BAB Y
PENUTUF

51  Keslmpulan
Berdasarkan hasil peneliian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif 2D berbusis deskiop dolam bentuk gome edukasi untuk meningkatkan
pemahaman nilai Pancasila pada siswa kelas I SDN Condongeatur, dapat
disimpulkan sebaga erikut:
. Media Mmmuhﬁiﬂbﬂu desktap berhasil dikembangkan
wgsﬂlﬂkﬂn e i Development Llﬁﬂ'}hﬁ mfﬂi.ﬂ melalui
tahapan Cnm .Ihh; 'Hu'rena.f collecting, A&‘S-Emhly Testing, dan
Distyihution. Media yang dihasilkan berupi game edukasi yang memadukan
unsur teks, gambar, animasi. audio, scrtd interaksi permainan yang
dirancung sesuai dengan karakteristik siswa ﬁeﬁ‘lﬂlﬂﬁ# Materi yang

m berfokus padn pemahaman nilai-nilal Paneasila, Wﬁwn
._ﬂqut]nhh mudah memahami serta membedakan contoh penerapan nilai-
ﬁﬁ Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

2 Berdsswrkan hasil uji kelayakan media pem intemkiif yang

dikembangkan, media dinyatskan layak | M media
pembelajaran. Hasil Biack bar Testimg mﬂl}lﬁkﬂi llﬂhﬂ seluruh fitur
dalam aplikasi dapot berjalan dengan baik sesusi dengan fungsi yang
dirancang. Selain itu, berdasarkan hasil penilaian dari ahli media dan ahli
mﬂeﬁ medit pembelyjarn memperoleh nilai §29% dari ahli media yang
termasuk dalam Kategori layak, serta nilai 98% dari ahli materi yang
termasuk dalam kategori sanpat Tayak. Hasil tersebut menunjukkan babwa
media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi aspek tampilan,
fungsionalitas, dan 1si materi pembelajaran, sehingga dapat digunakan
sebagai media pendukung dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar.

3. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis desktop dalam



bentuk game edukasi yang dikembangkan. Berdasarkan data dari 32 siswa,
nilai rala-ratn prerest sebesar 728, sedangkan nilai rata-rata pesiiesi
meningkat menjadi 91.05. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan rata-
rata nilai sebesar 1825 poin, yang berarti terjadi peningkatan kemampuan
pemahaman siswa yang cukup signifikan setelah penggunaan media
pembelajaran. Jika ditinjau dan persentase peningkatan, diperoleh kenaikan
hasil belajar sebesar 2506%, wang menunjukkan bahwa media
pembeljaran yang dikembangkan mampa memberikan peningkatan hasil
belajar’ chh? 'ﬁmi MGEHIL dengan kondisi awal sebelum

_WM i, berdasarkan hasil annlisis menggunakan A-

Gain, diperoleh nilai sebesar 0,67 yang termusuk dalam kategori sedang
tmﬂﬂkni tinggi). Nilai ini menunjukkan. mm pambelajura.u
memiliki tingkat efektivitas vang baik. serta. mampa mngkatkan

pemishaman siswa secarn optimal, meskipun belum w kplgun
maksimal Dengan demikian. media pembelajaran  interaktif yang
ikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa,

m 'mq:u menciptakan proses pembelajamn yang lebib interaktif,

menarik. dan menyenangkan, sehingga dopal digunakan sebagai media
pendukung pembelajaran di sekolsh dasar.

- Berdasarkan hasil tersebui, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

.wmmgm sesial &mgm tahapan MDLE d:m

memenuhi aspek kein*mkm dari segi hnpﬂlu.__fuugsumahtﬂs, serta 15l
pembelajaran. Sehhhmﬁ'.': velajaran ind juga terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa tcﬂmdﬂ.p m]m-mla.l Pancasila, khususnya
pada penerapan sila kedua dan sila kelima pada siswa kelas 11 SDN
Condongeatur.
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Saran

Berdasarkan hasil penelifizan dan pengembangan media pembelajaran

interaktif 2D berbasis deskrop dalam bentuk gome edukasi untuk meningkatkan
pemahaman nilai Pancasila pada siswa kelas 11 SDN Condongeatur, terdapat
beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan dan pemanfaatan media

pembelajaran ke depannya, yaitu sebagai berikut:

Guru dapat

Bagi Guru
Media pembelajaran inieraktif berbasis destrop dalam bentuk game edukasi
dapat dimanfuatkan sebagai altematif media pembeiajaran yang lebih

menprik dan wd:hm ‘proses pombn]q[mm Pendidikan Pancasila.

nggun media ini sehagﬁ.-ammimm'bela]amn untuk
membantu siswz memahnrm nilai-nilsi Pancusila secam lebih mudah

melalui pendekatan visual dan permainan yang menyenangkan.

2 Bagi Sekoiah

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media Mumﬂ

berbasis feknologi dengan menyediakan fasilitas yang memadai seperti
lnptop, dan komputer sehinggn medin pembélajaran interaktif dapat
digunakan secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar di kelas.

‘Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini masih ferbatas pada pengembangan media pembelajaran

untuk materi nilai-nilai Pancasila pada siswa kelas Il sekolsh dasar. Oleh
karena itu, peneliti selanjutnya dibarapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran serupa p;damﬂmlmudﬂhﬂfhnﬁkan Pancasila atau mata
pelajaran lainnys dengan menambihkan fitur yung lebih inovatif seperti
variasi permainan yang lebih beragam.

Bagi Pengembangan Media

Medin pembelajaran yang telsh dikembanghkan masih dapat disempumakan
dari segi desain visual, variasi soal, serta tingkat kesulitan permainan,
sechinggs media dapat terus digunakan dan  dikembangkan pada
pembelajaran di tahun ajaran berikutnya agar tetap merarik dan relevan bagi

SISWaL.
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