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“Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Materi Tata Negara dan 

Pemerintahan Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila” 

ABSTRAK 

Pendidikan Pancasila pada materi Tata Negara dan Pemerintahan di SMPIT Tri Sukses 
Depok masih menghadapi kendala berupa rendahnya ketertarikan dan pemahaman 
siswa akibat proses pembelajaran yang didominasi metode verbal dan penggunaan 
media pembelajaran yang kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi Tata Negara dan 
Pemerintahan untuk siswa kelas VIII SMP serta mengetahui kelayakan media dan 
peningkatan pemahaman siswa setelah menggunakan media. Penelitian menggunakan 
metode Research and Development (R&D) dengan model Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahapan concept, design, material collecting, assembly, 
testing, dan distribution. Media dikembangkan menggunakan Adobe Animate dengan 
bahasa pemrograman ActionScript 3.0. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 
wawancara, kuesioner validasi ahli media dan ahli materi, angket respons siswa, serta 
tes kemampuan belajar menggunakan uji awal dan uji akhir. Hasil validasi 
menunjukkan media memperoleh tingkat kelayakan sebesar 76,47 % dari ahli media 
dan 100% dari ahli materi. Hasil uji coba kepada 20 siswa menunjukkan nilai rata-rata 
pretest sebesar 60,50 meningkat menjadi 69,50 pada posttest, sedangkan hasil angket 
respons siswa memperoleh persentase sebesar 84.72%. Berdasarkan hasil tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran dan mampu meningkatkan pemahaman siswa 
pada materi Tata Negara dan Pemerintahan. 

Kata kunci: Adobe Animate, MDLC, Media Pembelajaran Interaktif, Pendidikan 

Pancasila 
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BAB I​

PENDAHULUAN 

1.1​ Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong terjadinya 

transformasi dalam penyelenggaraan pendidikan, khususnya pada pemanfaatan 

teknologi sebagai media pembelajaran. Perkembangan tersebut menjadikan 

media pembelajaran tidak lagi hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian 

materi, tetapi juga sebagai sarana yang mendukung terciptanya proses 

pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. 

Mayer (2021) menjelaskan bahwa penyajian materi melalui kombinasi kata, 

gambar, dan unsur multimedia yang dirancang sesuai dengan karakteristik 

kognitif peserta didik dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi 

pembelajaran. Hasil tinjauan sistematis yang dilakukan oleh Abdulrahaman et al. 

(2020) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran 

mampu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta keterlibatan 

peserta didik selama proses pembelajaran. Sejalan dengan implementasi 

Kurikulum Merdeka, pendidik dituntut untuk memilih maupun mengembangkan 

media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Kemendikbudristek, 2024). Oleh 

karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu 

alternatif yang sangat relevan untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih 

aktif, bermakna, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang berperan dalam 

membentuk peserta didik menjadi warga negara yang memahami nilai-nilai 

Pancasila, konstitusi, serta sistem ketatanegaraan Indonesia sesuai dengan 

Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka (Kemendikbudristek, 2024). Pada 

jenjang SMP, salah satu materi utama yang dipelajari adalah Tata Negara dan 

Pemerintahan yang membahas struktur ketatanegaraan Indonesia, pembagian 

kekuasaan, fungsi lembaga negara, serta hubungan antarlembaga negara. Materi 

ini menuntut peserta didik untuk memahami hubungan antarkonsep, mekanisme 
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tidak dapat diamati secara langsung di ruang kelas. Dalam perspektif pendidikan 

kewarganegaraan, Banks (2023) menegaskan bahwa penguasaan pengetahuan 

konseptual mengenai struktur tata negara sangat krusial untuk membangun 

literasi politik peserta didik. Agar internalisasi konsep tata negara tersebut dapat 

tercapai secara efektif, teori pembelajaran multimedia dari Mayer (2021) 

menawarkan solusi melalui integrasi unsur verbal dan visual yang dirancang 

secara sistematis untuk mempermudah proses kognitif peserta didik dalam 

mencerna materi yang teoritis. 

Namun, kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya terwujud di lapangan. 

Berdasarkan studi pendahuluan melalui wawancara dengan bidang kesiswaan 

dan  guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMPIT Tri Sukses Kota 

Depok, diperoleh informasi bahwa materi Tata Negara dan Pemerintahan masih 

menjadi salah satu topik yang paling sulit dipahami oleh peserta didik kelas VIII. 

Penyampaian materi yang masih didominasi metode verbal dan penggunaan 

media konvensional seperti buku teks maupun media satu arah membuat peserta 

didik cenderung mengalami kejenuhan serta kesulitan dalam memvisualisasikan 

fungsi dan hubungan antarlembaga negara. Ibu Chandra Arum selaku guru mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila menyampaikan bahwa "untuk siswa kelas VIII 

ketika memahami dan menghafalkan materi Tata Negara merasa kesulitan dan 

mendapatkan rata-rata nilai 80–85." Berdasarkan hasil wawancara tersebut, 

penelitian ini menggunakan KKM sebesar 85 sebagai acuan capaian 

pembelajaran pada materi Tata Negara dan Pemerintahan. Dengan demikian, 

capaian nilai peserta didik yang masih berada pada rentang 80–85 menunjukkan 

bahwa pemahaman terhadap materi tersebut masih perlu ditingkatkan sehingga 

diperlukan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami 

hubungan antarkonsep ketatanegaraan secara lebih sistematis, menarik, dan 

mudah dipahami. 

Pengembangan media berbasis multimedia interaktif menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah banyak diterapkan dan 

terbukti efektif pada berbagai mata pelajaran. Meskipun demikian, kajian 

terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan media 
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pembelajaran interaktif yang secara khusus berfokus pada materi Tata Negara 

dan Pemerintahan mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas VIII SMP masih 

sangat terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian terdahulu sejenis umumnya 

hanya berhenti pada pengujian tingkat kelayakan media (alpha testing) dan 

analisis respons pengguna (beta testing), tanpa mengukur secara langsung 

dampaknya terhadap peningkatan pemahaman konsep peserta didik melalui 

evaluasi uji awal (pretest) dan uji akhir (posttest). Kesenjangan (gap) inilah yang 

menjadi landasan penting perlunya dilakukan penelitian ini. 

Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan tersebut, diperlukan pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang mampu memvisualisasikan materi Tata 

Negara dan Pemerintahan secara sistematis, kontekstual, dan menarik. Penelitian 

ini menerapkan metode MDLC yang terdiri atas tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, hingga distribution untuk membangun media 

berbasis Adobe Animate. Melalui pendekatan ini, penelitian bertujuan tidak 

hanya untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak dan responsif, tetapi 

juga untuk menganalisis secara terukur peningkatan pemahaman peserta didik 

kelas VIII SMPIT Tri Sukses Kota Depok melalui pelaksanaan uji awal dan uji 

akhir. 

1.2​ Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari latar belakang tersebut dapat diformulasikan sebagai 

berikut: 

a.​ Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi 

Tata Negara dan Pemerintahan mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas 

VIII SMP menggunakan metode MDLC? 

b.​ Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berdasarkan 

hasil validasi ahli materi dan ahli media? 

c.​ Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media interaktif sebagai alat 

pembelajaran Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka? 

d.​ Seberapa besar peningkatan pemahaman siswa kelas VIII SMPIT Tri Sukses 
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Kota Depok setelah menggunakan media pembelajaran interaktif materi Tata 

Negara dan Pemerintahan berdasarkan hasil uji awal dan uji akhir? 

1.3​ Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan yang telah 

ditetapkan, maka batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a.​ Pembahasan dalam penelitian ini difokuskan pada pembuatan media 

interaktif menggunakan adobe creative cloud sebagai visualisasi dan 

interaksi pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa kelas VIII SMP 

semester 1 yang mempelajari Bab 3 mengenai Tata Negara dan Pemerintahan 

Kurikulum Merdeka. 

b.​ Pembahasan meliputi tentang proses pembuatan aset, pembuatan media 

interaktif sebagai alat bantu pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

dampaknya terhadap pemahaman siswa kelas VIII SMP. 

c.​ Penelitian ini tidak membahas materi Pendidikan Pancasila lainnya selain 

Bab 3 mengenai Tata Negara dan Pemerintahan pada semester 1 kurikulum 

merdeka untuk siswa kelas VIII SMP. 

Berdasarkan poin yang telah disebutkan diatas, batasan masalah ini 

memfokuskan penelitian pada penerapan media interaktif untuk mendukung 

pembelajaran Pendidikan Pancasila khususnya pada topik Tata Negara dan 

Pemerintahan, dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman belajar siswa 

Pendidikan Pancasila kelas VIII SMP. 

1.4​ Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, penelitian ini memiliki tujuan 

yang ingin dicapai melalui proses pengembangan media pembelajaran interaktif 

pada materi Tata Negara dan Pemerintahan. Selain itu, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat baik secara teoritis maupun praktis bagi berbagai 

pihak yang berkaitan dengan proses pembelajaran. Adapun tujuan dan manfaat 

penelitian dijelaskan sebagai berikut. 
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1.4.1​ Tujuan 

Adapun tujuan yang diharapkan oleh peneliti dengan adanya penelitian dan 

produk yang dihasilkan adalah: 

a.​ Merancang dan membangun media pembelajaran interaktif materi Tata 

Negara dan Pemerintahan untuk siswa kelas VIII SMPIT Tri Sukses Kota 

Depok menggunakan metode MDLC. 

b.​ Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berdasarkan 

hasil penilaian ahli media dan ahli materi. 

c.​ Mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif yang telah dikembangkan. 

d.​ Menganalisis peningkatan pemahaman siswa kelas VIII SMPIT Tri Sukses 

Kota Depok berdasarkan hasil pretest dan posttest setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

1.4.2​ Manfaat 

a.​ Membantu siswa memahami materi Tata Negara dan Pemerintahan dengan 

lebih mudah. 

b.​ Menjadi media pendukung dalam penyampaian materi pembelajaran 

Pendidikan Pancasila.  

c.​ Mendukung peningkatan kualitas proses pembelajaran melalui pemanfaatan 

teknologi multimedia.  

d.​ Menjadi dasar pengembangan penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan 

media pembelajaran interaktif.  
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1.5​ Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah: 

a.​ BAB I PENDAHULUAN 

Bab I ini berisi mengenai latar belakang pembuatan media pembelajaran 

Tata Negara dan Pemerintahan untuk sekolah menengah pertama, 

permasalahan, tujuan dan manfaat penulisan, batasan masalah dan 

sistematika penulisan. 

b.​ BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II ini berisi mengenai landasan teori dan konsep yang berkaitan dengan 

topik penelitian yang diambil serta penelitian yang relevan dengan topik 

yang diangkat. 

c.​ BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III ini berisi mengenai metode penelitian mulai dari perancangan 

penelitian, tahapan-tahapan penelitian, objek yang diteliti, model penelitian 

dan juga teknik pengumpulan dan analisis data serta perkiraan dan jadwal 

pelaksanaan penelitian.  

d.​ BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV ini berisi analisis kebutuhan, implementasi, pengujian serta hasil 

analisis pengujian dari animasi yang telah dibuat dan diuji. 

e.​ BAB V PENUTUP 

Bab V ini menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari penelitian, saran 

dan kesimpulan untuk pengembangan selanjutnya. 
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BAB V​

PENUTUP 

5.1​ Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran 

interaktif pada materi Tata Negara dan Pemerintahan mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila kelas VIII SMP menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), diperoleh beberapa simpulan sebagai berikut. 

1.​ Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran interaktif 

menggunakan metode MDLC yang terdiri atas enam tahapan, yaitu Concept, 

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Media 

pembelajaran dikembangkan menggunakan Adobe Animate dalam bentuk 

aplikasi desktop yang memadukan materi pembelajaran, ilustrasi visual, 

audio, animasi, dan fitur evaluasi berupa kuis sehingga menghasilkan media 

pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

Pendidikan Pancasila pada materi Tata Negara dan Pemerintahan. 

2.​ Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, 

media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pendukung pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran, sedangkan 

dari aspek media diperoleh penilaian yang baik terhadap tampilan 

antarmuka, kemudahan penggunaan, navigasi, interaktivitas, dan kualitas 

penyajian multimedia. Persentase kelayakan yang diperoleh dari ahli materi 

sebesar 100% dan ahli media sebesar 76.47%, sehingga media pembelajaran 

termasuk dalam kategori Layak. 

3.​ Hasil pengujian kepada siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memperoleh respon yang positif dari pengguna. Berdasarkan hasil 

pengolahan kuesioner respon siswa, media pembelajaran memperoleh 

persentase sebesar 84,72% sehingga termasuk dalam kategori Sangat Baik. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran, 
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mempermudah pemahaman materi, serta memberikan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif. 

4.​ Penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan dampak positif 

terhadap pemahaman siswa pada materi Tata Negara dan Pemerintahan. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh adanya peningkatan hasil belajar berdasarkan nilai 

uji awal dan uji akhir. Nilai rata-rata uji awal sebesar 60,5 meningkat 

menjadi 69,5 pada uji akhir setelah siswa menggunakan media 

pembelajaran. Oleh sebab itu, media pembelajaran yang dikembangkan 

dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang 

mendukung proses belajar mengajar Pendidikan Pancasila kelas VIII SMP. 

5.2​ Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

diharapkan dapat menjadi bahan pengembangan pada penelitian selanjutnya 

maupun implementasi media pembelajaran di sekolah, yaitu sebagai berikut. 

1.​ Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 

dengan menambahkan fitur-fitur yang lebih interaktif, seperti media 

pembelajaran interaktif, simulasi, sistem pencapaian (achievement), maupun 

penyimpanan hasil belajar secara daring sehingga pengalaman belajar siswa 

menjadi lebih menarik dan bervariasi. 

2.​ Bagi Guru 

Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif ini sebagai media 

pendukung dalam proses pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada 

materi Tata Negara dan Pemerintahan. Penggunaan media pembelajaran 

diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar, keterlibatan siswa selama 

pembelajaran, serta membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih 

menarik. 

3.​ Bagi Sekolah 
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Sekolah diharapkan dapat mendukung penerapan media pembelajaran berbasis 

teknologi dengan menyediakan perangkat komputer maupun fasilitas pendukung 

lainnya sehingga media pembelajaran dapat dimanfaatkan secara optimal dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas maupun laboratorium komputer. 

4.​ Bagi Pengembangan Produk 

Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini masih terbatas pada 

materi Tata Negara dan Pemerintahan kelas VIII serta hanya dapat dijalankan 

pada sistem operasi Windows dalam bentuk aplikasi desktop. Oleh sebab itu itu, 

penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran 

agar dapat digunakan pada berbagai platform, seperti Android maupun web, 

serta menambahkan materi Pendidikan Pancasila lainnya sehingga media 

pembelajaran memiliki cakupan yang lebih luas. 
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LAMPIRAN 

   Lampiran 1.​Transkrip Wawancara Pihak Sekolah  

Narasumber :  ●​ Ibu Selly (Kesiswaan SMPIT Tri Sukses Kota 
Depok) 

●​ Ibu Chandra Arum (Guru pengajar mata 
pelajaran Pendidikan Pancasila SMPIT Tri 
Sukses Kota Depok) 

Peneliti :  Raden Adhianto Leksono 

Tanggal Pelaksanaan :  Selasa, 19 November 2026 

Tempat Pelaksanaan :  Ruang Guru 

Metode :  Tidak-Terstruktur 

Durasi :  30 menit 

Dokumentasi  

 

Ibu Selly: Assalamualaikum wr.wb., ini dengan raden yang kemarin janji 

ketemu ya? 

Raden: Waalaikumsalam, iya bu, mohon izin mengganggu waktunya kembali. 

Ibu Selly: Iya gapapa mas, kebetulan ini juga lagi luang dari saya, jadi gimana 

kemarin mengenai mata pelajaran yang ingin diteliti 

 

(Lanjutan) 
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Raden: Iya bu, kemarin memang rencananya saya ingin mengambil mata 

pelajaran sejarah namun kembali lagi melihat yang lebih urgensi atau yang 

lebih penting dalam kebutuhan siswa di SMP ini, agar latar belakang saya kuat. 

Ibu Selly: Jadi gini mas saya kemarin sudah menanyakan situasi siswa dan 

kondisi materi yang diajarkannya kepada beberapa guru disini tapi untuk saat 

ini siswa lebih mengalami kesulitan dalam memahami mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila mas. 

Raden: Mata pelajaran Pendidikan Pancasila itu mata pelajaran yang seperti 

apa ya bu? 

Ibu Selly: Wah gimana ya, mumpung gurunya ada disini mas, mungkin bisa 

ngobrol saja dengan guru mata pelajarannya gimana? 

Raden: Boleh Ibu. 

Ibu Selly: Oke saya panggilkan sebentar ya, gurunya yang itu mas. 

Raden: Baik Ibu. 

Ibu Arum: Assalamualaikum mas, izin perkenalkan nama saya Ibu Chandra 

Arum selaku guru kelas 8 disini mas, kemarin saya sudah sempet ngobrol 

dengan guru lain namun sepertinya memang materi saya yang cukup sulit untuk 

dipahami oleh siswa kelas 8 sejauh ini. Karena kebanyakan merupakan hafalan 

dan pemahaman mas. 

Raden: Waalaikumsallam ibu, izin saya memperkenalkan diri dulu  

Ibu Arum: Oh iya mas silahkan memperkenalkan diri dulu. 

Raden: Nama saya Raden Adhianto bisa dipanggil Raden atau Dhian saya dari 

Politeknik Negeri Jakarta jurusan Teknik Informatika dan Komputer program 

studi Teknik Multimedia Digital, mungkin seperti yang sudah Ibu tau saya 

disini ingin melakukan penelitian tugas akhir saya untuk menyelesaikan jenjang 

pendidikan di perkuliahan saat ini. 

Ibu Selly: saya izin tinggal dulu ya masih ada kerjaan lain yang harus saya 

selesain, silahkan dilanjut pembahasannya. 

 

(Lanjutan) 

 

100 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 



 

Raden: Oh iya terima kasih banyak Bu Selly. Tadi saya masih bingung mata 

pelajaran pendidikan pancasila ini seperti apa ya bu? 

Ibu Arum: Oh ini mas mata pelajaran pendidikan pancasila ini baru ada 

semenjak kurikulum merdeka, jadi isinya membahas mengenai penerapan 

nilai-nilai pancasila, UUD 45, dan terkait dengan struktur pemerintahan mas. 

Nah untuk pendidikan pancasila ini apabila di kurikulum sebelumnya mirip 

dengan mata pelajaran PPKN (Pendidikan Pancasila dan Kewarnganegaraan) 

hanya saja cara struktur materinya yang cukup banyak diubah mas, kalau PPKN 

mas masih tau kan ya? 

Raden: Oh iya ibu untuk mata pelajaran PPKN saya masih tau memang setau 

saya yang membahas mengenai nilai-nilai pancasila, UUD, dan kepemerintahan 

itu mata pelajaran PPKN, jadi berarti sekarang mata pelajaran PPKN sudah 

tidak ada ya sudah digantikan dengan Pendidikan Pancasila? 

Bu Arum: Betul mas, nah untuk materi yang sulit oleh siswa disini sebenarnya 

ada beberapa disini yang membuat siswa sulit adalah banyaknya pembahasan 

dan hafalan terhadap undang-undang dan poin-poinnya yang juga siswa harus 

memahami penerapannya dalam kehidupan sehari-hari kemudian ada juga 

pemahaman mengenai struktur kepemerintahan, disini siswa lebih pusing lagi 

mas karena pemahaman masing-masing lembaga, fungsi dan tugasnya cukup 

membingungkan apabila saya menyampaikannnya di dalam kelas, jadi mas mau 

ambil materi yang mana untuk diteliti? 

Raden: Untuk saya mengambil topik yang memang paling mendesak dan 

dibutuhkan bu untuk memperkuat latar belakang saya dalam penulisan tugas 

akhir saya, jadi saya akan mengambil materi yang membahas mengenai struktur 

kepemerintahan karena itu sepertinya yang paling sulit siswa untuk pahami ya? 

Bu Arum: Iya betul mas, ngomong-ngomong ini nanti hasil akhirnya apa ya 

dari mas? 

Raden: Oh iya bu, untuk hasil akhirnya nanti saya bisa membuatkan media 

yang membantu pembelajaran siswa, bisa saya buatkan animasi bisa juga saya 

buatkan aplikasinya. 
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Bu Arum: Oh seperti itu ya mas, saya boleh tau mas nanti mau hasil akhirnya 

dibikin seperti apa ya? 

Raden: Saya bisa bantu membuatkan aplikasi atau animasi media pembelajaran 

untuk siswa nantinya bu terkait pada materi yang ingin dijadikan media 

pembelajaran. 

Bu Arum: Wah bagus itu mas, disini siswanya gampang jenuh dan bosan 

apabila setiap pembelajaran yang terlalu teks buku, akan lebih bagus apabila 

ada media seperti itu nantinya untuk membantu pembelajaran di kelas, berarti 

untuk medianya bisa animasi dan aplikasi ya? 

Raden: Mungkin dari saya salah satunya saja bu, dikarenakan saya sendiri 

tidak yakin dapat mengerjakan dua-duanya sekaligus, berdasarkan apa yang 

paling disenangi oleh siswa dikelas bu. 

Bu Arum: Dalam hal ini siswa sudah beberapa kali saya tampilkan video 

youtube atau gambar yang terkait pada materi tapi sepertinya siswa sudah mulai 

bosan untuk video mas, jadi mungkin boleh apabila mas bisa membuatkan 

aplikasi materinya. 

Raden: Oh iya insyaallah saya bisa membantu membuatkan aplikasi 

pembelajarannya bu, dalam hal ini materinya seperti apa ya bu? 

Bu Arum: Untuk materinya saya ambilkan bukunya terlebih dahulu ya mas. 

(mengambil buku pendidikan pancasila di lemari) Jadi seperti ini mas untuk 

buku kurikulum merdeka sekarang, dan guru diminta untuk membuat capaian 

pembelajaran yang diterapkan kepada siswa berdasarkan kurikulum pusat, 

untuk materinya ini ya mas ada di Bab 4 ini judulnya Tata Negara dan 

Pemerintahan. Ini mas boleh liat-lliat dulu aja untuk materinya saya juga ada 

e-booknya (buku digital) nanti apabila mas perlu bisa saya kirimkan beserta 

dengan PPT (Powerpoints) yang saya gunakan dalam penyampaian materi ini di 

kelas. 

Raden: Boleh seperti itu saya minta file e-booknya nanti saya baca-baca dan 

pahami materinya terlebih dahulu ya Bu, baru saya bisa bikin struktur 

aplikasinya nanti. 

Bu Arum: Oke kalau begitu Mas Raden, Mas Raden kan yaa panggilannya? 
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Raden: Iya benar bu bisa Raden bisa Dhian, Raden juga tidak apa-apa bu, baik 

kalau begitu izin saya cukupkan dulu untuk hari ini, kira-kira ada kontak yang 

bisa saya hubungi tidak ya apabila nanti masih ada hal yang ingin saya 

tanyakan dan sekaligus untuk mengirim filenya ke saya nanti? 

Bu Arum: Melalui WA (Whatsapp Messenger) boleh Mas Raden, nanti saya 

kirimkan untuk e-booknya dan PPT saya. 

Raden: Kalau begitu izin meminta alamat kontaknya bu, setelah ini saya 

mohon pamit, dan mohon maaf apabila sudah mengganggu waktunya, 

wassalamualaikum. 

Bu Arum: Tidak merepotkan kok mas, semoga tugas akhirnya lancar dan 

barokah mas, waalaikumsalam wr. wb., oh iya mas Raden ini kita tidak ada sesi 

dokumentasi? 

Raden: Oh iya boleh bu, izin melakukan dokumentasi foto kalau begitu. 
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   Lampiran 2.​Data Awal Kebutuhan oleh Guru 
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   Lampiran 3.​Surat Izin Penelitian 
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   Lampiran 4.​ Instrumen dan Hasil Kuesioner Validasi Ahli Materi 
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(Lanjutan) 
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   Lampiran 5.​ Instrumen dan Hasil Kuesioner Validasi Ahli Media
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(Lanjutan) 
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   Lampiran 6.​Digitalisasi Hasil Responden  Siswa 

Hasil Kuesioner Sebelum Penggunaan Media Interaktif 
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(Lanjutan) 

Hasil Kuesioner Setelah Penggunaan Media Interaktif 
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   Lampiran 7.​Tampilan Wayground Hasil Uji Awal 
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   Lampiran 8.​Tampilan Wayground Hasil Uji Akhir 
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   Lampiran 9.​Dokumentasi Penelitian 

Dokumentasi Bimbingan Skripsi 
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(Lanjutan) 

Dokumentasi Wawancara Analisis Kebutuhan 
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(Lanjutan) 

Dokumentasi Beta Testing Siswa SMPIT Tri Sukses Kota Depok 
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