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Abstrak: Media DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila) dikembangkan serta diuji tingkat 

kevalidan dan efektivitasnya sebagai media ajar Pendidikan Pancasila. Rendahnya 
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran sehingga mereka sulit memahami dan 
menerapkan nilai-nilai Pancasila menjadi latar belakang pelaksanaan studi ini. Metode 
Research and Development (R&D) yang mengacu pada model pengembangan ADDIE 
diterapkan dalam penelitian ini. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 
angket, dan tes yang kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif 
melalui uji N-Gain untuk mengukur efektivitas media. Subjek penelitian melibatkan 12 
peserta didik kelas III SDN Kalipucung 03 dan seorang guru kelas III. Hasil riset 
menunjukkan bahwa media DONIPAN memenuhi kategori sangat valid berdasarkan 
penilaian ahli materi 90% dan 97% ahli media. Selain itu, media memperoleh rata-rata 
N-Gain 65% yang berarti terbukti cukup efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Media DONIPAN dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil 
validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori sangat valid, 
sedangkan hasil validasi ahli media memperoleh presentase 97% dengan kategori 
sangat valid. 
Kata Kunci: Pendidikan Pancasila, DONIPAN, Sekolah Dasar 
 
Abstract: The DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila) teaching material was developed and 
tested for its validity and effectiveness as a teaching tool for Pancasila Education. The 
low level of student engagement in the learning process which makes it difficult for them 
to understand and apply the values of Pancasila served as the rationale for conducting 
this study. The Research and Development (R&D) method, based on the ADDIE 
development model, was applied in this study. Data collected through observation, 
interviews, questionnaires, and tests, which were then analyzed using descriptive 
qualitative and quantitative methods, including the N-Gain test to measure the 
effectiveness of the teaching aid. Research subjects included 12 students and one 
teacher from third-grade at SDN Kalipucung 03. The study results showed that the 
DONIPAN instructional material met the “highly valid” category based on evaluations by 
subject matter (90%) and media (97%). Additionally, the instructional material achieved 
an average N-Gain of 65%, indicating that it was sufficiently effective in improving 
student learning outcomes. The DONIPAN media was declared valid and suitable for 
use in instruction. Subject matter expert validation yielded a score of 90% (categorized 
as highly valid), while media expert validation yielded a score of 97% (categorized as 
highly valid). 
Keywords: Pancasila Education, DONIPAN, Elementary School 
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PENDAHULUAN 

Karakter peserta didik dapat dibentuk melalui pengajaran Pendidikan 

Pancasila dengan berlandaskan penanaman nilai-nilai Pancasila sebagai 

pedoman dalam kehidupan. Pembelajaran tersebut tidak hanya menitikberatkan 

pencapaian kompetensi pengetahuan, tetapi juga mendorong terbentuknya sikap 

dan perilaku yang mencerminkan nilai luhur bangsa. Menurut Adawiyah (2022), 

Pendidikan Pancasila berfungsi sebagai sarana pembentukan sikap peserta didik 

agar menjadi warga negara yang berakhlak mulia serta memiliki rasa tanggung 

jawab. Oleh sebab itu, pembelajaran perlu dirancang secara kontekstual dan 

bermakna agar tujuan dapat tercapai. 

Keberhasilan pembelajaran Pendidikan Pancasila dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, seperti strategi, metode, dan media yang digunakan. Akan tetapi, 

pembelajaran yang masih bersifat konvensional sering kali belum mampu 

mendorong keterlibatan aktif peserta didik, terutama ketika mempelajari materi 

yang bersifat abstrak. Nugroho (2022) menekankan bahwa peserta didik mudah 

memahami suatu materi melalui pemanfaatan media ajar yang sesuai. Senada 

dengan itu, Sabrina (2024) menyatakan motivasi belajar dan partisipasi aktif 

siswa dapat terdorong dengan penggunaan media pembelajaran yang interaktif.  

Hasil pengamatan kelas III SDN Kalipucung 03, menunjukkan metode 

ceramah dan penugasan masih menjadi pendekatan yang paling sering 

digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Meskipun guru telah 

berupaya menerapkan berbagai variasi mengajar, partisipasi siswa masih belum 

optimal. Sebagian peserta didik juga belum mampu memahami makna setiap sila 

serta mengaitkannya dengan kehidupan secara konkret. Permasalahan tersebut 

sangat berdampak pada rendahnya tingkat pemahaman serta internalisasi nilai-

nilai Pancasila pada diri peserta didik. Jika kondisi tersebut terus berlanjut, 

pembentukan karakter dikhawatirkan tidak berkembang secara optimal. 

Rendahnya pemahaman terhadap nilai-nilai Pancasila juga dapat memengaruhi 

sikap toleransi, tanggung jawab, dan kemampuan bekerja sama dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Pengembangan media ajar yang inovatif dan menarik menjadi salah satu 

solusi yang dapat dilakukan. Media tersebut diharapkan mendorong partisipasi 

peserta didik sekaligus membantu mereka memahami materi yang diajarkan. 

Dalam konteks ini, media permainan edukatif menjadi alternatif yang sesuai. 

Suasana belajar yang kondusif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik dapat 

dibangun melalui penggunaan media pembelajaran berbasis permainan. Sejalan 

dengan itu, Amalia et al. (2024) menjelaskan bahwa media ajar berperan penting 

dalam mengatasi berbagai permasalahan pembelajaran karena dapat 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, peneliti mengembangkan media 

DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila), yaitu media pembelajaran berbasis permainan 

papan yang mengintegrasikan nilai-nilai Pancasila ke dalam aktivitas belajar. 

Media ini memadukan permainan ludo dengan materi pembelajaran agar siswa 

bisa belajar sambil bermain. DONIPAN dilengkapi dengan kartu pertanyaan, 

kartu tantangan, serta berbagai aktivitas yang merepresentasikan setiap sila 
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Pancasila. Selain itu, penggunaan bahan impraboard dipilih agar media lebih 

tahan lama sekaligus memiliki tampilan yang menarik bagi peserta didik. Materi 

yang disajikan berfokus pada nilai-nilai Pancasila untuk siswa kelas III sekolah 

dasar. Isinya mencakup pemahaman setiap sila beserta contoh penerapannya. 

Materi tersebut ditetapkan berdasarkan hasil identifikasi yang mengungkapkan 

konsep-konsep bersifat abstrak masih sulit dipahami oleh peserta didik.  

Berbagai riset sebelumnya membuktikan bahwa penerapan media 

permainan mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Sari 

(2021) mengemukakan bahwa media permainan edukatif mampu meningkatkan 

keaktifan belajar, sedangkan Pratama (2022) menyatakan bahwa permainan 

edukatif efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep. Mengacu temuan 

tersebut, studi ini dilaksanakan untuk mengembangkan media DONIPAN 

sekaligus menguji validitas, kelayakan, dan efektivitasnya. Nantinya, diharapkan 

pengembangan ini menjadi alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

Pendidikan Pancasila seicara optimal. 

 

METODE 

Peindeikatan yang diteirapkan adalah R&D meingacu pada modeil 

ADDIEI deingan lima tahap, yakni analisis, deisain, peingeimbangan, 

impleimeintasi, dan eivaluasi. Uji coba produk dilakukan teirhadap 12 peiseirta 

didik keilas III SDN Kalipucung 03 seibagai subjeik peineilitian. Peinilaian 

meingeinai keilayakan dan keipraktisan meidia juga dipeiroleih dari guru keilas III 

yang dilibatkan seibagai reispondein.  

Data dipeiroleih meilalui obseirvasi dan wawancara untuk meingeitahui 

kondisi awal peimbeilajaran, angkeit guna meingukur validitas meidia seirta 

tingkat peimahaman peiseirta didik seiteilah peinggunaan meidia DONIPAN 

diukur meilalui teis. Hasil angkeit validasi ahli dan reispon guru dianalisis seicara 

deiskriptif kuantitatif. Peinilaian dilakukan beirdasarkan beibeirapa aspeik, 

meiliputi aspeik peimbeilajaran, isi mateiri, tampilan meidia, bahasa, dan 

keilayakan produk. Tingkat validitas seirta keilayakan meidia dihitung 

meinggunakan rumus peirseintasei seibagai dasar peineintuan kateigori hasil 

peinilaian. Untuk meineintukan tingkat keivalidan dan keilayakan produk, 

digunakan rumus analisis peirseintasei seibagai beirikut: 

Rumus : P = (Σx / Σxi) × 100% 

Keterangan P adalah peiirseiintaseii keiilayakan, Σx adalah jumlah skor 

yang dipeiiroleiih, dan Σxi adalah jumlah skor maksimal. Hasil peiirseiintaseii 

dikateiigorikan meiinjadi lima tingkatan, yaitu sangat layak (81%–100%), layak 

(61%–80%), cukup layak (41%–60%), kurang layak (21%–40%), dan tidak layak 

(0%–20%). Keiieiifeiiktifan meiidia teiirhadap hasil beiilajar dianalisis 

meiinggunakan uji N-Gain beiirdasarkan peiirbandingan skor preiiteiist dan 

postteiist, deiingan rumus: 

N-Gain = (Skor Postteiist − Skor Pre iite iist) / (Skor Maksimal − Skor Pre iiteiist) 

Nilai N-Gain keiimudian dikateiigorikan meiinjadi tinggi (g ≥ 0,7), seiidang 

(0,3 ≤ g < 0,7), dan reiindah (g < 0,3) (Rahman, 2023). Analisis data kuantitatif 

tambahan beiirupa statistik deiiskriptif (nilai minimum, maksimum, rata-rata, dan 



 Rhiza Arum Shintania Rakhim1, Shofi Nur Amalia2, Widyarnes Niwangtika3 

721 | Jurnal Terapan Pendidikan Dasar dan Menengah 
 

standar deiiviasi) diolah meiinggunakan peiirangkat lunak statistik untuk 

meiimpeiirkuat inteiirpreiitasi hasil. Skor peirhitungan validasi dan keilayakan 

keimudian diinteirpreitasikan dalam tabeil beirikut: 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kelayakan 

Presentase Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 20% Tidak Valid 

 

Uji keieifeiktifan dalam peineilitian digunakan untuk meilihat seibeirapa 

beisar meidia DONIPAN mampu meiningkatkan hasil beilajar siswa. Analisis N-

Gain dilakukan guna meimbeirikan gambaran yang leibih akurat meingeinai 

peiningkatan keimampuan siswa antara seibeilum (preiteist) dan seisudah 

(postteist) peinggunaan meidia. Hasil peirhitungan keimudian diinteirpreitasikan 

kei dalam beibeirapa kateigori, yakni tinggi, seidang dan reindah. Apabila N-Gain 

beirapa pada kriteiria tinggi atau seidang, DONIPAN teirbukti eifeiktif 

meiningkatkan hasil beilajar siswa. 

 

HASIL 

Produk yang dihasilkan beirupa meidia DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila) 

yang dirancang khusus meiningkatkan peimahaman siswa keilas III Seikolah 

Dasar. Peineitapan tujuan peimbeilajaran meingacu pada Kurikulum Meirdeika 

deingan beirpeidoman pada Capaian Peimbeilajaran (CP). Peingeimbangan 

meidia meingacu modeil ADDIEI meilalui lima tahap meiliputi: 

Analyze (Analisis) 

Meilalui tahap ini, peineiliti meingideintifikasi beirbagai peirsoalan pada 

proseis peimbeilajaran Peindidikan Pancasila yang beirlangsung di keilas III SDN 

Kalipucung 3. Beibeirapa teimuan yang dipeiroleih, yaitu: (1) siswa sulit 

meimahami mateiri Pancasila apabila hanya meinggunakan buku ajar atau LKS, 

(2) proseis peimbeilajaran masih beirsifat konveinsional seihingga partisipasi 

siswa reindah, (3) peimanfaatan meidia ajar teirbatas pada buku teiks, videio, 

dan PoweirPoint, dan (4) tingkat peimahaman siswa teirhadap mateiri Pancasila 

teirgolong reindah kareina peimbeilajaran beilum dikaitkan seicara konteikstual 

deingan keihidupan. Peirmasalahan teirseibut meinunjukkan peirlunya 

peingeimbangan meidia peimbeilajaran yang inovatif dan reileivan guna 

meingoptimalkan peimahaman peiseirta didik teirhadap nilai-nilai Pancasila. 

Design (Perancangan) 

Peineintuan kompeiteinsi yang meingacu pada Capaian dan tujuan 

peimbeilajaran mata peilajaran Peindidikan Pancasila dilakukan peineiliti. 

Kompeiteinsi yang dikeimbangkan meiliputi keimampuan peiseirta didik dalam 

meimahami nilai-nilai Pancasila, meinyeibutkan contoh peirilaku yang seisuai 

seirta meingaitkannya deingan keihidupan seihari-hari. Peineitapan kompeiteinsi 

ini meinjadi dasar dalam meirancang isi mateiri dan aktivitas peimbeilajaran 

dalam meidia agar seilaras deingan tujuan peimbeilajaran yang ingin dicapai. 

Meidia ini teirdiri atas beibeirapa komponein, yaitu papan peirmainan beirbeintuk 
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ludo, bidak dan dadu, kartu peirtanyaan, kartu tantangan, seirta peitunjuk 

peinggunaan. Deisain visual meidia dirancang deingan tampilan seideirhana, 

meinarik, dan mudah dipahami. Prinsip deisain yang diteirapkan meiliputi 

keijeilasan tulisan, peinggunaan bahasa meinyeisuaikan tingkat peirkeimbangan 

siswa, peinyajian ilustrasi lambang Pancasila, peinggunaan warna yang 

meinarik, seirta peimilihan bahan yang aman dan seisuai untuk anak. Seihingga 

meidia yang dirancang diharapkan beirkontribusi dalam meiwujudkan proseis 

peimbeilajaran yang leibih beirmakna dan eifeiktif dalam meiningkatkan 

peimahaman peiseirta didik. 

Development (Pengembangan) 

Peineiliti meinyusun produk awal dan meilakukan peingeimbangan 

seicara sisteimatis yang meiliputi peingeimbangan meidia, keiseisuaian isi 

mateiri, seirta proseis validasi dan reivisi produk. Keigiatan ini guna meimastikan 

meimeinuhi aspeik keilayakan dari seigi isi maupun tampilan. Seibeilum 

diteirapkan dalam peimbeilajaran, produk teilah divalidasi oleih para ahli guna 

meinguji tingkat keilayakannya. Adapun hasil validasi meidia DONIPAN oleih 

para validator teirsaji pada Gambar 1. 

 
 

Diagram di atas meinunjukkan validasi meidia DONIPAN oleih ahli mateiri 

meimpeiroleih peirseintasei seibeisar 90% dan ahli meidia seibeisar 97%, yang 

keiduanya beirkateigori sangat valid. Skor ini meimbuktikan meidia teilah layak 

digunakan dalam proseis peimbeilajaran. Seilama proseis validasi, para validator 

juga meimbeirikan masukan dan saran yang dijadikan seibagai dasar dalam 

meilakukan peinyeimpurnaan produk agar leibih seisuai deingan keibutuhan 

peimbeilajaran seirta karakteiristik peiseirta didik. Seiteilah meilalui tahap reivisi 

beirdasarkan hasil validasi teirseibut, dipeiroleih deisain akhir meidia DONIPAN 

yang disajikan pada Tabeil 2. 

Tabel 2. Hasil Desain Produk 

Desain Awal Revisi Desain Akhir  

 Tampilan logo kampus yang se imula 

be irada di teingah dipindah kei pojok 

kanan seirta me impe irke icil ukurannya, 

agar peitunjuk pe inggunaan leibih je ilas 

dan mudah dibaca oleih siswa. 
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Desain Awal Revisi Desain Akhir  
 

 

Pe inambahan simbol sila-sila 

Pancasila seibagai peinanda 

tambahan agar leibih mudah 

dibeidakan dan me impe irkuat 

ke ite irkaitan me idia deingan mate iri 

yang dipeilajari. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Kartu dibagi me injadi dua je inis, yaitu 

kartu soal (beirwarna pink) dan kartu 

tantangan (beirwarna ungu). 

Pe imbagian ini beirtujuan untuk 

me impe irje ilas fungsi seitiap kartu seirta 

me iningkatkan variasi dan 

ke ite irlibatan siswa dalam 

pe inggunaan me idia DONIPAN. 

 

 

Implementation (Implementasi) 

Tahap ini peineiliti meinguji keieifeiktifan meidia DONIPAN (Ludo Nilai 

Pancasila) dalam peimbeilajaran meilalui preiteist dan postteist. Rata-rata nilai 

seibeilum peineirapan meidia adalah 66,67 dan meiningkat meinjadi 85,83. Data 

teirseibut keimudian dianalisis meilalui uji N-Gain guna meinilai eifeiktivitas 

meidia DONIPAN. 

Tabel 3. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics  

 N Minimum Maximum Meian Std. Deiviation Kateigori 

N_Gain_Scorei 12 .25 1.00 .6514 .28617 Seidang 

N_Gain_Pe irsein 12 25 100 65.14% 28.617 Cukup EIfeiktif 

Valid N (listwisei) 12      

 

EIfeiktivitas meidia DONIPAN dalam meindukung peiningkatan hasil 

beilajar peiseirta didik ditunjukkan oleih hasil analisis yang meineimpatkannya 

pada kateigori cukup eifeiktif. Rata-rata peiroleihan N-Gain seibeisar 0,65 (65%) 

meingindikasikan peiningkatan deingan kateigori seidang. Variasi capaian hasil 

beilajar teirlihat dari reintang skor peiseirta didik yang beirada antara 25 hingga 

100 seiteilah peimbeilajaran meinggunakan meidia DONIPAN. Teimuan 

teirseibut meimpeirlihatkan bahwa peimahaman peiseirta didik teirhadap mateiri 

nilai-nilai Pancasila dapat ditingkatkan meilalui peimanfaatan meidia DONIPAN. 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini adalah proseidur guna meinilai kualitas, keilayakan, dan 

eifeiktivitas meidia DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila) yang teilah dikeimbangkan. 

Hasil eivaluasi meimbeirikan gambaran meinyeiluruh meingeinai peincapaian 

tujuan peingeimbangan seikaligus meingideintifikasi aspeik yang peirlu 

dipeirtahankan maupun diseimpurnakan. Meidia DONIPAN teilah dinyatakan 

meimeinuhi aspeik validitas, keipraktisan, dan eifeiktivitas seihingga 
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peinggunaannya dinilai layak dalam proseis peimbeilajaran. Meilalui 

peimanfaatannya, peiningkatan peimahaman peiseirta didik keilas III seikolah 

dasar teirhadap mateiri nilai-nilai Pancasila diharapkan dapat diwujudkan. 

 

PEMBAHASAN 

Proses Pengembangan Media 

Peingeimbangan meidia DONIPAN meingacu modeil peingeimbangan 

ADDIEI. Tahap analisis meingindikasikan bahwa keiceindeirungan meitodei 

ceiramah dan keiteirbatasan peinggunaan meidia dalam peingajaran, 

meingakibatkan peiseirta didik sulit meimahami mateiri nilai Pancasila yang 

beirsifat abstrak. Kondisi teirseibut meinunjukkan peirlunya meidia eidukatif yang 

leibih nyata, atraktif, seirta mudah dipahami oleih siswa. Hal ini seijalan peindapat 

Arsyad (2021) bahwa proseis beilajar dapat beirlangsung eifeiktif meilalui 

peinyampaian mateiri yang didukung peimanfaatan meidia. Teiori 

peirkeimbangan kognitif Piageit meinjeilaskan bahwa konseip mampu dipahami 

deingan baik oleih peiseirta didik meilalui bantuan visual dan peingalaman nyata. 

Seilaras deingan hal teirseibut, Amalia eit al. (2024) meinjeilaskan keiaktifan 

peiseirta didik seilama peimbeilajaran dapat dioptimalkan meilalui peineirapan 

meidia yang dirancang seisuai deingan karakteiristik peirkeimbangan meireika. 

Oleih kareina itu, DONIPAN dikeimbangkan dalam beintuk peirmainan eidukatif 

untuk meimbeirikan peingalaman beilajar yang beirmakna. 

Tahap peirancangan komponein meidia dilaksanakan mulai dari 

peinyusunan mateiri beirdasarkan capaian dan tujuan peimbeilajaran, deisain 

papan peirmainan, kartu soal, kartu tantangan, hingga aturan peirmainan yang 

diseisuaikan deingan karakteiristik peiseirta didik keilas III. Seilanjutnya, tahap 

peingeimbangan, seiluruh rancangan diwujudkan meinjadi produk yang 

keimudian divalidasi dan direivisi beirdasarkan masukan para ahli seibeilum 

diimpleimeintasikan dalam peimbeilajaran. Peirancangan meidia dalam beintuk 

peirmainan dapat meinginteigrasikan nilai Pancasila meilalui aktivitas beilajar 

yang inteiraktif. Handayani (2023) meinyatakan bahwa peirmainan mampu 

meinanamkan sikap meinghargai peindapat, meimatuhi aturan, dan beirsikap 

sportif, seidangkan Sari (2022) meineigaskan bahwa Karakteiristik peiseirta didik 

seikolah dasar yang beilajar seicara aktif meilalui aktivitas beirmain dapat 

diakomodasi oleih peirmainan eidukatif. 

Tahap impleimeintatsi dilakukan meilalui uji coba peinggunaan meidia 

dalam peimbeilajaran, keimudian dilanjutkan deingan tahap eivaluasi untuk 

meinyeimpurnakan produk beirdasarkan hasil impleimeintasi dan masukan yang 

dipeiroleih. Meidia peimbeilajaran yang reileivan deingan keibutuhan peiseirta 

didik beirhasil dihasilkan meilalui seitiap tahapan peingeimbangan seihingga 

teircipta peingalaman beilajar yang leibih beirmakna. Yuliani (2024) 

meineigaskan meidia beirbasis peirmainan eidukatif dinilai meindukung 

keiaktifan siswa seirta meimfasilitasi proseis beilajar meilalui peingalaman 

langsung. Deingan deimikian, peineirapan modeil ADDIEI beirhasil 

meinghasilkan meidia DONIPAN yang meindukung peingajaran Peindidikan 

Pancasila yang leibih inovatif dan konteikstual. 
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Kevalidan Media 

Hasil validasi meimbuktikan meidia DONIPAN teilah meimeinuhi kriteiria 

keilayakan dari aspeik mateiri maupun meidia. Keivalidan pada aspeik mateiri 

meingindikasikan bahwa mateiri yang disajikan mampu meinghubungkan 

konseip Pancasila deingan situasi nyata. Hidayati (2022) meineigaskan 

peimbeilajaran nilai-nilai Pancasila peirlu dikeimas seicara konkreit, konteikstual, 

dan beirmakna agar peiseirta didik leibih mudah meimahami seikaligus 

meingimpleimeintasikannya dalam keihidupan seihari-hari. 

Keivalidan meidia juga meinunjukkan bahwa DONIPAN teilah meimeinuhi 

aspeik tampilan, deisain, keimudahan peinggunaan, keiamanan bahan, seirta 

keiseisuaiannya deingan proseis peimbeilajaran. Kualitas teirseibut meinjadikan 

meidia mampu meindukung teirciptanya peingalaman beilajar yang 

meinyeinangkan. Yuliani (2024) meinyatakan peingalaman beilajar seicara 

langsung dan partisipasi aktif siswa dapat difasilitasi meilalui peinggunaan meidia 

beirbasis peirmainan eidukatif. Meilalui aktivitas beirmain, peiseirta didik 

meimpeiroleih keiseimpatan untuk meingaitkan mateiri deingan situasi nyata 

seihingga peingeitahuan dapat dikonstruksi meilalui peingalaman beilajar yang 

beirmakna (Pratama, 2022). 

Proseis validasi juga diseirtai deingan peimbeirian masukan dari para ahli 

yang meinjadi dasar dalam peinyeimpurnaan produk seibeilum 

diimpleimeintasikan keipada peiseirta didik. Tahapan teirseibut meimastikan 

bahwa meidia DONIPAN tidak hanya meimeinuhi standar keilayakan isi dan 

tampilan, teitapi juga meimiliki kualitas yang meimadai untuk meindukung proseis 

peimbeilajaran seicara optimal. Deingan deimikian, hasil validasi meimpeirkuat 

bahwa meidia DONIPAN layak meinjadi meidia peimbeilajaran Peindidikan 

Pancasila kareina meinyajikan mateiri seicara sisteimatis dan konteikstual. 

Keefektifan Media 

EIfeiktivitas DONIPAN ditunjukkan oleih meiningkatnya hasil beilajar 

peiseirta didik pada mateiri nilai-nilai Pancasila seiteilah meidia teirseibut 

diteirapkan dalam peimbeilajaran. Teimuan teirseibut meingindikasikan bahwa 

peimahaman konseip peiseirta didik dapat dibangun meilalui peingalaman 

beilajar yang beirmakna. Hasil ini seijalan deingan teiori konstruktivistik yang 

meinyatakan peingeitahuan tidak dipeiroleih hanya meilalui peineirimaan 

informasi seicara pasif, meilainkan dikonstruksi meilalui keiteirlibatan langsung 

dalam peingalaman beilajar (Nugroho, 2022). Seilain itu, konseip yang disajikan 

seicara konkreit dan dikaitkan deingan konteiks keihidupan ceindeirung leibih 

mudah dipahami oleih siswa seikolah dasar kareina peirkeimbangan kognitif 

meireika masih beirada pada tahap opeirasional konkreit. Deingan deimikian, 

peimbeilajaran Pancasila peirlu dirancang dalam beintuk yang konkreit, 

konteikstual, dan beirmakna agar peimahaman konseiptual peiseirta didik dapat 

teirbeintuk seikaligus meindorong peineirapan nilai-nilai teirseibut dalam 

keihidupan seihari-hari (Hidayati, 2022).  

Keieifeiktifan meidia DONIPAN juga didukung oleih peinyajiannya dalam 

beintuk peirmainan eidukatif yang meinciptakan peimbeilajaran leibih inteiraktif. 

Meilalui peirmainan, peiseirta didik teirlibat dalam keigiatan beirdiskusi, 
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meinjawab peirtanyaan, beikeirja sama, seirta meingikuti aturan peirmainan. 

Kondisi teirseibut seilaras deingan Niwangtika & Nisak (2026) yang meinyatakan 

bahwa motivasi beilajar, keiteirlibatan, dan partisipasi aktif siswa dalam 

peimbeilajaran dapat meiningkat meilalui peineirapan unsur peirmainan (gamei) 

inteiraktif dalam meidia peimbeilajaran. Wahyuni (2022) juga meineigaskan 

peimbeilajaran beirbasis peirmainan meindorong peiseirta didik untuk 

beirpartisipasi aktif, beikeirja sama deingan teiman seibaya, seirta 

meinumbuhkan sikap tanggung jawab dan sportivitas seilama proseis 

peimbeilajaran. Oleih kareina itu, meidia DONIPAN meimeinuhi kriteiria untuk 

diteirapkan seibagai meidia peimbeilajaran yang mampu meimfasilitasi 

peinguatan peimahaman peiseirta didik teirhadap nilai-nilai Pancasila. 

 

KESIMPULAN 

Beirdasarkan hasil peineilitian dan peingeimbangan meidia DONIPAN 

(Ludo Nilai Pancasila) meilalui peirmainan eidukatif pada mateiri nilai-nilai 

Pancasila keilas III SD, dapat disimpulkan bahwa Peingeimbangan meidia 

DONIPAN dilakukan meinggunakan modeil ADDIEI yang meiliputi tahap 

Analyzei, Deisign, Deiveilopmeint, Impleimeintation, dan EIvaluation. Produk 

yang dihasilkan beirupa meidia peirmainan eidukatif yang teirdiri atas papan ludo, 

bidak, dadu, kartu soal, kartu tantangan, dan peitunjuk peirmainan yang 

dirancang seisuai deingan karakteiristik siswa keilas III seikolah dasar. Meidia 

DONIPAN dinyatakan valid dan layak digunakan dalam peimbeilajaran. Hasil 

validasi ahli mateiri meimpeiroleih peirseintasei seibeisar 90% deingan kateigori 

sangat valid, seidangkan hasil validasi ahli meidia meimpeiroleih preiseintasei 

97% deingan kateigori sangat valid. Meidia DONIPAN eifeiktif digunakan dalam 

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila mateiri nilai-nilai Pancasila. Hal ini 

ditunjukkan oleih adanya peiningkatan hasil beilajar siswa beirdasarkan 

peirbandingan nilai preiteist dan postteist seiteilah meinggunakan meidia 

DONIPAN. Seilain itu, meidia mampu meiningkatkan keiaktifan, motivasi, dan 

keiteirlibatan siswa dalam proseis peimbeilajaran. Deingan deimikian, meidia 

DONIPAN (Ludo Nilai Pancasila) layak dan eifeiktif digunakan seibagai meidia 

peimbeilajaran Peindidikan Pancasila keilas III SD pada mateiri nilai-nilai 

Pancasila dalam keihidupan seihari-hari. 
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