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MOTTO

*“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, maka apabila engkau telah
sclesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain) dan
hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap™

(Q.S Al-Insyirah: 6-8)

“Sepiro duwurmu ngudi kawrwh, Sepivo jeromu ngangsu ngilmu, Sepiro akehe
auwru ngajimu tembe mburine mung arep ketemu marang sejatine awake dewe”
Seberapa tinggimu mencari pengetahuan, Seberapa dalammu menuntut 1lmu,

Seberapa banyak guru yang mengajarmu, tetap bergantung pada dirimu sendin

Tuhan tidak pernah menuntut kita untuk sukses
Tuhan hanya menyuruh kita untuk berjuang tanpa henti.
“Sepiro gedhening sengsoro ven tinompo amung dadi cobo™
sebesar apapun penderitaan atau cobaan yang kita hadapi, jika diterima dengan
ikhlas dan lapang dada. maka itu hanya akan menjadi ujian {semata).

(Ki Hadjar Hardjo Oetomo)

Kupersembahkan karya ini untuk:

Nenek tercinta, yang telah menjadi sumber kekuatan melalui doa, kasih sayang,
dan pengorbanan yang tak ternilai. Setiap langkah dalam menyelesaikan karya ini
tidak lepas dari doa dan ketulusanmu. Terima kasih telah menjadi alasan penulis

untuk terus melangkah.



ABSTRAK

Devana Femi Frestiva @ Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan
SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi Penerapan Nilai-Nilai
Pancasila Kelas 1V SDN Mrican 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata Kunct : Multimedia Interakuf, SPINERSIL, Penerapan Pancasila

Penelitian i dilatarbelakangt oleh rendahnya hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya materi penerapan nilai-nilai
Pancasila di kelas IV SDN Mrican | Kota Kediri. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa pembelajaran masih didominasi
metode ceramah dengan penggunaan media vang terbatas pada LKS, buku paket,
dan media cetak sehingga pembelajaran kurang menarik dan siswa mengalami
kesulitan memahami materi. Padahal, sekolah telah memiliki fasilitas pendukung
yvang memadai. Berdasarkan kondisi tersebut, rumusan masalah penelitian ini
adalah bagaimana tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia
interaktif SPINERSIL pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
multimedia interaktif SPINERSIL pada materi penerapan nilai-nilai Pancasila
kelas IV SDN Mrican | Kota Kediri.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE vang meliputi tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdini atas guru
kelas IV dan siswa kelas IV SDN Mrican 1 Kota Kediri. Teknik pengumpulan
data menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, angket, serta tes prefest
dan postrest. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif, sedangkan
uji keefektifan menggunakan Paired Sample 1-Test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif SPINERSIL
memperoleh tingkat kevalidan sebesar 93% dengan kategori sangat valid yang
terdiri atas validasi ahli materi sebesar 100% dan validasi ahli media sebesar
#6%., keprakiisan sebesar 96% dar respon guru dan 95% dar respon siswa
dengan kategori sangat praktis, serta terbukti efektif meningkatkan hasil belajar,
Nilai rata-rata prefest meningkal dari 58,33 menjadi 85.00 pada postrest. dengan
nilal signifikansi 0,000 {(p < 0,05) yang menunjukkan adanya perbedaan hasil
belajar vang signifikan sebelum dan sesudah penggunaan media.

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia
mteraktif SPINERSIL memenuhi kriteria sangat valid, sangat praktis, dan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi penerapan nilai-nilai
Pancasila kelas 1V sekolah dasar. Multimedia ini mampu mendukung proses
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif. serta meningkatkan hasil belajar
siswa sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kehidupan manusia tidak pernah terlepas dari proses pengetahuan,
sefiap manusia pasti membutuhkan Pendidikan. Melalui Pendidikan, manusia
melakukan aktivitas belajar untuk memperoleh pengetahuan dan pengalaman
sehingga terjadi perubahan tingkah laku dan kemampuan yang stabil akibat
interaksinya dengan lingkungan selama proses belajar. Menurut Triana dkk.,
(2021) Pendidikan merupakan sebuah kebutuhan mutlak yang harus dipenuhi
dalam kehidupan manusia. Pendidikan memiliki peran penting  dalam
membentuk arah dan tujuan hidup manusia, sehingga mereka dapat
beradaptasi  dengan perubahan zaman vang semakin cepat akibat
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.

Menurut Lathifah, (2024) berpendapaat bahwa Salah satu faktor
yang mempengaruhi evolusi pendidikan adalah teknologi.  Perkembangan
teknologi dalam dumia pendidikan menghasilkan  berbagar jenis media
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan pendidik untuk mencapai tujuan
pembelajaran dan menjadikan peserta didik dapat lebih mudah memahami
materi yang sedang dipelajari. Berbicara tentang teknologi, Silalahi & Faizal,
(2022) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi bisa
membantu  serta  memperlancar  kegiatan  pembelajaran.  menjadikan
penyediaan dan penyampaian materi pembelajaran lebih mengasyikkan, dapat
mebangkitkan minat belajar peserta didik serta membawa beragam mantaat di
dunia pendidikan.

Salah satu mata pelajaran yang berperan langsung dalam pembentukan
karakter adalah Pendidikan Pancasila. Menuruat Pendidikan  Pancasila
merupakan mata pelajaran wajib vang diajarkan di setiap jenjang pendidikan,
mulai dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi, dengan tujuan membentuk
sikap dan perilaku siswa berdasarkan milai-nilai Pancasila dalam kehidupan

sehari-hari. Nilai-nilai Pancasila harus ditanamkan sejak dini agar peserta
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didik dapat tumbuh sebagai generasi vang memiliki sikap toleran, cinta tanah
air, gotong rayong, dan menjunjung tinggi keadilan sosial. Namun demikian,
Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa penerapan nilai-nilai Pancasila
masih terkendala berbagai permasalahan vang dapat menghambat tujuan
pembelajaran secara keseluruhan.

Tantangan dalam pendidikan saat ini adalah menyampaikan materi
Pendidikan Pancasila vang bersifat normatif dan abstrak secara menarik,
menyenangkan, serta mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa. Namun,
pembelajaran di sekolah dasar masih didominasi metode ceramah dan hafalan
(teacher-centered), sehingga siswa cenderung hanya mengingat butir-butir
Pancasila dan kesulitan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi
ini menunjukkan adanya kesenjangan antara harapan kurikulum dan praktik
pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
Pancasila juga belum optimal, padahal media berbasis teknologi dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa.

Menurut Pratiwi dkk., (2025) Guru tidak  hanya  bertugas
menyampaikan materi, tetapi juga menjadi fasilitator yang membantu
siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis, memecahkan
masalah, dan berkreasi. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran secara optimal. Media tidak hanya
sebagai alat bantu, tetapi juga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.
Penggunaan media yang tepat dan menarik dapat mempermudah pemahaman,
meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta mendorong keterlibatan siswa.
Khususnya pada materi Pencrapan Pancasila, diperlukan pendckatan
kontekstual yang dekat dengan kehidupan siswa agar milai-nilai yang
diajarkan dapat dipahami dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IV SDN Mrican
1, ditemukan bahwa hasil belajar Pendidikan Pancasila, khususnya pada
materi penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, masih
tergolong rendah, Kondisi tersebut dipengaruhi oleh rendahnya pemahaman,
minat, dan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran. Sebagian

besar siswa tampak kurang antusias, mudah bosan, kurang fokus, serta



cenderung pasif ketika mengikuti pembelajaran. Interaksi antara guru dan
siswa juga masih terbatas sehingga suasana belajar kurang kondusif dan
partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran belum optimal. Selain itw,
media pembelajaran vang digunakan masih didominasi media cetak berupa
gambar, LKS, dan buku paket, sehingga pembelajaran menjadi monoton,
kurang menarik, serta belum mampu memberikan pengalaman belajar vang
bermakna bagi siswa.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa siswa memerlukan pengalaman
belajar yvang lebih kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar vang cenderung menyukai pembelajaran berbasis visual,
audio, aktivitas, dan permainan. Namun, penggunaan media pembelajaran
vang masih konvensional menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi secara mendalam sehingga berdampak pada rendahnya
hasil belajar. hasil observasi juga didukung oleh penelitian Surbakti &
Chantrin, (2025) yang menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif memiliki hubungan positif yang signifikan dengan motivasi belajar
siswa sekolah dasar. Sebaliknya, pembelajaran yang masih didominasi
metode konvensional dan media yang kurang bervariasi cenderung
mengurangi perhatian, partisipasi, serta motivasi siswa selama proses
pembelajaran.,

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Mrican 1.
diketahui bahwa guru masih mengalami kendala dalam menyediakan media
pembelajaran yang mampu memvisualisasikan materi penerapan nilai-nilai
Pancasila secara menarik dan interaktif. Selama proses pembelajaran. guru
lebih banyak mengandalkan bahan ajar yang tersedia karena belum memiliki
media berbasis teknologi vang sesuai dengan karakteristik materi maupun
peserta didik. Di sisi lain, fasilitas pendukung seperti Smarr TV, LCD,
proyektor, komputer, dan speaker vang telah tersedia di sekolah belum
dimanfaatkan secara optimal sebagai sarana pembelajaran. Kondisi tersebut
menyebabkan potensi penggunaan teknologi dalam pembelajaran belum dapat
dimaksimalkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif,

kontekstual, dan bermakna.



Akibat dari kondisi ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa,
yang tercermin dari nilai evaluasi mereka yang belum memenuhi standar
minimal atau Kriteria Ketercapaian Twuan Pembelajaran (KKTP).
Berdasarkan data dokumentasi yang telah dikumpulkan, diketahui bahwa
hasil evaluasi siswa masih tergolong rendah. Dari 30 siswa, sebanyak 18
siswa atau sekitar 60% belum berhasil mencapai nilai KKTP. Sementara itu,
hanya 12 siswa atau sekitar 40% vyang telah mencapai nilai KKTP. Data ini
menunjukkan perlunya perbaikan metode dan media pembelajaran agar lebih
efektif.

Melihat berbagai permasalahan yang telah dipaparkan sebelumnya,
Salah satu solusi yang dapat digunakan  diperlukan pengembangan
multimedia interaktif yang dapat mengintegrasikan materi, gambar, audio,
video, serta permainan edukatif dalam satu media pembelajaran sehingga
mampu mendukung guru menyampaikan materi secara lebih efekuf sekaligus
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Janah dkk.,
(2025) mengungkapkan bahwa Pemanfaatan multimedia interaktif dapat
menjadi upaya untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran
Pendidikan Pancasila. Multimedia Interaktif yaitu media pembelajaran yang
memadukan teks, gambar, animasi, video. dan audio sehingga mampu
menyajikan materi abstrak menjadi lebih konkret untuk menunjang
tercapainya fujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya dalam
memahami materi penerapan sila-sila Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.
Materi  ini memerlukan pendekatan pembelajaran  vang tidak hanya
menjelaskan konsep, tetapi juga mampu meningkatkan pemahaman siswa
agar dapat mengamalkan nilai-nilai Pancasila dalam keseharian mereka
secara nyata. Secbagal upaya alternatif untuk mengatasi permasalahan
tersebut, dipilihlah multimedia interaktif yang memanfaatkan teknologi yaitu
media Construct 2.

Construct 2 digunakan sebagai perangkat pengembangan multimedia
interaktif. Menurut Nisa & Mawardah, (2023) Construct 2 adalah alat
pembuatan game berbasis HTML3 vang dikembangkan secara khusus untuk

platform 2D. Constrict 2 tidak menggunakan bahasa pemrograman khusus,



schingga pengguna tidak perlu memahami bahasa pemrograman yang relatif
rumit dan sulit untuk mengembangkan game dengan Construct 2. Produk
vang dikembangkan dapat digunakan secara mudltiplatform. termasuk melalut
smariphone, sesual dengan  kebutuhan generasi  digital. Pemanfaatan
Construct 2 dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila masih terbatas,
schingga diperlukan media berbasis smartphone vang menarik dan edukatif,
salah satunya melalui multimedia interaktif yang terdapat inovasi game Spin
melaln Construct 2.

Construct 2 dipilih sebagai alternatif pengembangan multimedia
interaktif karena mampu menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif,
dan sesuai kebutuhan siswa di era digital, serta mendukung penggunaan
elemen seperti gambar, musik, dan video. Sofiware ini menghasilkan media
yang kreatif dan mendorong keaktifan serta berpikir kritis siswa. Dengan
keunggulan tersebut, Construct 2 menjadi solusi tepat untuk mengembangkan
media pembelajaran inovatif di sekolah dasar yang tidak lagi berpusat pada
guru, tetapi melibatkan siswa secara aktif dalam proses belajar.

Hasil Penehitian yang dilakukan oleh Ferdiansyah. (2021) yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Software Construct 2 Pada
Materi Minyak Bumi”. menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan
dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media, serta memperoleh kategori
sangat baik berdasarkan penilaian guru dan respons peserta didik. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik. dan mampu
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.

Sedangkan hasil Penelitian yang dilakukan Andriyana dkk.. (2025)
vang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Construct 2 Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis Dan
Self Regulated Learning Siswa” membuktikan bahwa multimedia yang
dikembangkan memiliki tingkat walid. praktis, dan efektif. Kevalidan
ditunjukkan melalui penilaian ahli, Hal ini ditunjukkan melalw kesesuaian
materi, desamn imstruksional, dan tampilan  media  vang mendukung

ketercapaian indikator kemampuan pemahaman matematis. Kepraktisan



berdasarkan kemudahan penggunaan oleh guru dan siswa bahwa produk ini
dengan mudah digunakan tanpa mengalami kesulitan. serta efektivitas
ditunjukkan dengan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa.

Berdasarkan penelitian  terdahulu, Ferdiansyah, (2021) berhasil
mengembangkan multimedia interaktif berbantuan Construct 2 yang
dinyatakan layak digunakan serta mampu meningkatkan partisipasi aktif
peserta didik dalam pembelajaran. Selanjutnya, Andrivana dkk., (2025) juga
berhasil mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis Construct 2
yang memenuhi kriteria valid, praktis., dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemahaman matematis serta self regulated learning siswa. Hasil
kedua penelitian tersebut menunjukkan bahwa Construct 2 memiliki potensi
yang baik schagai perangkat lunak untuk mengembangkan multimedia
pembelajaran yvang berkualitas. Namun, kedua penelitian tersebut masih
berfokus pada pengembangan multimedia interaktif sebagai media
pembelajaran pada materi vang berbeda dan belum mengintegrasikan
permainan edukatif berbentuk spin dalam satu multimedia pembelajaran.
Selain itu, belum ditemukan pengembangan multimedia interaktif berbantuan
Construct 2 yang dirancang khusus pada materi Pencrapan Nilai-Nilai
Pancasila untuk siswa kelas IV sekolah dasar.

Melihat kebutuhan tersebut, penulis mengembangkan multimedia
interaktif yang disebut SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila), yaitu media
berbasis game edukatif interaktif menggunakan Construct 2. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang lebih menitikberatkan pada penyampaian materi,
SPINERSIL mengintegrasikan materi pembelajaran, video pembelajaran,
permainan spin, dan puzzle dalam satu aplikasi sehingga siswa tidak hanya
menerima materi, tetapl juga terlibat secara akuf dalam proses pembelajaran.
Permainan spin digunakan untuk menentukan tantangan Simbol Pancasila
secara acak, sedangkan puzzle berfungsi sebagai aktivitas penguatan
pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari. Media ini dikembangkan
untuk siswa kelas IV sekolah dasar pada materi Penerapan Nilai-Nilai

Pancasila dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila.



Dari hasil analisis permasalahan yang diketahui di SDN Mrican |
tersebut beserta hasil analisis penelitian terdahulu yang relevan, tujuan
penelitian 1m adalah untuk mengembangkan multimedia interaktil’ berbantuan
SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) pada materi Penerapan Nilai-Nilai
Pancasila Kelas IV SDN Mrican 1 yang valid, praktis, dan efektif. Dengan
demikian, pengembangan multimedia interaktif berbantuan SPINERSIL
dibarapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan pemahaman
dan penerapan nilai-nilai Pancasila oleh siswa kelas [V SDN Mrican 1.
dengan merumuskan pernyataan tersebut Maka dari itu peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbantuan SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi
Penerapan Nilai-Nilai Pancasila Kelas I'V SDN Mrican 17

. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan sebelumnya, agar
pembahasan dalam penelitian ini lebih terfokus penelitian ini membatasi
masalah sebagai berikut :

. Penelitian ini berfokus pada pengembangan multimedia interaktif
berbantuan Spinersil {Spin Penerapan Pancasila).
2. Materi yang digunakan adalah Penerapan Nilai-nilai Pancasila.

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas IV SDN Mrican 1.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah  yang telah diuraikan, untuk
mengarahkan penelitian ini, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia interaktif berbantuan
SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi penerapan nilai-
nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 17

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia interaktif berbantuan
SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi penerapan nilai-

nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 1?



3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia interaktif berbantuan
SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi penerapan nilai-
nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 17

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yvang telah diuraikan, maka Tujuan dari
penelitian ini adalah sebagai berikut:

. Untuk mendeskripsikan kevalidan pengembangan multimedia interaktif
berbantuan SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi
penerapan nilai-nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 1.

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan pengembangan multimedia interaktif
berbantuan SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi
penerapan nilai-nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 1.

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan pengembangan multimedia interaktif’
berbantuan SPINERSIL (Spin Penerapan Pancasila) Pada Materi

penerapan nilai-nilai Pancasila pada siswa kelas IV SDN Mrican 1

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoretis
maupun praktis, sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan berkontribusi pada pengembangan teori
pendidikan, khususnya terkait multimedia interaktif menggunakan
Construct 2. Hasil penelitian juga menambah kajian pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar melalui inovasi media yang
interaktif, menyenangkan, dan kontekstual sesuai perkembangan siswa.
Selain itu, penelitian ini bertujuan meningkatkan hasil belajar melalui
penyajian materi vang lebih menarik dan mudah dipahami. Temuan
penelitian ini juga dapat dijadikan referensi bagi peneliti lain dalam
pengembangan media, sebagai acuan dalam pengembangan media,

penguatan teori pembelajaran atau kajian terdahulu.



2.  Manfaat Praktis

Penelitian ini  diharapkan memberikan manfaat praktis bagi

berbagai pihak sebagai berikut:

i,

Bagi Penulis

) Menambah pengalaman dan wawasan dalam pengembangan
multimedia interaktif digital.

2) Meningkatkan  kemampuan dalam  proses  merancang,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi multimedia interaktif
mengeunakan Construct 2.

3} Memberikan kontribusi langsung dalam penguatan kompetensi

profesional sebagai calon pendidik atau pengembang media.

Bagi Universitas

1)

2)

3)

Menjadi bentuk kontribusi akademik dalam pengembangan
teknologi pendidikan.

Menambah referensi karya ilmiah vang relevan dengan inovasi
pembelajaran di lingkungan kampus.

Meningkatkan reputasi institusi dalam mendorong mahasiswa

melakukan penelitian yang aplikatif dan kontekstual.

Bagi Sekolah

L)

2)

3)

Memberikan alternatif media  pembelajaran  yang  dapat
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar di kelas.
Membantu sekolah dalam menerapkan pembelajaran berbasis
teknologi yang sesuai dengan perkembangan zaman.

Menjadi contoh penerapan kolaborasi antara sekolah dan dunia

akademik dalam peningkatan mutu pembelajaran.

Bagi Guru

1)

2)

Menjadi referensi dalam memilih dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa.
Membantu gurn menciptakan suasana pembelajaran yang lebih

menarik dan mendorong partisipasi aktif siswa,



3) Mempermudah guru dalam menyampaikan materi yang bersifat

abstrak, seperti nilai-nilai Pancasila, dengan cara yang lebih

konkret dan menyenangkan.

Bagi Siswa

1)

3)

Meningkatkan minat dan motivasi belajar melalui media yang
interaktif dan menyenangkan,

Membantu siswa memahami materi pembelajaran secara lebih
mudah dan kontekstual,

Mendorong keterlibatan aktif, kerja sama, serta kemampuan

berpikir knitis dalam proses pembelajaran.

Bagi Peneliti Lain

1)

2)

3)

Menjadi acuan atau referensi awal bagi penclitian  sejenis,
khususnya dalam pengembangan multimedia interaktif
menggunakan Construet 2.

Memberikan  gambaran  tentang proses dan  tahapan
pengembangan media interaktif sesuai dengan model ADDIE.
Menjadi bahan pertimbangan untuk pengembangan lanjutan atau

penyempurnaan media pembelajaran yang lebih inovatif.
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