila sangat 

mudah 

2 Kemudahan 2 Butir (Sari, 2015) 

a.Materi yang disajikan pada 

media pembelajaran Kotak 

Penerapan Nilai-Nilai Pancasila 

mudah dipahami 

b. Media pembelajaran Kotak 

Penerapan Nilai- Nilai 

Pancasilamemberi motivasi para 

siswa untuk belajar 

3 Kepuasan  1 butir (Zaini & Dewi, 
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a. Media pembelajaran Kotak 

Penerapan Nilai- Nilai Pancasila 

menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan dengan 

memanfaatkan permainan 

monopoli sebagai media 

pembelajaran 

2017) 

Tabel 6 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Guru 
No Indikator Butir Pertanyaan Sumber  

1  Kebermanfaatan 2 Butir (Falahudin, 2017) 

a. Desain media menarik 

b. Penggunaan media sangat 

mudah 

2 Kemudahan 2 Butir (Zaini & Dewi, 

2017) a. Materi yang disajikan 

merupakan materi penerapan 

nilai-nilai pancasila sesuai dengan 

kompetensi dasar 

b. Adanya media yang 

menumbuhkan minat belajar 

peserta didik 

3 Kepuasan  1 butir (Sari,2015) 

a. Penggunaan gambar dan contoh 

dalam media dapat membantu 

pemahaman siswa 

Tabel 7 Kisi-Kisi Soal Pre-Test dan Post-Test 
Indikator Jumlah butir No. item pada instrumen 

Menentukan sikap yang 

mencerminkan sila 

pertama sesuai KD 

1 1 

Menentukan sikap yang 1 2 dan 9 
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mencerminkan sila kedua 

sesuai dengan KD 

Menentukan sikap yang 

mecerminkan sila ketiga 

sesuai dengan KD 

1 3 

Menentukan sikap yang 

mencerminkan sila 

keempat sesuai dengan 

KD 

1 4 

Menentukan sikap yang 

mencerminkan sila kelima 

sesuai dengan KD 

1 5 dan 8 

Menentukan sikap yang 

sesuai dengan Pancasila 

sesuai dengan KD 

1 6 dan 10 

Menentukan lambang sila 

keempat sesuai dengan 

KD 

1 7 

Analisis Uji Kelayakan Analisis uji kelayakan dilakukan kepada validator yang 

didapat dari lembar angket digunakan untuk mengetahui kriteria kelayakan media 

pembelajaran, dengan menggunakan alat ukur yang digunakan (angket). Berikut rumus 

yang digunakan dalam uji kelayakan menurut buku (Sundayana, 2015:60) tersebut: 

P f/n x 100 % 

Keterangan  

P= Angka Presentase 

R= Skor yang diperoleh 

N= Total Keseluruhan 

 

Tabel 8 Kategori Kelayakan 

No Kriteria Keterangan 

1 <21% Sangat 

tidak layak 

2 21% - 40% Tidak layak  

3 41% - 60% Cukup 

layak 
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4 61% - 80% Layak  

5 81% - 100% Sangat 

layak 

 

Analisis Uji Kepraktisan Uji kepratisan diperoleh dari data angket responden guru 

dan responden siswa untuk mengetahui kriteria kepraktisan media pembelajaran yang 

sedang dikembangkan yaitu Media Pembelajaran Visual Kotak Penerapan Nilai-Nilai 

Pancasila. Angket menggunakan skala Liker dengan empat jawaban. Untuk mengetahui 

kriteria kepraktisan bisa menggunakan rumus (Milala et al., 2022) berikut: 

P = ∑𝑥 × 100 % ∑𝑥𝑖  
Keterangan : P: Presentase kepraktisan 

x : jumlah skor yang diperoleh 

xi: jumlah skor maksimal 

Tabel 9 Kategori Kepraktisan 
no Skor dalam 

persen % 

Kategori 

Kepraktisan 

1 76-100% Praktis 

2 51-75% Cukup praktis 

3 26-50% Kurang praktis 

4 0-25% Tidak praktis 

 

Analisis Uji Keefektifan Analisis yang digunakan untuk memahami perangkat 

belajar Kotak Penerapan Nilai-Nilai Pancasila berhasil digunakan sebagai media 

pembelajaran PKn kelas IV dan mengethaui sejauh mana pemahaman peserta didik 

terhadap materi penerapan nilai-nilai pancasila dari sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran. Untuk mengevaluasi rata-rata sampel yang menerima perlakuan dan 

untuk membandingkan rata-rata sampel ini antara sebelum dan sesudah perlakuan, salah 

satu proses pengujian data yang disebut uji-t sampel berpasangan digunakan untuk 

memeriksa data. Aplikasi pengolah data SPSS digunakan untuk melakukan pengujian ini. 

Data hasil belajar dari hasil pre-test (sebelum menggunakan media) dan post-test 

digunakan dalam uji t-test berpasangan (setelah menggunakan media). Menurut (Santoso, 

2014:265) Nilai signifikansi (Sig.) temuan keluaran SPSS digunakan untuk memandu 

pengambilan keputusan dalam Paired Sample T-Test sebagai berikut: 1) Jika nilai Sig. (2-

tailed) < 0,05, maka H0 ditolak dan Ha diterima. 2) Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka 

H0 diterima dan Ha ditolak. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi media kelompok kami dilaksankan di sekolah UPT SDN 2 Kedaung. 

Hal yang kami lakukan pertama kali yaitu membuat surat izin kegiatan dari kampus untuk 

ke sekolah yang akan kami lakukan implementasi. Hari kedua kami dating kembali ke 

UPT SDN 2 Kedaung untuk menumui kepala sekolah dan meminta izin untuk melakukan 
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implentasi di sekolah tersebut tepatnya di kelas V setelah mendapatkan izin dari Kepala 

Sekolah kami meminta izin kepada wali kelas V.  

Setelah mendaptkan izin kami langsung memasuki kelas dan menjelaskan materi 

terkait pancasila, kami memulai dengan membuka pelajaran lalu ice breaking lalu kami 

mengenalkan media smartbox kepada peserta didik pada saat proses pembelajaran respon 

siswa aktif saat pembelajaran. Tujuan dari penilaian ini adalah untuk menciptakan bahan 

ajar visual mata pelajaran PKn yang akan membantu guru dalam pembelajaran di kelas 

dan menarik perhatian siswa saat pembelajaran PKn, terutama dalam memahami sikap 

yang harus diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

KESIMPULAN 

Media smartbox meru[akan alat bantu pembelajaran yang efektif dan bermanfaat 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai tingkatan pendidikan. Media 

smartbox dapat membantu siswa untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik, 

meningkatkan motivasi dan minat belajar, mengembangkan keterampilan abad ke-21, dan 

membanu siswa dengan kesulitan belajar. Namun perlu diingat bahwa media smarbox 

bukanlah solusi tunggal untuk semua masalah pendidikan. Penggunaan media smartbox 

harus dikombinasikan dengan metode pembelajaran lainnya dan disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa.  
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