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Abstract: The learning process of Pancasila Education in elementary schools requires learning me-
dia that can improve students’ engagement and learning interest. This study aims to develop an
Android-based learning media application for first-grade elementary school Pancasila Education as
an interactive learning medium. The development method used in this study is Multimedia Devel-
opment Life Cycle (MDLC), which consists of concept, design, material collecting, assembly, testing,
and distribution stages. The developed application provides learning materials, interactive drag-
and-drop quizzes, and multiple-choice tests. System testing was conducted using the black box
method to ensure that all application features function properly. In addition, usability testing in-
volved 18 students using the System Usability Scale (SUS) instrument and obtained an average score
of 79,17, which is included in the "Acceptable” category with a "Good" adjective rating. The results
indicate that the application is easy to use, attractive, and helpful in supporting students’ learning
process. Therefore, the developed application can be used as an interactive learning medium for
Pancasila Education in elementary schools.

Keywords: Android; elementary school; interactive; learning media; MDLC

Abstrak: Proses pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar memerlukan media pembela-
jaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan minat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi media pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas 1 SD berbasis Android
sebagai media pembelajaran interaktif. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material collecting, assem-
bly, testing, dan distribution. Aplikasi yang dikembangkan menyediakan fitur materi pembelaja-
ran, kuis interaktif drag and drop, serta ujian pilihan ganda. Pengujian sistem dilakukan mengguna-
kan metode black box untuk memastikan seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai rancangan. Selain
itu, pengujian kegunaan (usability) melibatkan 18 siswa menggunakan kuesioner System Usability
Scale (SUS) dan memperoleh skor rata-rata sebesar 79,17 yang termasuk dalam kategori Acceptable
(Dapat Diterima) dengan tingkat kepuasan Good (Baik). Hasil tersebut menunjukkan bahwa apli-
kasi mudah digunakan, menarik, dan mampu membantu proses pembelajaran siswa. Dengan de-
mikian, aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pem-
belajaran interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Kata kunci: Android; interaktif; media pembelajaran; MDLC; sekolah dasar
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital mendorong perubahan signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Transformasi digital dalam pendidi-
kan memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel, adaptif, serta tidak ter-
batas oleh ruang dan waktu melalui pemanfaatan teknologi [1]. Integrasi teknologi dalam
pembelajaran menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan dinamis sehingga
siswa tidak lagi bersifat pasif, melainkan lebih aktif dalam mengeksplorasi pengetahuan
serta mengembangkan kemampuan berpikir [2].

Proses pembelajaran yang efektif sebagian besar didukung oleh penggunaan media
pendidikan. Siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran dan mampu memahami kon-
sep mata pelajaran dengan lebih mudah berkat media pendidikan [3]. Selain itu, penggun-
aan teknologi interaktif dapat membuat kelas menjadi kurang membosankan dan lebih
menarik, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa [4]. Media pem-
belajaran memfasilitasi penyampaian materi yang lebih efisien dan meningkatkan pema-
haman siswa terhadap materi pelajaran.

Perkembangan teknologi mendorong transformasi media pembelajaran ke arah di-
gital melalui pemanfaatan perangkat mobile seperti smartphone. Media pembelajaran ber-
basis Android memungkinkan siswa belajar secara fleksibel, baik di dalam kelas maupun
di rumah tanpa batasan ruang dan waktu [5]. Media pembelajaran berbasis Android
meningkatkan kemandirian belajar siswa serta membantu siswa dalam mengelola proses
belajar secara lebih efektif [6]. Aplikasi pembelajaran berbasis mobile yang interaktif
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam memahami pelajaran sehingga pro-
ses pembelajaran menjadi lebih variatif dan menarik bagi siswa [7].

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran inter-
aktif berbasis Android untuk berbagai mata pelajaran di sekolah dasar, seperti Bahasa
Indonesia [5] dan Bahasa Jawa [6], serta menggunakan pendekatan MDLC maupun Aug-
mented Reality untuk mata pelajaran lain. Namun, penelitian-penelitian tersebut umum-
nya berfokus pada mata pelajaran yang bersifat kognitif-eksploratif, sementara pengem-
bangan media pembelajaran interaktif berbasis Android khusus untuk mata pelajaran
Pendidikan Pancasila pada siswa kelas awal (kelas 1), yang materinya bersifat hafalan.

Masalah utama dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat sekolah dasar
saat ini adalah rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa [8]. Kondisi ini terjadi di MI
Al-Mahdy Sindangsari, Majenang, di mana siswa kelas 1 cenderung pasif dan kesulitan
memahami materi lambang serta nilai Pancasila yang cenderung berupa hafalan. Masalah
tersebut dipicu oleh dominasi metode ceramah dan buku cetak yang belum mengakomo-
dasi kebutuhan visual-auditori anak, sehingga internalisasi nilai Pancasila menjadi mo-
noton.

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android telah banyak dilakukan untuk
meningkatkan efisiensi belajar pada siswa [7]. Berdasarkan kesenjangan tersebut, guna
mengoptimalkan potensi tersebut, penelitian ini menerapkan metode Multimedia Develop-
ment Life Cycle (MDLC) untuk menghasilkan aplikasi Pendidikan Pancasila yang lebih in-
teraktif [9]. Aplikasi ini mengintegrasikan materi, kuis drag and drop dan latihan soal pili-
han ganda untuk meningkatkan aktivitas psikomotorik siswa kelas 1 secara mandiri,
dengan pembaruan konten yang dapat dikelola langsung oleh sekolah melalui dashboard
web. Kebaruan dari penelitian ini terletak pada fokus pengembangan materi lambang dan
nilai-nilai Pancasila khusus untuk siswa kelas 1 SD yang disinergikan dengan kuis inter-
aktif drag and drop guna melatih aktivitas psikomotorik siswa secara mandiri, serta in-
tegrasi dashboard web yang memberikan kemudahan bagi pihak sekolah untuk mengelola
dan memperbarui konten pembelajaran secara mandiri tanpa ketergantungan pada
pengembang aplikasi.
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2.  Bahan dan Metode

2.1. Alat dan Bahan

Penelitian ini menggunakan perangkat keras berupa laptop sebagai media pengem-
bangan dan smartphone Android sebagai media pengujian aplikasi. Perangkat lunak
yang digunakan meliputi Android Studio, Laravel, Visual Studio Code, serta browser dan
layanan hosting sebagai pendukung pengembangan dan implementasi sistem.

2.2. Metode Pengumpulan data

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini digunakan untuk memperoleh in-
formasi yang mendukung proses pengembangan aplikasi. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Observasi

Observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung proses pembelajaran Pen-
didikan Pancasila di kelas 1 MI Al-Mahdy Sindangsari, Majenang. Observasi ini bertujuan
untuk mengetahui kondisi pembelajaran, metode yang digunakan, serta keterlibatan
siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih menggunakan metode
konvensional dan belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara
optimal.

2. Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru sebagai responden untuk memperoleh in-
formasi terkait proses pembelajaran dan kebutuhan media pembelajaran di kelas 1 MI Al-
Mahdy Sindangsari, Majenang. Hasil wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran
menggunakan metode konvensional dan belum memanfaatkan media pembelajaran ber-
basis teknologi secara optimal.

2.3. Metode Pengembangan Sistem

Penelitian ini menggunakan metode MDLC sebagai tahapan dalam proses
pengembangan aplikasi multimedia pembelajaran secara terstruktur [10]. Tahapan yang
dilakukan meliputi perencanaan konsep sistem, perancangan tampilan aplikasi,
pengumpulan bahan multimedia, implementasi aplikasi, pengujian sistem, dan proses
distribusi kepada pengguna [11]. Metode ini di pilih karena mampu menghasilkan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran [12]. Tahapan metode MDLC dapat dilihat pada Gambar 1.

< 2. Design /‘

1.Concept 3.Material
~-oncep Collecting
| A ‘
6. Distribution, 4. Assembly

&/ 5.Testing J

Gambar 1. Tahapan pengembangan aplikasi sistem MDLC
Berikut merupakan tahapan dalam proses MDLC:
a. Concept (konsep)

Tahap konsep merupakan tahap awal untuk menentukan tujuan, sasaran pengguna,
dan ruang lingkup sistem.



JTIM 2026, Vol. 8, No. 3

601

b. Design (Desain)

Tahap desain merupakan tahap perancangan sistem yang meliputi struktur aplikasi,
tampilan antarmuka, dan alur navigasi. Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan
aplikasi yang menarik serta mudah digunakan oleh siswa.

c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap material collecting merupakan tahap pengumpulan bahan yang dibutuhkan
dalam pengembangan aplikasi.

d. Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly merupakan proses implementasi desain menjadi aplikasi dengan
menggabungkan seluruh komponen yang telah dirancang sebelumnya.

e. Testing (Pengujian)

Tahap Pengujian fungsionalitas sistem menggunakan metode black box testing untuk
memvalidasi seluruh fungsi navigasi dan tombol sesuai spesifikasi rancangan. Evaluasi
kegunaan (usability) dilakukan menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) ber-
basis skala Likert 1-5 kepada 18 siswa responden, di mana skala Likert digunakan untuk
mengukur persepsi dan respon pengguna terhadap aplikasi [13]. Analisis data kuesioner
menggunakan perhitungan Rentang Skala (RS) untuk menentukan batasan kategori pe-
nilaian secara objektif melalui Persamaan (1) [14].

Skor Maksimal (5)—Skor Minimal (1

) _
Jumlah Kategori (5) = 0,80 (1)

Rentang Skala (RS) =

Berdasarkan nilai interval RS sebesar 0,80, kriteria interpretasi skor rata-rata ditetap-
kan menjadi lima kategori: 1,00-1,80 (Sangat Tidak Setuju); 1,81-2,60 (Tidak Setuju); 2,61-
3,40 (Netral); 3,41-4,20 (Setuju); dan 4,21-5,00 (Sangat Setuju) [14].

f. Distribution (Distribusi)

Tahap distribusi merupakan langkah akhir untuk merancang penyebaran aplikasi
kepada pengguna sasaran. Strategi distribusi dilakukan secara langsung (direct distribut-
ion) menggunakan berkas instalasi aplikasi berformat .apk. Metode ini dipilih agar pe-
nyebaran aplikasi kepada 18 siswa responden dapat berjalan lebih cepat, praktis, dan efi-
sien melalui pemanfaatan platform komunikasi instan tanpa harus melalui proses unggah
dan verifikasi di Google Play Store yang membutuhkan waktu lama.

3. Hasil

3.1. Concept (konsep)

Pada tahap concept dilakukan perencanaan awal pengembangan aplikasi media
pembelajaran Pendidikan Pancasila berbasis Android yang bertujuan untuk membantu
meningkatkan pemahaman siswa melalui materi, kuis interaktif, dan soal pilihan ganda.

3.2. Design (Desain)
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Desain navigasi sistem media pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 2.

MENU UTAMA

MENU MATERI MENU KUIS MENU UJIAN

|
AN A ANV AN Sy AN NN N AN S AN AN NN B DN

KUIS KUIS KuIS KUIS Kuis LATIHAN LATIHAN LATIHAN LATIHAN LATIHAN
BAB1 H BAB2 ‘ BAB S I BAB4 H BABS ‘ ‘ BAB 1 ‘ BAB 2 H BAB3 H BAB 4 ‘ BAB 5 | BAB 1 BAB 2 BAB 3 BAB 4 BAB 5

UJIAN AKHIR

Gambar 2. Desain Navigasi Sistem

Gambar 2 menampilkan desain sistem aplikasi media pembelajaran berupa struktur
navigasi yang menggambarkan alur interaksi pengguna dengan aplikasi. Navigasi sistem
dimulai dari menu utama yang terdiri dari menu materi, menu kuis, dan menu ujian.

Berikut ini merupakan gambar dari use case pada aplikasi media pembelajaran yang
ditunjukkan pada Gambar 3.

Sistem Aplikasi Media Pembelajaran

Menu Utama Plikasi

«include»

Melihat Materi

«include»

Kelola Materi

Memilih Bab 1
sampai 5

| «include» ;
Mengerjakan Kuis }----------- «include»

/\

| «ificludes
4

Mengerjakan
Latihan Soal Pilihan
Ganda

Siswa Admin

/i «includes

re

Kelola Ujian dan

bank Soal

Mengerjakan
Ujian Akhir Pilihan
Ganda

«extend» o
" «extends

Melihat Hasil Nilai

Gambar 3. Use Case Diagram

Gambar 3 menampilkan use case diagram yang menggambarkan interaksi antara
aktor dengan sistem yang dikembangkan. Pada sistem ini terdapat dua aktor, yaitu siswa
dan admin. Siswa berperan sebagai pengguna aplikasi Android yang dapat mengakses
materi pembelajaran, mengerjakan kuis interaktif, mengerjakan latihan soal pilihan
ganda, serta mengikuti ujian akhir. Selain itu, siswa juga dapat melihat hasil nilai setelah
menyelesaikan pengerjaan soal pilihan ganda. Admin berperan dalam mengelola konten
pembelajaran melalui dashboard berbasis web, yang meliputi proses login, pengelolaan
materi, pengelolaan kuis drag and drop, serta pengelolaan soal ujian pilihan ganda.
Setelah selesai melakukan pengelolaan, admin dapat keluar dari sistem melalui fitur
logout.
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Gambar 4. Menu Utama Gambar 5. Pemilihan Bab Materi

Berdasarkan diagram use case yang telah dirancang, interaksi aktor terhadap sistem
dijabarkan ke dalam bentuk perancangan desain kasar antarmuka (wireframe). Gambar 4
menampilkan fitur utama pada sisi pengguna (siswa) dimulai dari halaman utama apli-
kasi yang memuat navigasi menu materi, kuis, dan ujian. Gambar 5 menampilkan jika
siswa memilih menu materi, sistem akan mengarahkan ke halaman pemilihan bab 1 sam-
pai 5.

4 — A
r OCOKAN GAMBARI \

1 “JUDUL IMATER" -

ISI ERI ® H H %- @ @i
o o 3. Soal E * VA 4
N A — y

Gambar 6. Visualisasi Isi Materi Gambar 7. Kuis Drag and Drop

Gambar 6 menampilkan halaman visualisasi teks dan isi materi pembelajaran secara
mendalam setelah salah satu bab dipilih. Selain membaca materi, siswa dapat berinteraksi
dengan fitur evaluasi yang telah disediakan. Fitur evaluasi tersebut terdiri dari halaman
kuis interaktif dengan metode mencocokkan gambar atau drag and drop yang ditampilkan
pada Gambar 7.

Soal : v
.

S -
Gambar 8. Soal Pilihan Ganda

Gambar 8 menampilkan halaman ujian akhir dan latihan soal yang mengadopsi pola
soal pilihan ganda.

3.3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap material collecting merupakan tahap pengumpulan seluruh komponen yang
dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi, seperti gambar, teks, audio, serta elemen pen-
dukung lainnya. Materi yang digunakan bersumber dari buku Pendidikan Pancasila kelas
1 SD Kurikulum Merdeka [15].

3.4. Assembly (Pembuatan)

Tahap implementasi sistem merupakan hasil dari proses pembuatan aplikasi berda-
sarkan desain yang telah dirancang. Aplikasi media pembelajaran Pendidikan Pancasila
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berbasis Android ini memiliki tampilan antarmuka yang interaktif dan mudah diguna-
kan. Selain aplikasi Android, sistem dilengkapi dengan dashboard admin berbasis web
yang digunakan untuk mengelola materi dan soal. Hasil implementasi menu aplikasi dan
dashboard admin disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Implementasi Aplikasi

No Menu Keterangan

Splash screen merupakan ha-
laman awal aplikasi yang
menampilkan identitas apli-
kasi sebelum masuk ke menu
utama.

Menu utama terdiri dari menu
materi, kuis, dan ujian sebagai
fitur utama aplikasi.

A% materr ¢ IZ8\ KUis T W)\ uJaN

7
4

Menu Utama

Menampilkan lima submenu,
yaitu materi Bab 1 hingga Bab
5 yang dapat diakses oleh
pengguna serta dapat digulir.

3
® iy AT PANCASILA

aN, Y

N

L
e I’;’
TS n

3

Menu Materi

— Menampilkan materi dari bab
ﬂ “ AKU CINTA PANCASILA“ ‘ 1 IIAKU CINTA PAN_
CASILA”.

Tampilan Materi Bab 1
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No Menu Keterangan

Menampilkan lima submenu,
yaitu menu latihan kuis Bab 1
hingga Bab 5.

LATIHAN KUIS

AKU ANAK YANG PATUH ATURAN AKU CINTA PANCASILA
Latihan Interakti Latihan Interaktif

Menu Kuis

Menampilkan latihan kuis
Cocokkan Gambar!
0 drag and drop yang dapat
2. sila ke lima? Pilihan Gambar: digulir untuk melihat soal dan
' gambar jawaban.

3. Sila pertama?

Menampilkan menu latihan
soal untuk setiap BAB serta
menu ujian akhir

Latihan Soal "BAB 2"

Pilihan Ganc

Menu Ujian

Menampilkan 10 butir soal
acak pada menu latihan dan 20
butir soal acak pada menu
A masyarakat % U]1ar1

Gambar tersebut merupakan
kewajiban di ...

Tampilan Latihan & Ujian

Menampilkan hasil nilai yang
EULUSE diperoleh pengguna setelah

mengerjakan  soal  pilihan
ganda pada menu latihan

maupun menu ujian akhir.

Nilai KKM: 70
Kembali ke Menu

Tampilan Hasil Nilai
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No Menu Keterangan

Menampilkan dashboard ad-
min digunakan untuk meng-
elola data dalam sistem.

22 Pasang @ 120 50al

Tampilan Dashboard Admin

Daftar Materi Belsjar P

11 Menampilkan halaman kelola
materi digunakan untuk men-

ambah, mengedit, dan

RERY. o
: | N menghapus materi pembelaja-
o o | P —— ran. Materi yang dikelola
‘ : berupa file PDF dan audio

voice over.

Materi PDF & Audio

vy ] S o

£ o )
> pe 2

Halaman Kelola Materi

12 Menampilkan halaman peng-
elola kuis interaktif berbasis
drag and drop, admin dapat
membuat pasangan soal dan
jawaban dalam bentuk teks

maupun gambar.

13 Menampilkan halaman
| pembuatan soal latihan atau
soal ujian berbasis pilihan
ganda. Admin dapat menam-
bahkan sejumlah soal yang
nantinya akan digunakan

. ot - dalam aplikasi

aaaaaaaaa

Halaman bank soalw

3.5. Testing (Pengujian)

Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode black box guna memastikan setiap
fitur pada aplikasi Android dan dashboard admin berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian ini dilakukan dengan menguji skenario-skenario fungsionalitas utama sistem
tanpa melihat struktur kode internalnya. Hasil dan skenario pengujian black box disajikan
secara rinci pada Tabel 2.
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Tabel 2. Pengujian Black Box
Hasil
Komponen Fitur Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan
Pengujian
Aplikasi Splash Membuka dan Men- Sistem berhasil menampilkan Sesuai
screen jalankan aplikasi halaman pembuka aplikasi Harapan
(Valid)
Aplikasi Menu Menekan tombol navi- Sistem mengarahkan Sesuai
utama gasi untuk menu pengguna ke halaman menu Harapan
materi, kuis, dan ujian. ~ yang dipilih secara responsif. (Valid)
Aplikasi Menu Memilih  salah satu Sistem menampilkan isi kon- Sesuai
materi daftar bab materi yang ten teks/media pembelajaran Harapan
tersedia. sesuai dengan bab yang dite- (Valid)
kan.
Aplikasi Menu Memilih kuis per bab Sistem dapat mendeteksi Sesuai
kuis dan menyelesaikan soal kecocokan elemen yang di- Harapan
drag and drop. geser (drag) dan dijatuhkan (Valid)
(drop).
Aplikasi Menu Mengerjakan  latihan Sistem menampilkan soal Sesuai
ujian soal atau ujian akhir be- secara acak, menyimpan Harapan
rupa pilihan ganda. jawaban, dan memunculkan (Valid)
skor akhir ujian.
Dashboard Login Menginput username Sistem memvalidasi akun Sesuai
Admin  danpassword yang valid dan mengarahkan adminma- Harapan
pada form login admin. suk ke halaman dashboard (Valid)
utama.
Dashboard Kelola ~ Menginput judul bab, Sistem memproses inputan Sesuai
Materi teks materi, lalu dan memunculkan notifikasi Harapan
menekan tombol "Data Berhasil Disimpan". (Valid)
"Tambah Data".ta
Dashboard Kuis Menginput teks soal Data kuis baru berhasil ter- Sesuai
Drag dan mencocokkan simpan ke dalam database Harapan
Drop kunci jawaban drag sistem. (Valid)
drop.
Dashboard Bank Menginput butir soal Soal ujian baru tersimpan Sesuai
Soal pilihan ganda beserta dan otomatis memperbarui Harapan
pilihan opsi A-C dan daftar bank soal aplikasi. (Valid)

kuncinya.

Selain Selain pengujian black box, pengujian berbasis pengguna dilakukan untuk
mengetahui respons terhadap usabilitas aplikasi yang dikembangkan. Pengujian ini meli-
batkan 18 siswa dengan pendampingan guru kelas menggunakan metode standar System
Usability Scale (SUS). Instrumen SUS menggunakan 10 butir pernyataan standar dengan
skala Likert 1 hingga 5 (1 untuk Sangat Tidak Setuju, hingga 5 untuk Sangat Setuju) [16].
rekapitulasi jawaban dan hasil konversi perhitungan skor SUS disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Tabel Pengujian SUS

Re-
spon- Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 QI0 Skor
Akhir
den
Rl 4 2 4 2 4 4 2 4 2 75,0
R2 5 1 4 1 5 1 4 1 5 1 95,0
R3 4 2 5 2 4 5 2 4 2 80,0
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Re- Skor
spon- Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 08 Q) QU 5.

den

R4 4 1 4 2 4 1 4 2 4 1 82,5
R5 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100,0
R6 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 55,0
R7 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75,0
RS 5 2 4 2 4 2 4 2 4 1 85,0
R9 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 95,0
R10 4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 52,5
R11 5 3 3 3 3 3 3 3 3 2 52,5
R12 3 2 4 2 4 2 4 2 4 2 70,0
R13 4 1 4 1 4 1 4 1 4 1 87,5
R14 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 97,5
R15 5 2 4 2 4 2 5 2 4 2 80,0
R16 4 2 4 2 5 2 4 2 4 2 77,5
R17 4 1 4 1 4 2 4 2 4 1 82,5
R18 4 2 4 1 4 1 4 2 4 1 82,5
Rata- 4,28 1,83 417 1,78 422 1,72 428 1,89 4,22 1,33 79,17.
rata

Sumber : Data Primer (diolah 2026).

Berdasarkan hasil pengujian usabilitas menggunakan instrumen SUS pada Tabel 3,
diperoleh nilai rata-rata skor akhir sebesar 79,17. Berdasarkan aturan interpretasi skor
standar SUS, nilai tersebut menunjukkan bahwa aplikasi berada pada kategori Acceptable
(Dapat Diterima) dari sisi pengguna [17]. Dari aspek tingkat kepuasan (Adjective Rating),
aplikasi ini masuk dalam kategori Good (Baik) menuju Excellent (Sangat Baik) dengan pre-
dikat Grade B. Hasil ini membuktikan bahwa aplikasi dinilai sangat layak, mudah diguna-
kan, dan efektif dalam membantu proses pembelajaran. Aplikasi selanjutnya diserahkan
kepada guru untuk didistribusikan kepada orang tua siswa melalui grup WhatsApp
sebagai media pembelajaran mandiri di rumah.

3.6. Distribution

Pada tahap ini aplikasi selanjutnya diberikan kepada guru untuk didistribusikan ke-
pada orang tua siswa melalui grup WhatsApp sebagai media pembelajaran mandiri di
rumah.

4. Pembahasan

Aplikasi yang dikembangkan menyajikan suasana pembelajaran yang jauh lebih
komunikatif bagi siswa sekolah dasar. Melalui fitur materi pembelajaran, kuis drag and
drop, dan latihan soal pilihan ganda, siswa dapat belajar secara lebih aktif dibandingkan
penggunaan media pembelajaran konvensional yang hanya menggunakan buku teks.

Pengujian terhadap pengguna menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh respon yang sangat baik dari siswa dengan
nilai rata-rata skor akhir sebesar 79,17. Berdasarkan parameter interpretasi SUS, skor ini
menempatkan aplikasi pada kategori Acceptable (Dapat Diterima) dengan predikat Good
menuju Excellent (Grade B) [17]. Sebagian besar siswa menilai aplikasi mudah digunakan
dan memiliki tampilan yang menarik. Selain itu, fitur kuis interaktif membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan lebih baik.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis
Android dapat membantu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses
belajar. Penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan proses belajar yang lebih
menarik bagi siswa dibandingkan penggunaan media konvensional [18]. Selain itu, pene-
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litian sebelumnya juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Android dinilai layak digunakan dan mampu membantu meningkatkan hasil belajar
siswa sekolah dasar [19]. Hasil ini juga sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif
mampu meningkatkan minat, keterlibatan, serta pemahaman siswa dalam proses pem-
belajaran [20].

Penelitian ini menggunakan pendekatan yang hampir sama dengan beberapa pene-
litian pengembangan media pembelajaran berbasis Android [21]. Namun, penelitian ini
memiliki perbedaan pada pendekatan interaktivitas yang digunakan, yaitu dengan men-
ambahkan fitur kuis drag and drop yang lebih menekankan pada aktivitas langsung siswa
dalam proses belajar.

Aplikasi yang dikembangkan dapat dimanfaatkan oleh siswa, guru, maupun orang
tua dalam mendukung proses pembelajaran. Bagi siswa, aplikasi membantu proses bela-
jar menjadi lebih menarik melalui penyajian materi, gambar, dan kuis interaktif. Guru
dapat menggunakan aplikasi sebagai media pendukung dalam menyampaikan materi
pembelajaran secara lebih variatif di kelas. Selain digunakan di sekolah, aplikasi juga
dapat digunakan siswa secara mandiri di rumah melalui pendampingan orang tua
sehingga proses belajar tidak terbatas hanya pada kegiatan pembelajaran di kelas.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, di antaranya jumlah responden yang
terbatas pada 18 siswa serta cakupan penelitian yang hanya dilakukan pada satu sekolah.
Selain itu, aplikasi yang dikembangkan hanya berbasis Android sehingga belum dapat
digunakan pada platform lain. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan dapat
melakukan pengujian pada jumlah responden yang lebih besar, mengembangkan fitur
yang lebih interaktif, serta menguji efektivitas pembelajaran dalam jangka panjang.

5. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran Pendidikan Pancasila ber-
basis Android untuk siswa kelas 1 sekolah dasar. Aplikasi ini menyediakan fitur materi
pembelajaran, kuis drag and drop, dan latihan soal pilihan ganda yang dirancang secara
visual dan interaktif untuk membantu mempermudah pemahaman siswa terhadap lam-
bang dan nilai-nilai Pancasila.

Berdasarkan hasil pengujian, fungsional menggunakan metode black box testing,
seluruh fitur pada aplikasi telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan rancangan
sistem yang ditetapkan. Sementara itu, hasil pengujian usabilitas (usability testing)
menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa aplikasi
memperoleh skor rata-rata sebesar 79,17. Skor ini menempatkan aplikasi pada kategori
Acceptable (Dapat Diterima) dengan predikat tingkat kepuasan Good (Baik). Hasil tersebut
membuktikan bahwa aplikasi pembelajaran ini mudah digunakan (usable), menarik
secara visual, serta mampu membantu proses belajar siswa secara mandiri.

Aplikasi yang dikembangkan ini diharapkan dapat menjadi media pendukung yang
efektif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar guna menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif dan bermakna bagi siswa. Guna menyempurnakan
keterbatasan penelitian ini, penelitian selanjutnya dapat diarahkan pada pengembangan
fitur interaktif yang lebih variatif, perluasan jumlah serta sebaran responden pengujian,
serta analisis mendalam mengenai efektivitas penggunaan aplikasi terhadap peningkatan
hasil belajar siswa dalam jangka panjang.
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