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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya pemanfaatan media dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban di kelas 1V
sekolah dasar. Pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah yang
menyebabkan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar belum optimal. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif dan menarik untuk mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih aktif dan melibatkan siswa secara langsung.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Match Board
serta mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisannya. Metode yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi yang
dilakukan secara sistematis dan bertahap. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas
IV SDN 03 Pegongsoran serta guru kelas IV. Pengumpulan data dilakukan melalui
angket validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta angket guru dan siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media Match Board memperoleh tingkat kelayakan
sebesar 94% dari ahli materi dan 92% dari ahli media dengan kategori “Sangat
Layak”. Selain itu, tingkat kepraktisan media memperoleh nilai sebesar 96% dari
guru dan 90% dari siswa dengan kategori “Sangat Praktis”. Hal ini menunjukkan
bahwa media Match Board layak dan praktis digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang dapat mendukung pembelajaran interaktif, menarik dan
melibatkan secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Kata kunci: Hak dan kewajiban; match board; media pembelajaran; pendidikan
pancasila; sekolah dasar

Abstract
This research is motivated by the limited use of media in Pancasila Education
learning on the material of rights and obligations in grade 1V elementary school.
Learning is still dominated by lecture methods which causes student engagement in
learning activities to be less than optimal. Therefore, interactive and interesting
learning media are needed to support the creation of more active learning and
involve students directly. This study aims to develop Match Board learning media
and determine the level of feasibility and practicality. The method used is Research
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and Development (R&D) with the ADDIE model which includes the stages of
analysis, design, development, implementation and evaluation carried out
systematically and in stages. The subjects of this study were grade IV students of
SDN 03 Pegongsoran and grade IV teachers. Data collection was carried out
through validation questionnaires by material experts and media experts, as well as
teacher and student questionnaires. The results showed that the Match Board media
obtained a feasibility level of 94% from material experts and 92% from media
experts with the category "Very Feasible". In addition, the level of practicality of the
media obtained a value of 96% from teachers and 90% from students with the
category "Very Practical”. This shows that the Match Board media is suitable and
practical to use as an alternative learning media that can support interactive,
interesting learning and actively involve students in learning activities.

Keywords: elementary school; learning media; match board; pancasila education;
elementary school; rights and obligatory

PENDAHULUAN

Perkembangan dunia pendidikan saat ini berjalan seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang semakin pesat menyebabkan perubahan dalam proses pembelajaran (Rahayu et
al., 2022). Perubahan tersebut tidak hanya memengaruhi materi pembelajaran, tetapi juga
berdampak pada proses pelaksanaan pembelajaran di kelas. Pembelajaran yang sebelumnya lebih
berpusat pada guru secara bertahap mulai bergeser menjadi pembelajaran yang berpusat pada
siswa. Dalam kondisi ini, siswa tidak lagi hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga
dituntut untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui berbagai aktivitas yang bermakna
(Prasetyo, 2021). Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu menciptakan suasana belajar yang
interaktif, menarik dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik siswa agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Adidarma et al., 2025).

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mendukung proses pembelajaran adalah
melalui penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran berperan penting dalam
membantu guru menyampaikan materi serta mempermudah siswa dalam memahami konsep yang
dipelajari. Penggunaan media pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif dan membantu keterlibatan siswa dalam belajar (Bastian et al., 2024). Selain
itu, keberadaan media pembelajaran membantu menciptakan interaksi yang lebih baik antara guru
dan siswa karena siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan, tetapi juga dapat terlibat langsung
dalam aktivitas pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan tidak
monoton.

Salah satu jenis media pembelajaran yang banyak digunakan untuk mendukung
keterlibatan aktif siswa adalah media pembelajaran interaktif. Menurut (Limbong et al., 2022)
Media pembelajaran interaktif merupakan media yang didesain untuk meningkatkan motivasi,
keterampilan dan gairah belajar siswa secara aktif melalui penggunaan komputer dengan
kombinasi visual, audio, teks, grafik, video, dan animasi, serta mampu menyesuaikan dengan
berbagai gaya belajar siswa seperti auditorial, visual dan kinestetik sehingga siswa dapat memilih
media yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan belajarnya. Siswa dengan gaya belajar
kinestetik akan lebih terlibat melalui aktivitas langsung seperti permainan atau praktik, sedangkan
siswa visual lebih mudah memahami materi melalui media seperti peta konsep atau gambar yang
terstruktur. Hal ini sejalan dengan (Asmawati & Ulia, 2025) yang menyatakan bahwa dengan
mempertimbangkan minat dan kesiapan siswa, guru dapat merancang aktivitas pembelajaran
yang memungkinkan setiap siswa berpartisipasi aktif sesuai dengan gaya belajarnya. Keterlibatan
langsung tersebut sangat penting karena siswa sekolah dasar berada pada tahap perkembangan
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operasional konkret, di mana mereka lebih mudah memahami konsep apabila disajikan dalam
bentuk nyata, visual, serta dapat dilakukan secara langsung (Adhiyah, 2023). Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu faktor penting dalam mendukung
keberhasilan pembelajaran di sekolah dasar.

Dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar, penggunaan media
pembelajaran menjadi hal yang sangat penting karena materi yang dipelajari tidak hanya
menekankan pengetahuan, tetapi juga berkaitan dengan penanaman nilai, sikap dan perilaku
dalam kehidupan sehari hari. Agar siswa lebih mudah memahami materi yang diajarkan, proses
pembelajaran perlu disajikan secara kontekstual dan dikaitkan dengan pengalaman nyata siswa
dalam kehidupan sehari-hari (Febriyanti et al., 2023). Dengan demikian, siswa tidak hanya
memahami materi secara teori, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari hari.
Namun, pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih menghadapi kesulitan dalam
menyampaikan materi yang bersifat abstrak sehingga diperlukan media pembelajaran yang dapat
membantu siswa memahami materi secara lebih konkret dan mudah dipahami (Salsabila et al.,
2025) Salah satu materi yang memiliki keterkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari siswa adalah
materi hak dan kewajiban, karena materi tersebut berkaitan langsung dengan aktivitas yang
mereka lakukan di rumah, sekolah, maupun lingkungan sekitar. Namun demikian, dalam
pelaksanaannya proses pembelajaran di sekolah pada materi hak dan kewajiban masih
menghadapi beberapa kendala.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 1V diketahui bahwa pembelajaran
Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban masih didominasi oleh penggunaan metode
ceramah dan penggunaan buku paket dalam proses pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, guru
lebih banyak berperan sebagai penyampai informasi, sedangkan siswa cenderung bersikap pasif
dengan hanya menerima materi melalui kegiatan mendengarkan penjelasan dan mencatat.
Kondisi ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih berlangsung satu arah sehingga
interaksi antara guru dan siswa belum optimal. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran juga
menjadi faktor yang menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Media yang tersedia belum mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, konkret dan
kontekstual dengan mengaitkan materi dengan pengalaman nyata siswa. Guru juga
menyampaikan bahwa siswa kelas 1V memiliki karakteristik aktif, menyukai pembelajaran yang
bersifat konkret, serta lebih tertarik pada kegiatan yang melibatkan interaksi langsung. Kondisi
tersebut menyebabkan siswa mudah mengalami kejenuhan yang ditandai dengan menurunnya
perhatian, fokus dan antusiasme selama pembelajaran berlangsung. Permasalahan yang
ditemukan dalam proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang mampu menghadirkan pembelajaran secara interaktif, konkret dan kontekstual
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Media pembelajaran tersebut diharapkan dapat
membantu siswa memahami materi hak dan kewajiban melalui kegiatan yang lebih menarik dan
melibatkan siswa secara langsung.

Kebutuhan tersebut didukung oleh beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dan konkret dapat meningkatkan keaktifan
serta pemahaman siswa dalam pembelajaran PPKn di sekolah dasar. Penelitian yang dilakukan
oleh (Sitepu et al., 2023) menunjukkan bahwa pendekatan kontekstual dalam pembelajaran
Pndidikan Pancasila mampu membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah karena
pembelajaran dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Selain itu, penelitian yang dilakukan
oleh (Wulandari & Suniasih, 2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
kontekstual pada materi hak dan kewajiban layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta
dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih aktif dan variatif. Penelitian lain oleh
(Dumako & Bestrisandi, 2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat menarik
minat dalam proses pembelajaran.
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Pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar
perlu memperhatikan kemudahan penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran. Media yang
mudah digunakan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi serta membantu siswa lebih
aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran yang memiliki tampilan
menarik dan aktivitas yang melibatkan siswa secara langsung dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran
yang tidak hanya sesuai dengan materi pembelajaran, tetapi juga praktis digunakan oleh guru dan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Meskipun demikian, media pembelajaran yang mampu memenuhi kebutuhan siswa
tersebut masih belum tersedia secara optimal dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas
IV. Proses pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan metode ceramah dan buku paket
sehingga siswa belum terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif,
konkret, kontekstual dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu,
penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran Match Board pada materi
hak dan kewajiban kelas 1V sekolah dasar. Media Match Board dikembangkan sebagai media
pembelajaran berbasis aktivitas mencocokkan yang diharapkan dapat menjadi solusi atas
keterbatasan media pembelajaran yang masih bersifat konvensional, serta mampu mendukung
terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan siswa secara aktif sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar. Dengan demikian, penelitian ini juga dilakukan untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media Match Board dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembelajaran berupa Match Board pada materi hak dan kewajiban
untuk siswa kelas 1V Sekolah Dasar. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analysis (analisis), design
(perancangan), development (pengembangan), implementation (pelaksanaan), dan evaluation
(evaluasi). Model ADDIE dipilih karena merupakan model penelitian dan pengembangan yang
sistematis, menyeluruh dan memiliki langkah-langkah yang jelas sehingga memudahkan peneliti
dalam mengembangkan media pembelajaran secara terstruktur (Syahid et al., 2024).

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui wawancara dan angket
(kuesioner). Wawancara digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan serta kebutuhan
pembelajaran di kelas pada materi hak dan kewajiban. Kegiatan wawancara dilakukan secara
langsung dengan guru kelas IV di SDN 03 Pegongsoran untuk memperoleh informasi mengenai
kondisi pembelajaran yang berlangsung di kelas, seperti metode yang digunakan, media yang
tersedia, serta kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran. Hasil wawancara ini menjadi
dasar dalam mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan. Subjek dalam
penelitian ini meliputi guru kelas dan siswa kelas 1V di SDN 03 Pegongsoran yang berjumlah 31
siswa.

Data penelitian ini diperoleh dari hasil angket validasi ahli materi dan ahli media serta
angket respon guru dan siswa dengan menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1-5 dari
sangat setuju,setuju,ragu ragu, kurang setuju dan sangat tidak setuju (Ardhana, 2022). Data yang
diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli media, guru dan siswa, kemudian diolah dengan
cara menjumlahkan skor yang diperoleh kemudian dikonversikan ke dalam bentuk persentase
untuk mengetahui tingkat kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran. Perhitungan persentase
dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:
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Jumlah Total Skor
Jumlah Skor Maksimal

Skor =

x 100%

Persentase yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria penilaian yang
telah ditentukan.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Interval Kategori
81 — 100% Sangat Layak
61 —80% Layak
41 - 60% Cukup Layak
21 - 40% Tidak Layak
0-20% Sangat Tidak Layak

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media

Interval Kategori

81 — 100% Sangat Praktis

61 —80% Praktis

41 - 60% Cukup Praktis

21 —40% Tidak Praktis
0-20% Sangat Tidak Praktis

(Viana & Yustiana, 2025)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh melalui proses pengembangan media pembelajaran Match Board
dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Setiap tahapan dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan serta kondisi pembelajaran di kelas.

Pada tahap analisis, peneliti mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban di kelas IV sekolah dasar.
Identifikasi tersebut dilakukan melalui kegiatan wawancara dengan guru kelas IV SDN 03
Pegongsoran. Berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran pada
materi hak dan kewajiban masih didominasi oleh metode ceramah dengan penggunaan buku paket
sebagai sumber belajar utama. Kondisi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum maksimal dan
siswa cenderung kurang aktif selama kegiatan belajar berlangsung. Guru juga menyampaikan
bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif agar materi dapat dipahami
dengan lebih mudah melalui pengalaman belajar yang nyata dan berkaitan dengan kehidupan
sehari-hari. Selain itu, guru menjelaskan bahwa siswa kelas 1V sekolah dasar masih memiliki
karakteristik berpikir konkret, sehingga lebih mudah memahami materi apabila pembelajaran
didukung oleh media yang menarik, interaktif dan dikaitkan dengan situasi nyata. Berdasarkan
hasil analisis kebutuhan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang mampu
mendukung proses pembelajaran yang lebih aktif, interaktif dan kontekstual. Oleh karena itu,
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peneliti mengembangkan media pembelajaran Match Board sebagai salah satu alternatif untuk
membantu mengatasi permasalahan dalam pembelajaran.

Tahap kedua perancangan. Pada tahap ini diawali dengan penyusunan materi pembelajaran
yang akan dimuat dalam media Match Board. Setelah itu, peneliti mulai merancang bentuk dan
tampilan media, yang meliputi ukuran, pemilihan warna, serta penyusunan buku panduan
penggunaan media. Desain media disusun dengan mempertimbangkan daya tarik visual serta
kesesuaian dengan karakteristik siswa kelas IV agar media mudah dipahami dan mudah
digunakan. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga menyusun instrumen penilaian yang akan
digunakan pada tahap pengembangan, yaitu lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
media, serta angket respon guru dan siswa sebagai dasar untuk menilai kelayakan dan kepraktisan
media yang dikembangkan.

Tahap ketiga adalah pengembangan, yaitu proses pembuatan media sesuai dengan desain
yang telah dirancang. Pada tahap ini, peneliti mulai membuat media pembelajaran Match Board
berdasarkan desain yang telah disusun sebelumnya pada tahap perancangan. Proses
pengembangan diawali dengan pembuatan media, yang meliputi pembuatan papan media, kartu
soal yang dilengkapi dengan barcode berisi jawaban, serta penyusunan buku panduan penggunaan
media. Setelah media selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah melakukan validasi untuk
menilai kelayakan media sebelum digunakan dalam pembelajaran. Validasi dilakukan oleh ahli
materi dan ahli media. Validasi ahli materi berfokus pada kesesuaian isi materi, kejelasan
penyajian, serta ketepatan materi. sedangkan validasi ahli media menilai aspek desain, tampilan,
kemudahan penggunaan, serta manfaat media dalam proses pembelajaran. Hasil validasi
diperoleh melalui lembar angket penilaian yang diberikan kepada para ahli. Selain memberikan
penilaian, para ahli juga memberikan saran dan masukan sebagai bahan perbaikan media.
Berdasarkan hasil validasi dan masukan dari para ahli, peneliti kemudian melakukan revisi
terhadap media Match Board. Revisi dilakukan untuk memperbaiki kekurangan yang ada
sehingga media menjadi lebih baik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya,
data hasil validasi dianalisis dan dihitung dalam bentuk persentase untuk mengetahui tingkat
kelayakan media yang dikembangkan. Tahap pengembangan ini menghasilkan media Match
Board yang telah direvisi dan siap untuk diuji coba pada tahap implementasi.

Tahap keempat adalah implementasi. Pada tahap implementasi, peneliti melaksanakan uji
coba media pembelajaran Match Board secara langsung dalam kegiatan pembelajaran di kelas 1V
sekolah dasar. Kegiatan ini melibatkan siswa dan didampingi oleh guru kelas IV saat proses
pelaksanaan uji coba media. Melalui tahap ini, peneliti dapat mengamati secara langsung proses
penggunaan media dalam pembelajaran di kelas, serta mengetahui respon siswa saat
menggunakan media. Selain itu, tahap implementasi juga bertujuan untuk mengetahui apakah
media yang dikembangkan dapat digunakan dengan baik dan membantu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

Tahap terakhir evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan setelah pelaksanaan uji coba media
Match Borad selesai. Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data melalui angket yang sudah
dibuat pada tahap perancangan yang diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui
tanggapan mereka setelah menggunakan media Match Board. Hasil angket tersebut dianalisis dan
dihitung dalam bentuk persentase untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Data yang
diperoleh dari hasil uji kelayakan dan kepraktisan tersebut, kemudian diolah dan dirangkum untuk
memberikan gambaran yang lebih sistematis. Hasil rekapitulasi data kelayakan disajikan pada
tabel berikut.
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Tabel 3. Rekapitulasi Data Kelayakan Media

Nama Validator Skor yang di peroleh Skor Maksimum
Ahli Materi 47 50
Ahli Media 1 66 70
Ahli Media 2 63 70
s I
Kategori “Sangat Layak”

Berdasarkan tabel 3, hasil rekapitulasi data kelayakan media pembelajaran Match Board
memperoleh rata rata persentase sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak”. Persentase
tersebut diperoleh dari hasil penilaian ahli materi dan ahli media yang menilai berdasarkan aspek
kesesuaian materi, penyajian materi, kegunaan materi, tampilan dan desain, kemudahan dalam
penggunaan media dan kemanfaatan media. Oleh karena itu, media Match Board dinyatakan
layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil rekapitulasi data kepraktisan
disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. Rekapitulasi Data Kepraktisan Media

Nama Responden Skor yang di peroleh Skor Maksimum
Guru 72 75
Siswa 1164 1300
Jumlah 1236
Rata rata 90% 1375
Kategori “Sangat Praktis”

Berdasarkan tabel 4, hasil rekapitulasi data kepraktisan media pembelajaran Match Board
memperoleh rata rata persentase sebesar 90% dengan kategori “Sangat Praktis”. Persentase
tersebut diperoleh dari hasil angket respon guru dan siswa terhadap media Match Board, ditinjau
dari aspek kemudahan penggunaan media, kemenarikan media, serta kebermanfaatannya dalam
membantu proses pembelajaran bagi guru dan siswa. Oleh karena itu, media Match Board
dinyatakan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. Untuk memperjelas perbandingan hasil
penilaian pada setiap aspek, data tersebut disajikan dalam bentuk grafik berikut.

94%
93%
93%
92%
91%
90%
g0 90%

88%
Kelayakan Kepraktisan

Gambar 1. Grafik Persentase Kelayakan dan Kepraktisan Media Match Board
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Berdasarkan grafik hasil rekapitulasi data kelayakan dan kepraktisan media Match Board,
diperoleh persentase kelayakan sebesar 93% dengan kategori “Sangat Layak™ dan persentase
kepraktisan sebesar 90% dengan kategori “Sangat Praktis”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan. Tingginya
persentase pada kedua aspek tersebut menunjukkan bahwa media Match Board layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Match Board mampu
membantu mengatasi permasalahan pembelajaran yang ditemukan pada tahap analisis.
Sebelumnya, pembelajaran pada materi hak dan kewajiban masih didominasi oleh metode
ceramah dengan penggunaan buku paket sebagai sumber belajar utama. Kondisi tersebut
menyebabkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran belum optimal karena siswa
cenderung hanya mendengarkan penjelasan guru tanpa terlibat langsung dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran masih
terbatas sehingga pembelajaran kurang menarik bagi siswa. Ditinjau dari karakteristik siswa kelas
IV sekolah dasar, siswa masih berada pada tahap berpikir konkret sehingga memerlukan media
pembelajaran yang bersifat nyata, menarik dan mudah untuk dipahami. Oleh karena itu,
pengembangan media Match Board dirancang agar siswa tidak hanya menerima materi secara
verbal, tetapi juga dapat belajar melalui aktivitas mencocokkan Kkartu, berdiskusi dan
mengelompokkan jawaban secara langsung. Aktivitas tersebut membuat siswa lebih aktif terlibat
selama proses pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.

Penggunaan media Match Board memberikan suasana baru dalam proses pembelajaran di
kelas. Siswa yang sebelumnya cenderung pasif mulai menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif
dalam pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga terlibat
langsung dalam kegiatan pembelajaran melalui aktivitas mencocokkan kartu. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa media Match Board praktis digunakan dalam pembelajaran karena
membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian (Jannah et al., 2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Selain membantu meningkatkan keterlibatan siswa, media Match Board juga membantu
guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih menarik dan variatif. Media yang
sederhana dan mudah digunakan membantu guru menciptakan proses pembelajaran yang lebih
aktif dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode ceramah dan penggunaan
buku paket. Hal tersebut menunjukkan bahwa media Match Board memenuhi aspek kepraktisan
karena mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta mampu mendukung proses
pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Selain itu, suasana pembelajaran menjadi lebih
hidup karena siswa terlihat lebih antusias dan tertarik saat menggunakan media pembelajaran
Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Raudah et al., 2024) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif dapat membuat suasana belajar menjadi lebih menarik dan
menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan media Match Board tidak hanya membantu guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga membantu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih aktif dan menarik bagi siswa.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Match
Board telah memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban kelas 1V sekolah dasar. Media
ini dapat mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik dan
melibatkan siswa secara aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, media
Match Board dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran untuk mendukung
proses pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi hak dan kewajiban di sekolah dasar.
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KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran Match Board pada materi hak dan
kewajiban kelas 1V sekolah dasar menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kelayakan berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media. Hasil
penilaian ahli materi memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori “sangat layak™ yang
menandakan bahwa isi materi dalam media sudah sesuai dengan pembelajaran di kelas, benar
secara konsep, Materi disajikan dengan mengaitkan kehidupan sehari-hari siswa sehingga
membantu siswa lebih mudah memahami materi serta membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif dan mendukung keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Sementara
itu, ahli media memberikan penilaian sebesar 92% dengan kategori “sangat layak” yang
menunjukkan bahwa dari segi tampilan desain dan penyajian media sudah menarik serta
kemudahan dalam menggunakan media.

Selain aspek kelayakan, media Match Board juga dinilai dari aspek kepraktisan melalui
respon guru dan siswa. Hasil angket guru menunjukkan persentase sebesar 96% dengan kategori
“sangat praktis” yang berarti media ini mudah digunakan dan mendukung kegiatan pembelajaran
di kelas. Adapun siswa memperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori “sangat praktis”
yang terlihat dari keterlibatan aktif siswa, ketertarikan dalam mengikuti pembelajaran,
kemudahan dalam menggunakan media. Rata rata presentase kelayakan media Match Board yang
diperoleh dari hasil validasi ahli materi dan ahli media sebesar 93% dengan kategori ”Sangat
Layak”. Selain itu rata rata presentase kepraktisan media yang diperoleh dari hasil angket respon
siswa dan guru adalah sebesar 90% dengan kategori “Sangat Praktis”. Maka dari itu secara
keseluruhan media Match Board dapat dinyatakan layak dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Match Board pada materi hak dan
kewajiban kelas IV sekolah dasar telah memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan. Media ini
mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran yang lebih interaktif, mendorong keaktifan siswa,
serta membantu siswa memahami materi hak dan kewajiban secara lebih nyata dan bermakna
sesuai dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, media ini dapat digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran yang menarik dan interaktif pada pembelajaran kelas IV di sekolah dasar.
Pengembangan media Match Board pada penelitian ini masih terbatas pada satu materi. Peneliti
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih beragam sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, serta mengaplikasikannya pada materi lain agar
pemanfaatannya lebih luas. Selain itu, media dapat disesmpurnakan dengan menambahkan variasi
aktivitas atau unsur interaktif guna meningkatkan daya tarik pembelajaran.
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