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MOTTO 

 

"Akhlaq itu paling utama. Orang pintarnya seperti apa kalau tidak 

punya akhlaq, tidak ada harganya." 

K.H. Anwar Mansur 

 

“ Empat perkara untuk menjadi Hamba Allah SWT yang haqiqi adalah 

adab, ilmu, sidqu dan amanah.” 

K.H. Imam Yahya Mahrus 

 

“Banyak orang yang ilmunya sedang-sedang saja tapi betapa hebat dan 

barokahnya, itu karena sifat tawadhu’ dan banyak khidmah tholabul 

‘ilmi.” 

K.H. Abdullah Makshum Jauhari 

 

“Yang di maksud kekayaan itu bukanlah karena harta dan jabatan, 

Tetapi ketenangan hatilah kekayaan yang sesungguhnya.” 

Kyai. Burhanudin Kirom 
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RINGKASAN 

 

A. Royan Hanif : Pengembangan Media Video Interaktif Pembelaran (VIP) Pada 

Materi Penerapan Nilai-nilai Pancasila Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

Kelas V SDN Jogomerto 3 

Kata Kunci :   Pengembangan Media, Video Interaktif Pembelajaran (VIP), 

Penerapan Pancasila,  Hasil Belajar Siswa, Siswa Kelas V 

 

 Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan dalam pelaksanaan 

pembelajaran PPKN pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila, diketahui bahwa 

siswa kesulitan dalam menjawab pertanyaan yang disampaikan guru mengenai nilai-

nilai Pancasila, siswa tidak mendengarkan materi peneapan nilai-nilai Pancasila yang 

dijelaskan oleh guru, dan siswa tidak antusias dalam mengikuti pembelajaran materi 

bagian-bagian mata. Diketahui bahwa guru hanya menggunakan ceramah dalam 

menyampaikan materi pembelajaran nilai-nilai Pancasila, guru hanya menggunakan 

media gambar yang ada di buku LKS, dan guru belum berinovasi mengembangkan 

media pembelajaran baru untuk materi nilai-nilai Pancasila. Hal tersebut dapat 

menyebabkan menurunnya daya tarik siswa mengakibatkan siswa kurang 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Tujuan penelitian ini yakni: (1) 

Mengetahui kevalidan media video interaktif pembelajaran (VIP) untuk siswa kelas 

5 SDN Jogomerto 3 (2) Mengetahui kepraktisan media video interaktif pembelajaran 

(VIP) untuk siswa kelas 5 SDN Jogomerto 3 (3)Mengetahui keefektifan media video 

interaktif pembelajaran (VIP) untuk siswa kelas 5 SDN Jogomerto 3  

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan 4D, dengan model pengembangan 4D, yang 

terdiri dari empat tahapan sistematis: define, desain, develop, dan disseminate. 

Instrumen penelitian ini menggunakan angket observasi guru dan siswa, angket 

wawancara guru dan siswa, angket kebutuhan siswa, lembar validasi ahli media dan 

ahli materi, angket respon guru dan siswa, soal pretest dan posttest. 
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 Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini memiliki tingkat kevalidan 

yang sangat baik, dengan skor 84% dari ahli media dan 86% dari ahli materi. 

Kepraktisan media juga dinilai sangat tinggi berdasarkan tanggapan guru sebesar 

88%. Rata-rata respon siswa dari uji coba skala terbatas memeperoleh nilai  88, 

dengan hasil uji coba sekala luas mencapai sebesar 90, dan mendapatkan klasikal 

mencapai 100% pada uji coba terbatas dan uji coba skala luas. 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan di SDN Jogomrto 3, 

Pengembangan Media Video Interaktif Pembelajaran (VIP) Pada Materi penerapan 

Nilai-nilai Pancasila Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 

Jogomerto 3 dinyatakan sangat layak, sangat praktis, dan sangat efektif. 
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BAB I PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah upaya yang di sengaja untuk mewariskan warisan budaya dari satu 

generasi ke generasi berikutnya. Menurut (Rahman dkk., 2022). Pendidikan memberi 

kesempatan bagi generasi saat ini untuk menjadi contoh berdasarkan nilai-nilai yang 

diwariskan dari generasi sebelumnya. Dalam hal ini, mendefinisikan pendidikan secara 

menyeluruh menjadi tugas yang yang sulit karena kompleksitasnya, yang berpusat sebagai 

individu sebagai inti perhatian. Mata kuliah ini memiliki karakteristik yang kompleks dan 

sering di kenal sebagai ilmu pendidikan. Ilmu pendidikan merupakan suatu area yang 

membanggakan serta memperluas prinsip dan praktik dalam pendidikan. Bidang ini lebih 

menekankan pada teori pendidikan dan menyoroti nilai dari penalaran berbasis ilmiah. 

Pendidikan dan ilmu pendidikan saling terkait baik pada aspek praktis maupun teoritis. Sejak 

manusia ada, individu telah terlibat dalam kerja sama satu sama lain. 

Memasuki era pendidikan abad ke -21, peran pendidik menjadi sangat penting dalam 

menetapkankan arah serta mutu proses belajar. Saat ini, para pendidik di tuntut untuk lebih 

berinofasi dan kreatif dalam merancang aktifitas pembelajaran yang menarik dan relevan. 

Salah satu cara untuk berinovasi adalah dengan mengembangkan media pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi terkini. Ini menjadi sangat penting, terutama ketika melihat 

perkembangan sangat cepat dalam bidang teknologi, dan sistem komunikasi yang sering 

berubah-ubah.  

Pendidikan Pancasila pada tingkat sekolah dasar memiliki peran penting dalam 

membentuk peserta didik yang cerdas, berkarakter, dan sadar akan hak serta kewajiban sebagai 

warga negara sesuai dengan nilai-nilai Pancasila dan UUD 1945. Menurut (Magdalena dkk,. 

2020). menyatakan bahwa mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

merupakan komponen wajib yang harus diikuti oleh seluruh peserta didik di setiap jenjang dan 

program pendidikan formal, sesuai dengan ketentuan perundang-undangan yang sejalan 

dengan prinsip-prinsip dalam Sistem Pendidikan Nasional. Setiap warga negara Indonesia 

harus mendapatkan Pendidikan Pancasila yang biasa dikenal dengan Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan. Pendidikan kewarganegaraan berupaya membentuk anak menjadi pribadi 

yang aktif dan bertanggung jawab dalam masyarakat, bangsa, dan negaranya. Orang-orang ini 

dapat dipercaya untuk berkontribusi terhadap kesejahteraan keluarga, lingkungan, masyarakat, 

dan bangsa, seiring mereka berupaya mencapai tujuan bersama.Salah satu materi yang 
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diajarkan dalam Pendidikan Pancasila adalah pemahaman terhadap makna nilai-nilai yang 

terkandung dalam setiap sila Pancasila. 

Salah satu aspek penting yang dipelajari dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila adalah 

pemahaman mengenai esensi nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila. Pemahaman ini 

memiliki peranan krusial dalam menumbuhkan kesadaran moral serta rasa tanggung jawab 

sosial pada diri peserta didik. Nilai-nilai tersebut perlu ditanamkan secara berkesinambungan 

agar siswa memiliki dasar yang kuat dalam menentukan sikap dan tindakan. Dengan 

memahami nilai-nilai Pancasila secara menyeluruh, siswa diharapkan mampu membuat 

keputusan yang tepat berdasarkan pertimbangan moral seperti nilai keadilan, kemanusiaan, dan 

persatuan.  Menurut Kemendikbud (2020) Pendidikan Pancasila termasuk dalam mata 

pelajaran wajib yang diintegrasikan ke dalam kurikulum nasional dan diterapkan secara 

berjenjang mulai dari tingkat sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Pembelajaran dalam mata 

pelajaran ini dirancang dengan penekanan pada pengembangan nilai-nilai, dimensi moral, serta 

pembentukan karakter dan perilaku positif pada peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa 

Pendidikan Pancasila memiliki kedudukan strategis sebagai landasan pembelajaran yang 

esensial, dengan struktur konsep yang saling berkaitan dan disusun secara bertahap. 

Penguasaan konsep dasar sangat penting untuk mendukung pemahaman terhadap konsep-

konsep lanjutan yang lebih kompleks. Sebagai contoh, dalam rangka menerapkan sikap dan 

tindakan yang mencerminkan nilai-nilai luhur Pancasila, peserta didik harus memiliki 

pemahaman yang mendalam terhadap konsep dasar Pancasila itu sendiri.  

Pancasila berfungsi sebagai dasar negara dan seperangkat prinsip yang memandu 

kehidupan masyarakat Indonesia, yang senantiasa hadir dalam kehidupan. Menurut (Puspita 

Ratri & Najicha, 2022) Pancasila berfungsi sebagai kerangka nilai komprehensif yang 

diterapkan dan dipenuhi secara efektif sepanjang perkembangannya. Pancasila mempunyai 

hakikat yang sistematik karena mengandung banyak asas, Pancasila mempunyai makna dan 

konotasi tersendiri. 

Menurut (Wulandari et al,. 2023) seiring dengan kemajuan teknologi dan bidang 

pendidikan, media pembelajaran terus mengalami perubahan dan pembaruan. Pendidikan dan 

teknologi adalah dua aspek yang saling melengkapi. Metode pengajaran tradisional yang hanya 

mengandalkan suara pendidik dan alat tulis tidak selalu di terapkan dalam proses pembelajaran. 

Pengajaran yang beragam dalam penggunaan media dapat memicu minat siswa di tingkat 

intelekteual, pembelajaran yang di kembangkan melalui media interaktif termasuk dalam 

kategori sumber belajar yang mampu menarik perhatian dan meningkatkan ketertarikan siswa 

dalam pembelajaran. 
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 Media interaktif yang mendidik dapat berfungsi sebagai pengajaran di dalam dunia 

pendidikan. Menurut (Yulianti & Ekohariadi, 2020) media interaktif di gunakan dalam 

lingkungkan belajar karena media ini biasanya di gunakan untuk mendorong pengguna untuk 

memperoleh pengetahuan. Media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik bisa menjadi 

rangsangan bagi peserta didik dalam proses pembelajaran. Senada dengan pernyataan tersebut 

mengemukakakn bahwasanya penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal 

mengakibatkan siswa bosan serta tidak tertarik dalam pembelajaran. Pentingnya penggunaan 

media pembelajaran dikemukakan dalam penelitian bahwa media pembelajaran, membuat 

siswa senang, tertarik, serta antusias selama proses pembelajaran berlangsung juga hasil belajar 

mampu diperoleh dengan maksimal. 

 Namun kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran 

berbasis teknologi masih belum optimal. Novita dkk (2021) menyatakan bahwa rendahnya 

pemanfaatan media teknologi di sekolah dasar di sebabkan oleh minimnya penahaman guru 

mengenai cara mengembangkan dan menggunakan media tersebut secara efektif. Pendapat ini 

juga di perkuat oleh temuan dari Agustin dkk (2022) yang menunjukkan sebagian besar guru 

belum memiliki keterampilan memadai dalam mengaplikasikan media teknologi kedalam 

proses belajar-mengajar. Kondisi ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran di 

sekolah dasar masih membutuhkan banyak penyempurnaan. Selain itu hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis teknologi informasi dan komunikasi masih 

pada titik yang kurang memadai.  

Media pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan teknologi kini hadir dalam berbagai 

bentuk seperti media audio visual, multimedia interaktif, audio, maupun media visual. 

Pengintegrasian media dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya meningkatkan efektivitas 

proses belajar, tetapi juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih atraktif dan 

interaktif. Arsyad (2021) menjelaskan bahwa media pembelajaran berperan sebagai alat bantu 

yang menjembatani penyampaian materi agar lebih mudah dipahami dan diterima dengan cara 

yang menyenangkan oleh peserta didik. 

Salah satu jenis media pembelajaran yang kini semakin banyak mendapat perhatian adalah 

media video interaktif. Media ini merupakan hasil inovasi dari model pembelajaran 

konvensional yang memadukan elemen permainan dengan muatan pendidikan. Prensky (2019) 

menyatakan bahwa video interaktif memiliki sejumlah keunggulan dibandingkan media 

tradisional. Pertama, media ini mampu menciptakan suasana belajar yang melibatkan peserta 

didik secara aktif melalui interaksi langsung dengan materi. Kedua, fitur permainan seperti 
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tantangan, hadiah, dan kompetisi di dalamnya berperan dalam meningkatkan motivasi belajar 

internal siswa untuk terus memahami dan menguasai materi. 

Penggunaan media berupa video interaktif juga memfasilitasi peserta didik untuk 

memahami konsep secara lebih mendalam. Peserta didik dapat mengeksplorasi konten 

pembelajaran melalui simulasi dan pengalaman langsung dalam lingkungan game. Hal ini 

sesuai dengan prinsip konstruktivisme dalam pembelajaran, di mana peserta didik membangun 

pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan belajar. 

Selain itu, game edukatif juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk belajar sesuai 

dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri, sehingga menciptakan pembelajaran yang 

lebih personal dan adaptif. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 30 Januari 2026 di kelas V SDN 

Jogomerto 3, diketahui bahwa pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Pancasila belum berjalan 

secara optimal. Permasalahan tersebut karena peserta didik kesulitan memahami materi dan 

hasil belajar yang diperoleh dari pretest masih tergolong rendah dan dibawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu dibawah 75. Hal ini terlihat dari banyaknya 

siswa yang mengalami kesulitan dalam mengikuti proses pembelajaran, terutama dalam 

memahami makna dari nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila. Temuan ini diperkuat oleh 

data kuesioner, yang menunjukkan bahwa sebanyak 60,7% siswa mengaku kesulitan 

memahami materi tersebut. Selain itu, sebanyak 71,4% siswa menilai bahwa pembelajaran 

Pendidikan Pancasila terlalu banyak menuntut hafalan, yang menjadi salah satu penyebab 

utama mereka kesulitan dalam menangkap inti dari materi yang disampaikan. 

Minat siswa terhadap mata pelajaran ini juga tergolong rendah. Hanya 42,9% siswa yang 

menyatakan menyukai pembelajaran Pendidikan Pancasila, sedangkan sisanya menunjukkan 

kurangnya antusiasme dan bahkan terlihat pasif selama kegiatan belajar berlangsung. Ketika 

guru mengajukan pertanyaan, sebagian besar siswa justru memilih diam, menundukkan kepala, 

dan menghindari interaksi meskipun telah diberi motivasi berupa tambahan nilai. Dalam sesi 

diskusi, hanya beberapa siswa yang menunjukkan keberanian untuk menjawab pertanyaan, 

sedangkan yang lainnya terlihat berbincang sendiri atau tidak fokus terhadap materi. 

Melalui wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa keterbatasan dalam pemanfaatan 

teknologi dan kurangnya pelatihan dalam pengembangan media digital menjadi kendala utama. 

Guru menyadari bahwa video pembelajaran dari internet belum mampu menumbuhkan 

semangat belajar siswa secara menyeluruh. Di sisi lain, siswa zaman sekarang sudah sangat 

akrab dengan tampilan visual, animasi, dan permainan interaktif. Kebutuhan ini belum banyak 

difasilitasi di ruang kelas. Melihat kondisi tersebut, jelas bahwa dibutuhkan sebuah solusi yang 
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tidak hanya menarik secara tampilan, tetapi juga mampu membangun pemahaman siswa 

melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Maka dari itu, pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis game edukatif menjadi langkah yang tepat untuk 

menjawab tantangan tersebut. 

Berdasarkan hasil pengamatan langsung, guru mengakui bahwa selama ini pembelajaran 

hanya mengandalkan video dari YouTube dan buku siswa karena keterbatasan fasilitas serta 

kurangnya pemahaman tentang pengembangan media interaktif. Meskipun telah mencoba 

memberi variasi melalui video, partisipasi siswa tetap rendah dan tidak menunjukkan 

perubahan yang berarti. Catatan penilaian harian menunjukkan bahwa hanya sebagian kecil 

siswa yang aktif terlibat dalam proses belajar. Hal ini terjadi karena media yang digunakan 

bersifat pasif, di mana siswa hanya menjadi penonton, bukan pengguna aktif. Guru menyadari 

bahwa untuk meningkatkan keaktifan dan keterlibatan siswa, dibutuhkan media pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Selain hasil wawancara, kuesioner yang dibagikan kepada siswa juga mengungkap bahwa 

58% sebagian besar dari mereka kurang menyukai pembelajaran Pendidikan Pancasila. Hal ini 

disebabkan oleh beberapa faktor, seperti materi yang terlalu menekankan pada hafalan, 

kesulitan dalam memahami isi pelajaran, serta penggunaan media yang dianggap kurang 

menarik. Sebaliknya, siswa menunjukkan ketertarikan terhadap media pembelajaran yang 

menyajikan informasi secara singkat, jelas, dan dilengkapi dengan tampilan visual serta elemen 

permainan yang menyenangkan. Kondisi ini menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa 

belum memiliki cukup pengalaman dalam menggunakan media pembelajaran yang bersifat 

interaktif. Di sisi lain, pemahaman siswa terhadap materi juga masih tergolong rendah. Oleh 

karena itu, dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang tidak hanya mudah diakses dan 

digunakan, tetapi juga mampu mendukung pemahaman siswa secara lebih efektif dan 

menyenangkan. 

Melihat permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat ditempuh adalah dengan 

memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam 

menunjang kelancaran proses belajar mengajar. Umumnya, guru memanfaatkan media ini 

sebagai alat bantu agar peserta didik lebih mudah memahami materi yang disampaikan. 

Pemanfaatan bahan ajar selama proses pendidikan dapat mendorong berkembangnya minat dan 

cita-cita baru, merangsang motivasi, bahkan memberikan dampak psikologis dalam 

pembelajaran. Menurut Wulandari dkk (2023) Seiring dengan kemajuan teknologi dan bidang 

pendidikan, media pembelajaran selalu mengalami perkembangan. Pendidikan dan teknologi 

adalah dua hal yang berjalan beriringan. Strategi pengajaran konvensional yang hanya 
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menggunakan suara guru dan alat bantu menulis tidak selalu digunakan dalam proses 

pembelajaran. Pengajaran yang kaya media dapat membangkitkan minat siswa secara 

intelektual. Pembelajaran yang dikembangkan melalui permainan edukatif termasuk ke dalam 

jenis sumber belajar yang mampu menarik perhatian serta meningkatkan minat belajar peserta 

didik. 

Video interaktif bisa digunakan menjadi media pembelajaran dalam pendidikan. Menurut 

Yulianti & Ekohariadi (2020) Video interaktif digunakan dalam lingkungan belajar karena 

jenis video ini biasanya digunakan untuk mendorong pengguna memperoleh 

pengetahuan.Video interaktif tidak hanya menggabungkan unsur pembelajaran dan hiburan, 

tetapi juga bisa dimanfaatkan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang 

belum mereka kenal. Jenis permainan ini dirancang secara khusus untuk membantu siswa 

memahami pelajaran tertentu, memperkuat pemahaman terhadap konsep yang dipelajari, serta 

memberikan latihan yang mendorong mereka agar lebih terampil dalam proses belajar. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Bapa & Qohar, 2024) menghasilkan sebuah produk yang 

dikembangkan dengan bantuan software Construct 2 dan dikatakan sangat layak untuk 

digunakan. Hasil yang diperoleh tersebut didapatkan dari penggabungan presentase oleh ahli 

dan siswa dengan nilai yaitu 88,32% Persamaan dari penelitian ini yaitu mengembangkan 

media pembelajaran interaktif.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Dwiyono (2017) rata-rata skor yang dicapai adalah 73 

dari kemungkinan skor maksimal 96, sehingga masuk dalam kategori “layak”.  

 Penelitian yang dilakukan oleh Rohmawati dkk (2019) Aplikasi game edukasi 

“TANARA” sangat ideal untuk digunakan.  Dikarenakan setelah melakukan pengujian dengan 

profesional media dan ahli materi, aplikasi mendapat skor 93%. Selain itu, tes reaksi siswa 

sekolah menghasilkan skor 94%. Persamaan dari penelitian ini yaitu mengembangkan game 

edukasi. 

 

 

 

 Berdasarkan penjelasan pada latar belakang sebelumnya, peneliti melakukan sebuah 

penelitian dan pengembangan dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO 

INTERAKTIF (VIP) PADA MATERI  PENERAPAN NILAI – NILAI PANCASILA 

UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS V SDN JOGOMERTO 

3.  
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B. Batasan Masalah 

Menurut identifikasi masalah akan di kaji mencakup : 

1. Materi Penerapan nilai-nilai pancasila sebagai bagian dari pembelajaran pendidikan 

pancasila untuk kelas V di tingkat sekolah dasar. 

2. Penerapan nilai – nilai pancasila di gunakan pada sifat keseharian siswa kelas V di 

tingkat sekolah dasar 

3. Media video Interaktif (VIP) di gunakan sebagai sarana tambahan bagi guru dalam 

meningatkan hasil belajar dan pengetahuan siswa dalam penerapan nilai – nilai 

pancasila. 

C. Rumusan Masalah 

  Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah sebagai berikut; 

1. Bagaimana tingkat kevalidan Media Video Interaktif  Pembelajaran (VIP) pada materi 

nilai-nilai Pancasila kelas V SDN Jogomerto 3? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan Media Video Interaktif  Pembelajaran (VIP) pada materi 

nilai-nilai Pancasila kelas V SDN Jogomerto 3? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan Media Video Interaktif  Pembelajaran (VIP) pada materi 

nilai-nilai Pancasila kelas V SDN Jogomerto 3? 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan penelitian ini adalah : 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan Media Video Interaktif  Pembelajaran (VIP) pada 

materi nilai-nilai Pancasila kelas V SDN Jogomerto 3 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan Media Video Interaktif Pembelajaran (VIP) pada 

materi Nilai-nilai Pancasila Kelas V SDN Jogomerto 3 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan Media Video Interaktif Pembelajaran (VIP) pada 

materi Nilai-nilai Pancasila Kelas V SDN Jogomerto 3 

E. Manfaat penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian pengembangan media ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian 

untuk mengembangkan media video interaktif pembelajaran,  khususnya dalam mata 

pembelajaran pendidikan Pancasila. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Sebagai media untuk penyampaian pembelajaran, sehingga dapat menumbuhkan 

semangat dan memberikan pengalaman belajar dengan media video interaktif 

pembelajaran yang dapat membantu guru untuk siswa dengan pembelajaran pendidikan 

Pancasila. 

b. Bagi Guru 

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya pemanfaatan media dalam 

proses pembelajaran pendidikan Pancasila dan sebagai referensi untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang baru sehingga pelajaran pendidikan Pancasila materi nilai-nilai 

Pancasila menjadi menyenangkan. 

c. Bagi Kepala Sekolah 

  Memberikan masukan kepada semua guru bahwa Media Pembelajaran video Interaktif 

yang dikembangkan ini bisa menjadi referensi media yang dapat dipakai dalam 

pembelajaran di sekolah secara umum. 
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