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ABSTRACT 
The study of learning media development is motivated by the lack of availability of 

computer-based learning media PPKn in elementary school. The type of research 

used is research and development using 4-D development model, by executing 

various stages of development covering the stage of defining, designing, developing 

and disseminating. The subjects of this media development research are grade III-A 

students as experimental grade and III-B as control class at SDN Pakis I / 368 

Surabaya. Based on the results of assessment of media experts and material experts 

on computer-based learning media obtained value with the category of " 

Reasonably", and the results of assessment of users of computer-based learning 

media obtained value with the category "Practical". Based on the data analysis of the 

results of student learning tests showed there are significant differences between the 

results of student learning tests on experimental classes that use computer-based 

media with control classes that do not use computer-based media, and the average 

posttest value and percentage increase in pretest posttest value in the experimental 

grade is larger than the control grade. From the results of data analysis above can be 

concluded that computer-based learning media with Lectora Inspire reasonably and 

practical, and effectively can improve students' understanding on the subject of PPKn 

about the implementation of values of Pancasila in grade III Primary School. 
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ABSTRAK 
Penelitian pengembangan media pembelajaran ini dilatarbelakangi oleh minimnya 

ketersediaan media pembelajaran PPKn berbasis komputer di Sekolah Dasar. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan menggunakan model 

pengembangan 4-D, dengan melaksanakan berbagai tahap pengembangan meliputi 

tahap pendefinisian, perancangan pengembangan dan penyebaran. Subjek penelitian 

pengembangan media ini adalah siswa kelas III-A sebagai kelas eksperimen dan III-B 

sebagai kelas kontrol di SDN Pakis I/368 Surabaya. Berdasarkan hasil penilaian dari 

ahli media dan ahli materi terhadap media pembelajaran berbasis komputer 

diperoleh nilai dengan kategori “Layak”, dan hasil penilaian dari pengguna terhadap 

media pembelajaran berbasis komputer diperoleh nilai dengan kategori “Praktis”. 

Berdasarkan analisis data hasil tes belajar siswa menunjukan terdapat perbedaan 

yang signifikan antara hasil tes belajar siswa pada kelas eksperimen yang 

menggunakan media berbasis komputer dengan kelas kontrol yang tidak 

menggunakan media berbasis komputer, dan hasil rata-rata nilai posttest dan 

persentase kenaikan nilai pretest posttest pada kelas eksperimen lebih besar daripada 

kelas kontrol. Dari hasil analisis data diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis komputer dengan Lectora Inspire layak dan praktis, serta 

efektif dapat meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran PPKn tentang 

pengamalan nilai-nilai Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. 

 

mailto:musafa.ali87@gmail.com


Jurnal Review Pendidikan Dasar:  Vol 4, No 3, September 2018 

Jurnal Kajian Pendidikan dan Hasil Penelitian                               http://journal.unesa.ac.id/index.php/PD 

e-ISSN: 2460-8475 

     Copyright@ 2018 Jurnal Review Pendidikan Dasar 

                                                                                                         Jurnal Kajian Pendidikan dan Hasil Penelitian 
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Nilai Pancasila. 

  

 

 

PENDAHULUAN  

Berdasarkan Undang-Undang Sistem Pendidikan 

Nasional (UU Sisdiknas) Nomor 20 Tahun 2003, 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, 

dan negara. Kualitas pendidikan bergantung dari proses 

pembelajaran yang terjadi antara guru dengan murid secara 

efektif. Dalam proses pendidikan di sekolah, guru 

mempunyai tugas utama yaitu membina dan mengajarkan 

hal-hal yang baik kepada siswa. Guru merupakan 

komponen pembelajaran yang memegang peranan penting 

dan utama, karena keberhasilan proses pembelajaran sangat 

ditentukan oleh faktor guru. Keberhasilan guru dalam 

menyampaikan materi sangat bergantung pada kelancaran 

interaksi antara guru dan siswanya. Sedangkan siswa 

mempunyai tugas utama yaitu untuk belajar dari apa yang 

didengar, dilihat, dan dilakukan oleh siswa maupun guru. 

Keterkaitan antara belajar dan mengajar itulah yang disebut 

pembelajaran. Untuk memperoleh proses pembelajaran 

yang menarik, seorang guru harus mempunyai metode, 

model, media dan pendekatan yang sesuai dengan kondisi 

siswa yang akan belajar agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Tercapainya tujuan pembelajaran salah satunya 

dipengaruhi oleh salah satu komponen pembelajaran yaitu 

media pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa 

buku, hand out, modul, CD pembelajaran dan lain-lain. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara 

dengan beberapa guru kelas III Sekolah Dasar, media 

pelajaran PPKn di sekolah sangat jarang ditemukan. Guru 

dalam mengajarkan materi PPKn cenderung mengajar 

dengan ceramah tanpa menggunakan media pembelajaran 

yang menarik akibatnya siswa kurang aktif dan termotivasi 

dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu materi dalam mata 

pelajaran PPKn adalah nilai-nilai pancasila. Pancasila 

merupakan satu sistem yang tidak dapat di maknai satu 

persatu secara terpisah, melainkan sebagai satu kesatuan 

yang utuh.. Pancasila sebagai suatu sistem memiliki unsur-

unsur yang berbeda, hal ini dapat dilihat dari sila yang 

memiliki ragam makna yang berbeda, namun sistem juga 

memiliki kesatuan yang utuh dan bulat. Sila sila dalam 

pancasila saling berhubungan satu sama lain untuk 

mencapai tujuan tertentu. Muatan Pancasila dalam 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

di sekolah dasar terdapat pada semua jenjang kelas dari 

kelas I sampai Kelas VI. Disini siswa dituntut untuk 

memahami tentang sikap dan perilaku dalam kehidupan 

sehari-hari yang terkandung dalam sila-sila Pancasila. 

Dalam proses pembelajaran biasanya siswa mengalami 

kesulitan dalam mengidentifikasi sikap dan perilaku yang 

sesuai dengan nilai-nilai pancasila terutama sila 2, sila 3, 

dan sila 5. Untuk itu, pemahaman siswa dalam materi 

pengamalan nilai-nilai pancasila masih kurang memuaskan. 

Batasan dari penelitian ini adalah tentang pengamalan nilai-

nilai Pancasila di Kelas III Sekolah Dasar.  Berikut 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar tentang nilai-nilai 

Pancasila di kelas III Sekolah Dasar berdasarkan kurikulum 

2013 : 

Tabel 1. KI dan KD Nilai-Nilai Pancasila 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

3.Memahami pengetahuan faktual 

dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat, membaca) 

dan menanya berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang dirinya, 

makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah dan 

di sekolah 

3.1 Memahami simbol-

simbol sila Pancasila 

dalam lambang negara 

“Garuda Pancasila” 

 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 

4.Menyajikan pengetahuan faktual 

dalam bahasa yang jelas, 

sistematis dan logis, dalam karya 

yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak 

beriman dan berakhlak mulia 

4.1 Mengamati dan 

menceritakan perilaku di 

sekitar rumah dan 

sekolah dan mengaitkan 

dengan pemahamannya 

terhadap simbol sila-sila 

Pancasila 

 

 

Pengembangan sistem pembelajaran adalah suatu 

proses untuk menentukan dan menciptakan suatu kondisi 

tertentu yang menyebabkan siswa dapat berinteraksi 

sedemikian hingga terjadi perubahan tingkah laku. 

Munculnya media berbasis komputer dengan Lectora 

Inspire telah mengubah cara mengajar pendidik dan cara 

belajar peserta didik. Melalui media berbasis komputer ini 

penyampaian materi pembelajaran dapat dilakukan lebih 

efektif. Pengembangan media berbasis komputer dengsn 

Lectora Inspire telah menawarkan wawasan-wawasan baru 

dalam proses pembelajaran. Model pengembangan media 

pembelajaran yang digunakan peneliti adalah model 4-D 

(four D models) dari Thiagarajan, dkk (dalam Trianto 2010: 

189). Pada model pengembangan ini terdapat 4 tahapan 
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yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). Adapun 

model pengembangan media pembelajaran 4-D (four D 

models) dari Thiagarajan, dkk, dapat digambarkan seperti 

dibawah ini. 

 

Gambar 1. Model Pengembangan 4D (Four D) 

 

Model pengembangan media pembelajaran 4-D (four 

D models) dari Thiagarajan, dkk, mempunyai prosedur 

pelaksanaan yang jelas dan sistematis. Hal ini terlihat dari 

masing-masing tahap pengembangan yang diuraikan secara 

jelas meliputi kegiatan dan langkah-langkah yang dilakukan 

dalam melaksanakan pengembangan media pembelajaran 

tersebut. Selain itu media pembelajaran yang dikembangkan 

mendapat penilaian dari para ahli (ahli media dan ahli 

materi) melalui tahap validasi. Hal ini berarti hasil 

pengembangan yang diperoleh telah direvisi berdasarkan 

penilaian para ahli sebelum dilakukan uji coba produk 

kepada siswa. Atas dasar itu peneliti memilih model 

pengembangan 4-D (four D models) dari Thiagarajan, dkk, 

dengan memodifikasi bagian-bagian tertentu. 

Sebuah lingkungan belajar yang terencana dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendorong siswa 

untuk menunjukkan pemahaman mereka dalam kegiatan 

belajar. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

semakin mendorong upaya pembaharuan dalam 

pemanfaatan hasil-hasil teknologi untuk meningkatkan 

prestasi belajar siswa. Permasalahan yang sering dihadapi di 

Sekolah Dasar saat ini adalah minimnya ketersediaan media 

pembelajaran PPKn dalam bentuk media berbasis 

komputer. Sebagian besar guru dalam pembelajaran PPKn 

masih banyak menggunakan media cetak seperti buku 

paket, modul, LKS sehingga kegiatan belajar mengajar 

kurang efektif dan pemahaman siswa dalam pembelajaran 

PPKn kurang memuaskan.  

Salah satu software untuk membuat media berbasis 

komputer adalah dengan menggunakan Lectora Inspire. 

Lectora Inspire merupakan software yang dirancang khusus 

untuk membuat presentasi dan juga bisa digunakan untuk 

membuat program media pembelajaran. Lectora Inspire 

memiliki fitur yang cukup lengkap, mulai dari menyisipkan 

gambar, menyisipkan video sampai menyisipkan game pun 

bisa. Selain dari pada itu, keunikan dan kelengkapan 

Lectora Inspire lainnya adalah terletak pada kemampuan 

untuk menyisipkan suatu lembar tes berupa soal-soal 

evaluasi, misalkan Pilihan Ganda, lengkap dengan hasil 

evaluasinya. Tentunya bagi para guru, hal tersebut sangat 

membantu kinerjanya. Penggunaan media pembelajaran 

merupakan salah satu cara yang dapat digunakan guru untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa. Sebagai pendidik, kita 

harus berani dan selalu mencoba untuk mendesain, 

membuat dan latihan menggunakan media pembelajaran. 

Keindahan, kemenarikan dan adanya interaktivitas dalam 

suatu media pembelajaran merupakan sarana agar peserta 

didik tidak jenuh dalam mengikuti pelajaran dan efek 

terbesar yang diharapkan dari peserta didik adalah dapat 

termotivasi dan mempermudah dalam menerima materi 

pelajaran.  

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti ingin 

mengembangkan sebuah media berbasis komputer dengan 

Lectora Inspire dalam mata pelajaran PPKn dengan tujuan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran 

PPKn tentang pengamalan nilai-nilai Pancasila di kelas III 

Sekolah Dasar. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Menurut Munadi (2015: 156) media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan 

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien 

dan efektif. Media pembelajaran yang baik dapat 

mendorong motivasi belajar siswa, memperjelas dan 

mempermudah konsep yang abstrak serta mempertinggi 

daya serap materi pelajaran. Kemajuan teknologi informasi 
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saat ini sangat berdampak positif bagi dunia pendidikan, 

terutama teknologi komputer yang senantiasa menawarkan 

pilihan bagi dunia pendidikan untuk menunjang proses 

pembelajaran peserta didik. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan adalah media berbasis komputer. 

Media pembelajaran berbasis komputer adalah Penggunaan 

komputer sebagai media penyampaian informasi 

pembelajaran, latihan soal, umpan balik, dan skor jawaban 

peserta didik (Isjoni,dkk, 2007: 67). Kemajuan teknologi 

dewasa ini menghasilkan beberapa aplikasi yang 

bermanfaat untuk dunia pendidikan. Beberapa aplikasi 

tersebut dapat digunakan untuk membuat sebuah media 

pembelajaran yang sangat menarik. Jika pembelajaran 

merupakan sebuah proses komunikasi, maka guru yang 

bertindak sebagai komunikator mesti pintar memilih 

wahana penyalur pesan agar apa yang disampaikan dapat 

diterima dengan baik oleh siswa. 

Lectora Inspire dapat digunakan sebagai salah satu 

alternatif aplikasi untuk membuat media pembelajaran yang 

menarik bagi siswa. Lectora Inspire adalah salah satu 

program yang memiliki kelebihan dan keunggulan 

tersendiri dalam pembuatan media pembelajaran. Dalam 

Lectora Inspire halaman demi halaman ditampilkan, menu-

menu horisontal atau vertikal yang bisa dibikin sesuka hati 

dan bisa kita atur sesuai dengan keinginan kita, 

menyisipkan video atau audio untuk mendukung 

penyempurnaan materi ajar yang akan diajarkan. Lectora 

Inspire memiliki fitur yang cukup lengkap, mulai dari 

menyisipkan gambar, audio, video sampai menyisipkan 

game pun bisa. Selain dari pada itu, keunikan dan 

kelengkapan Lectora Inspire lainnya adalah terletak pada 

kemampuan untuk menyisipkan suatu lembar tes berupa 

soal – soal evaluasi, misalkan pilihan ganda, lengkap 

dengan hasil evaluasinya. Tentunya bagi para guru, hal 

tersebut sangat membantu kinerjanya.  Seorang guru bisa 

membuat materi, menyisipkan soal serta memasukan suatu 

game edukasi ke dalam program atau aplikasi yang pada 

akhirnya dapat mengoptimalkan proses kegiatan belajar 

mengajar. Dalam pemakaiannya Lectora Inspire cukup 

mudah digunakan. Mungkin penyedia software tersebut 

sudah mempertimbangkan dan merancang sedemikan rupa 

sehingga Lectora Inspire bisa digunakan dengan mudah 

oleh para penggunanya. 

1. Menurut Permendiknas No. 22 Tahun 2006 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) 

merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pada 

pembentukan warga negara yang memahami dan mampu 

melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi 

warga Negara yang baik, yang cerdas, terampil, dan 

berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 

1945. Selama ini proses pembelajaran PPKn kebanyakan 

masih mengunakan paradigma yang lama dimana guru 

memberikan pengetahuan kepada siswa yang secara pasif. 

Lebih lanjut Sekar Purbarini Kawuryan (2010: 100) 

menjelaskan bahwa bagi sebagian siswa, materi pelajaran 

PPKn dirasakan sebagai beban yang hanya menambah 

bahan hafalan. Siswa cenderung tidak begitu tertarik 

dengan pelajaran PPKn karena selama ini pelajaran PPKn 

dianggap sebagai pelajaran yang hanya mementingkan 

hafalan semata. 

 

METODE 

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

atau yang dikenal dengan istilah Researh and Development 

(R & D). Model pengembangan dalam penelitian ini 

mengacu pada model penelitian dan pengembangan 4D 

(four-D) dari Thiagarajan, dkk.  Menurut Thiagarajan, dkk 

(dalam Trianto 2010: 189) model penelitian dan 

pengembangan  4D terdiri atas 4  tahap utama, yaitu define, 

design, develop, dan disseminate.  

Rancangan penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah pretest-postest control group design 

yaitu terdapat dua kelompok (kelompok eksperimen dan 

kontrol) yang dipilih secara random kemudian diberi 

pretest untuk mengetahui keadaan awal apakah terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok 

tersebut.. Dan setelah diberi perlakuan kemudian baru 

diberikan posttest untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran.  

Variabel-variabel yang terlibat dalam penelitian ini 

meliputi (1) Variabel bebas adalah pengembangan media 

pembelajaran berbasis komputer, dan (2) Variabel terikat 

adalah hasil belajar/pemahaman siswa. Penelitian ini 

diadakan di SDN Pakis I/368 yang beralamat di Pakis 

Tirtosari VIII No. 14, Kecamatan Sawahan Kota Surabaya. 

Penelitian rencana dilakukan mulai bulan Januari 2016 

sampai bulan Maret 2017. Penelitian dilaksanakan secara 

bertahap sesuai rencana penelitian. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini 

terdiri dari empat macam metode pengumpulan data yaitu : 

observasi, wawancara, angket, tes dan dokumentasi. 

Instrumen  penelitian  yang digunakan  pada  penelitian 

meliputi : (1) Angket validasi ahli media dan ahli materi. 

Angket ini digunakan sebagai instrumen penelitian untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran menurut  ahli  

materi  dan ahli media. Angket ini bertujuan untuk 

mengevaluasi kelayakan media pembelajaran sebelum 

diujicobakan, (2) Angket penggunaan media. Angket ini 

bertujuan untuk menentukan kepraktisan dalam 

penggunaan media pembelajaran berbasis komputer 
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menurut pendapat guru, dan (3) Tes. Peneliti menggunakan 

tes tertulis untuk mengukur pencapaian atau untuk 

mengetahui hasil belajar atau pemahaman siswa terhadap 

materi sebelum atau setelah penggunaan media berbasis 

komputer dalam bentuk pretest dan posttest pada kedua 

kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah teknik analisis kualitatif dan analisis 

kuantitatif. Berikut adalah penjabaran teknik analisis data 

yang digunakan dalam peneletian ini. 

1. Analisis Kelayakan Pengembangan Media  

Ada dua instrumen angket penilaian validasi para ahli 

yaitu ahli materi dan ahli media. Dalam angket tersebut 

menggunakan Skala Linkert bertingkat dimana pada 

setiap pertanyaan, validator memberikan skor untuk 

aspek yang ditanyakan pada media pembelajaran. 

Kategori pilihan untuk angket validasi meliputi skala 1 

jika penilaian tidak baik/tidak sesuai, skala 2 jika 

penilaian kurang baik/kurang sesuai, skala 3 jika 

penilaian baik/sesuai, dan skala 4 jika penilaian sangat 

baik baik/sesuai..Adapun rumus yang digunakan adalah 

sebagai berikut:  

 
Keterangan : 

      = rata-rata perolehan skor 

x   = jumlah skor yang diperoleh 

n     = banyaknya butir pernyataan 

Kriteria validasi yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran ini disajikan dalam 

tabel dibawah ini : 

 

Tabel 2. Interval Kriteria Penilaian Kelayakan Media 

No Rentang Skor Kriteria 

1 X > 3,25 Sangat Layak 

2 2,5 < X ≤ 3,25 Layak 

3 1,75  < X ≤ 2,5 Kurang Layak 

4 X ≤ 1,75 Tidak Layak 

 

2. Analisis Kepraktisan Penggunaan Media 

Instrumen angket kepraktisan penggunaan media di isi 

oleh guru kelas III Sekolah Dasar. Dalam angket 

tersebut menggunakan Skala Linkert bertingkat dimana 

pada setiap pertanyaan pengguna media memberikan 

skor untuk aspek yang ditanyakan pada media 

pembelajaran. Kategori pilihan untuk angket validasi 

meliputi skala 1 jika penilaian tidak baik/tidak sesuai, 

skala 2 jika penilaian kurang baik/kurang sesuai, skala 

3 jika penilaian baik/sesuai, dan skala 4 jika penilaian 

sangat baik baik/sesuai. Adapun rumus yang digunakan 

adalah sebagai berikut:  

 
Keterangan : 

   = rata-rata perolehan skor 

x = jumlah skor yang diperoleh 

n     = banyaknya butir pernyataan  

Kriteria penilaian penggunaan media yang digunakan 

dalam penelitian pengembangan media pembelajaran 

ini disajikan dalam tabel dibawah ini: 

             

Tabel 3.  Interval Kriteria Penilaian Kepraktisa Media 

No Rentang Skor Kriteria 

1 X > 3,25  Sangat Praktis  

2 2,5 < X ≤ 3,25  Praktis 

3 1,75  < X ≤ 2,5  Kurang Praktis 

4 X ≤ 1,75 Tidak Praktis 

 

3. Analisis Keefektifan Penggunaan Media  

Keefektifan pembelajaran adalah keberhasilan 

pengajaran dalam proses belajar untuk meningkatkan 

pencapaian hasil belajar. Analisis data tentang 

keefektifan penggunaan media berbasis komputer 

dalam pembelajaran nilai-nilai Pancasila meliputi 

pemahaman siswa terhadap materi tentang pengamalan 

nilai-nilai Pancasila. Analisis data hasil tes belajar 

diperoleh dari hasil tes kelas yang diberikan untuk kelas 

instrumen dan kelas kontrol, yang kemudian dianalisis 

menggunakan analisis T-test. Teknik T-test (disebut 

juga t-score, t-ratio, t-technique, student-t) adalah 

teknik statistik yang dipergunakan untuk menguji 

signifikansi perbedaan 2 buah mean yang berasal dari 2 

distribusi. Bentuk rumus T-test adalah sebagai berikut: 

 

 
Keterangan : 

    = mean pada distribusi sampel 1 

    = mean pada distribusi sampel 2 

  = nilai varian pada distribusi sampel 1 

  = nilai varian pada distribusi sampel 2 

    = jumlah individu pada sampel 1 

     = jumlah individu pada sampel 2 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini media yang dikembangkan 

adalah media pembelajaran berbasis komputer dengan 
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Lectora Inspire. Model pengembangan tersebut mengacu 

pada model pengembangan 4-D (Four D models) dari 

Thiagarajan, dkk. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam 

pengembangan media pembelajaran ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Deskripsi Hasil Tahap Pendefinisian (Define)  

Dalam penelitian ini tahap pendefinisian berfungsi 

untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan-

kebutuhan pembelajaran dengan menganalisis tujuan 

dan batasan materi pelajaran. Tahap pendefinisian terdiri 

dari lima langkah yaitu analisis awal-akhir, analisis 

siswa, analisis konsep, analisis tugas dan spesifikasi 

tujuan pembelajaran.  

a. Analisis Awal-Akhir  

Analisis awal-akhir dilakukan untuk menetapkan 

masalah dasar yang menjadi latar belakang perlu 

atau tidaknya dikembangkan media pembelajaran. 

Setelah melakukan observasi langsung di SDN Pakis 

I/368  dan melakukan diskusi dengan guru kelas III 

di sekolah tersebut, peneliti memperoleh beberapa 

informasi, diantaranya media pembelajaran untuk 

mata pelajaran PPKn di sekolah sangat jarang 

ditemukan. Guru dalam mengajarkan materi PPKn di 

sekolah cenderung mengajar dengan metode 

ceramah tanpa menggunakan media pembelajaran 

yang menarik bagi siswa. Hal ini menyebabkan 

siswa menjadi pasif dalam kegiatan pembelajaran, 

kurang mendapat kesempatan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikirnya, dan 

dalam pembelajaran sangat tergantung pada guru, 

sehingga motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 

PPKn masih kurang dan pemahaman siswa dalam 

mata pelajaran PPKn juga kurang memuaskan. 

b. Analisis Siswa  

Analisis siswa merupakan telaah tentang 

karakteristik siswa yang sesuai dengan rancangan 

dan pengembangan bahan pembelajaran serta sesuai 

dengan subjek penelitian, yaitu siswa kelas III SDN 

Pakis I/368 Surabaya. Karakteristik siswa yang 

dimaksud meliputi latar belakang pengetahuan dan 

perkembangan kognitif siswa. 

c. Analisis Konsep  

Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi, 

merinci dan menyusun secara sistematis konsep-

konsep relevan yang akan diajarkan berdasarkan 

analisis awal-akhir. Berdasarkan kurikulum yang 

digunakan untuk kelas IIISekolah Dasar, maka 

diperoleh analisis sub materi tentang nilai-nilai 

Pancasila sebagai berikut: 

 
              Gambar 2. Konsep Materi Nilai-Nilai Pancasila 

 

d. Analisis Tugas 

Berdasarkan analisis siswa dan analisis konsep 

materi nilai-nilai Pancasila, maka tugas-tugas yang 

akan dilakukan oleh siswa selama proses 

pembelajaran adalah (1) Mengidentifikasi isi dan 

makna dalam simbol Garuda Pancasila, (2) 

Menuliskan sila-sila Pancasila secara urut beserta 

simbolnya, (3) Mengidentifikasi perilaku sehari-hari 

yang sesuai dengan nilai dalam sila-sila Pancasila,  

(4) Menuliskan perilaku sehari-hari yang 

mencerminkan nilai-nilai Pancasila dilingkungan 

rumah dan sekolah  

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran  

Analisis ini dilakukan untuk merumuskan hasil 

analisis tugas dan konsep di atas menjadi indikator 

pembelajaran. Dari indikator di atas dirumuskan 

tujuan pembelajaran yang hendak dicapai antara lain 

: (1) Siswa dapat mengidentifikasi simbol-simbol 

sila Pancasila dalam lambang negara “Garuda  

Pancasila”, (2) Siswa dapat menjelaskan simbol-

simbol sila Pancasila sesuai dengan sila-sila 

Pancasila, (3) Siswa dapat mengamati perilaku di 

sekitar rumah dan sekolah yang sesuai dengan 

simbol dan nilai-nilai Pancasila, (4) Siswa dapat 

menceritakan perilaku di sekitar rumah dan sekolah 

yang sesuai dengan simbol dan nilai-nilai Pancasila. 

2. Deskripsi Hasil Tahap Perancangan (Design)  

Tujuan dari tahap perencanaan adalah merancang media 

pembelajaran, sehingga diperoleh prototype (contoh 

media pembelajaran). Tahap perancangan terdiri dari 

empat langkah pokok, yaitu penyusunan tes, pemilihan 

media, pemilihan format, dan perancangan awal (desain 

awal)  

a. Penyusunan Tes  

Dasar dari penyusunan tes adalah analisis konsep 

dan analisis tugas yang dirumuskan dalam 

perumusan tujuan pembelajaran. Dalam penelitian 

ini, peneliti menyusun tes awal dalam bentuk pretest 
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dan menyusun tes akhir dalam bentuk posttest yang 

akan diberikan kepada siswa untuk mengetahui 

pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. 

Sebelum menyusun tes tertulis dibuat terlebih dahulu 

kisi-kisi soal dan pedoman penilaian. Format 

pembuatan soal dan pedoman penilaian disajikan 

dalam lampiran. 

b. Pemilihan Media  

Berdasarkan analisis tugas, analisis konsep, dan 

sarana yang tersedia di sekolah, maka 

pengembangan media yang dipilih adalah media 

pembelajaran berbasis komputer dengan  Lectora 

Inspire sebagai progam utama, dan program 

pendukung meliputi Picasa, Photoscape dan 

Youtobe Downloader, serta hardware pendukung 

meliputi flasdisk, laptop, LCD, dan proyektor.   

c. Pemilihan Format 

Pemilihan format dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis komputer ini didasarkan pada 

beberapa hal berikut ini: (1) Kejelasan petunjuk 

penggunaan, (2) Kesesuaian urutan materi 

pembelajaran, (3) Keserasian tulisan, dan warna 

pada media berbasis komputer, (4) Kesesuaian 

gambar, audio dan video pada media berbasis 

komputer, dan (5) Kesesuaian penilaian dan 

kejelasan petunjuk soal 

d. Perancangan Awal  

Rancangan awal yang dimaksud dalam tahap ini 

adalah rancangan seluruh kegiatan yang harus 

dilakukan sebelum uji coba dilaksanakan. Hasil 

tahap ini berupa instrumen penelitian, silabus dan 

RPP, dan rancangan awal media pembelajaran yang 

merupakan draft awal pengembangan media. 

3. Deskripsi Hasil Tahap Pengembangan (Develop) 

Tujuan dari tahap pengembangan ini adalah untuk 

menghasilkan draft media pembelajaran yang telah 

direvisi berdasarkan masukan para ahli dan data yang 

diperoleh dari hasil uji coba. Kegiatan pada tahap ini 

adalah penilaian para ahli (validasi), uji kepraktisan 

penggunaan media, uji coba terbatas dan kelompok 

kecil, dan uji coba ke subjek penelitian.  

a. Validasi Para Ahli  

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, bahwa 

sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

hendaknya mendapatkan validasi dari para ahli. 

Tujuan diadakannya kegiatan validasi pada 

penelitian ini adalah untuk mendapatkan status 

kelayakan dari para ahli sehingga media layak untuk 

digunakan. Validasi dilakukan oleh 2 (dua) orang 

meliputi ahli media dan ahli materi yang 

berkompeten melalui lembar validasi. Dalam lembar 

validasi tersebut validator memberikan skor untuk 

aspek yang ditanyakan pada media pembelajaran. 

Kategori pilihan untuk angket validasi meliputi skala 

1 jika penilaian tidak baik/tidak sesuai, skala 2 jika 

penilaian kurang baik/kurang sesuai, skala 3 jika 

penilaian baik/sesuai, dan skala 4 jika penilaian 

sangat baik baik/sesuai. Dari penilaian validator ahli 

media dan ahli materi didapatkan beberapa revisi 

yang akan dijadikan bahan untuk merevisi draft I 

pengembangan media.  Setelah melakukan revisi 

media pembelajaran pada draft awal, maka 

dihasilkan draft selanjutnya. 

b. Uji Kepraktisan penggunaan Media 

Media pembelajaran yang telah diperbaiki 

berdasarkan saran dan komentar dari ahli media dan 

materi kemudian diujicobakan kepada pengguna 

media. Uji coba penggunaan media ini menggunakan 

responden sebanyak 3 Guru yang berasal dari SDN 

Pakis I dan IX Surabaya. Uji coba penggunaan 

media ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media ketika digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Dari hasil uji kepraktisan media 

secara garis besar media pembelajaran berbasis 

komputer dengan Lectora Inspire sudah baik, hanya 

ada beberapa revisi dan masukan dari pengguna 

media yaitu ukuran huruf di media agar lebih 

dimaksimalkan untuk mempermudah siswa dalam 

membacanya terutama teks bacaan, dan sebaiknya 

siswa diberikan lembar kerja siswa secara 

berkelompok agar lebih efektif dalam pembelajaran, 

serta memberikan kesempatan kepada anak-anak 

untuk  mecoba media secara langsung terutama pada 

saat mengerjakan soal evaluasi. 

c. Uji Coba Terbatas dan Kelompok Kecil  

Dalam uji coba secara terbatas diikuti oleh 4 siswa 

dan dalam uji coba kelompok kecil dikuti oleh 8 

siswa di tempat peneliti mengajar yaitu di SDN 

Pakis IX/376 Surabaya. Berdasarkan hasil uji coba 

terbatas dan kelompok kecil ini, diperoleh 

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan 

media berbasis komputer berjalan dengan lancar, 

respon siswa dalam kegiatan belajar mengajar sangat 

bagus dan pemahaman siswa terhadap materi sangat 

memuaskan. Hanya ada beberapa kendala yaitu 

waktu pembelajaran perlu ditambah agar hasil tes 

belajar siswa lebih maksimal. Setelah ujicobakan 

secara terbatas dan kelompok kecil dihasilkan draft 

akhir media pembelajaran (hasil pengembangan 
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media pembelajaran) dan dapat digunakan untuk uji 

coba lapangan. 

d. Uji Coba Lapangan 

Pelaksanaan uji coba lapangan sebagai tindak lanjut 

dari uji coba secara terbatas dan kelompok kecil. Uji 

coba lapangan dilakukan dengan 

mengimplementasikan produk media ke subjek 

penelitian yaitu siswa kelas III-A sebanyak 24 siswa 

sebagai kelas eksperimen dan kelas III-B sebanyak 

24 siswa sebagai kelas kontrol di SDN Pakis I/368 

Surabaya. Kelompok eksperimen dan kontrol 

merupakan kelas yang berbeda, kemudian diberikan 

perlakuan serta diberikan pretest dan posttest untuk 

mengetahui pemahaman siswa terhadap materi 

pembelajaran. Pada kelas eksperimen diberikan 

pembelajaran dengan menggunakan media berbasis 

komputer sedangkan pada kelas kontrol tanpa 

menggunakan media berbasis komputer. Perbedaan 

signifikan antara hasil pretest dan postest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan terdapat 

pengaruh penggunaan media berbasis komputer 

terhadap pemahaman siswa. 

4. Deskripsi Hasil Tahap Penyebaran (Disseminate)  

Karena keterbatasan waktu, dalam penelitian ini tahap 

Disseminate  dilakukan secara terbatas dengan cara 

menyebarkan media pembelajaran berbasis komputer 

dengan Lectora Inspire tentang nilai-nilai Pancasila 

dalam bentuk CD maupun file di flashdisk di sekolah 

tempat penelitian dilaksanakan dan di sekolah 

sekitarnya. 

Berikut merupakan hasil analisis data penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis komputer 

yang telah dilaksanakan.  

1. Hasil Kelayakan Pengembangan Media 

Dalam penentuan kelayakan media pembelajaran 

berbasis komputer dengan Lectora Inspire ini melalui 

penilaian kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi dan 

ahli media. Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis 

secara deskriptif guna menentukan kelayakan media. 

Hasil penilaian oleh ahli media ditinjau dari aspek 

manfaat media, desain media, dan pengoperasian media, 

sedangkan hasil penilaian oleh ahli materi ditinjau dari 

aspek silabus, kualitas materi, dan penyajian materi. 

Berdasarkan hasil penilaian secara keseluruhan terhadap 

media pembelajaran berbasis komputer diperoleh nilai 

3,20 dan mendapatkan kategori “Layak”. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

komputer dengan Lectora Inspire diinterprestasikan 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran PPKn 

tentang pengamalan nilai-nilai Pancasiladi kelas III 

Sekolah Dasar. 

2. Hasil Kepraktisan Penggunaan Media 

Hasil kepraktisan media diambil berdasarkan penilaian 

pengguna media oleh guru kelas III Sekolah Dasar yang 

ditinjau dari aspek isi materi, manfaat media, 

penyampaian materi, desain media, dan pengoperasian 

media. Berdasarkan hasil penilaian secara keseluruhan 

dari pengguna media diperoleh nilai 3,25 dan 

mendapatkan kategori “Praktis”. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

komputer dengan Lectora Inspire praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran PPKn tentang nilai-nilai 

Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. 

3. Hasil Keefektifan Penggunaan Media 

Dari analisis data hasil tes belajar siswa dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis komputer 

pada kelas eksperimen, nilai rata-rata pretest adalah 

73,50 dan setelah diberikan pembelajaran dengan 

menggunakan media berbasis komputer, nilai rata-rata 

posttest meningkat dengan nilai rata-rata 84,50. Nilai 

beda rata-rata hasil tes siswa pada kelompok eksperimen 

dari hasil pretest dan posttest yaitu sebesar 11,00 dengan 

presentase kenaikan sebesar 15%. Dan dengan 

mengkonsultasikan nilai T-hitung dan nilai T-tabel maka 

dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima 

karena nilai T-hitung 13,583 > nilai T-tabel 2,0687. 

Dengan kata lain terdapat adanya pengaruh penggunaan 

media berbasis komputer terhadap pembelajaran PPKn 

tentang pengamalan nilai-nilai Pancasila di kelas III 

Sekolah Dasar. Dari analisis data hasil tes belajar siswa 

tanpa menggunakan media pembelajaran berbasis 

komputer pada kelas kontrol, nilai  rata-rata pretest 

adalah 71,75 dan setelah diberikan pembelajaran tanpa 

menggunakan media berbasis komputer, nilai rata-rata 

posttest meningkat dengan nilai rata-rata 78,25. Nilai 

beda rata-rata hasil tes belajar siswa pada kelompok 

kontrol dari hasil pretest dan posttest yaitu sebesar 6,50 

dengan presentase kenaikan sebesar 9%. Dan dengan 

mengkonsultasikan nilai T-hitung dan nilai T-tabel maka 

dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima 

karna nilai T-hitung 8,907 > nilai T-tabel  2,0687. 

Dengan kata lain terdapat pengaruh pemberian 

pembelajaran tanpa menggunakan media berbasis 

komputer pada pembelajaran PPKn tentang pengamalan 

nilai-nilai Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. 

Berdasarkan analisis hasil tes belajar siswa menunjukan 

kelas eksperimen dan kelas kontrol diketahui terdapat 

perbedaan. Rata-rata nilai posttest dan presentase 

kenaikan nilai pretest postest pada kelas eksperimen 
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lebih besar dari pada kelas kontrol. Dan dengan 

mengkonsultasikan nilai T-hitung dan nilai T-tabel, 

pengaruh pemberian media berbasis komputer pada 

pembelajaran pada kelas eksperimen lebih signifikan 

dari pada pemberian pembelajaran tanpa menggunakan 

media berbasis komputer di kelas kontrol. Dengan 

adanya perbedaan tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis komputer dengan 

Lectora Inspire efektif dapat meningkatkan pemahaman 

siswa pada mata pelajaran PPKn tentang pengamalan 

nilai-nilai Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penilaian secara keseluruhan dari 

ahli media dan materi terhadap media pembelajaran dapat 

disimpulkan bahwa media berbasis komputer dengan 

Lectora Inspire diinterprestasikan layak digunakan dalam 

pembelajaran PPKn tentang pengamalan nilai-nilai 

Pancasila di kelas III Sekolah Dasar.Berdasarkan hasil 

penilaian secara keseluruhan dari pengguna terhadap media 

pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media berbasis 

komputer dengan Lectora Inspire diinterprestasikan praktis 

digunakan dalam pembelajaran PPKn tentang pengamalan 

nilai-nilai Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. Berdasarkan 

analisis data hasil tes belajar siswa menunjukan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil tes belajar siswa 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis komputer 

dengan Lectora Inspire efektif dapat meningkatkan 

pemahaman siswa pada mata pelajaran PPKn tentang 

pengamalan nilai-nilai Pancasila di kelas III Sekolah Dasar. 

Saran 

Media pembelajaran komputer dengan Lectora 

Inspire disarankan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran oleh guru sehingga pembelajaran PPKn 

menjadi lebih efektif dan memudahkan siswa dalam 

memahami materi.Perlu diadakan penelitian dan 

pengembangan lebih lanjut mengenai media pembelajaran 

berbasis komputer dengan Lectora Inspire pada materi 

yang lain sehingga mampu melengkapi kebutuhan media 

pembelajaran di sekolah. Hasil penelitian dan 

pengembangan ini kiranya dapat disebarluaskan kepada 

guru-guru di sekolah-sekolah agar dapat dimanfaatkan 

secara lebih luas. 
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