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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan yang 
dihadapi dalam pelaksanaan perubahan kurikulum PPKn di era 
digital, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran di kelas 
4 salah satu Sekolah Dasar daerah Surakarta. Penelitian ini 
dilakukan dengan menggunakan metode studi kasus dengan 
pendekatan kualitatif dan Teknik pengumpulan data yang 
digunakan,yaitu studi dokumentasi,kajian literatur,observasi,dan 
wawancara. Penelitian ini juga untuk mengetahui kesiapan dan 
kemampuan guru dalam mengembangkan serta menggunakan 
media pembelajaran berbasis digital di mata pelajaran PPKn sesuai 
dengan tuntutan kurikulum baru yaitu kurikulum merdeka. 
Penelitian yang telah dilakukan ini digunakan juga untuk 
menganalisis tentang dukungan dan hambatan dari pihak sekolah 
serta sarana dan prasarana yang mendukung pengembangan media 
pembelajaran digital dalam pembelajaran PPKn di sekolah dasar. 
Melalui hasil analisis peneliti dapat memberikan rekomendasi 
untuk mengatasi tantangan yang ditemukan, guna meningkatkan 
kualitas pengembangan media pembelajaran PPKn yang relevan di 
era digital pada kurikulum merdeka. 
Kata kunci: Pengembangan; Media Digital; Pembelajaran PPKn. 
 

ABSTRACT 
This study aims to identify the challenges faced in implementing changes 
to the PPKn curriculum in the digital era, especially in using learning 
media in class 4 of an elementary school in Surakarta. This study was 
conducted using a case study method with a qualitative approach and the 
data collection technique used, namely the study documentation, literature 
review, observation, and interviews. This study is also to determine 
teachers' readiness and ability to develop and use digital-based learning 
media in PPKn subjects according to the demands of the new curriculum, 
namely the independent curriculum. The research that has been conducted 
is also used for analyzing the support and obstacles from the school and the 
facilities and infrastructure that support the development of digital 
learning media in PPKn learning in elementary schools. Through the 
results of the analysis, researchers can provide recommendations to 
overcome the challenges found to improve the quality of the development of 
relevant PPKn learning media in the digital era in the independent 
curriculum. 
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PENDAHULUAN  
Salah satu perubahan sistemik yang dapat memperbaiki dan memulihkan pembelajaran 

adalah perubahan kurikulum. Kurikulum menentukan apa yang diajarkan di kelas, dan itu juga 
mempengaruhi kecepatan dan metode mengajar yang digunakan guru untuk memenuhi 
kebutuhan siswa (Wulandari et al., 2023). Kurikulum merdeka memiliki pembelajaran 
intrakurikuler yang beragam, sehingga siswa memiliki cukup waktu untuk mempelajari konsep 
dan menguatkan kemampuan mereka. Kurikulum Merdeka memiliki tujuan untuk 
meningkatkan kreativitas dan keterampilan peserta didik melalui penggunaan teknologi dan 
keterampilan canggih dalam kegiatan pembelajaran. Kurikulum Merdeka juga berfokus pada 
pembelajaran berbentuk proyek, yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan pribadi 
peserta didik, seperti kejujuran dan tanggung jawab kepemimpinan dalam membangun 
organisasi. (Resti Fauziah et al., 2023). Konsep kurikulum merdeka, yang menekankan 
pengembangan kreativitas dan karakter bangsa, diharapkan dapat menjadi solusi untuk 
tantangan pendidikan di era globalisasi yang semakin beragam dan kompleks. Kurikulum bebas 
mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran aktif, berpikir kritis, dan tumbuh 
secara mandiri (Muliardi, 2023).  

Beberapa penelitian nasional dan internasional menunjukkan bahwa Indonesia telah 
mengalami krisis pembelajaran (learning crisis) yang cukup lama. Hasilnya juga menunjukkan 
bahwa pendidikan di Indonesia sangat rendah di antara wilayah dan kelompok sosial. Kita 
memerlukan perubahan yang sistemik, salah satunya dalam kurikulum, untuk mengatasi krisis 
dan berbagai masalah tersebut. Kurikulum mempengaruhi apa yang diajarkan di kelas. Guna 
menerapkan kurikulum merdeka, ada banyak hal yang saling berkaitan. Keberhasilan penerapan 
kurikulum merdeka sangat bergantung pada peran aktif guru sebagai fasilitator pembelajaran. 
Guru dapat membantu siswa dalam memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Media 
visual dan audio, serta kurikulum merdeka, sangat membantu pembelajaran. (Majidah et al., 
2024). Media pembelajaran yang tepat sangat membantu siswa dalam proses belajar mengajar. 
Adanya media pembelajaran dapat membantu guru menjelaskan materi pelajaran yang akan 
disampaikan. Penggunaan media pembelajaran juga akan sangat membantu penyampaian pesan 
dan isi materi pelajaran dengan efektif. Salah satu cara untuk meningkatkan proses pembelajaran 
adalah dengan menggunakan media. Media pembelajaran juga membantu komunikasi bagi 
komunikator dan penerima. Agar media dapat digunakan dengan tepat, Anda harus memilihnya 
dengan hati-hati karena media memiliki banyak karakteristik. (Wulandari et al., 2023). 

Di era digital yang terus berkembang, perubahan kurikulum pendidikan menjadi hal yang 
sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas belajar siswa. Salah satu mata pelajaran yang 
krusial dalam konteks ini adalah Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn). Media 
pembelajaran adalah bagian penting dalam proses belajar mengajar yang membantu 
menyampaikan materi. Penggunaan media ini bisa memberikan banyak manfaat dan membuat 
siswa lebih mudah memahami pelajaran.Penggunaan media pembelajaran berbasis digital dalam 
PPKn menjadi semakin penting, terutama dalam implementasi Kurikulum Merdeka, yang 
berfokus pada pengembangan kompetensi siswa secara holistik. Dengan memanfaatkan 
teknologi digital, siswa diharapkan dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan, serta 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. (Saleh & Syahruddin, 2023).  

Namun, penerapan media digital pada pembelajaran PPKn di Sekolah Dasar masih 
menghadapi berbagai tantangan. Penelitian ini dilakukan di sebuah Sekolah Dasar di Surakarta 
untuk mengidentifikasi kendala-kendala yang muncul dalam menjalankan kurikulum baru ini. 
Beberapa tantangan yang mungkin dihadapi meliputi keterbatasan akses terhadap teknologi, 
kurangnya pelatihan bagi guru, dan resistensi terhadap perubahan metode pengajaran 
tradisional. Dengan demikian, penting untuk mengevaluasi kesiapan guru dalam menggunakan 
teknologi serta menilai dukungan dari sekolah, termasuk ketersediaan sarana dan prasarana 
yang diperlukan. 
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Penelitian ini tidak hanya berfokus pada identifikasi kendala, tetapi juga berupaya untuk 
memahami kondisi yang ada di lapangan. Melalui wawancara dan pengamatan, peneliti akan 
menganalisis bagaimana guru mempersiapkan diri untuk mengintegrasikan media digital dalam 
pengajaran PPKn. Kesiapan guru dalam hal pengetahuan dan keterampilan teknologi akan 
berpengaruh besar terhadap keberhasilan pembelajaran. Selain itu, dukungan dari pihak sekolah 
dalam bentuk fasilitas, kebijakan, dan lingkungan belajar yang kondusif juga menjadi faktor 
penting yang akan dianalisis. 

Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan gambaran menyeluruh tentang kesiapan 
dan tantangan yang ada, sehingga hasil penelitian yang kami lakukan di salah satu Sekolah Dasar 
di Surakarta dapat menjadi rekomendasi strategis untuk meningkatkan kualitas media 
pembelajaran PPKn yang sesuai di era digital. Dengan memahami tantangan yang dihadapi dan 
kesiapan guru serta dukungan dari sekolah, diharapkan langkah-langkah konkret dapat diambil 
untuk mengatasi hambatan-hambatan tersebut. Rekomendasi yang dihasilkan dari penelitian ini 
akan menjadi panduan bagi sekolah dan pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran 
yang relevan dan efektif, serta mendukung implementasi Kurikulum Merdeka secara optimal. 
 
METODE  

Penelitian ini bertujuan untuk memahami keterbatasan pengembangan media digital 
dalam pembelajaran PPKn di sekolah dasar. Penelitian dilakukan dengan menggunakan metode 
studi kasus dengan pendekatan kualitatif. Penelitian kualitatif adalah jenis penelitian yang 
dilakukan setelah penelitian kuantitatif telah menyelesaikan masalah (Rusandi & Muhammad 
Rusli, 2021). Penelitian dilaksanakan di salah satu sekolah dasar yang ada di Surakarta. Subjek 
penelitiannya yaitu guru kelas 4 dan seluruh peserta didik kelas 4. Teknik pengumpulan data 
menggunakan studi dokumentasi,kajian literatur,wawancara,dan observasi. Studi dokumentasi 
adalah catatan peristiwa yang telah terjadi dalam tulisan, gambar, atau karya dokumentasi. Studi 
dokumentasi adalah bagian dari penelitian kualitatif yang menggunakan metode observasi dan 
wawancara. (Putra, 2020). Studi dokumentasi yang kami lakukan yaitu menggunakan modul ajar 
yang dibuat dan digunakan acuan dalam kegiatan pembelajaran PPKn di kelas oleh guru kelas 
4. Studi dokumentasi yang dilakukan untuk mengkaji pengembangan media pembelajaran 
digital yang dilakukan oleh guru.  

Studi literatur memiliki banyak kesamaan dengan jenis penelitian lainnya. Yang berbeda 
adalah sumber dan metode pengumpulan data, yang dilakukan dengan membaca, mencatat, dan 
mengelola bahan penelitian. Studi literatur juga dapat dikategorikan sebagai karya ilmiah karena 
proses pengumpulan data menggunakan strategi metodologi yang sama seperti penelitian 
lainnya. Namun, variabel yang digunakan dalam penelitian studi literatur tidak standar 
(Melfianora, 2019). Studi literatur terdiri dari penelusuran kepustakaan dari berbagai buku, 
jurnal, dan artikel lainnya untuk menghasilkan karya tulis tambahan tentang subjek yang 
dibahas (Marzali, 2016). Studi literatur yang kami lakukan digunakan untuk mengkaji berbagai 
sumber yang relevan,termasuk penelitian terdahulu serta menggunakan artikel dan buku guna 
memahami konsep serta praktik memberikan landasan teoritis dan membantu peneliti 
mengenali berbagai kelebihan dan keterbatasan media digital terutama dalam konteks 
pembelajaran PPKn di tingkat sekolah dasar. 

Peneliti melakukan observasi untuk melihat subjek dan objek penelitian sehingga mereka 
dapat memahami kondisi yang sebenarnya. Observasi ini tidak berpartisipasi, artinya peneliti 
berada di luar sistem yang diamati. (Rudini, Moh & Melinda, 2020). Observasi dilakukan secara 
langsung di kelas 4 untuk melihat proses pembelajaran PPKn yang menggunakan media 
digital,termasuk bagaimana guru dan siswa berinteraksi dengan media yang digunakan, 
observasi ini memungkinkan peneliti memahami kendala-kendala yang muncul di lapangan 
dalam penerapan media digital baik dari sisi teknis,ketersediaan perangkat,maupun 
keterampilan penggunaan.   
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Wawancara mendalam adalah proses yang melibatkan bertanya jawab dan interaksi 
langsung antara pewawancara dan orang yang diwawancarai dengan tujuan mendapatkan 
informasi atau keterangan untuk tujuan penelitian (Mazaya & Suliswaningsih, 2023). Keterangan 
atau informasi yang diperoleh sebelumnya juga dapat dibuktikan melalui wawancara. Dengan 
melakukan wawancara, Anda dapat mendapatkan informasi secara menyeluruh, terbuka, dan 
bebas tentang topik penelitian Anda. Metode wawancara mendalam dilakukan dengan membuat 
daftar pertanyaan yang sesuai dengan topik wawancara (Lubis, 2022). Wawancara dilakukan 
secara mendalam dengan guru kelas 4 dan beberapa peserta didik untuk menggali pandangan 
peneliti mengenai hambatan-hambatan dalam pengembangan dan penerapan media digital. 
Guru memberikan wawasan mengenai tantangan yang dihadapi dalam menyiapkan materi 
pembelajaran digital,sedangkan peserta didik berbagi pengalamannya dalam mengakses dan 
menggunakan media digital dalam proses belajar.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Kurikulum Merdeka 

Menurut Pasal 3 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, guru memiliki peran penting dalam keberhasilan pendidikan di sekolah. Guru tidak 
hanya mendukung perkembangan siswa untuk mencapai tujuan hidupnya secara optimal tetapi 
juga dituntut memiliki keterampilan dalam memilih atau mengkombinasikan pendekatan yang 
efektif untuk menangani masalah manajemen kelas dan menerapkan kurikulum yang relevan. 
Kurikulum berperan sentral karena menentukan arah, isi, dan proses pendidikan yang 
berdampak pada kualitas lulusan. 

Kurikulum Merdeka, misalnya, menawarkan pendekatan intrakurikuler yang beragam, 
memungkinkan siswa memiliki waktu untuk memperdalam konsep dan memperkuat 
kompetensi. Guru diberikan keleluasaan dalam memilih perangkat ajar, sehingga dapat 
menyesuaikan pengajaran dengan kebutuhan dan minat siswa. Selain itu, terdapat proyek 
penguatan profil pelajar Pancasila yang bertema khusus sesuai ketetapan pemerintah, yang tidak 
terikat pada mata pelajaran tertentu, sehingga memberikan ruang bagi pembelajaran yang lebih 
kontekstual. Dalam pengembangan dan implementasi kurikulum, peran guru sangat esensial, 
termasuk dalam penerapan kebijakan Merdeka Belajar. Guru bisa berkontribusi dalam 
pengembangan kurikulum sekolah dengan menyusun materi, memilih buku teks, dan mengatur 
konten pembelajaran sesuai kebutuhan siswa. Pemahaman guru tentang psikologi siswa dan 
strategi pembelajaran juga sangat penting untuk keberhasilan implementasi kurikulum. 

Di setiap jenjang pendidikan, penerapan Kurikulum Merdeka bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas pendidikan, terutama di tingkat dasar. Tujuan utama meliputi 
pengembangan kemampuan siswa dalam pemecahan masalah, kolaborasi, dan berpikir kritis, 
yang diharapkan mampu menjawab tantangan masa depan. Kurikulum ini memberikan 
kebebasan kepada guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Daga, 2021),termasuk kebebasan 
guru mengembangkan materi dan siswa mengasah potensinya (Lao & Hendrik, 2020).  
Kebebasan berpikir ini sangat penting, karena dengan kebebasan tersebut, guru dapat lebih 
kreatif mendesain dan mengelola pembelajaran. Merdeka Belajar juga mengusung konsep 
berpikir mandiri, yang melibatkan proses akal budi dalam menemukan kebenaran atas realitas 
(Said Subhan Posangi, 2018). Tujuan utama Kurikulum Merdeka adalah memacu inovasi, baik 
dari guru maupun siswa. Guru didorong menciptakan media pembelajaran yang menarik dan 
perangkat ajar yang efektif, serta lingkungan belajar yang optimal. Kreativitas guru diperlukan 
untuk mendukung siswa dalam menghasilkan produk inovatif yang menyelesaikan masalah 
nyata. Pembelajaran berbasis proyek juga dianggap efektif dalam mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis siswa (Issa & Khataibeh, 2021).  

 
Media Pembelajaran Berbasis Digital 
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Media pembelajaran adalah alat yang dibutuhkan pendidik untuk merencanakan dan 
menilai penerapan pembelajaran. Pengembangan media disesuaikan dengan materi yang 
dipelajari siswa. Ini memungkinkan siswa memahami materi secara keseluruhan dan 
menghilangkan tingkah laku yang tidak menyenangkan dalam aktivitas belajar. Media dalam 
pendidikan adalah alat bantu yang memberikan informasi untuk mencapai tujuan pembelajaran 
(Nurrita, 2018). Guru juga membutuhkan media pembelajaran untuk mengajar karena beberapa 
materi tidak cukup untuk disampaikan secara lisan tetapi juga visual (Mohamed Nor Azhari 
Azman et al., 2014). 

Seiring berjalannya waktu, arus teknologi semakin maju dan berkembang pesat, terutama 
pada smartphone, yang hampir dimiliki oleh semua siswa di Indonesia (Amalia et al., 2020). Oleh 
karena itu, guru harus lebih kreatif dalam memecahkan masalah pendidikan agar siswa mampu 
menggunakan kemampuan indranya dengan baik atas media pembelajaran tersebut. Karena 
dalam kegiatan belajar, siswa terkadang menggunakan kemampuan kognitif mereka untuk 
belajar.  

Media pembelajaran digital, juga dikenal sebagai "multimedia", adalah kategori media 
pembelajaran yang memanfaatkan konten digital dalam bentuk gambar, audio, video, dan 
animasi untuk meningkatkan minat siswa terhadap topik pelajaran (Purwati, 2021).  Media 
pembelajaran digital juga memungkinkan siswa untuk belajar di berbagai lokasi dan waktu tanpa 
terbatas (Ummah, 2019).  

Salah satu opsi yang dapat digunakan oleh guru untuk menggabungkan bahan pelajaran 
agar lebih menarik bagi siswa adalah media pembelajaran berbasis digital. Media digital dapat 
membantu siswa belajar lebih banyak dan bervariasi (Munir, 2017). Dengan menggunakan alat-
alat yang disediakan oleh media ini, pembelajar dapat belajar kapan saja dan di mana saja tanpa 
terbatas oleh jarak, ruang, atau waktu. Materi pembelajaran yang dipelajari tidak hanya 
berbentuk verbal, tetapi juga berbentuk teks, visual, audio, dan gerak. Selama bertahun-tahun, 
berbagai model, kerangka kerja, dan literasi telah dikembangkan untuk mendukung upaya guru 
untuk meningkatkan keterampilan digital siswa mereka (Falloon, 2020). 

Berdasarkan pernyataan diatas media pembelajaran adalah alat penting bagi pendidik 
untuk merencanakan dan menilai proses belajar. Pengembangan media harus disesuaikan 
dengan materi agar siswa dapat memahami secara menyeluruh. Media pendidikan mendukung 
penyampaian informasi dan membantu guru mengajar, khususnya untuk materi yang sulit 
disampaikan secara lisan saja. Dengan kemajuan teknologi, terutama penggunaan smartphone 
di kalangan siswa, guru perlu lebih kreatif dalam mengoptimalkan media pembelajaran agar 
siswa dapat menggunakan kemampuan indra dan kognitif mereka dengan baik. Media 
pembelajaran digital, atau multimedia, memanfaatkan konten digital seperti gambar, audio, dan 
video untuk meningkatkan minat siswa, serta memungkinkan pembelajaran yang fleksibel tanpa 
batasan waktu dan tempat. Penggunaan media pembelajaran berbasis digital dapat membuat 
proses belajar lebih menarik dan bervariasi, memungkinkan siswa untuk mengakses materi 
dalam berbagai format. Berbagai model dan kerangka kerja telah dikembangkan untuk 
mendukung guru dalam meningkatkan keterampilan digital siswa. 
 
Manfaat Penggunaan Media Digital pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila  

Perkembangan teknologi menjadi faktor utama dalam pengembangan media 
pembelajaran digital yang memberikan berbagai keuntungan dalam proses pembelajaran. 
Penelitian yang dilakukan oleh (Jediut et al., 2021) menunjukkan bahwa media pembelajaran 
digital memiliki peran yang sangat penting dalam kegiatan belajar mengajar. Beberapa manfaat 
yang ditawarkan oleh media ini mencakup berbagai aspek yang mendukung keberhasilan proses 
pendidikan. 

Pertama, media pembelajaran digital membantu menjadikan proses pembelajaran lebih 
komunikatif dan menarik. Berbagai fitur interaktif, seperti forum diskusi, chat langsung, atau 
video pembelajaran, memungkinkan terjadinya komunikasi langsung antara siswa, guru, dan 
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materi pembelajaran. Interaksi dua arah ini tidak hanya memudahkan siswa memahami materi, 
tetapi juga meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam setiap sesi pembelajaran, menjadikan 
suasana belajar lebih hidup dan dinamis. 

Selain itu, media pembelajaran digital mempermudah siswa untuk belajar secara mandiri 
tanpa memerlukan pengawasan langsung dari guru. Siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kebutuhan mereka. Fitur seperti modul 
pembelajaran, latihan soal, dan evaluasi otomatis memungkinkan siswa untuk mengukur 
kemampuan secara mandiri, sekaligus mendorong pengembangan kemandirian dan tanggung 
jawab dalam proses belajar mereka. 

Dalam konteks pembelajaran jarak jauh, media pembelajaran digital menjadi sarana 
interaksi dan pertukaran informasi yang sangat efektif. Platform digital memungkinkan siswa 
dan guru tetap terhubung melalui video conference, grup diskusi, atau berbagi materi secara 
online. Komunikasi real-time melalui pesan instan atau forum diskusi memastikan interaksi yang 
produktif meskipun dilakukan secara daring, sehingga pembelajaran tetap berjalan dengan baik. 

Lebih lanjut, media pembelajaran digital juga mendorong guru untuk lebih kreatif dan 
inovatif dalam menciptakan materi pembelajaran. Dengan memanfaatkan berbagai alat dan 
aplikasi, guru dapat menghadirkan konten yang lebih menarik, seperti video animasi, simulasi 
interaktif, atau aplikasi berbasis game. Inovasi ini tidak hanya memperkaya metode 
pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi 
siswa. 

Keunggulan lain dari media pembelajaran digital adalah meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas proses belajar. Akses cepat ke berbagai sumber pembelajaran, seperti e-book, video 
tutorial, atau modul interaktif, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih 
terstruktur. Fitur-fitur seperti pengingat, jadwal pembelajaran, dan evaluasi otomatis membantu 
siswa tetap fokus dan mempermudah guru dalam memantau perkembangan siswa secara 
akurat. 

Terakhir, media pembelajaran digital mendukung penerapan berbagai strategi dan 
metode pembelajaran yang lebih fleksibel. Dalam pembelajaran berbasis proyek, siswa dapat 
bekerja sama secara daring, berbagi informasi, dan berdiskusi secara kolaboratif. Sementara itu, 
untuk pembelajaran berbasis masalah, media digital menyediakan akses ke berbagai sumber 
daya yang membantu siswa memecahkan masalah secara mandiri. Hal ini menjadikan media 
digital sebagai alat yang sangat adaptif untuk berbagai pendekatan pendidikan. 

Berdasarkan pernyataan tersebut menunjukkan bahwa kemajuan teknologi, terutama 
dalam bentuk media pembelajaran digital, memainkan peran penting dalam perkembangan 
proses pendidikan. Media pembelajaran digital memberikan berbagai manfaat, di antaranya 
meningkatkan interaksi antara siswa, guru, dan materi, mempermudah pembelajaran secara 
mandiri, mendukung pembelajaran jarak jauh, serta mendorong guru untuk lebih kreatif dan 
inovatif. Selain itu, media digital juga membuat pembelajaran menjadi lebih efisien, efektif, dan 
mendukung penerapan berbagai metode dan strategi pembelajaran yang beragam. 

 
Tantangan Pengembangan Media 

Tantangan yang dihadapi oleh guru kelas saat mengajarkan Pendidikan Pancasila dengan 
menggunakan media digital sangat signifikan, terutama terkait dengan kurangnya 
pengembangan media berbasis digital yang seharusnya digunakan. Sebagian besar guru hanya 
memanfaatkan media digital yang tersedia, seperti video pembelajaran yang diambil dari 
aplikasi YouTube, tanpa mempertimbangkan pentingnya menyusun sintaks pembelajaran yang 
efektif. Selain itu, video tersebut sering diambil tanpa adanya modifikasi atau adaptasi sesuai 
dengan kebutuhan spesifik materi yang diajarkan, sehingga membuat pengalaman belajar siswa 
menjadi kurang optimal. 

Salah satu penyebab utama dari situasi ini adalah kurangnya manajemen waktu yang 
efektif oleh guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang lebih variatif dan menarik. 
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Banyak guru yang terjebak dalam rutinitas sehari-hari yang padat, sehingga tidak memiliki 
cukup waktu untuk merancang dan memproduksi media pembelajaran yang sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. Akibatnya, penggunaan media digital dalam pembelajaran Pendidikan 
Pancasila menjadi terbatas, dan tidak mampu memfasilitasi proses pembelajaran yang interaktif 
dan menyenangkan bagi siswa. 
 
Solusi Permasalahan  

Berdasarkan analisis studi literatur yang kami lakukan,terdapat 3 solusi yang kami 
temukan yaitu Media Pembelajaran Digital Prezi. Menurut (Handayani et al., 2023) media prezi 
digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman siswa. Melalui media ini, siswa disajikan materi secara visual yang menarik, 
menggunakan kombinasi gambar, teks, video, dan animasi. Prezi memungkinkan tampilan 
materi secara non-linear, di mana guru dapat menyajikan konsep dari berbagai sudut pandang, 
sehingga membuat pembelajaran lebih dinamis dan fleksibel dibandingkan dengan presentasi 
konvensional yang bersifat linear. Pembelajaran dengan Prezi juga menerapkan prinsip Tri N 
dari Ki Hajar Dewantara, yang meliputi tahap Niteni (mengamati), Nirokake (menirukan), dan 
Nambahi (menambahkan). Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya mengamati konten yang 
ditampilkan, tetapi juga diminta untuk meniru dan mengembangkan pemahaman mereka secara 
kreatif, menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan mendorong kreativitas. 

Solusi selanjutnya yang kami temukan berdasarkan studi literatur yaitu Media 
Pembelajaran Ludo Digital. Menurut (Aisyah et al., 2024) Ludo Digital sebagai media 
pembelajaran interaktif berpotensi besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran 
Pendidikan Pancasila, dengan memadukan kesenangan dan pembelajaran yang mendalam. 
Penggunaannya diharapkan dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan mempersiapkan 
mereka untuk tantangan di masa depan. Tujuan dari Ludo Digital Digunakan Dalam 
Pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan minat belajar dengan media Ludo 
Digital yang dirancang untuk menarik minat siswa dengan pendekatan berbasis permainan, 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif serta untuk mendukung 
pembelajaran konsep yang dapat membantu siswa memahami konsep-konsep Pancasila secara 
lebih mendalam melalui aktivitas bermain yang menantang. Hasil yang Diharapkan dari Media 
Ludo Digital yaitu adanya Peningkatan Hasil Belajar yang diharapkan setelah penggunaan Ludo 
Digital yang akan meningkatkan hasil belajar siswa, baik dalam pengetahuan materi Pancasila 
maupun dalam pengembangan karakter. Pada Keterampilan Sosial yang membantu siswa belajar 
bekerja sama dan menghargai keberagaman melalui interaksi dalam permainan. 

Solusi terakhir yang kami temukan menurut hasil analisis studi literatur yang kami 
lakukan ditemukan Media Pembelajaran Pop-Up Book Digital. Menurut (Dahnial, 2024) Media 
Pop-Up Book digital digunakan sebagai alat pembelajaran interaktif dalam pendidikan PPKn 
untuk menyampaikan materi "Negeriku Indonesia" kepada siswa kelas IV Sekolah Dasar (SD). 
Media ini dirancang untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran PPKn tradisional yang 
terkadang kurang menarik bagi siswa. Dengan menggabungkan visual tiga dimensi dan elemen 
interaktif, media ini menawarkan pengalaman belajar yang lebih hidup dan nyata. Media Pop-
Up Book digital ini memanfaatkan platform digital seperti PowerPoint, sehingga lebih mudah 
diakses oleh guru dan siswa, serta memungkinkan penggunaan multimedia yang beragam untuk 
memperkaya penyampaian materi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media Pop-Up Book 
digital ini memiliki validitas yang tinggi, dengan skor 94% untuk aspek media, 82% untuk aspek 
materi, dan 100% untuk aspek bahasa. Hal ini menandakan bahwa media ini sangat layak 
digunakan dalam pembelajaran PPKn, baik dari segi kelayakan isi, kesesuaian dengan 
kurikulum, maupun kemudahan pemahaman oleh siswa. 
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Tabel 1. Tabel Analisis Pengembangan Media Digital pada Pembelajaran PPKn  
N
o 

Sumber 
Referensi 

Tujuan 
penelitian 

Metode 
Penelitian 

Hasil atau 
Temuan Utama 

Kesimpulan 
Utama 

Relevansi 
dengan 
penelitian 
Anda 

1. (Handay
ani et al., 
2023) 

Meningkatk
an 
pemahaman 
siswa 
melalui 
presentasi 
visual dan 
interaktif 

Kualitatif 
dan studi 
kasus 

Prezi 
memungkinkan 
tampilan materi 
non-
linear,menggabun
gkan 
teks,gambar,video
,dan animasi 
untuk 
meningkatkan 
pemahaman dan 
interaktivitas 

Prezi efektif 
untuk 
meningkatka
n 
pemahaman 
visual dan 
memfasilitasi 
pembelajaran 
kreatif 

Relevan 
untuk 
menciptak
an 
pembelajar
an 
interaktif 
dan 
menarik 
perhatian 
siswa 

2. (Aisyah 
et al., 
2024) 

Meningkatk
an minat 
belajar dan 
pemahaman 
konsep 
Pancasila 
melalui 
permainan 

Kualitatif 
dan studi 
kasus 

Penggunaan ludo 
digital 
meningkatkan 
keterlibatan siswa 
dengan materi 
Pancasila melalui 
elemen permainan 
dan kuis interaktif 

Ludo digital 
mampumem
buat 
pembelajaran 
lebih menarik 
dan 
meningkatka
n 
keterampilan 
social siswa 

Mendukun
g konsep 
pembelajar
a Pancasila 
secara 
interaktif 
dan 
kolaboratif 

3. (Dahnial, 
2024) 

Menyampai
kan materi 
“Negeriku 
indonesia” 
secara 
interaktif 
untuk siswa 
SD 

Pengemban
gan model 
3D 

Media Pop-Up 
Book Digital 
dengan validasi 
tinggi di aspek 
media 
(94%),materi 
(82%),dan Bahasa 
(100%) sehingga 
efektif dalam 
pembelajaran 

Pop-Up Book 
Digital 
meningkatka
n ketertarikan 
dan 
pemahaman 
siswa dalam 
materi PPKn 

Memberika
n metode 
visual 
interaktif 
untuk 
meningkat
kan 
ketertarika
n siswa 

 
Media Pembelajaran Prezi 
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Gambar 1. Contoh Media Pembelajaran Digital Prezi  

Sumber: Dokumen Pribadi 
  Diatas merupakan contoh penggunaan media pembelajaran digital prezi. 
Media ini dapat digunakan pada materi pelajaran Pendidikan Pancasila. Untuk 
keseluruhan isi dapat diubah menyesuaikan materi. Pada halaman pertama berisi 
persegi dengan ukuran besar,dan jika dibuka akan menampilkan isi dari persegi 
berukuran besar. Dan persegi berukuran besar itu mempunyai persegi berukuran 
kecil dibagian atas kanan dan kiri. Jika itu dibuka maka akan keluar penjelasan atau 
latihan soal. Media digital ini dapat dikembangkan pada materi pelajaran 
Pendidikan Pancasila dengan menyesuaikan materi yang dipelajari.  
  Prezi juga dilengkapi fitur multimedia, seperti audio dan animasi, yang 
membantu menyampaikan materi secara menyeluruh. Kehadiran efek visual dan 
suara ini bertujuan merangsang indera visual dan pendengaran siswa, membuat 
materi lebih mudah diingat dan dipahami. Di akhir pembelajaran, terdapat kuis 
interaktif yang dirancang dalam media Prezi, memberikan kesempatan bagi siswa 
untuk menguji pemahaman mereka dan bagi guru untuk mengevaluasi hasil 
pembelajaran. Dengan semua fitur ini, Prezi menghadirkan pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan efektif membantu siswa mengaplikasikan pemahamannya dalam 
kehidupan sehari-hari, dan memperkaya proses pembelajaran di kelas. 
 

Media Pembelajaran Ludo Digital 
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Gambar 2. Contoh Media Pembelajaran Digital Ludo Digital  

Sumber: (TV, 2022) 
Pada permainan ludo digital telah dicantumkan aturan permainan dan 

keterangan pemenang pada permainan ludo ini. Ludo digital ini dapat 
dimanfaatkan pada materi Pendidikan Pancasila di SD. Ludo digital ini dapat guru 
manfaatkan untuk memberikan kuis guna mengetahui tingkat pemahaman siswa 
akan materi yang dipelajari.  

 
Media Pembelajaran Digital Pop-Up Book Digital 
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Gambar 3. Contoh Media Pembelajaran Digital Pop-Up Book Digital  

Sumber: (ID, 2022) 
 Media pop-up book digital bentuknya seperti pada gambar. Untuk gambar,isi 
tulisan,animasi,dan hiasan yang berada didalam pop-up book dapat disesuaikan dengan 
materi pembelajaran Pendidikan Pancasila. Proses pengembangan media ini didasarkan 
pada model 4D yang meliputi tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 
Development (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Namun, untuk 
memenuhi kebutuhan penelitian, model ini dimodifikasi menjadi 3D, yaitu hanya 
melalui tahap Define, Design, dan Development. Tahap Define melibatkan analisis 
kebutuhan dan karakteristik siswa, tahap Design melibatkan perencanaan format dan 
desain media yang sesuai dengan materi, dan tahap Development adalah tahap 
pembuatan media serta uji coba awal. Pengembangan ini dilakukan dengan cermat 
untuk memastikan bahwa media dapat diterima dan dimanfaatkan secara efektif dalam 
pembelajaran. 

 
PENUTUP 

Kurikulum bebas bertujuan untuk memberi siswa kesempatan untuk belajar dengan lebih 
mendalam dan meningkatkan kemampuan mereka. Metode ini mendukung pembelajaran yang 
relevan dan bermakna karena guru diberi kebebasan untuk memilih alat bantu belajar. Siswa 
memiliki kesempatan untuk menumbuhkan karakter, kolaborasi, dan kreativitas melalui proyek 
yang terkait dengan Profil Pelajar Pancasila. 

Media pembelajaran digital adalah komponen penting dalam proses pendidikan. Mereka 
mendukung pembelajaran jarak jauh, memungkinkan pembelajaran mandiri, dan meningkatkan 
interaktivitas. Untuk membuat proses belajar lebih menarik dan efektif, guru didorong untuk 
menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan informasi. Secara umum, 
menggabungkan Kurikulum Merdeka dengan media pembelajaran digital membuat belajar lebih 
fleksibel, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan.  

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan,guru menghadapi tantangan dalam 
mengajarkan Pendidikan Pancasila menggunakan media digital, terutama karena 
ketergantungan pada materi yang tidak dimodifikasi, seperti video YouTube. Hal ini 
mengakibatkan pengalaman belajar siswa kurang optimal, sebagian besar karena kurangnya 
manajemen waktu untuk mengembangkan media yang lebih menarik. Ada beberapa solusi 
untuk masalah ini seperti Prezi yang menyajikan materi secara visual dan non-linear, 
mendukung interaksi dengan kuis interaktif,selanjutnya ada Ludo Digital yang menggabungkan 
pembelajaran dengan permainan, meningkatkan keterlibatan dan kolaborasi siswa; dan Pop-Up 
Book Digital yang menyajikan materi dengan elemen visual tiga dimensi, membuat pembelajaran 
lebih menarik dan efektif. Diharapkan bahwa penggunaan alat pembelajaran digital yang kreatif 
akan meningkatkan hasil belajar siswa dan membuat pembelajaran lebih interaktif dan 
menyenangkan. 
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