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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
Students' interest in learning about Pancasila Education remains low due to the abstract nature 
of the materials and a lack of engaging, contextual media. Meanwhile, the analysis revealed 
that students require learning tools that foster active engagement, relate to real-life 
experiences, and support concrete understanding of values. The Merdeka Curriculum 
encourages learning through narratives and experiential activities. This study aimed to develop 
a valid, practical, and effective digital interactive storytelling-based media to enhance the 
learning interest of fourth-grade students at SD Negeri 050690 Sawit Seberang. The research 
employed the Research and Development method, utilizing the ADDIE model, which consists 
of five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The product 
was created using Canva and validated by experts in content, media, and language. The 
results indicated a validity score of 93% and a practicality score of 92%. Learning outcomes 
showed an average posttest improvement of 27 points compared to the pretest. The media 
connects Pancasila values to meaningful stories and visual narratives, thereby supporting both 
emotional and cognitive engagement. The primary contribution of this study lies in providing 
adaptive and curriculum-relevant learning media that support character education and student 
motivation in elementary schools. 
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ABSTRAK 
Minat belajar peserta didik terhadap Pendidikan Pancasila masih tergolong rendah karena penyajian materi yang bersifat abstrak, tidak 
kontekstual, dan belum didukung oleh media yang interaktif. Sedangkan hasil analisis menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan 
media pembelajaran yang memfasilitasi keterlibatan aktif, pemahaman nilai secara konkret, serta relevansi dengan kehidupan sehari-
hari. Kurikulum Merdeka pun mendorong pembelajaran berbasis narasi dan pengalaman personal. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media digital interaktif berbasis storytelling yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan minat 
belajar peserta didik kelas IV SD Negeri 050690 Sawit Seberang. Penelitian menggunakan metode Research and Development dengan 
model ADDIE yang mencakup lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk dikembangkan 
melalui Canva, divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan kelayakan media sebesar 93% dan 
kepraktisan sebesar 92%. Penggunaan media dalam pembelajaran menghasilkan peningkatan skor posttest rata-rata sebesar 27 poin 
dari pretest awal. Media ini menghubungkan materi nilai-nilai Pancasila dengan alur cerita yang bermakna dan visualisasi menarik 
sehingga mendorong keterlibatan peserta didik secara emosional dan kognitif. Penelitian ini menghasilkan kontribusi konkret berupa 
media pembelajaran yang adaptif terhadap karakteristik peserta didik dan relevan dengan kebutuhan kurikulum, sehingga mampu 
memperkuat pembelajaran karakter di sekolah dasar. 
Kata Kunci: media digital; minat belajar; pendidikan Pancasila; storytelling interaktif 
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INTRODUCTION 
Minat belajar peserta didik di sekolah dasar masih menjadi permasalahan krusial yang berdampak pada 
kualitas proses dan hasil pembelajaran. Tidak tertariknya peserta didik terhadap kegiatan belajar 
menyebabkan rendahnya partisipasi aktif dalam kelas, lemahnya motivasi internal, dan sikap pasif 
terhadap materi yang disampaikan guru (Oviliani & Susanto, 2023). Permasalahan ini diperparah oleh 
dominasi metode pembelajaran yang bersifat monoton dan tidak melibatkan peserta didik secara langsung 
(Sulistiyani et al., 2023). Proses pembelajaran di kelas tidak mampu menstimulasi rasa ingin tahu dan 
keterlibatan emosional peserta didik, maka minat belajar cenderung menurun secara signifikan (Setiawan 
et al., 2024). Kondisi ini telah dibuktikan dalam studi terkini yang menunjukkan bahwa rendahnya minat 
belajar peserta didik berakar dari kombinasi faktor internal dan eksternal, seperti kurangnya inovasi 
pembelajaran serta minimnya keterlibatan sosial emosional dalam penyajian materi (Mariyana et al., 
2023). 

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran wajib yang memuat nilai-nilai dasar kehidupan 
berbangsa, seperti gotong royong, toleransi, dan cinta tanah air (Indriyani et al., 2023). Meskipun memiliki 
peran penting dalam membentuk karakter peserta didik, pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat 
sekolah dasar masih sering dipersepsikan sebagai kegiatan hafalan yang membosankan (Dewi et al., 
2023). Materi disampaikan secara verbal tanpa dukungan media visual atau interaktif, sehingga peserta 
didik kurang mampu memahami makna nilai-nilai Pancasila dalam konteks kehidupan nyata. 
Ketidaksesuaian metode pengajaran dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar 
menyebabkan proses pembelajaran cenderung bersifat satu arah dan minim keterlibatan aktif (Babullah, 
2022). Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik lebih mudah memahami dan menginternalisasi 
nilai-nilai Pancasila melalui pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan naratif (Atmaja, 2024; 
Hidayanto, 2025; Shofarani & Hidayat, 2021). Kurangnya variasi media yang digunakan dalam 
penyampaian materi turut menyebabkan rendahnya minat belajar peserta didik terhadap mata pelajaran 
ini, sehingga diperlukan upaya transformasi dalam strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan 
partisipatif (Ginting et al., 2021). 

Pemanfaatan media digital berbasis storytelling menjadi alternatif yang menjanjikan dalam 
mentransformasi pendekatan pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar (Verawati et al., 2023). 
Karakteristik media ini yang menggabungkan narasi visual, audio, animasi, dan teks memungkinkan 
terciptanya suasana belajar yang lebih hidup dan bermakna Materi pembelajaran tidak lagi disampaikan 
secara abstrak, melainkan dikemas dalam bentuk cerita digital yang konkret dan mudah dipahami oleh 
peserta didik (Handayani et al., 2021; Restu et al., 2023). Proses ini mendorong keterlibatan emosional 
peserta didik sehingga meningkatkan motivasi dan minat belajar secara signifikan (Samiyah & Anggraeni, 
2021). Hasil studi menunjukkan bahwa integrasi elemen naratif dalam media digital mampu meningkatkan 
atensi, retensi informasi, serta interaksi aktif peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung 
(Fitriyah et al., 2024). Melihat karakteristik tersebut, pengembangan media digital storytelling dapat 
dijadikan solusi inovatif untuk mengatasi rendahnya minat belajar peserta didik dalam konteks Pendidikan 
Pancasila. 

Fenomena di lapangan menunjukkan bahwa idealisme pembelajaran interaktif belum sepenuhnya 
terealisasi dalam praktik pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hasil observasi di salah satu sekolah dasar 
memperlihatkan bahwa guru masih mendominasi pembelajaran dengan metode ceramah dan pencatatan, 
sementara pemanfaatan media digital belum optimal. Media yang digunakan terbatas pada slide statis 
tanpa dukungan narasi atau visual interaktif yang mampu membangun partisipasi peserta didik (Amelia, 
2021). Situasi ini berdampak pada rendahnya antusiasme, fokus, dan partisipasi peserta didik selama 
pembelajaran berlangsung. Persentase peserta didik yang menunjukkan tingkat minat belajar yang 
rendah cukup signifikan, yang mencerminkan kurangnya pendekatan pembelajaran yang menarik dan 
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kontekstual (Purwaningsih & Wangid, 2021). Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang 
menyatakan bahwa ketiadaan media yang menarik berpotensi memperburuk persepsi peserta didik 
terhadap mata pelajaran tertentu (Naa’ifah & Suprijono, 2024). Berdasarkan kenyataan tersebut, 
diperlukan pengembangan media digital storytelling yang tidak hanya responsif terhadap perkembangan 
teknologi, tetapi juga didesain secara pedagogis untuk membangkitkan minat belajar peserta didik 
terhadap nilai-nilai dalam Pendidikan Pancasila. 

Kondisi tersebut menegaskan pentingnya kehadiran media pembelajaran yang mampu menyentuh aspek 
emosional dan kognitif peserta didik secara seimbang. Media interaktif digital storytelling menjadi pilihan 
strategis karena dirancang untuk menyampaikan nilai-nilai pendidikan melalui alur cerita yang 
memadukan teks, gambar, suara, musik, dan animasi secara harmonis (Chen et al., 2024). Pengalaman 
belajar yang disajikan tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga membangun koneksi emosional yang 
mendalam dengan peserta didik. Storytelling digital memungkinkan peserta didik mengalami proses 
internalisasi nilai, seperti gotong royong, melalui pendekatan kontekstual dan multisensorik (Ngongo & 
Kerans, 2023). Penelitian sebelumnya mengungkap bahwa media ini efektif dalam meningkatkan 
keterlibatan, elaborasi informasi, dan motivasi intrinsik peserta didik (Çetin, 2021). Selain itu, sifat interaktif 
dari media ini memberi ruang bagi peserta didik untuk mengontrol proses belajarnya sendiri, yang 
berkontribusi terhadap peningkatan tanggung jawab dan kemandirian. Namun, riset-riset terdahulu masih 
terbatas dalam mengembangkan media storytelling digital berbasis nilai-nilai Pendidikan Pancasila yang 
relevan secara lokal dan aplikatif dalam konteks sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini secara 
khusus bertujuan untuk mengembangkan media interaktif digital storytelling yang layak, praktis, dan efektif 
dalam meningkatkan minat belajar peserta didik kelas IV SD Negeri 050690 Sawit Seberang pada materi 
gotong royong dalam keberagaman. 

 

LITERATURE REVIEW 
Minat belajar 

Minat belajar peserta didik merupakan aspek fundamental yang menentukan keberhasilan proses 
pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah dasar. Kajian terdahulu menunjukkan bahwa suasana 
belajar yang menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak 
berkontribusi terhadap meningkatnya partisipasi aktif dan ketertarikan peserta didik terhadap materi 
pelajaran (Mesra et al., 2021; Sulistiyani et al., 2023). Lingkungan pembelajaran yang mendukung rasa 
ingin tahu dan interaksi yang bermakna juga berperan dalam membentuk sikap belajar yang produktif 
(Asy’arie et al., 2025). Temuan tersebut menegaskan bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila perlu 
dirancang dengan pendekatan yang tidak hanya menitikberatkan pada aspek kognitif, melainkan juga 
afektif, agar peserta didik dapat menginternalisasi nilai-nilai kebangsaan secara utuh. 

Nilai-nilai Pancasila yang bersifat abstrak menuntut media pembelajaran yang mampu 
merepresentasikannya dalam bentuk konkret dan bermakna, sehingga mudah dipahami oleh peserta didik 
sekolah dasar (Adam, 2023; Ardiaulya et al., 2025). Sayangnya, sebagian besar penelitian sebelumnya 
lebih banyak berfokus pada peningkatan minat belajar dalam konteks mata pelajaran tematik dan IPA, 
serta belum secara spesifik menyentuh ranah Pendidikan Pancasila (Prabandari et al., 2022; Pratiwi et 
al., 2024). Beberapa studi masih terbatas pada desain kuantitatif yang mengukur hasil belajar secara 
numerik, tanpa menggali bagaimana pengalaman belajar peserta didik terbentuk melalui media yang 
digunakan. Bahkan, sejumlah penelitian tidak menyertakan indikator afektif secara eksplisit, sehingga 
kurang menggambarkan dinamika keterlibatan emosional peserta didik selama proses belajar 
berlangsung. 

Penelitian ini hadir untuk menjawab kekosongan tersebut dengan mengembangkan media digital interaktif 
berbasis storytelling yang dirancang secara khusus untuk mendukung pembelajaran Pendidikan 
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Pancasila. Media ini memadukan elemen naratif, visual, dan audio yang dikemas dalam alur cerita 
bermuatan nilai, bertujuan membangun koneksi emosional peserta didik dengan materi yang dipelajari 
(Minggi et al., 2023; Zulaiha et al., 2024). Penelitian ini menempati posisi strategis dalam peta keilmuan 
sebagai integrasi antara pendekatan pembelajaran humanistik dan teknologi digital yang adaptif, serta 
menjadi kontribusi nyata terhadap penguatan literasi nilai kebangsaan melalui minat belajar peserta didik 
sejak pendidikan dasar. 

 

Pengembangan Bahan Ajar Digital 

Kurikulum Merdeka menuntut pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dengan pendekatan 
kontekstual, partisipatif, serta integratif terhadap teknologi pembelajaran (Ardianti & Amalia, 2022). 
Implikasi dari kebijakan ini menekankan pentingnya bahan ajar digital yang tidak hanya mampu 
menyampaikan materi secara informatif, tetapi juga menyentuh aspek afektif dan pengalaman konkret 
peserta didik. Kebutuhan ini semakin penting di sekolah dasar, mengingat karakteristik peserta didik yang 
cenderung visual dan membutuhkan stimulus pembelajaran yang atraktif. Pendidikan Pancasila, yang 
sarat dengan nilai-nilai kebangsaan dan bersifat abstrak, menuntut media ajar yang mampu menjembatani 
antara konsep normatif dan pengalaman keseharian peserta didik (Yulianti et al., 2025). 

Namun, hasil kajian terdahulu menunjukkan bahwa orientasi pengembangan bahan ajar digital umumnya 
masih terbatas pada konten-konten pembelajaran tematik terpadu, sementara aspek nilai dalam 
Pendidikan Pancasila cenderung terpinggirkan dalam inovasi digital (Noerdiansyah et al., 2023; Tiningrum 
et al., 2025). Kecenderungan ini menciptakan celah dalam penyediaan media pembelajaran yang sesuai 
untuk membumikan nilai-nilai kebangsaan melalui pendekatan yang menarik dan kontekstual. Minimnya 
fokus terhadap substansi nilai dalam pengembangan digital learning resources menandakan adanya 
kebutuhan akan desain media yang tidak hanya adaptif terhadap teknologi, tetapi juga responsif terhadap 
karakteristik moral dan sosial peserta didik sekolah dasar. 

Penelitian ini diposisikan untuk merespons kekosongan tersebut melalui rancangan bahan ajar digital 
berbasis storytelling interaktif. Inovasi ini ditujukan untuk mengintegrasikan muatan nilai secara lebih 
humanistik dan komunikatif dengan bantuan elemen naratif, visual, dan audio. Konsep ini tidak hanya 
mendukung pembelajaran yang bermakna, tetapi juga memberi ruang bagi peserta didik untuk terlibat 
secara emosional dan reflektif terhadap materi yang disampaikan (Ardiawan, 2024; Pernantah et al., 
2022). Oleh karena itu, studi ini berkontribusi dalam memperluas ranah penelitian pengembangan media 
digital yang berbasis nilai dan relevan dengan dinamika pembelajaran Pendidikan Pancasila di era 
Kurikulum Merdeka. 

 

Bahan Ajar Interaktif Storytelling 

Penerapan bahan ajar berbasis storytelling interaktif telah terbukti menjadi strategi yang efektif untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Kecenderungan peserta didik usia dini yang 
menyukai cerita visual dengan alur naratif yang kuat dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukatif yang 
menyenangkan, sekaligus membangun koneksi emosional dalam proses belajar (Nair & Yunus, 2021; 
Nicoli et al., 2022). Pembelajaran yang masih bersifat satu arah dan didominasi oleh guru, terutama dalam 
mata pelajaran bernuansa nilai seperti Pendidikan Pancasila, membuat peserta didik kurang terlibat 
secara aktif. Storytelling berbasis digital membuka ruang bagi peserta didik untuk mengalami proses 
belajar secara lebih reflektif dan bermakna, karena mereka dapat menempatkan diri dalam alur cerita yang 
dikemas kontekstual dan dekat dengan kehidupan sehari-hari (Fu et al., 2022). 

Studi-studi terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan media storytelling meningkatkan motivasi, 
atensi, serta pemahaman konsep peserta didik dalam berbagai mata pelajaran, baik sains maupun literasi 
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dasar (Fadhillah & Dini, 2021; Ilomäki et al., 2023; Yang et al., 2022). Selain itu, bahan ajar berbasis 
storytelling dinilai mampu memperkuat penanaman nilai karakter karena memfasilitasi keterhubungan 
antara isi materi dan pengalaman pribadi peserta didik (Safitri et al., 2025). Namun, sebagian besar 
penelitian tersebut masih bersifat umum dan belum secara spesifik menyasar pengembangan bahan ajar 
digital interaktif dalam konteks Pendidikan Pancasila, terutama pada materi gotong royong dalam 
keberagaman di kelas IV sekolah dasar. Aspek ini menjadi kritik yang perlu disoroti, karena materi tersebut 
memiliki urgensi tinggi dalam membentuk kesadaran kebhinekaan sejak dini. 

Penelitian ini hadir untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menghadirkan produk bahan ajar digital 
yang dirancang berbasis storytelling interaktif. Fokus utama pengembangan adalah membangun 
keterlibatan afektif peserta didik terhadap nilai-nilai Pancasila melalui narasi visual yang komunikatif dan 
mudah diakses. Kontribusi penelitian ini terletak pada inovasi penyajian materi Pendidikan Pancasila 
secara digital yang tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga relevan secara pedagogis dan selaras 
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. Penempatan posisi ini mempertegas bahwa pengembangan bahan 
ajar digital berbasis storytelling interaktif merupakan pendekatan yang potensial dalam memperkuat 
dimensi humanistik dalam pendidikan nilai di sekolah dasar. 

 

METHODS 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang mengadaptasi 
model ADDIE, meliputi lima tahapan utama: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 050690 Sawit Seberang, Kabupaten Langkat, Sumatera Utara, pada 
semester genap tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian terdiri atas validator ahli materi, ahli media, 
dan ahli bahasa; guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV; serta peserta didik kelas IV sebagai 
pengguna media. Objek penelitian adalah media pembelajaran interaktif digital berbasis storytelling yang 
dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila 
pada materi Gotong Royong dalam Keberagaman.  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap analysis diawali dengan identifikasi 
kebutuhan melalui observasi dan wawancara terhadap guru dan peserta didik untuk mengetahui kendala 
dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi nilai-nilai Pancasila. Peneliti juga 
menganalisis kurikulum berdasarkan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka serta merumuskan tujuan 
pembelajaran yang relevan dengan pendekatan storytelling. Selain itu, analisis karakter peserta didik 
dilakukan untuk memahami kemampuan literasi digital, preferensi terhadap media visual, dan ketertarikan 
terhadap cerita. Tahap design mencakup penyusunan struktur media, perancangan alur cerita bercabang 
yang memuat nilai-nilai Pancasila, penentuan titik interaktivitas, serta pembuatan flowchart, storyboard, 
desain antarmuka, dan sistem navigasi. Pada tahap ini, peneliti juga merancang sistem reward dan 
feedback yang akan disisipkan dalam media. 

Tahap development dilakukan dengan mengembangkan seluruh aset media, seperti penulisan naskah 
cerita, pembuatan karakter dan latar visual, serta perekaman dan penyuntingan narasi suara. Validasi 
dilakukan oleh empat ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan ahli storytelling, yang memberikan 
masukan untuk penyempurnaan produk. Setelah revisi, media diimplementasikan melalui uji coba terbatas 
terhadap 20 peserta didik kelas IV SD Negeri 050690 Sawit Seberang. Proses implementation diawali 
dengan orientasi kepada guru, penyiapan perangkat, dan pengumpulan data observasi serta tanggapan 
peserta didik terhadap penggunaan media. Terakhir, tahap evaluation dilakukan secara formatif melalui 
penyebaran angket untuk menilai efektivitas media dalam mencapai tujuan pembelajaran, tingkat 
interaktivitas, serta respons afektif peserta didik terhadap nilai-nilai yang disampaikan dalam cerita. Setiap 
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tahapan dalam prosedur ini dilaksanakan secara sistematis dan saling berkaitan untuk menjamin kualitas 
produk yang dikembangkan. 

 

RESULTS AND DISCUSSION 
Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan menentukan arah 
pengembangan media digital storytelling yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan materi ajar. 
Analisis ini mencakup identifikasi masalah pembelajaran, kondisi peserta didik, serta analisis kurikulum 
dan kompetensi yang harus dicapai. Hasil wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 050690 Sawit 
Seberang menunjukkan bahwa peserta didik masih memiliki minat belajar yang rendah terhadap mata 
pelajaran Pendidikan Pancasila. Guru menyampaikan bahwa sebagian besar peserta didik kurang 
antusias dan mudah terdistraksi ketika pembelajaran berlangsung, terutama saat materi disampaikan 
secara konvensional menggunakan buku teks.  

Observasi awal di kelas memperkuat temuan tersebut memperlihatkan peserta didik terlihat pasif dan 
minim interaksi saat proses pembelajaran berlangsung. Analisis terhadap dokumen kurikulum 
menunjukkan bahwa capaian pembelajaran pada fase B, khususnya materi gotong royong dalam 
keberagaman, menekankan pentingnya penguatan nilai-nilai kolaborasi dan toleransi, yang idealnya 
disampaikan melalui pendekatan yang kontekstual dan menyenangkan. Kondisi ini menunjukkan urgensi 
pengembangan media pembelajaran yang mampu membangkitkan minat, memfasilitasi interaksi aktif, 
serta menyampaikan materi secara naratif dan visual agar lebih mudah dipahami dan diterima peserta 
didik sekolah dasar. 

 

Tahap Desain (Design) 

Tahap desain dilakukan untuk merancang struktur dan konten media pembelajaran interaktif digital 
storytelling yang sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas IV. Proses perancangan dimulai dengan 
menyusun alur cerita yang terintegrasi dengan nilai-nilai Pancasila, khususnya materi gotong royong 
dalam keberagaman. Cerita dikembangkan dengan tokoh dan latar yang dekat dengan kehidupan peserta 
didik, sehingga memudahkan mereka untuk memahami pesan moral dan makna yang disampaikan. 
Desain visual media mencakup storyboard, layout tampilan, navigasi tombol interaktif, serta integrasi 
elemen teks, gambar, dan suara. Struktur narasi disusun dalam format dialog antar tokoh yang diselingi 
dengan pertanyaan reflektif untuk meningkatkan partisipasi peserta didik.  

Rancangan ini juga memuat petunjuk penggunaan bagi guru dan peserta didik sebagai panduan awal 
dalam mengoperasikan media. Visualisasi dari rancangan awal media ditampilkan pada Gambar 1 yang 
memperlihatkan tampilan antarmuka pembuka, navigasi tombol interaktif, serta elemen narasi digital yang 
telah dirancang secara sistematis untuk menunjang pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

   
 

Gambar 1. Tampilan awal media digital interaktif 
Sumber: Penelitian 2025 
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Tahap Pengembangan (Develop) 

Proses pengembangan dimulai dengan validasi oleh ahli materi untuk memastikan kesesuaian isi media 
dengan kompetensi dasar, indikator pembelajaran, dan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Validator 
menilai aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, penggunaan bahasa, serta keterkaitan isi dengan 
pengalaman nyata peserta didik. Hasil validasi pertama menunjukkan bahwa isi materi dinilai baik dan 
relevan. Ahli materi memberikan saran untuk memperkuat keterhubungan materi dengan contoh situasi 
nyata dalam kehidupan sehari-hari peserta didik agar lebih kontekstual, sehingga materi yang ada di 
dalam video perlu direvisi. Revisi dilakukan berdasarkan masukan tersebut dengan menambahkan 
elemen cerita yang lebih konkret dan dekat dengan realitas peserta didik. Validasi kedua menunjukkan 
bahwa produk telah memenuhi standar kelayakan dan dinyatakan dalam kategori "Sangat Layak" untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran Pendidikan Pancasila. Data penilaian dari proses validasi 
tersebut ditampilkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 
 

Pernyataan 
Skor penilaian 

Tahap 1 Tahap 2 
Aspek materi   

Materi dalam media pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran. 4 5 

Penyajian materi dalam media pembelajaran mendukung pencapaian kompetensi. 4 5 

Materi dalam media pembelajaran relevan dengan kebutuhan peserta didik. 4 5 

Materi dalam media pembelajaran disajikan dengan kedalaman dan kelengkapan yang 
memadai. 

4 4 

Materi dalam media pembelajaran disusun secara sistematis. 5 5 

Materi disajikan secara runtut sehingga mudah dipahami. 3 4 

Hubungan antarbagian dalam materi jelas dan terstruktur. 4 4 

Materi dalam media pembelajaran mudah dipahami oleh peserta didik. 4 5 

Aspek bahasa   

Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran mudah dipahami oleh peserta 
didik. 

3 5 

Bahasa dalam media pembelajaran sesuai dengan kaidah EYD. 3 4 

Aspek keterlaksanaan   

Media pembelajaran memberikan motivasi kepada peserta didik untuk belajar lebih 
giat. 

5 5 

Media pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 5 5 

Jumlah skor keseluruhan 48 56 
Persentase 80% 93% 
Kategori L SL 

Sumber: Penelitian 2025 
 

Tahapan validasi media dilanjutkan oleh ahli media untuk menilai kualitas teknis dan visual media 
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik kelas IV SD Negeri 050690 
Sawit Seberang. Validasi dilaksanakan dalam dua tahap untuk menilai kelayakan perangkat secara 
komprehensif. Penilaian awal menggunakan indikator teknis dan estetika sebagai dasar evaluasi, yang 
kemudian dijadikan acuan dalam merevisi media. Proses revisi dilakukan berdasarkan saran dari validator 
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yang mencermati stabilitas fungsi, cara penyampaian informasi, serta kreativitas dan relevansi desain 
visual.  

Revisi tersebut menghasilkan peningkatan signifikan dalam penilaian tahap kedua, yang menunjukkan 
adanya perbaikan nyata pada fungsionalitas teknis, kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka, hingga 
penggunaan bahasa. Hasil penilaian awal memperoleh skor 77 poin (77%) dan termasuk kategori Layak 
(L), sedangkan hasil penilaian kedua meningkat menjadi 91 poin (91%) dan masuk kategori Sangat Layak 
(SL). Validasi ini membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif digital storytelling telah memenuhi 
kriteria teknis dan estetika, serta mampu menarik minat peserta didik dan mendukung tercapainya tujuan 
pembelajaran. Data penilaian dari proses ini disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 
 

Pernyataan 
Skor penilaian 

Tahap 1 Tahap 2 
Aspek rekayasa perangkat lunak media pembelajaran   

Media pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik. 4 5 

Saya merasa lebih memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran ini. 4 5 

Media pembelajaran ini dapat dipelihara dengan mudah. 5 4 

Media pembelajaran ini mudah untuk dikelola oleh guru dan peserta didik. 4 5 

Media pembelajaran ini mudah digunakan tanpa memerlukan banyak bantuan. 4 5 

Antarmuka media pembelajaran ini mudah dipahami oleh pengguna. 4 4 

Media pembelajaran ini berjalan dengan stabil tanpa banyak gangguan. 3 4 

Media ini terkendala teknis saat menggunakan media pembelajaran ini. 4 4 

Media pembelajaran ini memiliki dokumentasi yang memudahkan penggunaannya. 4 4 

Media pembelajaran ini digambarkan dengan jelas 3 5 

Informasi materi dalam media pembelajaran ini sangat akurat. 4 5 

Aspek komunikasi visual dalam pengembangan media pembelajaran   

Media pembelajaran ini menyajikan informasi dengan cara yang komunikatif. 3 4 

Desain media pembelajaran ini kreatif dan menarik. 3 4 

Tampilan media pembelajaran ini berbeda dari media pembelajaran lain 3 4 

Unsur video dalam media pembelajaran ini sesuai dengan tujuan pembelajaran. 3 5 

Video dalam media pembelajaran ini mendukung pemahaman terhadap materi. 4 5 

Video yang ditampilkan dalam media pembelajaran ini relevan dan menarik. 3 4 

Tata letak media pembelajaran ini menarik dan jelas. 5 5 

Warna yang digunakan dalam media pembelajaran ini sesuai dan nyaman dilihat. 5 5 

Kombinasi warna dalam media pembelajaran ini membantu fokus pada materi yang 
disampaikan. 

5 5 

Jumlah skor keseluruhan 77 91 
Persentase 77% 91% 
Kategori L SL 

Sumber: Penelitian 2025 
 

Tahapan validasi berikutnya dilakukan oleh ahli bahasa untuk menilai kualitas kebahasaan media digital 
interaktif storytelling yang dikembangkan. Validasi ini bertujuan memastikan bahwa bahasa yang 
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digunakan telah sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia dan mampu menjangkau tingkat pemahaman 
peserta didik sekolah dasar secara optimal. Validator menilai dua aspek utama, yaitu kesesuaian bahasa 
terhadap kaidah Ejaan yang Disempurnakan (EYD), serta aspek komunikasi dan interaktivitas. Penilaian 
terhadap aspek kebahasaan mencakup ketepatan tata bahasa, kejernihan makna, dan ketiadaan makna 
ganda. Penilaian terhadap aspek komunikasi mencakup kemudahan bahasa untuk dipahami, kesesuaian 
dengan tingkat perkembangan kognitif peserta didik, serta kejelasan kalimat dalam format visual dan 
audio.  

Validasi dilakukan dalam dua tahap menggunakan instrumen angket skoring. Hasil validasi pertama 
menunjukkan skor 29 dari maksimum 40, dengan persentase 73% dan masuk kategori Layak (L). Indikator 
yang memperoleh skor rendah di antaranya adalah penggunaan ejaan, kemudahan dipahami, dan 
kesesuaian bahasa dengan kemampuan peserta didik. Revisi dilakukan berdasarkan masukan tersebut, 
dan pada tahap validasi kedua terjadi peningkatan skor menjadi 37 atau 93%, yang termasuk kategori 
Sangat Layak (SL). Temuan ini menunjukkan bahwa revisi yang dilakukan berhasil meningkatkan kualitas 
kebahasaan, baik dalam aspek struktur, keterbacaan, maupun komunikasi. Secara keseluruhan, validasi 
ini menyatakan bahwa media digital interaktif storytelling telah layak digunakan dalam pembelajaran 
Pendidikan Pancasila di tingkat sekolah dasar. Rangkuman hasil validasi tersebut disajikan pada Tabel 
3. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa 
 

Pernyataan 
Skor penilaian 

Tahap 1 Tahap 2 
Aspek kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia   

Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 3 5 

Ketepatan tata Bahasa 4 4 

Tidak memiliki makna ganda 4 5 

Aspek komunikasi dan interaktif   

Bahasa mudah dipahami 3 5 

Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kemampuan peserta didik SD 3 5 

Bahasa yang digunakan komunikatif 4 4 

Kalimat yang digunakan mewakili isi pesan dan informasi yang disampaikan 4 4 

Kalimat yang digunakan mudah didengar dengan jelas 4 5 

Jumlah skor keseluruhan 29 37 
Persentase 73% 93% 
Kategori L SL 

Sumber: Penilaian 2025 
 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan bagian keempat dari model pengembangan ADDIE yang berfokus pada 
penggunaan langsung media digital storytelling oleh guru Pendidikan Pancasila di SD Negeri 050690 
Sawit Seberang. Kepraktisan media diuji melalui penerapan media dalam proses pembelajaran di kelas 
IV dengan melibatkan dua orang guru sebagai responden. Tujuan dari uji kepraktisan ini adalah untuk 
menilai sejauh mana media dapat digunakan secara mudah, dipahami dengan jelas, serta mampu 
mendukung penyampaian materi kepada peserta didik. Instrumen angket digunakan untuk menilai 
beberapa aspek penting, seperti kemudahan penggunaan, kejelasan petunjuk, keterpahaman isi, 
keterlibatan peserta didik, dan efektivitas media dalam menunjang pemahaman konsep gotong royong.  
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Respons dari guru menunjukkan bahwa media digital storytelling ini dinilai sangat praktis dan menarik. 
Media ini mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, mempermudah penyampaian materi, dan 
tidak menimbulkan kesulitan teknis saat digunakan. Penilaian juga mencakup pandangan guru terhadap 
antusiasme peserta didik, tantangan pemahaman materi, dan dukungan sarana sekolah. Hasil angket 
menunjukkan bahwa Guru I memberikan skor 50 dengan persentase 91%, sedangkan Guru II memberikan 
skor 52 dengan persentase 95%. Kedua skor tersebut berada dalam kategori Sangat Praktis (SP), yang 
mencerminkan bahwa media ini efektif dan mudah diimplementasikan dalam kegiatan belajar mengajar. 
Rangkuman hasil uji kepraktisan oleh guru disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan Penggunaan Media 
 

Pernyataan 
Skor penilaian 

Guru 1 Guru 2 
Aspek pembelajaran pendidikan Pancasila   

Minat peserta didik pada saat Pembelajaran Pendidikan Pancasila 4 5 

Materi Pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan nilai rendah 5 5 

Kendala yang dialami pada saat Pendidikan Pancasila 5 5 

Metode yang digunakan pada saat pembelajaran Pendidikan Pancasila 5 4 

Kelebihan dan kekurangan metode yang digunakan 5 5 

Aspek fasilitas sekolah   

Ketersediaan media pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah 4 5 

Ketersediaan sarana dan prasarana di sekolah 5 5 

Aspek penggunaan media pembelajaran peda pembelajaran pendidikan Pancasila   

Media pembelajaran yang digunakan pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila 4 5 

Kelebihan dan kekurangan media pembelajaran yang digunakan 5 5 

Media pembelajaran interaktif storytelling pada pendidikan Pancasila 4 4 

Media yang digunakan dapat menunjang pembelajaran pendidikan Pancasila 4 4 

Jumlah skor keseluruhan 50 52 
Persentase 91% 95% 
Kategori SP SP 

Sumber: Penilaian 2025 
 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengukur efektivitas media digital interaktif storytelling dalam 
meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Gotong Royong dalam Keberagaman. Evaluasi 
dilakukan melalui pengujian hasil belajar menggunakan instrumen tes yang terdiri dari pretest dan 
posttest. Pretest diberikan sebelum pembelajaran dilaksanakan tanpa menggunakan media digital, 
sedangkan posttest dilakukan setelah penggunaan media dalam proses pembelajaran. Kedua tes ini 
diterapkan pada 20 peserta didik kelas IV SD Negeri 050690 Sawit Seberang, dan hasilnya dianalisis 
menggunakan uji N-Gain Score untuk melihat tingkat peningkatan kognitif peserta didik. Nilai pretest 
menunjukkan rentang antara 30 hingga 80, sementara nilai posttest mengalami peningkatan signifikan 
dengan rentang 75 hingga 100.  

Seluruh peserta didik menunjukkan peningkatan hasil belajar, yang ditandai oleh status “Meningkat” pada 
seluruh responden. Nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) ditetapkan sebesar 75. Saat pretest, hanya 4 
peserta didik (20%) yang mencapai ketuntasan, sedangkan 16 peserta didik (80%) masih berada di bawah 
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standar. Hasil posttest menunjukkan bahwa seluruh peserta didik (100%) berhasil mencapai nilai di atas 
KKM, sehingga dinyatakan tuntas. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan media digital interaktif 
storytelling efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep Pancasila secara menyeluruh. Media yang 
dikembangkan tidak hanya mampu menyederhanakan penyampaian materi, tetapi juga mendorong 
peningkatan kognitif yang signifikan. 

 

Discussion 

Penilaian kevalidan dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Validasi 
dilaksanakan dalam dua tahap dan menunjukkan peningkatan skor yang signifikan setelah revisi dilakukan 
berdasarkan masukan masing-masing validator. Hasil akhir menunjukkan bahwa media digital interaktif 
storytelling dinyatakan sangat layak dari sisi isi, tampilan visual, serta kesesuaian kebahasaan. Temuan 
ini konsisten dengan penelitian yang menyatakan bahwa proses validasi oleh para ahli menjadi indikator 
penting dalam menjamin kualitas media pembelajaran yang dikembangkan (Fadhillah & Dini, 2021). 
Dukungan serupa ditunjukkan oleh penelitian yang menyimpulkan bahwa proses pengembangan media 
yang melibatkan validasi dari berbagai aspek menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan 
peserta didik dan konteks pembelajaran (Noverdika, 2021). Hasil penelitian juga mengungkapkan bahwa 
keterlibatan ahli dalam proses validasi konten dan media mampu meningkatkan kesesuaian materi 
dengan kurikulum dan karakteristik peserta didik (Genisa et al., 2025). Studi lain menegaskan bahwa 
kevalidan produk ditentukan oleh sinergi antara kejelasan isi, integrasi media visual, dan kesesuaian 
bahasa (Fadilah et al., 2023). Secara umum, media digital interaktif yang divalidasi secara menyeluruh 
memiliki potensi besar dalam mendukung efektivitas pembelajaran berbasis nilai seperti Pendidikan 
Pancasila. 

Hasil uji kepraktisan oleh guru menunjukkan bahwa media digital interaktif storytelling ini mudah 
digunakan, tidak memerlukan pelatihan teknis tambahan, serta efektif dalam menyampaikan materi 
kepada peserta didik. Guru menilai bahwa media memiliki navigasi yang intuitif, petunjuk penggunaan 
yang jelas, dan tampilan visual yang mampu menarik perhatian peserta didik. Penilaian positif ini selaras 
dengan temuan yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis digital yang dirancang secara 
praktis dapat meningkatkan efisiensi pengajaran dan mempermudah proses pembelajaran di kelas 
(Zalukhu et al., 2023). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa guru cenderung menerima dan 
menggunakan media berbasis digital apabila media tersebut mudah dioperasikan, relevan dengan materi, 
dan tidak memerlukan perangkat khusus (Salsabila et al., 2021). Studi lain menambahkan bahwa 
kepraktisan media dipengaruhi oleh penyusunan antarmuka yang ramah pengguna serta dukungan narasi 
yang komunikatif (Rusiyono & Apriani, 2020). Temuan lain menguatkan bahwa media pembelajaran yang 
praktis memungkinkan guru untuk fokus pada pemahaman konsep, tanpa dibebani persoalan teknis (Najla 
et al., 2022). Hal ini menunjukkan bahwa media digital storytelling yang dikembangkan telah memenuhi 
aspek kepraktisan dari sudut pandang pendidik. 

Pengukuran efektivitas dilakukan melalui analisis hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah 
penggunaan media. Seluruh peserta didik mengalami peningkatan skor posttest dan mencapai 
ketuntasan, yang menandakan bahwa media mampu meningkatkan pemahaman peserta didik secara 
signifikan. Media ini memanfaatkan kekuatan cerita dan visualisasi untuk menyampaikan nilai-nilai 
Pancasila dalam bentuk yang lebih konkret dan kontekstual. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang 
menunjukkan bahwa media digital berbasis storytelling mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan 
pemahaman peserta didik terhadap nilai-nilai kebangsaan (Alvendri & Effendi, 2024). Penelitian lain 
mengungkapkan bahwa integrasi unsur cerita dan visual mampu meningkatkan daya serap informasi 
peserta didik secara bermakna (Lestari & Pertiwi, 2025). Temuan lain mendukung bahwa storytelling 
digital efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi yang memuat nilai moral dan 
sosial (Aryati et al., 2024). Selain itu, penelitian lain memperlihatkan bahwa efektivitas media digital sangat 
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bergantung pada kedekatan konten dengan konteks kehidupan nyata peserta didik (Fitriyaningrum & 
Alriningrum, 2023). Peningkatan hasil belajar secara keseluruhan dalam penelitian ini mempertegas 
bahwa media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam 
memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Keberhasilan pengembangan media digital storytelling dalam penelitian ini tidak hanya terlihat dari 
peningkatan minat belajar peserta didik, tetapi juga dari antusiasme guru dalam memanfaatkan teknologi 
sebagai alat bantu pembelajaran (Asy’arie et al., 2025). Guru merasa terbantu dengan adanya media yang 
telah dikemas secara menarik, informatif, dan mudah digunakan, sehingga waktu yang biasanya 
dihabiskan untuk persiapan materi dapat lebih efisien (Amelia, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa 
pengembangan media tidak hanya berorientasi pada kebutuhan peserta didik, tetapi juga memperhatikan 
kebermanfaatan praktis bagi guru sebagai fasilitator pembelajaran. 

Pengembangan media digital berbasis storytelling memberikan kontribusi yang signifikan terhadap 
pembelajaran nilai-nilai Pancasila di tingkat Sekolah Dasar, terutama dalam menumbuhkan minat belajar 
dan keterlibatan emosional peserta didik. Penggunaan narasi digital memungkinkan penyampaian materi 
nilai kebangsaan menjadi lebih kontekstual dan bermakna, karena memadukan unsur cerita, visual, dan 
audio dalam satu kesatuan yang menarik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa storytelling digital mampu 
memperkuat pemahaman peserta didik terhadap nilai budaya dan moral, sekaligus memfasilitasi 
keterampilan berpikir kritis dan partisipatif (Hanum et al., 2023). Penerapan teknologi dalam bentuk digital 
storytelling juga mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan reflektif dalam menginternalisasi pesan-
pesan moral yang disampaikan melalui cerita (Puspitasari et al., 2025). Pada konteks pembelajaran IPS 
yang memuat nilai-nilai Pancasila, pendekatan ini terbukti efektif karena mampu menjembatani kebutuhan 
pedagogis dengan perkembangan karakter anak di era digital . Oleh karena itu, integrasi storytelling digital 
dalam Pendidikan Pancasila tidak hanya memperkaya strategi pengajaran, tetapi juga memperkuat 
pendidikan karakter berbasis budaya lokal secara berkelanjutan. 

Media pembelajaran berbasis digital storytelling terbukti memberikan kontribusi signifikan dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran pada jenjang pendidikan dasar. Penggunaan digital storytelling 
dalam pelajaran bahasa terbukti meningkatkan kemampuan membaca pemahaman peserta didik kelas 
IV secara efektif (Kandemir & Bay, 2023). Hasil belajar menulis peserta didik juga meningkat secara 
bermakna ketika pembelajaran disampaikan melalui konten digital yang menarik dan kontekstual (Sönmez 
& Dadandı, 2023). Penerapan storytelling digital mampu mengembangkan keterampilan menulis, berpikir 
kritis, dan kesadaran budaya peserta didik dengan hambatan belajar seperti disleksia (Kritsotaki et al., 
2025). Aktivitas digital storytelling juga mendorong sikap positif terhadap literasi digital di kalangan calon 
guru, yang menjadi modal penting dalam transformasi pedagogi (Altuğ & Kırmızı, 2024). Temuan-temuan 
tersebut memperkuat urgensi pengembangan media pembelajaran berbasis cerita digital yang tidak hanya 
mendukung pencapaian akademik, tetapi juga membentuk karakter dan pemahaman peserta didik 
sekolah dasar dalam pembelajaran berbasis nilai seperti Pendidikan Pancasila. 

 

CONCLUSION 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran digital interaktif berbasis storytelling yang 
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan minat serta hasil belajar peserta 
didik kelas IV SD pada materi Gotong Royong dalam Keberagaman. Validasi oleh ahli materi, media, dan 
bahasa menunjukkan bahwa produk telah memenuhi kriteria kelayakan dari sisi isi, teknis, dan 
kebahasaan. Hasil uji kepraktisan oleh guru juga menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan dan 
relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Efektivitas media ditunjukkan oleh peningkatan signifikan hasil 
belajar peserta didik berdasarkan uji pretest dan posttest. Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa 
media digital berbasis storytelling dapat menjadi alternatif inovatif dalam penguatan nilai-nilai Pancasila 
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melalui pendekatan yang kontekstual, komunikatif, dan menyenangkan. Saran yang dapat diajukan yaitu 
agar pengembangan media digital serupa dapat memperluas cakupan materi dan diterapkan pada jenjang 
yang berbeda untuk memperkuat pembelajaran berbasis karakter. Penelitian ini memiliki keterbatasan 
pada jumlah subjek uji coba yang terbatas serta belum menjangkau evaluasi jangka panjang terhadap 
perubahan perilaku peserta didik, sehingga studi lanjutan diperlukan untuk mengeksplorasi dampak 
jangka panjang penggunaan media digital interaktif dalam pendidikan nilai. 

 

AUTHOR'S NOTE 
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