Vol. 6 No. 4 Edisi September - November 2026 E. ISSN. 2775-2445

. 8
https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS '
jipdas8@gmail.com ‘

PENGEMBANGAN MEDIA EDUQUEST PADA MATERI NORMA
DALAM KEHIDUPANKU DI KELAS V SDN 1 BENDO
KOTA BLITAR

Evrilya Anggi Nuraisyah!", Shofi Nur AmaliaZ, Ragil Tri Oktaviani®
123 Universitas Nahdlatul Ulama Blitar
*Email: evrilyaanggi@gmail.com, shofinur94@gmail.com, ragiltrioktaviani9 1 @gmail.com

DOI: https://doi.org/10.37081/jipdas.v6i4.5448

Abstrak

Materi norma dalam kehidupanku pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas V sekolah dasar
berperan penting dalam pembentukan karakter peserta didik agar mampu menerapkan perilaku sesuai
norma agama, kesusilaan, kesopanan, dan hukum dalam kehidupan sehari-hari. Namun, pembelajaran
yang masih didominasi oleh metode ceramah serta penggunaan media yang kurang interaktif
membuat siswa cenderung pasif, mudah merasa bosan, dan mengalami kesulitan dalam memahami
materi. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Eduquest, mengetahui tingkat kevalidan, dan
tingkat kelayakan media. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model Borg and Gall yang disederhanakan menjadi 7 tahap yang meliputi tahap Research and
information collecting, Planning, Develop preliminary of product, Preliminary field testing, Main
product revision, Main field testing, Final product revision. Subjek penelitian adalah siswa kelas V
SDN 1 Bendo Kota Blitar. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara,
angket dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media FEduquest memperoleh
persentase validasi ahli media sebesar 100% dan hasil validasi ahli materi memperoleh persentase
sebesar 98% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, respons guru memperoleh persentase sebesar
94%, sedangkan respons siswa sebesar 85%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat layak.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media Eduquest Sangat Valid dan Sangat Layak
digunakan dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi norma dalam kehidupanku.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Eduquest, Pendidikan Pancasila.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam menanamkan karakter siswa. Penanaman nilai-nilai tersebut perlu
dilakukan sejak anak berada pada jenjang sekolah dasar (SD) karena pada usia ini siswa memerlukan
bekal pengetahuan dan pemahaman yang baik. Selain itu, Pendidikan Pancasila menjadi sarana untuk
mengembangkan serta melestarikan nilai-nilai luhur bangsa dalam mewujudkan perilaku mereka
dalam kehidupan sehari-hari (Amalia, 2025). Norma sebagai aspek fundamental dalam pendidikan
karakter berperan krusial dalam pembentukan sifat siswa. Media pembelajaran di kelas juga memiliki
peran penting dalam proses pemahaman siswa mengenai norma dalam kehidupan sehari-hari. Menurut
(Ali dkk. 2024) Media pembelajaran adalah elemen yang sangat penting dalam kegiatan belajar.
Penerapan media pembelajaran adalah metode yang inovatif dan terencana untuk menghasilkan
pengalaman belajar yang mendukung perkembangan peserta didik. Di samping itu, media
pembelajaran juga berperan dalam meningkatkan ketertarikan dan semangat siswa dalam belajar.

Berdasarkan observasi awal yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Bendo Kota Blitar pada tanggal
20 November 2025, menunjukkan pemanfaatan media pembelajaran berbantuan teknologi masih
kurang maksimal untuk mendukung pembelajaran pendidikan pancasila khususnya dalam materi
norma. Penyampaian materi sudah menggunakan video pembelajaran dari YouTube, atau video
pembelajaran lainnya. Namun, peserta didik masih kurang dalam menerima dan memahami materi
norma. Kondisi ini diperkuat dengan melakukan wawancara kapada wali kelas yang menyampaikan
bahwa dari total 28 siswa, terdapat 4 siswa yang sulit untuk memahami materi norma sehingga
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menghambat proses pembelajaran berjalan kurang maksimal.

Perkembangan teknologi memiliki pengaruh besar terhadap sistem pendidikan. Berbagai
terobosan terus dihasilkan dalam sektor pendidikan, termasuk dengan memanfaatkan media digital
dalam proses belajar mengajar. (Oktaviani dkk., 2024). Berdasarkan permasalahan tersebut, maka
perlu inovasi sebagai upaya memperbaiki pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan
mengembangkan media yang memanfaatkan teknologi. Media digital yang bisa dimanfaatkan dalam
mengatasi permasalahan tersebut yaitu media Eduquest. Eduquest adalah pengembangan media
pembelajaran interaktif, yang berbentuk presentasi slide yang dapat menampilkan kalimat, gambar,
animasi, video, suara, dan sebagainya (Kusum dkk., 2020). Media Eduquest ini dapat digunakan pada
proses pembelajaran di SD Negeri 1 Bendo karena terdapat sarana dan prasarana yang memadai di
lembaga tersebut seperti, laptop, proyektor, smart TV, speaker aktif dan stopkontak.

Urgensi penelitian ini terletak pada pentingnya menghadirkan inovasi media pembelajaran yang
dapat menjembatani topik norma yang bersifat abstrak menjadi mudah dipahami oleh siswa sekolah
dasar. Kurangnya penggunaan media interaktif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila berpotensi
menyebabkan kurangnya pemahaman siswa terhadap materi norma (Amalia dkk., 2025). Oleh sebab
itu, perlu adanya media pembelajaran yang mampu membantu siswa dalam proses pemahaman materi
norma dengan cara yang menarik. Yaitu media Eduquest, dalam mendukung pemahaman siswa pada
proses pembelajaran.

Penelitian terdahulu yang dilaksanakan oleh Winda dan Muhamad Nukman, pada tahun 2025
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif PowerPoint Pada Materi Norma Dalam
Kehidupanku Kelas V Sekolah Dasar” menghasilkan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
mendukung keberhasilan proses pembelajaran. Penelitian oleh Yuni Herawati, dkk pada tahun 2024
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif “Norma” Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas 4 Materi “Norma dan Aturan Dalam Kehidupan Sehari-hari” di SDN Gayam 3
Kediri” dapat meningkatkan semangat belajar murid sehingga murid bisa mengerti materi mengenai
norma dan peraturan dalam kehidupan sehari-hari.

Adapun kebaruan pada penelitian ini terletak pada fokus pengembangan media Eduquest
berbasis gamifikasi yang dirancang dalam bentuk alur petualangan (guest) interaktif pada materi
norma dalam kehidupanku. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang pada umumnya hanya
menggunakan media interaktif atau gamifikasi secara terpisah, penelitian ini menggabungkan
gamifikasi yang memiliki tingkat level dan penjelasan materi dalam satu alur pembelajaran yang
sistematis. Selain itu, media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva yang dioptimalkan sebagai
media pembelajaran interaktif, bukan sekedar media presentasi. Fitur pada Canva mempermudah
penggunaan media secara fleksibel dengan menggunakan laptop maupun HP (Ainia, dkk 2025).
Peneliti memilih pengembangan media Eduquest pada materi norma karena mempertimbangkan
karakteristik belajar siswa SD yang suka mengamati serta tertarik pada sesuatu yang dapat didengar
dan dilihat.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari sepuluh langkah utama yang telah dimodifikasi
menjadi tujuh tahap, yaitu 1) Research and Information Collecting, 2) Planning, 3) Develop
Preliminary of Product, 4) Preliminary Field Testing, 5) Main Product Revision, 6) Main Field
Testing, 7) Final Product Revision. Model R&D efektif digunakan untuk menghasilkan produk
pendidikan yang inovatif dalam konteks nyata di sekolah dasar (Sugiyono, 2015). Langkah-langkah
penelitian dimulai dari penelitian dan pengumpulan data yang dilakukan melalui observasi dan
wawancara terhadap guru serta siswa kelas V. SDN 1 Bendo Kota Blitar guna mengidentifikasi
kebutuhan akan media pembelajaran yang mampu mengatasi kendala siswa. Tahap perencanaan
dilakukan penyusunan tujuan pembelajaran, menentukan kompetensi dasar yang relevan, serta
merancang media Eduquest. Pada tahap pengembangan produk awal media Eduquest dikembangkan
dalam bentuk media pembelajaran interaktif yang dirancang secara sistematis sesuai dengan
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karakteristik siswa kelas V. Tahap uji coba awal lapangan bertujuan menguji media Eduquest dalam
skala kecil untuk mengidentifikasi kelemahan sebelum digunakan secara luas. Tahap revisi produk
untuk memperbaiki media berdasarkan uji coba awal lapangan. Tahap uji coba lapangan digunakan
untuk menguji media dengan skala besar, melibatkan seluruh siswa dalam satu kelas. Pada tahap
revisi akhir produk bertujuan untuk menghasilkan media Eduquest dalam versi final.

Sumber data dalam penelitian pengembangan berupa observasi dan wawancara secara langsung
oleh guru kelas V UPT SD Negeri 1 Bendo Kota Blitar. Teknik pengumpulan data digunakan agar
menghasilkan data sesuai fakta yang ada di lapangan atau keadaan yang sebenarnya tanpa adanya
perbedaan (Burhanudin dkk., 2026). Penelitian ini menerapkan 4 metode pengumpulan data, meliputi
teknik wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Alat atau instrumen yang digunakan pada
penelitian ini meliputi angket atau kuisioner yang mencakup lembar angket validasi dari ahli materi,
ahli media, respons guru dan siswa kelas V terhadap media yang dikembangkan. Seluruh instrumen
pengumpulan data ini dikembangkan secara sistematis untuk memastikan kesesuaian dengan fokus
penelitian (Amalia, 2025).

Kuesioner untuk ahli materi, ahli media, dan kelayakan produk. Kuesioner yang diberikan
kepada para ahli dianalisis dengan menggunakan skala Likert yang memiliki rentang nilai dari 1
sampai 5 untuk menilai sejauh mana kriteria Media Eduquest terpenuhi. Skala Likert yang diterapkan
ditampilkan dalam tabel di bawah ini:

Tabel 1. Skala Likert Kriteria Penilaian
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Keterangan Skor
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Netral 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

(Sumber : Sugiyono 2016)
Data yang telah dikumpulkan selanjutnya dianalisis dengan cara deskriptif kualitatif mengenai
pedapat serta saran, sedangkan secara deskriptif kuantitatif digunakan untuk menilai masing-masing
ahli dengan rumus berikut:

P==%x100%...

=2

Keterangan:
P = persentase penilaian
f = skor yang diperoleh
N = skor keseluruhan

Berdasarkan kriteria pada tabel berikut, Media Eduquest dikatakan valid apabila telah mencapai
persentase diatas 61% maka produk dapat digunakan sebagai media pembelajaran materi norma dalam
kehidupanku. Jika persentase belum mencapai 61%, akan dilakukan revisi besar terhadap produk
tersebut berdasarkan rekomendasi dan masukan dari para ahli ahli.

Tabel 2 Kategori Hasil Penilaian Kevalidan Produk

Persentase (%) Kategori Kriteria
81 — 100% Sangat Valid Valid digunakan tanpa revisi
61 —80% Valid Valid digunakan dengan revisi minor
41 - 60% Cukup Valid Memerlukan revisi sebelum digunakan
21 -40% Kurang Valid Belum valid digunakan
<21% Tidak Valid Tidak valid digunakan

(Sumber: Arikunto dan Cepi, 2009)

Kelayakan produk akan dianalisis dengan mendeskripsikan hasil penilaian yang mengacu pada
indikator atau kriteria yang telah disusun. Kelayakan prodk dapat dilihat berdasarkan penilaian dari
respons pengguna yaitu guru dan siswa. Pengelolaan data dari angket respons guru dan siswa
menggunakan skala /ikert (Sugiyono, 2016). Hasil angket dianalisis menggunakan rumus berikut:
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P

2

X 100%...

Keterangan:
P = persentase penilaian (%)
n = skor yang diperoleh
N = skor keseluruhan

Data tersebut selanjutnya diubah menjadi format yang lebih mudah dipahami dan dibaca agar
dapat disimpulkan dari hasil kelayakan media Eduquest. Kriteria kelayakan tertera dalam tabel
berikut:

Tabel 3 Kriteria Hasil Penilaian Kelayakan Produk

Persentase (%) Interpretasi Keterangan
81 —100% Sangat Layak Layak digunakan tanpa revisi
61 —80% Layak Layak digunakan dengan revisi minor
41 - 60% Cukup Layak Memerlukan revisi sebelum digunakan
21 -40% Kurang Layak Belum layak digunakan
<21% Tidak Layak Tidak layak digunakan

(Sumber: Arkuntoro dan Cepi, 2009)
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan media Eduquest dapat dipergunakan tanpa revisi
apabila memenuhi nilai persentase 81% sampai 100%. Namun, jika nilai persentase yang diperoleh
kurang dari 60% maka media Eduquest harus direvisi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Research and Information Collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data)

Tahap penelitian dan pengumpulan data diperoleh dengan cara melakukan observasi dan
wawancara terhadap guru kelas V SDN 1 Bendo Kota Blitar guna mengidentifikasi permasalahan
pembelajaran dan karakteristik siswa. Hasil identifikasi masalah menunjukkan bahwa materi Norma
dalam Kehidupanku pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih belum sepenuhnya dipahami
oleh siswa. Pembelajaran yang dilaksanakan selama ini telah memanfaatkan video pembelajaran dari
YouTube, namun penggunaannya belum mampu memenuhi kebutuhan belajar seluruh siswa. Dari 28
siswa, terdapat 4 siswa yang mengalami kesulitan ketika memahami materi norma sehingga
menyebabkan proses pembelajaran belum berjalan dengan optimal. Selain itu, media pembelajaran
yang digunakan masih terbatas serta belum mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran.

Hasil analisis juga menunjukkan bahwa beberapa siswa kesulitan dalam memproses dan
memahami penerapan norma dalam kehidupan sehari-hari apabila pembelajaran hanya menggunakan
media yang bersifat pasif. Kondisi tersebut mengakibatkan rendahnya pemahaman sebagian siswa
terhadap materi norma serta kurang optimalnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media yang lebih interaktif dan menarik
disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar untuk membantu pemahaman serta partisipasi
aktif mereka dalam pelajaran Pendidikan Pancasila (Amalia, 2025).

Tahap Planning (Perencanaan)

Tahap perencanaan dilaksanakan dengan merumuskan tujuan pengembangan, menentukan
materi disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) Pendidikan Pancasila kelas V, serta menyusun
desain media Eduquest. Materi yang digunakan mengacu pada kurikulum yang berlaku dan diperoleh
dari berbagai sumber seperti buku, jurnal, dan internet. Pada tahap ini juga ditentukan perangkat lunak
yang digunakan, yaitu Canva sebagai platform pengembangan media interaktif.

Perancangan media Eduquest dengan konsep gamifikasi dipilih karena karakteristik siswa
sekolah dasar cenderung menyukai aktivitas belajar yang melibatkan permainan, tantangan, dan
penghargaan. Melalui unsur-unsur gamifikasi tersebut, siswa diharapkan lebih termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran serta lebih mudah memahami materi yang dipelajari (Oktaviani dkk., 2024).
Penggunaan Canva sebagai platform pengembangan juga mendukung terciptanya media yang
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interaktif karena menyediakan berbagai fitur yang dapat mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
audio, dan kuis dalam satu media pembelajaran (Oktaviani dkk., 2025).
Tahap Develop Preliminary of Product (Pengembangan Produk Awal)

Pada tahap pengembangan media Eduquest dibagi menjadi 2, yaitu pemilihan materi dan
perancangan desain awal. Pemilihan materi dilakukan dengan mengkaji sumber yang memiliki
keterkaitan dengan penelitian, seperti buku, jurnal, dan internet terpercaya, serta disesuaikan dengan
Capaian Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) Pendidikan Pancasila pada jenjang
kelas V melalui pertimbangan guru, ahli materi, dan ahli media. Setelah itu, perancangan desain awal
diawali dengan analisis kebutuhan siswa yang didasari oleh hasil observasi dan wawancara untuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran yang terjadi di kelas. Berdasarkan hasil analisis tersebut,
peneliti dapat menentukan materi dan solusi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, kemudian
merancang dan mengembangkan media Eduquest menggunakan aplikasi Canva. Hasil dari tahap ini
berupa rancangan awal media Eduquest yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif untuk
membantu guru dalam mencapai tujuan pembelajaran serta mempermudah peserta didik dalam proses
pemahaman materi Norma dalam Kehidupanku di kelas V SDN 1 Bendo Kota Blitar.

Tahap Preliminary Field Testing Uji Coba Awal

Pada tahapan ini dilakukan validasi ahli sebagai rangkaian proses untuk menilai kualitas media
yang telah dikembangkan. Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa media Eduquest telah
memenuhi kriteria kevalidan dan kelayakan sebelum digunakan dalam pembelajaran serta diberikan
kepada siswa (Oktaviani dkk., 2025). Pada tahap ini peneliti melakukan validasi instrumen ahli materi
dan ahli media oleh Ibu Shofi Nur Amalia, M.Pd., selaku dosen Universitas Nahdlatul Ulama Blitar
mendapatkan persentase sebesar 96% pada instrumen ahli media dan 98% pada instrumen ahli materi
dengan kriteria sangat valid, serta validasi instrumen kelayakan produk dilakukan Ibu Ragil Tri
Oktaviani, S. Pd, M.Sn., selaku dosen Universitas Nahdlatul Ulama Blitar mendapat nilai persentase
80% dengan kriteria valid. Hasil penilaian membuktikan bahwa instrumen tersebut termasuk dalam
kriteria kelayakan dan dapat dipergunakan untuk menilai kevalidan materi, kevalidan media, serta
kelayakan produk FEduquest setelah dilakukan revisi sesuai masukan dari validator. Berikut
rekapitulasi hasil validasi instrumen:
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Hasil Validasi Instrumeln

100%

80%

60%

40%

20%
Ahli Media Ahli Materi Kelayakan

Gambar 2 Grafik Rekapitulasi Hasil Validasi Instrumen
Ketika instrumen dinyatakan layak digunakan, tahap selanjutnya yaitu melakukan validasi
produk media Eduquest kepada ahli materi dan ahli media. Berikut rekapitulasi hasil validasi para
ahli:

Hasil Validasi Ahli

100%
80%
60%
40%
20%
Ahli Media Ahli Materi Respon
Guru

Gambar 2 Grafik Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli
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Berdasarkan grafik rekapitulasi pada gambar di atas, maka hasil validasi ahli media yang
dilakukan oleh Ibu Widyarnes Niwangtika, S.Si., M. Pd memperoleh nilai persentase 100% dengan
kriteria sangat valid, sedangkan perolehan hasil dari validasi ahli materi yang dilakukan oleh Bapak
Fernadiksa Rasta Putra Pratama, M.Pd memperoleh persentase sebesar 98% dengan kriteria sangat
valid. Hasil membuktikan bahwasanya media yang dikembangkan memenuhi aspek dari kesesuaian
materi, kebahasaan, tampilan, dan kemudahan penggunaan sehingga layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Selain itu, penilaian kelayakan produk oleh guru kelas V SDN 1 Bendo Kota Blitar Ibu
Agustiningsih, S.Pd. diperoleh nilai persentase 94% dengan kriteria sangat layak, yang menunjukkan
bahwasanya media Eduquest dapat digunakan dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi
Norma dalam Kehidupanku
Tahap Main Product Revision (Revisi Produk Awal)

Setelah pengembangan media Eduquest selesai, telah dilakukan proses perbaikan atau revisi
yang didasarkan pada masukan dari para ahli. Revisi ini dilakukan untuk memperbaiki kualitas media
Eduquest sehingga lebih menarik, dan mudah dimengerti peserta didik (Amalia & Wulandari, 2026).
Perbaikan yang dilakukan mencakup aspek isi materi, tampilan visual, dan interaktivitas. Masukan
yang diperoleh disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 4 Revisi Produk Berdasarkan Ahli
Sebelum Revisi Masukan Sesudah Revisi
Menambahkan
referensi pada
pengertian norma.

Mengganti
background sesuai
dengan norma
yang dibahas.
Mengubah posisi
tombol navigasi
agar mudah
dijangkau siswa.
Contoh norma
hukum disesuaikan
dengan siswa kelas

Sebuah media Eduquest telah divalidasi dan direvisi menurut saran ahli media dan materi.
Peneliti melakukan uji coba pada Senin, 18 Mei 2026 pada siswa kelas V SDN 1 Bendo Kota Blitar
dengan jumlah 25 siswa, sedangkan 3 siswa lainnya tidak mengikuti kegiatan penelitian dikarenakan
tidak masuk. Tujuan dilakukan uji coba ini untuk melihat respons siswa terhadap media Eduquest.
Setelah uji coba mendapatkan respons yang sangat baik dari keseluruhan siswa. Hasil dari perhitungan
tersebut disajikan dalam bentuk tabel berikut.

Tabel 5 Hasil Respons Siswa
Jumlah Persentase

Nama Skor Skor Kriteria Respons
AR 47 94% Sangat Layak
AF 36 72% Layak
AP 49 98% Sangat Layak
Al 41 82% Sangat Layak

ARA 39 78% Layak
AD 45 90% Sangat Layak
AB 40 80% Layak
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Jumlah Persentase

Nama Skor Skor Kriteria Respons
ABI 41 82% Sangat Layak
APU 36 72% Layak
AK 46 92% Sangat Layak

DF 45 90% Sangat Layak
DN 42 84% Sangat Layak
EA 44 88% Sangat Layak
FO 43 86% Sangat Layak
FS 41 82% Sangat Layak
FR 39 78% Layak
HR 35 70% Layak
KB 41 82% Sangat Layak
MF 41 82% Sangat Layak
RG 45 90% Sangat Layak
RS 47 94% Sangat Layak
SA 45 90% Sangat Layak
AN 44 88% Sangat Layak
AK 40 80% Layak
FB 45 90% Sangat Layak
Jumlah Skor 1057 85% Sangat Layak

Berdasarkan perolehan hasil pada tabel perhitungan respons siswa yang telah diisi oleh 25
siswa, media Eduquest pada materi norma dalam kehidupanku diperoleh persentase rata-rata 85%
dengan kriteria “Sangat Layak”.
Dari hasil perhitungan diatas, selanjutnya dihitung reliabilitas menggunakan rumus Alpha-Cronbach.
Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen penelitian. Pengujian
reliabilitas dilakukan menggunakan bantuan aplikasi /BM SPSS Statistics. Instrumen dinyatakan
reliabel apabila nilai koefisien reliabilitas menunjukkan kategori reliabel. Berikut hasil perhitungan uji
reliabilitas instrumen.

Tabel 6 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen
Cronbach's N of Items
Alpha

,742 10

Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics,
diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,742 dengan jumlah item soal sebanyak 10 butir. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa instrumen penelitian berada pada kategori reliabel, sehingga instrumen
layak digunakan dalam penelitian.

Tahap Final Product Revision (Revisi Produk Akhir)

Setelah dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan dari media
Eduquest dengan kriteria “Sangat Valid” oleh ahli media dan ahli materi. Serta “Sangat Layak™ dari
respons guru dan hasil siswa kelas V di SDN 1 Bendo Kota Blitar. Dengan demikian, uji coba
tambahan dianggap tidak diperlukan. Selanjutnya, langkah yang diambil adalah menyempurnakan
produk secara final berdasarkan umpan balik yang diterima, sebelum diaplikasikan lebih luas dalam
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji coba tersebut, uji coba tambahan tidak diperlukan karena media
Eduquest telah memenuhi kriteria yang ditetapkan. Selanjutnya, peneliti melakukan revisi produk
akhir berdasarkan saran dan masukan yang diperoleh dari ahli media, ahli materi, guru, serta siswa
selama proses validasi dan uji coba lapangan. Revisi akhir dilakukan untuk menyempurnakan
beberapa bagian media, seperti tampilan visual, penggunaan bahasa, petunjuk penggunaan, materi,
serta fitur interaktif agar media menjadi lebih optimal. Media pembelajaran perlu dirancang secara
menarik karena tampilan yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar dapat meningkatkan
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perhatian, minat, dan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran (Oktaviani dkk., 2026). Media
yang menarik juga membantu siswa lebih fokus, aktif berpartisipasi, serta lebih mudah memahami
materi Norma dalam Kehidupanku melalui penyajian gambar, warna, animasi, dan aktivitas interaktif.
Hasil dari tahap ini berupa produk akhir media Eduquest yang telah disempurnakan dan siap
digunakan secara lebih luas dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila pada materi Norma dalam
Kehidupanku di kelas V sekolah dasar.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, media Eduquest pada materi Norma dalam Kehidupanku
dikembangkan dengan model pengembangan Borg and Gall yang dimodifikasi menjadi tujuh tahapan,
yaitu penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan media awal, uji coba awal, revisi
media awal, uji coba lapangan, dan revisi media akhir. Hasil validasi menunjukkan bahwasanya media
Eduquest memiliki kevalidan yang sangat tinggi, nilai persentase mencapai 98% dari ahli materi dan
100% dari ahli media yang keduanya termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Selain itu, hasil uji
kelayakan berdasarkan respons guru kelas V. SDN 1 Bendo Kota Blitar memperoleh persentase
sebesar 94% dan respons siswa sebesar 85%, yang keduanya berada pada kategori “Sangat Layak”.
Dengan demikian, media Eduquest dinyatakan sangat valid dan sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi Norma dalam Kehidupanku.
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