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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran gambar bergerak berbasis 

medibang paint pada penerapan nilai-nilai Pancasila di kehidupan sehari-hari. Dalam membangun 

karakter peserta didik agar menjadi penerus bangsa yang baik maka penerapkan nilai-nilai 

Pancasila ini sangat diperlukan baik di kehidupan sehari-hari, lingkungan keluarga, lingkunagan 

sekolah maupun lingkungan masyarakat. Pancasila adalah lima dasar yang berperan sebagai dasar 

negara dan pandangan. Jenis pengembangan ini memanfaatkan model ADDIE, sebuah model 

pembelajaran yang menitikberatkan pada siswa, kreatif, inovatif, dan memiliki ciri khas tersendiri. 

Model ini dipilih karena memberikan pendekatan yang sistematis dan terstruktur dalam proses 

pengembangan media konkret, yang meliputi lima tahapan yaitu analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi untuk mengevaluasi kualitas dan efektivitas produk 

yang dihasilkan. Kepala sekolah dan Guru-guru juga menerima kami dengan baik, beliau sangat 

senang sekali ketika mengetahui bahwa mahasiswa akan mengimplementasikan media 

pembelajaran gambar bergerak berupa video animasi dengan judul MABESA (makan bekal 

Bersama). Dimana alur cerita dalam video tersebut menggambarkan contoh dari penerapan nilai 

Pancasila, yaitu sila ke-satu dan sila ke-dua.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Karakter Peserta Didik, Nilai-Nilai Pancasila. 

ABSTRACT 

This research aims to develop moving image learning media based on Medibang Paint on the 

application of Pancasila values in everyday life. In building the character of students so that they 

become good successors of the nation, the application of Pancasila values is very necessary both 

in daily life, the family environment, the school environment and the community environment. 

Pancasila is the five principles that act as the basis of the state and outlook. This type of 

development utilizes the ADDIE model, a learning model that focuses on students, is creative, 

innovative, and has its own characteristics. This model was chosen because it provides a 

systematic and structured approach to the concrete media development process, which includes 

five stages, namely analysis, design, development, implementation and evaluation to evaluate the 

quality and effectiveness of the products produced. The principal and teachers also received us 

well, he was very happy when he found out that the students would implement moving image 

learning media in the form of an animated video with the title MABESA (eating lunch together). 

Where the storyline in the video illustrates an example of the application of Pancasila values, 

namely the first principle and the second principle. 

Keywords: Learning Media, Student Character, Pancasila Values. 

 

PENDAHULUAN 

Pada dasarnya penerapan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari sangatlah 

penting untuk menumbuhkan sikap peserta didik sebagai generasi penerus bangsa. 

Pancasila merupakan suatu hal yang sakral dimana setiap peserta didik diharapkan mampu 

menghafal dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Namun, masih banyak 

peserta didik yang menganggap pancasila hanya sebagai dasar negara/ideologi, terlepas 

dari makna dan isi yang dikandungnya. Sejatinya isi dari pancasila mempunyai nilai-nilai 
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yang sangat berguna dan bermanfaat. 

Permasalahan yang terdapat di sekolah saat melaksanakan pembelajaran dalam 

penerapan nilai-nilai pancasila di kehidupan sehari hari adalah kurangnya motivasi dari 

diri siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena pada saat 

melakukan proses pembelajaran guru lebih sering menggunakan buku sebagai sumber 

belajar, dimana guru hanya menggunakan metode ceramah dan guru tidak menggunakan 

media pembelajara, sehingga proses pembelajaran cenderung monoton dan belum dapat 

menarik perhatian siswa serta menghasilkan pengetahuan yang baik bagi siswa. 

Media gambar bergerak merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif 

dalam penyampaian pesan, dengan penggunaan media gambar bergerak yang lebih konkrit 

dibanding hanya dengan menggunakan bahasa verbal. Media ini cocok digunakan pada 

pendidikan anak sekolah dasar karena, hanya menggunakan indra pengelihatan, sehingga 

tidak membutuhan usaha besar bagi peserta didik untuk memahami pesan yang 

ditampilkan oleh gambar bergerak. Dalam penerapan nilai-nilai pancasila di kehidupan 

sehari-hari media gambar bergerak sangat tepat digunakan karena dengan media gambar 

bergerak guru dapat membuat gambar-gambar bergerak yang mampu mencerminkan nilai-

nilai pancasila baik itu ketuhanan, kemanusiaan, persatuan kerakyatan dan keadilan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Dalam pengembangannya peneliti ingin membuat media gambar bergerak berbasis 

Medibang Paint yang dapat diputar berulang-ulang dan dapat diputar kapanpun dan 

dimanapun tempatnya. Dengan penggunaan media gambar bergerak ini diharapkan dapat 

membantu guru untuk mencapai tujuan pembelajaran. Kelebihan penggunaan 

pengembangan media gambar bergerak berbasis Medibang Paint dalam pembelajaran 

yaitu dapat, menarik perhatian siswa, meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan, efektif dan variatif. 

   

METODE PENELITIAN   

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan Research and Developmen (R&D). Research and Development adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan metode tersebut. Tujuan akhir dari Research and Development di bidang 

pendidikan adalah produk baru atau perbaikan terhadap produk lama untuk meningkatkan 

pembelajaran pada pendidikan dalam meningkatkan hasil belajar. Dalam penelitian ini 

mengembangkan media pembelajaran gambar bergerak berbasis medibang paint. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi ini dilakukan pada hari Sabtu, 11 Mei 2024 di. SD N 1 Margodadi. 

Kami meminta izin kepada kepala sekolah sembari memberikan surat izin untuk 

melakukan implementasi dari kampus. Ibu Uli Nova selaku kepala sekolah SD N 1 

Margodadi mempersilakan kami untuk memasuki kelas V dan melakukan implementasi 

media gambar bergerak tersebut. Kami diarahkan oleh wali kelas V yaitu Bapak Trimo 

untuk mengisi kelas dari pukul 10.00 sampai dengan selesai. 

Hal pertama yang kami lakukan ialah sedikit menjelaskan materi mengenai 

Pancasila. Setelah kami melihat pemahaman siswa mengenai Pancasila, kami 

mengenalkan media gambar bergerak berupa video yang berjudul MABESA (Makan 

Bekal Bersama). Kemudian setelah menonton video siswa diberi pertanyaan ulang untuk 

menentukan sila yang terkandung dalam video tersebut. Kemudian setelah siswa paham, 

selanjutnya kami memberikan angket. Kami membagikan lembar angket kepada wali kelas 

V yaitu Pak Trimo dan juga kepada semua siswa yang berjumlah 20 orang. Angket 
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tersebut terdiri dari 10 pernyataan dengan pilihan jawaban “YA” dan “TIDAK”. 

Berdasarkan angket yang kami berikan kepada guru, media pembelajaran ini sangat 

membantu dalam meningkatkan pemahaman siswa. Menurut Pak Trimo, media ini mudah 

untuk digunakan dan dapat menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Dengan 

adanya media ini, dapat memberikan motivasi kepada Pak Trimo untuk menggunakan 

media pembelajaran seperti ini dalam pembelajaran. 

  

KESIMPULAN 

Implementasi media pembelajaran gambar bergerak berupa video animasi yang 

berjudul MABESA (makan bekal Bersama) terdapat contoh penerapan nilai-nilai 

Pancasila yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami sebuah materi serta 

mampu mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, penggunaan 

media gambar bergerak ini juga dapat meningkatkan interaksi antara guru dan siswa, serta 

memfasilitasi diskusi yang lebih mendalam tentang penerapan nilai-nilai dalam kehidupan 

sehari-hari. 
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