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Abstract

Literacy understanding has evolved significantly from mere reading and writing skills to
encompass comprehension and use of technology. In the digital age, literacy now includes not
only reading and writing but also speaking, understanding, and utilizing technology. These
advanced literacy skills are crucial for addressing globalization challenges and enhancing social,
cultural, and economic progress. Individuals with limited literacy skills may struggle to
maximize their potential. To help students become better readers, one strategy employed is a 15-
minute reading activity before lessons begin. Research applying the Research and Development
(R&D) methodology and the ADDIE model, which includes five stages—analysis, design,
development, implementation, and evaluation—shows that literacy-based learning media, such
as "Candy Land," is highly effective. Evaluation results indicate that 85% of students achieved
satisfactory learning outcomes, while 15% did not. This effectiveness demonstrates that literacy-
based learning media can enhance student learning outcomes, with an average completion rate of
85%, supporting the use of this method in the learning process to achieve educational goals.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah proses yang bertujuan untuk mengembangkan potensi, pengetahuan,
keterampilan, dan sikap individu agar mereka dapat berfungsi secara optimal dalam masyarakat.
Menurut Maskur (2023), pendidikan merupakan usaha yang disengaja dan terorganisir untuk
menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan efektif bagi peserta didik. Tujuan ini mencakup
pembentukan karakter dan keterampilan yang diperlukan untuk menghadapi tantangan di
masyarakat. Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 menegaskan
bahwa pendidikan harus meningkatkan kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan. Hal ini bertujuan agar individu memiliki kualitas
yang bermanfaat bagi masyarakat, negara, dan bangsa. Undang-undang ini menetapkan standar
untuk pencapaian tujuan pendidikan yang menyeluruh.
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Dalam konteks keterampilan membaca, Asmaryadi et al. (2021) menjelaskan bahwa
membaca adalah proses berpikir untuk memahami isi teks bacaan. Kegiatan membaca tidak
hanya melibatkan pengenalan lambang tulisan tetapi juga pemahaman informasi yang
terkandung dalam teks tersebut. Kemampuan membaca yang baik penting untuk memperoleh
dan memproses informasi secara efektif. Namun, undang-undang yang sama, yaitu Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 37, menyatakan bahwa pendidikan Pancasila tidak
termasuk sebagai mata pelajaran wajib dalam kurikulum. Ini menunjukkan bahwa meskipun
pendidikan memiliki tujuan yang luas, tidak semua aspek pendidikan dianggap sebagai bagian
dari kurikulum yang wajib.

Penting untuk dicatat bahwa meskipun pendidikan Pancasila tidak diwajibkan sebagai mata
pelajaran dalam kurikulum nasional, prinsip-prinsip pendidikan secara umum tetap memainkan
peran penting dalam pengembangan karakter dan nilai-nilai fundamental dalam masyarakat.
Pendidikan seharusnya tidak hanya terfokus pada materi akademis tertentu, tetapi juga harus
mencakup pembelajaran yang menyeluruh yang mempromosikan perkembangan moral dan
sosial siswa. Ini berarti bahwa pendidikan perlu memfasilitasi pengalaman belajar yang luas,
yang tidak hanya memperhatikan pengetahuan akademik, tetapi juga aspek-aspek lain seperti
etika, kepribadian, dan keterampilan sosial.

Secara keseluruhan, pendidikan berperan krusial dalam membentuk individu yang siap
untuk memberikan kontribusi positif kepada masyarakat. Meskipun beberapa aspek dari
pendidikan mungkin tidak diatur secara wajib dalam kurikulum, tujuan utama dari pendidikan
tetap terfokus pada pengembangan potensi dan kualitas individu. Pendidikan yang efektif harus
mempersiapkan siswa untuk menghadapi berbagai tantangan kehidupan dengan keterampilan,
pengetahuan, dan sikap yang diperlukan untuk beradaptasi dan sukses di dunia yang terus
berkembang. Dengan kata lain, meskipun tidak semua materi pendidikan diatur secara formal
dalam kurikulum, prinsip-prinsip pendidikan yang mendalam dan menyeluruh tetap penting
untuk menciptakan generasi yang kompeten dan beretika.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan yang berorientasi pada pengembangan dalam
penelitiannya. Penelitian pengembangan merupakan strategi penelitian yang akuntabel yang
dapat digunakan untuk membangun produk baru atau yang sudah ada. Produk yang dimaksud
tidak selalu berbentuk perangkat atau benda, seperti buku atau modul. perangkat lunak, seperti
aplikasi komputer untuk pengolahan data, pengajaran di kelas, perpustakaan, atau keperluan
lainnya, juga dapat berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium.
Selain pendidikan, industri, bisnis, militer, teknologi medis, dan bidang lainnya semuanya dapat
memperoleh manfaat dari penerapan metodologi penelitian dan pengembangan, khususnya di
bidang pengembangan perangkat lunak.

Research and Development (R&D) merupakan metodologi penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini. Model ADDIE merupakan salah satu model pengembangan yang diterapkan
dalam penelitian R&D ini. Branch (2009:3) menyatakan bahwa ada lima proses sederhana dan
berguna dalam model pengembangan model ADDIE untuk pengembangan produk. Untuk
mencapai hal ini, lima tahap pengembangan ini terdiri dari: analisis (Analysis), desain (Design),
pengembangan (Development), implementasi (Emplementation), dan evaluasi (Evaluation).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Dari hasil penyebaran angket pada kelas 1V sekolah dasar dengan jumlah peserta didik 13
orang yang dilakukan peneliti pada tanggal 01 Maret 2024 peneliti menemukan fakta bahwa
peserta didik membutuhkan media pembelajaran candy land berbasis literasi pada Pendidikan
Pancasila.
Tabel 1 Analisis Kebutuhan Peserta Didik.

Jawaban
No Pertanyaan Ya Tidak Ragu-
Ragu

1. Apakah ananda antusias mengikuti proses

pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas ? 8 1 4
2. Apakah ananda  mengalami  kesulitan dalam

mempelajari materi Pendidikan Pancasila ?

3. Apakah ananda memiliki buku teks atau buku

pegangan lain untuk materi Pendidikan Pancasila ?

13 0 0

4. Apakah ananda mencari bahan lain selain buku dan

lingkungan sekolah yang dimiliki untuk membantu

anda memahami materi yang diajarkan. Misalnya,

media pembeleajaran, internet dan lainya ? 5 2 6
5. Bagaimana jika penyajian dalam bahan ajar

didominasi dengan media pembelajaran, apakah

ananda terbantu untuk memahami  materi 0

Pendidikan Pancasila ? 11 2
6. Apakah ananda membutuhkan media yang dapat

digunakan untuk mempelajari materi Pendidikan

Pancasila ? 13 0 0
7. Apakah ananda setuju mengembangkan media

pembelajaran candy land berbasis literasi

pendidikan pancasila (untuk digunakan dalam

proses pembelajaran sehingga meteri tersebut 13 0 0

mudah dipahami ?

Berdasarkan dari tabel 1 pengisian angket analisis kebutuhan peserta didik bahwa peserta
didik membutuhkan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami
materi pada saat proses pembelajaran tersebut. Maka peneliti menyimpulkan bahwa perlu
dikembangkan sebuah produk berupa pengembangan media pembelajaran candy land berbasis
literasi pada Pendidikan Pancasila kelas IV SDN 15 Koto Baru.

Analisis ini sangat diperlukan sebelum merancang produk berupa pengembangan media
pembelajaran candy land berbasis literasi pada Pendidikan Pancasila kelas IV SDN 15 Koto
Baru. Analisis ini dijadikan panduan untuk melakukan pengembangan media pembelajaran
candy land berbasis literasi. Saat peneliti melakukan penyebaran angket di kelas IV SDN 15
Koto Baru, peserta didik tidak bersemangat dan kurang memahami materi pembelajaran,
dikarenakan didalam proses pembelajaran pendidik sangat monoton pada saat menjelaskan
pembelajaran sehingga peserta didik merasa bosan dalam mengikuti proses pembelajaran.
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Tabel 2 Analisis Karakteristik Peserta Didik.

No Pertanyaan

Jawaban

1.  Apakah kamu menyukai pembelajaran Pendidikanlya (10)
Pancasila ? Tidak  (3)

2. Apakah belajar Pendidikan  Pancasila itulya (8)
membosankan ? Tidak (5)

3. Apakah kamu tau apa itu literasi? lya 4)
Tidak  (9)

4.  Apakah kamu tertarik membaca buku dilya (5)
perpustakaan ? Tidak  (8)

5. Bagaimana pembelajaran pendidikan pancasila jikaMudah dan menyenangkan (
tidak menggunakan media candy land berbasis0)
literasi ? Sulit  (13)

6.  Apakah guru sering menggunakan penjelasan saja lya (10)
pada saat pembelajaran? Tidak  (3)

7. Kesulitan seperti apa yang ananda hadapi saat
proses pembelajaran ?

8.  Apayang anda lakukan ketika belum paham dengan

a. Materi susah untuk
dipahami (10)

b. Materi sangat mudah
untuk dipahami (3)

a. Bertanya dengan guru

materi pembelajaran? (11)
b. Diam saja (2)
9.  Proses pembelajaran seperti apa yang Ananda a. Mudah dan

inginkan ? menyenangkan ( 13)
b. Sulit  (0)

10  Apakah dengan sumber belajar dapat memudah lya (13)
pembelajaran ? Tidak  (0)
Apakah Ananda membutuhkan sumber belajar yang lya (13)
lain ? Tidak  (0)

Bbb Apakah ananda menyukai media pembelajaran ? lya (13)

Tidak  (0)

Berdasarkan dari tabel 2 data pengisian angket analisis karakteristik peserta didik bahwa
peserta didik merasa bosan pada saat proses pembelajran berlansung apabila hanya
menggunakan buku paket atau sember belajar dari perpustakaan dan siswa merasa tertarik untuk
belajar apabila menggunakan media pembelajaran. Maka peneliti mengembangkan media
pembelajaran candy land berbasis literasi pada Pendidikan Pancasila kelas IV SDN 15 Koto
Baru, yang sudah didesain dengan menarik untuk menumbuhkan keinginan belajar peserta didik
supaya pada saat melakukan pembelajaran diharapkan peserta didik mampu memahami materi
Pendidikan pancasila.
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Tabel 3 Validasi Oleh ahli

Aspek Nilai Kategori
Modul 96% Sangat Valid
Bahasa 100% Sangat Valid
Media 85% Sangat Valid
Soal 100% Sangat Valid
Rata-rata 95,25%

Dari empat aspek tabel diatas dapat juga dilihat melalui diagaram tabel dibawah ini.
Gambar 2 Diagram batang (Nilai Validasi Oleh Ahli Per Aspek)

Tabel diagram batang

105
100
95
90

85
: _
75
Modul Ajar Bahasa Media Soal

Berdasarkan gambar 2 hasil uji validitas yang dijabar diatas diketahui bahwa nilai rata-rata
95,25% sehingga media dikatagorikan sangat valid. Media pembelajaran candy land berbasis
literasi pada materi musyawarah dalam pembelajaran pendidikan pancasila dapat dicobakan
kepada peserta didik karena modul, bahasa, media, dan soal pembelajaran sudah sesuai dengan
CP, TP, dan ATP sehingga bisa diterapkan di sekolah dasar.

Tabel 4 data praktikalitas pengembangan media pembelajaran kartu gambar
Nama Keterangan  Skor  Kategori

Sri Wahyuni, S. Wali kelas IV 97% Praktis
Pd

Berdasarkan Tabel 4 Hasil dari respon Pendidik Sri Wahyuni,S. Pd guru kelas IV SDN 15
Koto Baru dengan jumlah skor 32 dibagi jumlah yang didapatkan 31 dan dikali 100 jadi hasilnya
97% dengan kategori Praktis.

Angket atau instrument praktikalitas diisi oleh 13 orang peserta didik setelah itu diperoleh
nilai praktikalitas sebesar 99% berada pada katagori sangat praktis. Penyajian data praktikalitas
pada uji coba produk pengembangan media pembelajaran candy land berbasis literasi pada
Pendidikan Pancasila SDN 15 Koto Baru untuk mengetahui kepraktisan yang telah dibuat oleh
peneliti dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 5 respon peserta didik

No Nama Skor Kategori
Praktisi
1. Arya Sangat praktis
100%
2. Bagas 100% Sangat praktis
3. Desta 100% Sangat praktis
4. Abib 100% Sangat praktis
6. lala 100% Sangat praktis
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7. llham 100% Sangat praktis
8. Jesika 100% Sangat praktis
9. Nahar 97% Sangat praktis
10. Igbal 100% Sangat praktis
11. Farhan 100% Sangat praktis
12.  Widia 97% Sangat praktis
13. Nesa 95% Sangat praktis
14. Lizza 100% Sangat praktis
Jumlah 99% Sangat Praktis

Keseluruhan

Berdasarkan tabel 5 di atas dapat dilihat bahwa hasil praktikalitas yang dilakukan oleh
praktisi wali kelas dan peserta didik kelas 1V SDN 15 Koto Baru dengan hasil 99%
dikategorikan sangat Praktis. Karena pengembangan media pembelajaran candy land berbasis
literasi pada Pendidikan Pancasila kelas 1V SDN 15 Koto Baru yang dikembangkan dapat
digunakan oleh pendidik dalam pembelajaran. Dengan demikian hasil penelitian praktikalitas
media pembelajaran yang telah dirancang peneliti mendapat rata-rata nilai 99% dikategorikan
sangat praktis sehingga dapat digunakan dan bisa diterapkan diSekolah Dasar (SD). Analisis ini
dapat dilihat di lampiran lembar praktikalitas pengembangan media pembelajara candy land
berbasis literasi pada Pendidikan Pancasila kelas IV SDN 15 Koto Baru

Tabel 6 Data Uji Coba Media Candy Land Berbasis Literasi

No Kriteria Jumlah Presentase
1 Efektif 11 85%
2 Tidak efektif 2 15%

Berdasarkan tabel 6 diatas dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik telah mencapai
KKM 70 yaitu, ketuntasan hasil belajar peserta didik dengan rata-rata 85% dikategorikan sangat
efektif. Sedangkan ketidak tuntasan hasil belajar peserta didik dengan rata- rata 15% di
kategorikan tidak efektif. Sehingga media pembelajaran candy land berbasis literasi dapat
diterapkan di dalam proses pembelajaran. Hasil analisis peserta didik semuanya efektif 11 orang
dan yang tidak efektif berjumlah 2 orang dengan jumlah peserta didik 13 orang, jumlah peserta
didik yang efektif 11 orang dibagi jumlah peserta didik 2 orang dikali 100 hasilnya 85%. Dalam
KBBI efektivitas didefinisikan daya guna, keaktifan, serta adanya kesesuaian dan tujuan yang
ingin dicapai. Berdasarkan analisis di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran candy
land berbasis literasi efektif artinya dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil
belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran Candy Land berbasis literasi pada
Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 15 Koto Baru, dapat disimpulkan sebagai berikut:
pertama, rancangan pengembangan media Candy Land berbasis literasi telah dirancang khusus
untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Kedua,
validitas pengembangan media ini menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi standar
kualitas dan relevansi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Ketiga, praktikalitas dari
media pembelajaran ini terbukti dalam penerapannya yang mudah dan efektif dalam konteks
kelas, memudahkan guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Terakhir, efektivitas
pengembangan media Candy Land berbasis literasi terbukti melalui peningkatan hasil belajar
siswa, menunjukkan bahwa media ini berhasil dalam mencapai tujuan pendidikan dan
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meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Pancasila.

SARAN
Adapun saran dalam pengembangam media pembelajaran candy land berbasis literasi pada

pendidikan pancasila kelas IV SDN 15 Koto Baru adalah sebagai berikut:

1. Saran bagi pendidik, diharapkan pengembangan media pembelajaran candy land berbasis
literasi nantiknya dapat digunakan lebih lanjut didalam proses pembelajaran dikelas.

2. Pengembangan media pembelajaran candy land berbasis, semoga nantiknya bagi peneliti
yang berminat melakukan penelitian pengembangan yang serupa, dapat mengembangkan
produk lebih sempurna dan bentuk produk lebih menarik dengan materi yang berbeda.
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