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ABSTRAK
Penguatan karakter kewargaan di sekolah dasar berperan penting dalam membentuk peserta didik
yang bertanggung jawab, peduli, toleran, dan aktif dalam kehidupan bermasyarakat. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran Smart Educultur berbasis Android dengan
pendekatan game-based learning untuk meningkatkan karakter kewargaan siswa kelas IV sekolah
dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 10 siswa kelas IV SDN 3 Jambu, Jepara yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui validasi ahli materi, validasi
ahli media, angket respons siswa, dan lembar observasi karakter kewargaan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Smart Educultur memperoleh tingkat kelayakan sebesar 91% dari ahli
materi dan 88% dari ahli media dengan kategori sangat layak. Uji efektivitas menghasilkan nilai
rata-rata N-Gain sebesar 0,72 (kategori tinggi), disertai peningkatan karakter kewargaan yang
ditunjukkan oleh 50% siswa mencapai kategori baik hingga sangat baik setelah menggunakan
media. Temuan ini menunjukkan bahwa Smart Educultur layak dan efektif sebagai media
pembelajaran interaktif untuk memperkuat karakter kewargaan. Penelitian ini masih terbatas pada
jumlah sampel yang kecil dan satu lokasi penelitian sehingga diperlukan penelitian lanjutan dengan
cakupan yang lebih luas.
Kata kunci: game based learning; karakter kewargaan; media pembelajaran; smart educulture,
sekolah dasar

ABSTRACT
Strengthening civic character in elementary schools plays a vital role in fostering students who are
responsible, caring, tolerant, and actively engaged in social life. This study aimed to develop Smart
Educultur, an Android-based learning media utilizing a game-based learning approach to enhance
the civic character of fourth-grade elementary school students. The study employed a Research and
Development (R&D) method using the ADDIE development model, which consists of the stages of
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The participants were 10 fourth-
grade students from SDN 3 Jambu, Jepara, selected through purposive sampling. Data were
collected using material expert validation sheets, media expert validation sheets, student response
questionnaires, and civic character observation sheets. The results indicated that Smart Educultur
achieved feasibility scores of 91% from material experts and 88% from media experts, both
categorized as highly feasible. The effectiveness test yielded an average N-Gain score of 0.72,
indicating a high level of effectiveness, while 50% of the students demonstrated good to very good
civic character after using the learning media. These findings suggest that Smart Educultur is a
feasible and effective interactive learning medium for strengthening civic character in elementary
schools. However, this study was limited by its small sample size and implementation in a single
school. Future studies are recommended to involve larger and more diverse samples to examine the
effectiveness of the media across different educational contexts.
Keywords: game-based learning; learning media; civic character; Smart Educultur; primary school.
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PENDAHULUAN

Kegiatan pembelajaran di kelas IV SDN 3 Jambu menunjukkan beberapa persoalan
yang berkaitan dengan karakter keseharian siswa. Melalui observasi selama dua minggu
pertama bulan September 2025, ditemukan bahwa dari 10 siswa, hanya 4 siswa yang secara
konsisten mengumpulkan tugas tepat waktu. Sebanyak 6 siswa lainnya masih perlu diingatkan
berulang kali. Dalam kegiatan kelompok, tiga siswa cenderung mendominasi diskusi sementara
empat siswa lainnya lebih banyak diam dan tidak memberikan kontribusi. Perilaku kurang
disiplin juga terlihat saat jam pelajaran berlangsung beberapa siswa masih berbicara sendiri saat
guru menjelaskan, dan ada yang keluar masuk kelas tanpa izin. Permasalahan seperti ini bukan
hanya terjadi di SDN 3 Jambu, melainkan juga dilaporkan oleh berbagai sekolah lain di
Indonesia. (Rusnaini et al., 2021). dalam penelitiannya menyebutkan bahwa internalisasi nilai-
nilai Profil Pelajar Pancasila di jenjang sekolah dasar masih menemui banyak hambatan.
(Santika & Dafit, 2023) menambahkan bahwa beban materi yang padat dan kurangnya
pelatihan guru menjadi faktor utama mengapa pendidikan karakter belum berjalan optimal.
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih terencana dan mampu
menyentuh aspek afektif siswa secara langsung.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan secara formal memang memikul tanggung
jawab besar dalam membentuk karakter siswa. Namun selama ini pelaksanaannya lebih
berorientasi pada penguasaan materi hafalan. Ketika peneliti melakukan diskusi awal dengan
wali kelas IV, Ibu Leli Wahyuningtiyas, beliau mengungkapkan bahwa indikator keberhasilan
pembelajaran PKn selama ini diukur dari nilai ulangan harian dan ujian tengah semester, bukan
dari perubahan perilaku siswa sehari-hari. Bukoting (2023) dalam studinya menemukan hal
serupa orientasi kognitif masih mendominasi, sementara aspek afektif kurang mendapat
perhatian dalam evaluasi pembelajaran. (Handayani et al., 2022) juga menekankan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi sangat terbatas, Implementasi nilai-nilai
Pancasila pada generasi muda menunjukkan kecenderungan mengalami penurunan, salah
satunya akibat perkembangan teknologi yang memengaruhi pola perilaku generasi (Ningsih et
al., 2023) , sehingga guru hanya mengandalkan metode ceramah dan diskusi. Padahal, untuk
anak usia sekolah dasar, pendekatan pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dan
permainan akan lebih efektif dalam menanamkan nilai-nilai karakter secara mendalam
(Windawati & Koeswanti Dasar, 2021).

Observasi lebih lanjut mengonfirmasi bahwa metode Problem Based Learning (PBL)
yang diterapkan guru di kelas IV sudah cukup baik dari segi perencanaan, namun media yang
tersedia belum memadai. pendidikan karakter untuk menciptakan lingkungan belajar yang
cerdas, adaptif, dan berorientasi pada penguatan karakter siswa (Bagus et al., 2025). Guru masih
mengandalkan gambar cetak dan presentasi PowerPoint sederhana yang hanya bisa digunakan
di dalam kelas. Siswa tidak memiliki akses ke media pembelajaran yang bisa mereka buka
sendiri dari rumah. Hal ini membatasi kesempatan siswa untuk belajar mandiri dan mengulang
materi di luar jam pelajaran. Dukungan pelatihan guru, metode pembelajaran interaktif, serta
evaluasi melalui observasi dan tes membantu menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan
mengembangkan karakter. Dari hasil angket awal, semua siswa menyatakan ingin belajar
dengan cara yang lebih menyenangkan, seperti bermain sambil belajar menggunakan ponsel
pintar milik orang tua mereka (Bagus et al., 2025).

Game-based learning menjadi salah satu solusi yang cukup potensial untuk
menjembatani situasi ini. Berbeda dengan metode konvensional yang cenderung satu arah,
game edukasi memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.(Irhas,
Asrowi, dan Djono History, 2022) membuktikan bahwa permainan edukatif mampu
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menghubungkan nilai-nilai karakter dengan keseharian siswa secara lebih kontekstual. Temuan
serupa disampaikan oleh (Icando, 2021) bahwa game Icando yang mereka kembangkan berhasil
memperkuat rasa percaya diri, tanggung jawab, dan kepedulian sosial siswa.(Hapsari et al.,
2024) menegaskan bahwa media interaktif berbasis Android efektif mendukung pembentukan
karakter karena siswa dapat mengaksesnya kapan saja dan belajar sesuai kecepatan masing-
masing.

Sejumlah peneliti sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran karakter
berbasis mobile. Menciptakan EduGame dengan teknologi augmented reality yang memperoleh
tingkat kelayakan 88,76%. (Prasetio & Nugraha, 2024) merancang Mesis Madu berbasis
Android yang mencapai validitas 95% dan kepraktisan 98%. (Tantri et al., 2023). melaporkan
media Budi Pekerti dengan skor validasi ahli materi 93,32% dan ahli media 80%. (Nurhikmah
et al., 2023) memanfaatkan platform Educandy untuk meningkatkan karakter belajar siswa.
(Primandini et al., 2024) mengembangkan video animasi sebagai media penguatan karakter.
(Suhartyaningsih et al., 2025) mencatat peningkatan rata-rata skor karakter dari 64,5 menjadi
85,5 setelah penerapan game based learning. Sutrisno, Vebrianto, dan Zuhairi (2024)
menghasilkan media melalui Smart Apps Creator dengan capaian N-Gain 0,55. (Susanto &
Danianti, 2025) menguji game edukasi Pendidikan Pancasila berbasis Android dan memastikan
seluruh fiturnya berfungsi dengan baik melalui black box testing. (Nushafaturrohman et al.,
2023) menciptakan media interaktif pendidikan karakter berbasis Android dengan persentase
kelayakan 83,33%. (Pangastuti et al., 2025) mengembangkan smartbook yang mengusung
kearifan lokal dengan N-Gain 0,78. (Afriyanti et al., 2025) merancang Smart Box yang
divalidasi ahli materi sebesar 92% dan ahli media 88%.

Meskipun berbagai penelitian tersebut memberikan kontribusi penting, sebagian besar
fokus pada karakter secara umum dan belum menyasar secara spesifik dimensi karakter
kewargaan seperti gotong royong, toleransi, dan partisipasi aktif dalam satu kesatuan platform.
Selain itu, belum banyak media yang mengintegrasikan sistem level progresif, misi harian, dan
fitur refleksi diri secara bersamaan. Berdasarkan celah inilah, penelitian ini dirancang dengan
tujuan: (1) mengidentifikasi kebutuhan siswa kelas IV terhadap media pembelajaran karakter
kewargaan yang interaktif; (2) mengembangkan media Smart Educultur yang layak dan valid
sesuai prosedur ADDIE; (3) mengukur sejauh mana media ini efektif dalam meningkatkan
karakter kewargaan siswa melalui pendekatan bermain sambil belajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE yang diadaptasi dari Branch (2009). Alasan memilih model ini karena
tahapannya yang berurutan dan saling berkaitan mulai dari analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, implementasi, hingga evaluasi sehingga setiap langkah dapat dikontrol
kualitasnya. Model ADDIE dipilih karena cukup fleksibel untuk diterapkan pada
pengembangan media berbasis game untuk siswa sekolah dasar.

Partisipan dalam penelitian ini adalah 10 siswa kelas IV SDN 3 Jambu, Jepara. Pnelitian
ini dilaksanakan pada bulan September sampai November 2025, dengan partisipan yang dipilih
dengan teknik purposive sampling. Pertimbangan pemilihannya adalah usia mereka yang
berkisar antara 9 hingga 10 tahun rentang yang cocok untuk media berbasis permainan serta
ketersediaan perangkat Android di rumah masing-masing. Seluruh siswa telah mendapatkan
izin dari orang tua dan sekolah melalui surat persetujuan yang ditandatangani sebelum
penelitian dimulai.
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Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli (materi dan media), angket
respons siswa, dan lembar observasi karakter kewargaan. Validasi menggunakan skala Likert
1-4 yang kemudian dikonversi ke persentase untuk menentukan kategori kelayakan. Ada enam
indikator karakter yang diamati: tanggung jawab, kedisiplinan, kerja sama, toleransi,
kepedulian sosial, serta partisipasi dan inisiatif. Indikator-indikator ini disusun berdasarkan
kerangka yang dirumuskan oleh (Oktafenesya et al., 2022).

Data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil validasi
dikategorikan ke dalam lima rentang: 85-100% (sangat layak), 70-84% (layak), 55-69% (cukup
layak), 40-54% (kurang layak), dan di bawah 40% (sangat kurang layak). Untuk mengukur
efektivitas, digunakan rumus N-Gain, yaitu selisih skor post-test dan pre-test dibagi selisih skor
ideal dan pre-test. Hasil N-Gain kemudian dikelompokkan ke dalam tiga kategori: tinggi (>0,7),
sedang (0,3-0,7), dan rendah (<0,3).

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Tingkat
kelayakan media ditentukan berdasarkan persentase hasil validasi para ahli dengan kategori
penilaian, yaitu 85-100% (sangat layak), 70—-84% (layak), 55-69% (cukup layak), 40—54%
(kurang layak), dan 0-39% (sangat kurang layak). Efektivitas media dalam meningkatkan
karakter kewargaan diukur menggunakan rumus N-Gain dari Hake (1999), yaitu N-Gain = (skor
post-test — skor pre-test) / (100 — skor pre-test). Pre-test ditetapkan bernilai 0 dengan asumsi
siswa belum pernah menggunakan media Smart educulture sebelumnya. Kategorisasi N-Gain
mengacu pada kriteria: g > 0,7 (tinggi), 0,3 <g<0,7 (sedang), dan g < 0,3 (rendah). Kategorisasi
skor karakter mengacu pada kriteria: 85-100 (Baik Sekali), 70-84 (kategori baik), 55-69
(kategori cukup), 40—54 (kategori kurang), dan 0-39 (kategori sangat kurang).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan ini menyajikan temuan penelitian pengembangan
Smart educulture sesuai alur ADDIE, mencakup analisis kebutuhan, perancangan, validasi ahli,
dan uji coba terbatas. Dipaparkan tingkat kelayakan media serta efektivitasnya melalui N-Gain,
kemudian dilanjutkan dengan pembahasan yang mengaitkan temuan pada teori dan penelitian
sebelumnya untuk memaknai kontribusi media terhadap penguatan karakter kewargaan.

Hasil
Analisis Kebutuhan

Berdasarkan peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui kegiatan observasi dan
wawancara dengan guru kelas IV SDN 3 Jambu. Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta
didik membutuhkan media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan mudah digunakan untuk
mendukung proses belajar. Selama ini, media pembelajaran yang digunakan masih terbatas
pada pembelajaran di kelas dengan pendampingan guru sehingga kesempatan peserta didik
untuk belajar secara mandiri di luar jam pembelajaran belum optimal. Guru juga membutuhkan
media yang dapat membantu menyampaikan materi Pendidikan Pancasila secara lebih menarik
serta mendukung penguatan karakter kewargaan peserta didik.

Selain itu, hasil analisis sarana dan prasarana menunjukkan bahwa seluruh peserta didik
memiliki akses terhadap perangkat Android milik orang tua. Kondisi tersebut menjadi potensi
yang mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis Android karena media dapat
diakses secara fleksibel kapan saja dan di mana saja. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
tersebut, diperlukan pengembangan media Smart educulture berbasis Android yang menyajikan
materi pembelajaran secara interaktif, dilengkapi dengan video, kuis, permainan edukatif, dan
evaluasi. Media ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar, memfasilitasi
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pembelajaran mandiri, serta memperkuat karakter kewargaan peserta didik sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Desain Media
Media Smart educulture berbasis Android berdasarkan hasil analisis kebutuhan.

Perancangan diawali dengan menetapkan tujuan pembelajaran, menentukan indikator karakter
kewargaan yang akan dikembangka, serta membuat rancangan antarmuka wuser interface dan
struktur navigasi yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas IV sekolah dasar.
Selain itu, peneliti juga menyusun materi pembelajaran, kisi-kisi soal evaluasi, serta skenario
permainan edukatif yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara interaktif.

Media Smart educulture dirancang menggunakan pendekatan game-based learning dengan
lima menu utama, yaitu Materi, Game, Misi Harian, Refleksi, dan Profil. Menu Materi
menyajikan narasi visual yang dilengkapi ilustrasi tokoh dan contoh perilaku dalam kehidupan
sehari-hari. Menu Game terdiri atas kuis pilihan ganda, tebak kata karakter, teka-teki silang,
dan permainan mencocokkan yang memberikan poin pada setiap jawaban benar sehingga
peserta didik dapat meningkatkan level permainan dari level 1 hingga level 8. Menu Misi
Harian berisi tantangan sederhana untuk membiasakan penerapan nilai karakter kewargaan
dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan menu Refleksi memberikan ruang bagi peserta didik
untuk menuliskan pengalaman belajarnya setelah menyelesaikan setiap level. Sementara itu,
menu Profil menampilkan identitas pengguna, jumlah poin, perkembangan level, dan capaian
karakter. Desain antarmuka menggunakan warna-warna cerah, ilustrasi tokoh bernuansa
budaya Indonesia, serta navigasi yang sederhana dan intuitif agar mudah digunakan oleh peserta
didik usia 9—10 tahun

Selamat Datang!

Gambar 1. Tampilan Awal Gambar 2. Tampilan Beranda

Gambar 1 menampilkan halaman awal yang muncul saat siswa pertama kali membuka
aplikasi. Siswa diminta memasukkan nama lengkap dan kelas pada form yang tersedia,
kemudian menekan tombol "Mulai" untuk mengakses seluruh fitur Smart educulture. Data
siswa disimpan secara lokal dan digunakan untuk mencatat progres pembelajaran setiap siswa.
Gambar 2 menampilkan halaman Beranda, Halaman beranda merupakan tampilan utama pada
Aplikasi ini. Halaman ini menampilkan avatar siswa, nama, kelas, level saat ini, dan total poin
yang telah dikumpulkan. Progress bar enam nilai karakter kewargaan (tanggung jawab,
kedisiplinan, kerja sama, toleransi, peduli, dan keaktifan) ditampilkan secara visual. Terdapat
pula tombol navigasi cepat menuju menu Materi, Game, Refleksi, dan Profil.
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Gambar 3. Halaman Materi Gambar 4. Halaman Game

Gambar 3 menampilkan halaman Materi yang berisi enam kartu pembelajaran, masing-
masing mewakili satu nilai karakter kewargaan. Setiap kartu menampilkan ikon, judul nilai,
dan deskripsi singkat. Siswa dapat menekan kartu untuk membuka detail materi yang
disajikan dalam bentuk slide interaktif meliputi pengertian, contoh sikap, cerita inspiratif, tips,
dan motivasi. Gambar 4 menampilkan halaman Game yang berisi empat pilihan permainan
edukatif: Kuis Pilihan Ganda untuk menguji pemahaman nilai, Tebak Gambar untuk menebak
nilai dari ilustrasi situasi, Tebak Kata (Puzzle) untuk menyusun huruf menjadi kata nilai, dan
Misi Harian untuk menjalankan tantangan perilaku nyata. Masing-masing permainan
memberikan poin yang berkontribusi pada kenaikan level dan nilai karakter.

_ R , Z ) ¢ ’y
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Gambar 5. Halaman Kuis Gambar 6. Halaman Tebak Karakter

Gambar 5 menampilkan halaman Kuis Pilihan Ganda. Siswa menjawab lima butir soal
per sesi dengan memilih satu dari empat opsi jawaban. Setiap soal dilengkapi indikator nomor
soal dan petunjuk. Jawaban benar mendapat skor 5 poin dengan total maksimal 25 poin per sesi.
Umpan balik berupa keterangan benar atau salah ditampilkan setelah siswa memilih jawaban.
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Gambar 6 menampilkan halaman Tebak Kata Karakter. Siswa menyusun huruf-huruf acak
menjadi kata yang sesuai dengan nilai karakter kewargaan. Terdapat lima ronde teka-teki
dengan petunjuk gambar dan clue. Setiap kata yang berhasil disusun mendapat 10 poin dengan
total maksimal 50 poin. Huruf yang sudah dipilih akan berubah warna untuk memudahkan
siswa.
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Gambar 7. Halaman Misi Harian Gambar 8. Halaman Refleksi

Gambar 7 menampilkan halaman Misi Harian yang berisi tantangan perilaku nyata yang
harus dilakukan siswa. Misi dikelompokkan dalam empat sesi waktu: pagi hari, kegiatan
sekolah, sore hari, dan malam hari. Setiap misi menampilkan ikon, judul, deskripsi, dan poin
hadiah. Misi yang telah selesai ditandai dengan warna hijau. Skor maksimal 120 poin per hari.
Gambar 8 menampilkan halaman Refleksi yang berisi jurnal harian siswa. Siswa mencatat
perasaan dan perbuatan baik yang telah dilakukan melalui tiga pertanyaan: dua pertanyaan
berbentuk emoji dan satu pertanyaan esai singkat. Dilengkapi kalender mini yang menandai
hari-hari siswa melakukan refleksi serta streak counter untuk memotivasi konsistensi.
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Gambar 9. Halaman Profil Gambar 10. Menampilkan Sistem Level

Gambar 9 menampilkan halaman Profil yang berisi informasi lengkap siswa. Halaman
ini menampilkan avatar yang dapat diganti, nama, kelas, level saat ini, total poin, dan progress
bar enam nilai karakter. Terdapat daftar delapan level pencapaian dari Warrior hingga Mythic

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan [lmu Pendidikan
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.14171

2918


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.14171

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan Ilmu Pendidikan
m Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026
- ﬁ e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -

Jurnal P4l

Honor yang menunjukkan status terkunci atau terbuka. Fitur edit profil dan sinkronisasi data
juga tersedia. Gambar 10 menampilkan sistem level dan pencapaian dalam aplikasi. Terdapat
delapan level berjenjang: Warrior, Knight, Guardian, Champion, Hero, Legend, Immortal, dan
Mythic Honor. Setiap level memiliki persyaratan poin tertentu yang harus dicapai siswa.
Progress menuju level berikutnya ditampilkan dalam bentuk progress bar yang terisi secara
bertahap seiring bertambahnya poin dari setiap aktivitas belajar.

Pengembangan dan Validasi

Berdasarkan rancangan media yang telah disusun pada tahap desain dikembangkan
menjadi produk yang dapat digunakan. Media Smart educulture dikembangkan dikembangkan
mengunakan Cordova dengan Framework7 dan menghasilkan aplikasi berbasis Android (APK)
yang dapat diinstal pada perangkat Android. Proses pengembangan meliputi pembuatan aset
visual, penyusunan konten pembelajaran, pengkodean logika permainan, integrasi sistem skor
dan level, serta pengembangan fitur-fitur pendukung sesuai dengan rancangan yang telah
ditetapkan. Setelah seluruh komponen terintegrasi, dilakukan pengujian fungsionalitas untuk
memastikan setiap menu, tombol, dan fitur aplikasi berfungsi dengan baik tanpa mengalami
kendala teknis.

Setelah media dinyatakan berfungsi dengan baik, dilakukan validasi produk sebagai
bagian dari tahap Development. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu ahli materi dan
ahli media, untuk menilai kelayakan media sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.
Ahli materi mengevaluasi kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran,
dan indikator karakter kewargaan, sedangkan ahli media menilai aspek tampilan, navigasi,
kemudahan penggunaan, dan kualitas teknis aplikasi. Masukan dan saran dari kedua validator
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan sehingga media Smart
educulture memenubhi kriteria valid dan layak digunakan pada tahap implementasi.

Validasi Ahli Materi menunjukkan angka rata-rata 91% yang masuk dalam kategori
sangat layak. Aspek yang mendapat skor tertinggi adalah keterbacaan bahasa untuk siswa kelas
IV SD (96%), sedangkan aspek kesesuaian ilustrasi dengan nilai karakter memperoleh 88%.
Sementara itu, Validasi Ahli Media menghasilkan rata-rata 88% dengan kategori sangat layak.
Kinerja aplikasi pada perangkat Android menjadi aspek dengan skor tertinggi (92%),
sedangkan kualitas suara dan efek audio mendapat 84% yang termasuk kategori layak. Secara
keseluruhan, media dinilai layak untuk diujicobakan dengan beberapa catatan perbaikan.

Selanjutnya, media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Validasi dilakukan untuk
mengetahui tingkat kelayakan isi, tampilan, navigasi, dan aspek teknis sebelum media
diimplementasikan kepada peserta didik. Hasil validasi ahli materi disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kelayakan Validasi Materi Karakter Kewargaan

No Aspek Penilaian Skor Kategori
1 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 92%  Sangat Layak
2 Kedalaman dan akurasi konten karakter kewargaan 90%  Sangat Layak
3 Ketercernaan bahasa untuk siswa kelas IV SD 96%  Sangat Layak
4 Kesesuaian ilustrasi dengan nilai karakter 88%  Sangat Layak
5 Kualitas soal dan umpan balik 90%  Sangat Layak
Rata-rata 91% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata 91% dengan
kategori sangat layak. Skor tertinggi terdapat pada aspek ketercernaan bahasa untuk siswa kelas
IV SD sebesar 96%, sedangkan skor terendah terdapat pada aspek kesesuaian ilustrasi dengan
nilai karakter sebesar 88%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi, bahasa, ilustrasi, dan
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evaluasi yang terdapat dalam Smart educulture telah sesuai dengan karakteristik peserta didik
dan tujuan pembelajaran.

Ahli materi memberikan beberapa masukan, yaitu perlunya petunjuk penggunaan yang
lebih rinci, pengurangan ukuran file aplikasi, serta penyempurnaan beberapa soal kuis agar
lebih relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Masukan tersebut digunakan sebagai dasar
penyempurnaan media sebelum tahap uji coba. Selanjutnya, validasi ahli media dilakukan
untuk menilai aspek visual, navigasi, audio, kinerja aplikasi, serta fungsionalitas permainan.
Hasil validasi ahli media disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Kelayakan Validasi Media Karakter Kewargaan

No Aspek Penilaian Skor Kategori
1 Kualitas antarmuka dan desain visual 86% Sangat Layak
2 Kemudahan navigasi dan interaksi 90% Sangat Layak
3 Kualitas audio dan efek suara 84% Layak
4 Kinerja aplikasi pada perangkat Android 92% Sangat Layak
5 Fungsionalitas fitur game dan misi 88% Sangat Layak
Rata-rata 88%  Sangat Layak

Tabel 2 menunjukkan bahwa validasi ahli media memperoleh rata-rata 88% dengan
kategori sangat layak. Aspek kinerja aplikasi pada perangkat Android memperoleh skor
tertinggi sebesar 92%, sedangkan aspek kualitas audio dan efek suara memperoleh skor
terendah sebesar 84% dan masih berada pada kategori layak. Dengan demikian, media secara
keseluruhan telah memenuhi aspek kelayakan teknis dan dapat digunakan dalam uji coba
terbatas setelah dilakukan perbaikan sesuai saran validator.

Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas dilaksanakan selama empat minggu, mulai 2 September hingga 27
September 2024, dengan melibatkan 10 siswa kelas IV SDN 3 Jambu. Siswa menggunakan
perangkat Android milik orang tua untuk mengakses Smart educulture di sekolah maupun di
rumah. Kegiatan diawali dengan pengukuran kondisi awal, dilanjutkan dengan penggunaan
media, kemudian diakhiri dengan pengukuran capaian setelah penggunaan media.

Untuk menghindari penyajian data mentah yang terlalu panjang, data individual siswa
diringkas berdasarkan rata-rata skor enam indikator karakter kewargaan, nilai N-Gain, dan
kategori capaian. Ringkasan capaian masing-masing siswa disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Ringkasan Capaian Karakter Kewargaan Siswa
Rata-rata Skor

No. Kode Siswa Karakter N-Gain Kategori
1 S-01 83 0,83 Baik
2 S-02 91 0,91 Baik Sekali
3 S-03 57 0,57 Cukup
4 S-04 79 0,79 Baik
5 S-05 55 0,55 Cukup
6 S-06 91 0,91 Baik Sekali
7 S-07 68 0,68 Cukup
8 S-08 77 0,77 Baik
9 S-09 56 0,56 Cukup
10 S-10 65 0,65 Cukup
Rata 72,2 0,72 Tinggi
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Berdasarkan Tabel 3, seluruh siswa memperoleh N-Gain positif setelah menggunakan
Smart educulture. Nilai N-Gain individual berada pada rentang 0,55-0,91. Sebanyak tiga siswa
mencapai kategori baik dengan nilai N-Gain 0,77-0,83, dua siswa mencapai kategori baik
sekali dengan nilai 0,91, sedangkan lima siswa berada pada kategori cukup dengan nilai 0,55—
0,68. Secara keseluruhan, rata-rata N-Gain kelas sebesar 0,72 dan termasuk kategori tinggi.

Rata-rata skor karakter kewargaan setelah penggunaan media adalah 72,2 dan termasuk
kategori baik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa capaian siswa tidak sepenuhnya sama,
tetapi seluruh siswa telah mencapai minimal kategori cukup. Data individual tersebut kemudian
dikelompokkan untuk melihat distribusi capaian karakter kewargaan secara keseluruhan.

Tabel 4. Distribusi Kategori Skor Karakter Kewargaan

Kategori Rentang Skor Jumlah Persentase
Baik Sekali 85-100 2 20%
Baik 70-84 3 30%
Cukup 55-69 5 50%
Kurang 40-54 0 0%
Sangat Kurang 0-39 0 0%

Tabel 4 menunjukkan bahwa 50% siswa berada pada kategori cukup, 30% pada kategori
baik, dan 20% pada kategori baik sekali. Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori kurang
maupun sangat kurang. Dengan demikian, seluruh peserta didik mencapai kategori minimal
cukup setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Smart educulture.

Secara keseluruhan, hasil uji coba menunjukkan bahwa media Smart educulture
memberikan capaian positif terhadap karakter kewargaan siswa. Rata-rata N-Gain sebesar 0,72
berada pada kategori tinggi, sedangkan rata-rata skor karakter kewargaan mencapai 72,2
dengan kategori baik. Hasil tersebut menjadi dasar bahwa media yang telah dikembangkan
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dalam penguatan karakter
kewargaan siswa sekolah dasar.

Pembahasan

Setelah melalui seluruh tahapan uji coba, efektivitas media Smart Educultur diukur
melalui selisih nilai pre-test dan post-test dengan rumus N-Gain. Rata-rata N-Gain sebesar 0,72
menegaskan bahwa media ini memiliki efektivitas yang tinggi. Dengan kata lain, pendekatan
pembelajaran berbasis game yang dikemas dalam aplikasi Android terbukti mampu mendorong
peningkatan karakter kewargaan siswa kelas [V secara nyata.

Hasil ini selaras dengan sejumlah penelitian sebelumnya. Rahmawati et al., (2024)
mencatat bahwa model game-based learning yang mereka terapkan berhasil mengangkat rata-
rata skor karakter siswa dari 64,5 menjadi 85,5. Malik et al. (2024) dalam kajian sistematisnya
terhadap 20 artikel menyimpulkan bahwa media berbasis Android efektif digunakan di sekolah
dasar, terutama untuk pembelajaran yang menuntut partisipasi aktif siswa. (Khoironnisa &
Widiyanti, 2025) juga menemukan bahwa video pembelajaran bermuatan karakter memberikan
dampak positif pada hasil belajar siswa kelas IV. Temuan ini memperkuat argumen bahwa
media digital berbasis permainan bukan sekadar alat bantu, melainkan dapat menjadi mitra
strategis dalam pembentukan karakter di tingkat dasar.

Dari hasil pengamatan selama uji coba, terlihat bahwa dua aspek karakter yang paling
meningkat adalah tanggung jawab dan kedisiplinan. Pada pre-test, skor rata-rata tanggung
jawab hanya 58, namun setelah intervensi naik menjadi 79. Hal serupa terjadi pada kedisiplinan
yang meningkat dari 55 menjadi 76. Peningkatan yang cukup signifikan ini kemungkinan
disebabkan oleh mekanisme game yang memberikan konsekuensi langsung jika siswa tidak
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menyelesaikan misi atau menjawab soal, mereka tidak mendapatkan poin dan tidak bisa naik
level. Sistem ini mengajarkan siswa bahwa hasil yang baik memerlukan usaha dan komitmen,
sebuah pelajaran yang langsung terbawa ke dalam kebiasaan sehari-hari mereka di kelas.

Dimensi kerja sama dan toleransi menunjukkan peningkatan yang lebih moderat. Skor
kerja sama naik dari 52 menjadi 68, sementara toleransi naik dari 50 menjadi 65. Angka ini
wajar mengingat media Smart Educultur saat ini masih bersifat individual setiap siswa bermain
sendiri-sendiri melalui perangkat masing-masing. Tidak ada fitur yang memungkinkan mereka
berinteraksi atau berkompetisi secara langsung dengan teman sekelas. (Kurniawati & Erwinda,
2023) sebelumnya sudah mengingatkan bahwa media pembelajaran karakter akan lebih efektif
jika dilengkapi elemen kolaboratif. Ke depan, penambahan fitur multipemain atau forum
diskusi virtual dapat menjadi langkah pengembangan yang strategis.

Kepedulian sosial serta partisipasi dan inisiatif juga mengalami peningkatan, meskipun
tidak setinggi tanggung jawab dan kedisiplinan. Skor kepedulian sosial naik dari 48 menjadi
62, sedangkan partisipasi dan inisiatif meningkat dari 50 menjadi 66. Temuan ini
mengindikasikan bahwa media tidak hanya memengaruhi aspek kognitif, tetapi juga mulai
menyentuh ranah afektif dan perilaku.

Dibandingkan dengan media sejenis, Smart Educultur memiliki keunggulan pada
integrasi enam dimensi karakter dalam satu platform yang koheren. Sistem level 1 hingga 8
memberikan motivasi ekstrinsik yang cukup kuat siswa merasa tertantang untuk mencapai level
tertinggi. Fitur misi harian menghubungkan pembelajaran di dalam kelas dengan praktik nyata
di rumah, sementara fitur refleksi memberi kesempatan siswa untuk menginternalisasi nilai-
nilai yang telah dipelajari (Sayekti & Chang, 2022). Media serupa seperti Mesis Madu (Prasetio
& Nugraha, 2024) maupun Budi Pekerti memang telah dikembangkan, namun belum ada yang
menggabungkan keenam dimensi karakter kewargaan secara simultan dalam satu aplikasi.
Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diakui (Sari et
al., 2024). Pertama, jumlah subjek yang hanya 10 orang dari satu sekolah tentu belum dapat
mewakili populasi yang lebih luas. Kedua, durasi empat minggu masih terlalu singkat untuk
mengukur perubahan karakter yang bersifat jangka panjang pembentukan karakter idealnya
diamati dalam rentang waktu satu semester atau lebih. Ketiga, belum adanya fitur kolaboratif
antar siswa membatasi efektivitas media pada dimensi kerja sama dan toleransi. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk menambahkan mode permainan beregu atau ruang diskusi antar
pemain, memperpanjang masa implementasi menjadi minimal satu semester, dan menguji
media pada sekolah-sekolah dengan latar sosial-ekonomi yang berbeda agar hasilnya lebih
general.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat bukti bahwa model ADDIE dan pendekatan
game-based learning merupakan kombinasi yang efektif untuk mengembangkan media
pendidikan karakter berbasis mobile di sekolah dasar. Temuan ini juga mendukung kerangka
yang dikemukakan oleh (Kahfi, 2022)(Kahfi, 2022) bahwa implementasi Profil Pelajar
Pancasila memerlukan media yang mampu menjembatani nilai abstrak dengan pengalaman
konkret. Secara praktis, Smart Educultur dapat digunakan oleh guru sebagai suplemen
pembelajaran PKn yang interaktif dan menyenangkan. Untuk pengembangan berikutnya,
teknologi augmented reality seperti yang digunakan (Sahronih et al., 2024) dapat diintegrasikan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif. Perluasan cakupan materi ke
dimensi karakter lain yang relevan.

Sekolah memiliki peran yang tidak terbatas pada penyelenggaraan proses pembelajaran,
tetapi juga sebagai institusi yang bertanggung jawab dalam membentuk karakter peserta didik
dan mempersiapkan generasi. Pendidikan dasar menjadi tahap krusial karena menjadi fondasi
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bagi perkembangan akademik, sosial, dan karakter siswa. Oleh sebab itu, penguatan karakter
perlu dilaksanakan secara terpadu dengan pengembangan kompetensi literasi, numerasi, dan
pendidikan keagamaan agar peserta didik memiliki keseimbangan antara kecakapan intelektual
dan nilai-nilai moral. Kemajuan teknologi perlu diimbangi dengan penguatan pendidikan
karakter melalui penerapan literasi digital agar peserta didik memiliki kompetensi digital
sekaligus karakter yang kuat dalam menghadapi tantangan (Nisrina et al., 2025). Implementasi
program sekolah yang mengintegrasikan berbagai aspek tersebut terbukti memberikan
pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan dasar sekaligus penguatan karakter peserta
didik. Kondisi ini menunjukkan bahwa budaya sekolah yang kondusif merupakan faktor
penting dalam membangun karakter positif serta mendukung peningkatan hasil belajar siswa
(Ramadhai et al., 2024). Pembelajaran nilai-nilai Pancasila melalui media yang inovatif dan
interaktif mendukung internalisasi nilai karakter pada peserta didik, sehingga berkontribusi
terhadap pembentukan profil lulusan yang berkarakter dan mampu mengamalkan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari (Sutari et al., 2025).

Pendidikan berperan penting dalam membentuk karakter peserta didik melalui
pengembangan pengetahuan, sikap, dan perilaku. Pada jenjang sekolah dasar, penguatan
pendidikan moral dan nilai-nilai religius menjadi fondasi dalam membangun profil lulusan yang
berkarakter, berintegritas, serta mampu menghadapi tantangan perkembangan zaman.
Pandangan ini sejalan dengan beberapa riset yang menekankan bahwa pembentukan karakter
sejak pendidikan dasar merupakan landasan bagi perkembangan peserta didik sebagai individu
yang bermoral dan bertanggung jawab (Annur et al., 2023). Kmampuan literasi dan teknologi
peserta didik, tetapi juga mendukung pengembangan karakter melalui proses pembelajaran
yang aktif, kolaboratif, dan komunikatif. Keberhasilan pelaksanaan program tersebut
dipengaruhi oleh karakteristik siswa sekolah dasar yang beragam, sehingga diperlukan
pendampingan, kesabaran, dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan
peserta didik (Sari et al., 2024). Media audiovisual yang inovatif dalam pembelajaran nilai-nilai
Pancasila tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendukung internalisasi nilai-
nilai karakter sebagai bagian dari pembentukan profil lulusan di sekolah dasar (Primandini et
al., 2024).

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan empat temuan utama. Pertama, siswa kelas IV SDN 3
Jambu membutuhkan media pembelajaran karakter yang interaktif, berbasis visual, dan dapat
diakses secara mandiri melalui perangkat Android. Kedua, media Smart Educultur berhasil
dikembangkan dengan lima menu utama, enam aspek karakter kewargaan, delapan level
bermain, empat jenis permainan interaktif, dan sistem poin bertahap. Ketiga, hasil validasi
menunjukkan kelayakan yang sangat baik, yaitu 91% dari ahli materi dan 88% dari ahli media.
Keempat, media ini efektif meningkatkan karakter kewargaan siswa yang ditandai dengan rata-
ratN-Gain 0,72 dalam kategori tinggi, dan seluruh siswa mencapai minimal level cukup.

Implikasi dari penelitian ini bersifat ganda. Secara teoretis, hasilnya memperkuat
relevansi model ADDIE dan game-based learning untuk pengembangan media pendidikan
karakter pada jenjang sekolah dasar. Secara praktis, Smart Educultur dapat menjadi alternatif
inovatif bagi guru dalam mengajarkan nilai-nilai karakter kewargaan pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila. Untuk penelitian lanjutan, direkomendasikan penambahan fitur
kolaboratif antar siswa, perpanjangan durasi implementasi, perluasan subjek uji coba ke
sekolah-sekolah dengan latar berbeda, dan integrasi media secara lebih terstruktur ke dalam
kurikulum sekolah.
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