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ABSTRACT 

The research was developed to produce interactive PBL-based learning video 
media for the science subject aimed at increasing the learning motivation of fourth-
grade elementary school students. The main problem is the low learning motivation 
of students and the suboptimal use of innovative learning media. The development 
was carried out using the ADDIE model. The research subjects included media 
experts, material experts, teachers, and fourth-grade students of SD Negeri 1 
Penarukan. The assessment results showed that the media had a very high level of 
feasibility, with validation of 98% from media experts and 96% from material experts. 
In terms of practicality, the media also received very good responses, namely 97% 
from teachers and 98% from students. In addition, the results of the effectiveness 
test showed a significant increase in learning motivation with a Sig. value of 0.000 
<0.05. Based on these findings, the developed media can be declared feasible, 
practical, and effective for use in the learning process. 

Keywords: Science, Learning Motivation, Problem-Based Learning, Interactive 
Learning Videos 

ABSTRAK 

Penelitian dikembangkan untuk menghasilkan media video pembelajaran interaktif 
berbasis PBL pada mata pelajaran IPAS yang ditujukan untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa kelas IV sekolah dasar. Permasalahan utama yang adalah 
rendahnya motivasi belajar siswa serta belum optimalnya pemanfaatan media 
pembelajaran yang inovatif. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan 
model ADDIE. Subjek penelitian meliputi ahli media, ahli materi, guru, serta siswa 
kelas IV SD Negeri 1 Penarukan. Hasil penilaian menunjukkan bahwa media 
memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi, dengan validasi sebesar 98% dari 
ahli media dan 96% dari ahli materi. Dari sisi kepraktisan, media juga memperoleh 
respon sangat baik, yaitu 97% dari guru dan 98% dari siswa. Selain itu, hasil uji 
efektivitas memperlihatkan adanya peningkatan motivasi belajar yang signifikan 
dengan nilai Sig. 0,000 < 0,05. Berdasarkan temuan tersebut, media yang 
dikembangkan dapat dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

Kata Kunci: IPAS, Motivasi Belajar, Problem Based Learning, Video Pembelajaran 
Interaktif 
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A. Pendahuluan 
IPA merupakan bagian dari ilmu 

sains yang menelaah fenomena alam 

dan segala proses yang terjadi di 

dalamnya, di mana istilah sains sendiri 

berasal dari kata Latin scientia yang 

berarti pengetahuan. Dalam 

perkembangannya, IPA yang berfokus 

pada lingkungan serta makhluk hidup 

(Rahman et al., 2024). Pembelajaran 

IPA memiliki peran penting karena 

membantu memahami berbagai 

kejadian alam sekaligus membentuk 

kemampuan berpikir ilmiah siswa 

(Ansya & Salsabila, 2024). Namun, 

praktik pembelajaran saat ini masih 

menunjukkan rendahnya minat dan 

partisipasi siswa (Arniti, 2025). 

Kondisi tersebut mengindikasikan 

perlunya pembaruan strategi 

pembelajaran yang lebih variatif dan 

interaktif, sehingga tidak hanya 

mengandalkan buku, tetapi juga 

mampu meningkatkan pemahaman 

konsep secara lebih maksimal 

(Ardana et al., 2023). 

Pembelajaran IPA perlu 

dirancang secara tepat agar mampu 

memperdalam pemahaman siswa 

sekaligus mengaitkan konsep ilmiah 

dengan kehidupan nyata (Yustisio et 

al., 2022) (Rosiyani et al., 2024). Pada 

tahap dasar, siswa dikenalkan konsep 

fundamental melalui aktivitas seperti 

eksperimen, observasi, dan diskusi 

guna melatih berpikir kritis dan kreatif 

(Mediawadi & Bayu, 2022). Dukungan 

media pembelajaran yang variatif 

serta peran aktif guru dalam 

melibatkan siswa juga menjadi kunci 

terciptanya pembelajaran yang 

bermakna dan relevan (Parisu et al., 

2025). Motivasi belajar merupakan 

dorongan internal yang mengarahkan 

keterlibatan siswa dalam belajar 

(Maretatyas et al., 2024). Berdasarkan 

Self-Determination Theory, motivasi 

terbagi menjadi intrinsik yang muncul 

dari minat pribadi, serta ekstrinsik 

yang dipengaruhi faktor luar 

(Margunayasa et al., 2024). Keduanya 

penting, namun motivasi intrinsik 

cenderung menghasilkan keterlibatan 

dan pencapaian yang lebih optimal. 

Hasil observasi pada 11 Maret 

2025 di SD Negeri 1 Penarukan 

melalui wawancara dengan wali kelas 

IV menunjukkan bahwa penggunaan 

media PPT belum mampu 

meningkatkan motivasi siswa. Materi 

yang disajikan masih didominasi teks, 

visual kurang jelas, serta belum 

bersifat interaktif, sehingga siswa 

tampak kurang tertarik. Selain itu, 

metode pembelajaran yang 

cenderung berupa ceramah membuat 
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siswa pasif, cepat bosan, dan kurang 

antusias. Kondisi ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media dan 

metode belum sesuai dengan 

karakteristik siswa, sehingga perlu 

adanya inovasi agar pembelajaran 

lebih menarik dan partisipatif. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, 

diperlukan media yang lebih efektif 

dan mampu meningkatkan minat 

belajar siswa. Oleh karena itu, 

dikembangkan video pembelajaran 

interaktif yang dilengkapi fitur seperti 

kuis, animasi, dan pilihan interaktif 

untuk mendorong keterlibatan aktif 

serta mempermudah pemahaman 

materi (Baskara et al., 2023). 

Meskipun media video interaktif 

dapat meningkatkan pembelajaran 

dan pendekatan Pembelajaran 

Berbasis Masalah (PBL) telah terbukti 

meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa, hanya sedikit 

penelitian yang menggabungkan 

keduanya. Penelitian sebelumnya 

sebagian besar berfokus pada 

penggunaan PBL secara mandiri atau 

penggunaan video tanpa 

memasukkan strategi pemecahan 

masalah (Ariawan, 2024). Selain itu, 

terdapat juga kekurangan penelitian 

yang secara eksplisit mengamati 

bagaimana video interaktif berbasis 

PBL memengaruhi kemauan belajar 

anak-anak sekolah dasar, terutama 

dalam ilmu alam dan sains. Hal ini 

benar meskipun fisika dan ilmu alam 

bersifat kontekstual, sehingga 

membutuhkan pembelajaran aktif dan 

interaktif. Ini menunjukkan adanya 

kesenjangan penelitian yang 

membutuhkan investigasi lebih lanjut 

melalui pembuatan media yang 

relevan (Arynata et al., 2025). Untuk 

memaksimalkan pemahaman dan 

motivasi siswa, penelitian ini 

bermaksud untuk memperkenalkan 

inovasi berupa film interaktif berbasis 

PBL. 

Media video interaktif 

memberikan alternatif penyajian 

materi yang lebih variatif dan tidak 

kaku, sehingga mampu meningkatkan 

partisipasi siswa serta memungkinkan 

mereka belajar sesuai kemampuan 

masing-masing, baik di lingkungan 

kelas maupun secara mandiri (Suryani 

& Suciptaningsih, 2024). 

Pemanfaatan kombinasi elemen 

seperti gambar, suara, dan animasi 

menjadikan proses belajar lebih hidup 

serta mendorong keterlibatan 

langsung siswa dalam memahami 

materi (Rahmawati et al., 2021). 

Unsur interaktif tercermin dari adanya 

aktivitas yang menuntut respon, 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 12 Nomor 02, Juni 2026  

303 
 

seperti kuis atau pilihan tertentu yang 

merangsang pemikiran kritis (Alga et 

al., 2024). Selain itu, kemudahan 

penggunaan dan tampilan yang 

menarik membuat materi lebih mudah 

dipahami dan tidak menimbulkan 

kejenuhan. Oleh karena itu, kajian ini 

penting untuk melihat kontribusi media 

tersebut dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran sekaligus sebagai 

bentuk inovasi yang selaras dengan 

perkembangan teknologi pendidikan. 

Penelitian ini disusun dengan 

tujuan mengembangkan media 

berupa video pembelajaran interaktif 

yang memanfaatkan pendekatan 

Problem Based Learning pada mata 

pelajaran IPAS untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas IV 

sekolah dasar. Proses 

pengembangan tidak hanya berfokus 

pada pembuatan media, tetapi juga 

mencakup pengkajian kelayakan isi, 

kemudahan penggunaan oleh 

pengguna, serta pengujian 

efektivitasnya dalam mendukung 

peningkatan motivasi belajar siswa. 

 
B. Metode Penelitian  

Untuk membuat video 

pendidikan, penelitian ini 

menggunakan metodologi ADDIE, 

yang meliputi Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Pendekatan ini metodis dan 

berhasil dalam menciptakan produk 

yang berkaitan dengan pembelajaran 

(Syahid et al., 2024). Karena dapat 

menciptakan pembelajaran yang 

adaptif (Safitri & Aziz, 2022), mudah 

diterapkan (Sutomo & Mashudi, 

2022), dan membantu menyesuaikan 

media dengan karakteristik siswa 

(Rohma et al., 2022). Guru, pakar 

media, pakar materi, dan siswa kelas 

empat SD Negeri 1 Penarukan 

berpartisipasi dalam penelitian ini. 

Desain produk, kelayakan, kegunaan, 

dan efektivitas media yang dibuat 

merupakan topik utama pengujian. 

Dalam penelitian ini digunakan 

dua pendekatan data, yaitu kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif 

bersumber dari hasil penilaian dan 

masukan para ahli yang dianalisis 

secara deskriptif, sedangkan data 

kuantitatif berupa data numerik yang 

diolah dengan teknik statistik, seperti 

hasil angket. Proses pengumpulan 

data dilakukan melalui wawancara 

dengan guru dan siswa untuk 

mengidentifikasi permasalahan, 

penyebaran angket kepada ahli 

sebagai evaluator, serta pengamatan 

menggunakan lembar observasi. 

Keabsahan instrumen dijaga dengan 
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menyusun kisi-kisi, melakukan 

konsultasi dengan dosen 

pembimbing, serta merancang 

instrumen secara sistematis. Detail 

kisi-kisi validasi media video disajikan 

pada Tabel 1 sampai 5. 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

Pembelajaran 

 
Tabel 2. Uji Ahli Materi 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan 

Respon Siswa 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan 
Respon Guru/Praktisi 

 
Tabel 5. Kisi-kisi Penyusunan Rubik 

Motivasi Belajar 

 
Untuk mengevaluasi kelayakan 

video pembelajaran yang dibuat, 

analisis data dilakukan melalui 

pengujian produk. Para ahli, termasuk 

ahli media, ahli media dan praktisi, 

mengevaluasi kelayakan media di 

awal proses. Ujian Juri atau Gregory 
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kemudian digunakan untuk menilai 

validitas konten, dan skor rata-rata 

dari setiap pakar dihitung untuk 

analisis kuantitatif. Komentar guru dan 

siswa kemudian digunakan untuk 

menilai kegunaan media. Pada fase 

terakhir, efektivitas konsumsi media 

terhadap pembelajaran dinilai 

menggunakan uji-t. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Fase analisis, yang dijadwalkan 

selesai pada pertengahan Maret 

2025, dilakukan untuk menyelidiki 

tuntutan pengembangan produk 

dengan mengidentifikasi tantangan 

pembelajaran yang dihadapi oleh 

instruktur dan siswa. Anak-anak kelas 

empat di SD Negeri 1 Penarukan 

menjadi subjek observasi, 

wawancara, dan studi dokumentasi 

yang digunakan untuk mengumpulkan 

data. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa motivasi belajar yang rendah 

disebabkan oleh minimnya 

penggunaan media interaktif, 

sehingga siswa cenderung pasif, 

kurang antusias, dan mudah bosan 

dalam pembelajaran sains. Analisis 

menunjukkan bahwa untuk mengatasi 

rendahnya motivasi belajar siswa 

akibat penggunaan media yang 

kurang menarik, materi PBL harus 

dikembangkan. Diharapkan media ini 

akan meningkatkan minat dan 

membuat materi pelajaran lebih 

mudah dipahami. Dengan modifikasi 

terhadap kendala yang ada, 

pengembangan difokuskan pada 

konten sains yang lebih luas, 

khususnya tentang tumbuhan sebagai 

sumber kehidupan di Bumi. Hasil 

penelitian juga menunjukkan bahwa 

siswa kelas empat di SD Negeri 1 

Penarukan membutuhkan media yang 

dapat memotivasi mereka untuk 

belajar. 

Proses pembuatan video 

pembelajaran interaktif berbasis 

pembelajaran berbasis masalah yang 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa 

sains kelas empat dikenal sebagai 

tahap desain. Dengan penekanan 

pada bahan tumbuhan sebagai 

sumber kehidupan di Bumi dan 

penggunaan bahasa yang lugas agar 

mudah dipahami siswa, desain 

tersebut mencakup identifikasi tujuan, 

pemilihan bahan, dan pembuatan alur 

presentasi berdasarkan temuan 

analisis sebelumnya. Selain itu, untuk 

mendorong pembelajaran aktif dan 

motivasi, desain video 

menggabungkan fase PBL termasuk 

penyajian masalah, pengumpulan 

informasi, dan penarikan kesimpulan. 
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Selanjutnya, presentasi visual dibuat 

agar menarik secara visual dengan 

menggunakan warna, animasi, dan 

gambar, serta memiliki elemen 

interaktif untuk meningkatkan minat 

siswa. 

Desain video interaktif diubah 

menjadi produk pembelajaran 

fungsional selama fase 

pengembangan, yang merupakan 

perluasan dari fase desain. Langkah 

pertama dalam pendekatan ini adalah 

menulis skenario yang mencakup 

penyajian masalah, narasi, gambar, 

dan alur materi. Setelah itu, perangkat 

lunak digunakan untuk 

menggabungkan teks, grafik, animasi, 

dan audio untuk menghasilkan video. 

Agar konten lebih mudah dipahami 

dan menarik bagi anak-anak, konten 

tersebut diadaptasi dengan kurikulum 

sains kelas empat dan dihubungkan 

dengan situasi dunia nyata. Produk 

yang telah dikembangkan terlebih 

dahulu melalui proses penilaian oleh 

ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pembelajaran untuk memastikan 

kesesuaian isi, kualitas tampilan, serta 

keterkaitannya dengan pendekatan 

Problem Based Learning. Hasil 

penilaian tersebut kemudian 

dimanfaatkan sebagai dasar 

perbaikan agar media menjadi lebih 

optimal. Setelah dilakukan 

penyempurnaan, media selanjutnya 

digunakan dalam tahap uji coba guna 

melihat tingkat kemudahan 

penggunaan serta efektivitasnya 

dalam mendukung proses 

pembelajaran. 
Tabel 6. Rancang Bangun Media Bagian 

Pembuka, Permasalahan, Capaian 
Pembelajaran, dan Tujuan Pembelajaran 

 

Tabel 7. Rancang Bangun Media Bagian 
Materi Pembelajaran dan Beberapa 

Latihan Soal 

 
Tabel 8. Rancang Bangun Media Bagian 
Penutup, Pemecahan Masalah, dan Kuis 
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Dua ahli, seorang ahli media dan 

seorang ahli materi menilai data 

media video pembelajaran interaktif 

berdasarkan model Pembelajaran 

Berbasis Masalah untuk menentukan 

validitasnya. Penelitian kelayakan ahli 

media memperoleh nilai validitas 98%, 

sedangkan analisis kelayakan ahli 

materi memperoleh nilai validitas 

96%, menurut Tabel 9 dan 10 di 

bawah ini. 
Tabel 9. Hasil Perhitungan Penilaian Ahli 

Media 

 
Tabel 10. Hasil Perhitungan Ahli Materi 

 
Angket kepraktisan mencakup 

14 indikator penilaian untuk guru yang 

meliputi isi materi, bahasa, tampilan, 

interaktivitas, penerapan PBL, serta 

kemudahan penggunaan media. 

Sementara itu, penilaian dari siswa 

terdiri atas 10 indikator yang berfokus 

pada materi, visual, dan fungsi media. 
Tabel 11. Data Kepraktisan Media Respon 

Guru 
Total  Nilai Praktisan Kriteria 

68 97,14285714 Sangat Valid 

Tabel 12. Data Kepraktisan Media Respon 
Siswa 

Total  Nilai Praktisan Kriteria 
1328 98,37037037 Sangat Valid 

Tabel 11 dan 12 menunjukkan 

bahwa video interaktif yang berfokus 

pada pembelajaran berbasis masalah 

dianggap sangat valid oleh 97% guru 

dan 98% siswa. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media tersebut 

mudah digunakan dan memenuhi 

persyaratan pendidikan, membantu 

siswa dalam memahami informasi 

tentang tumbuhan sebagai sumber 

kehidupan di Bumi dan 

menjadikannya sesuai untuk 

digunakan dalam lingkungan 

pendidikan. 

Efektivitas media diukur melalui 

hasil kuesioner motivasi belajar yang 

diberikan kepada siswa sebelum dan 

setelah penggunaan video 

pembelajaran berbasis Problem 

Based Learning. 
Tabel 13. Analisis Paired Sample T-Test 

 
Tabel 13 menunjukkan bahwa 

H₀ ditolak dan H₁ diterima karena nilai 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 kurang 

dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa 

motivasi belajar siswa berubah secara 
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signifikan sebelum dan setelah 

mengonsumsi materi yang dibuat. 

Setelah proses validasi oleh ahli 

media dan ahli materi, dilakukan tahap 

revisi untuk menyempurnakan produk 

yang dikembangkan. Secara umum, 

hasil penilaian menunjukkan bahwa 

media telah berada pada kategori baik 

dan layak digunakan. Dari sisi media, 

tidak terdapat banyak catatan 

perbaikan yang signifikan. Namun, 

pada aspek materi masih ditemukan 

beberapa hal yang perlu 

disempurnakan, seperti penggunaan 

bahasa yang sebaiknya mengikuti 

kaidah baku, perbaikan kesalahan 

penulisan, serta penyesuaian jenis 

huruf dan kejelasan tampilan teks 

agar lebih mudah dibaca. Seluruh 

masukan tersebut kemudian dijadikan 

acuan dalam proses revisi guna 

meningkatkan kualitas media secara 

keseluruhan. 

 
Pembahasan 

Fleksibilitas dalam 

mengakomodasi perbedaan gaya 

belajar siswa menjadi salah satu 

syarat penting agar pemahaman 

konsep dapat berkembang secara 

optimal (Bramantio et al., 2024). 

Keterlibatan guru dan siswa juga 

digunakan untuk menilai aspek 

keterbacaan serta daya tarik visual 

media yang dikembangkan (Taufik et 

al., 2025). Selain itu, kemampuan 

media dalam mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran, kemudahan 

penggunaan, serta kesesuaiannya 

dengan kebutuhan belajar menjadi 

indikator utama kelayakan (Sabrina et 

al., 2024). Dengan landasan tersebut, 

video pembelajaran interaktif berbasis 

Problem Based Learning dirancang 

dengan struktur yang mencakup 

bagian pembuka, penyajian materi, 

dan latihan soal. Unsur interaktif turut 

disisipkan untuk meningkatkan 

partisipasi siswa, didukung oleh 

tampilan visual yang menarik dan 

penyampaian materi yang jelas. 

Aksesibilitas media melalui berbagai 

perangkat serta penyesuaiannya 

dengan kebutuhan pengguna dan 

kurikulum juga diperhatikan, sehingga 

mampu mendorong peningkatan 

motivasi dan pemahaman belajar 

siswa. 

Media dianggap sah jika 

menyampaikan informasi dengan 

benar, mudah dipahami, memiliki 

tampilan visual yang kohesif, dan 

sesuai dengan kurikulum (Astuti et al., 

2024). Selain itu, media harus mampu 

membantu pencapaian tujuan 

pembelajaran secara efisien. Para ahli 
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di bidang media dan materi 

melakukan penilaian untuk validasi, 

dengan mempertimbangkan faktor 

teknis dan pedagogis. Tujuan evaluasi 

ini adalah untuk memastikan media 

tersebut sesuai untuk digunakan 

dalam pendidikan. Dengan skor 98 

dari pakar media dan 96 dari pakar 

materi, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media video interaktif berbasis 

pembelajaran berbasis masalah 

menerima peringkat validitas yang 

sangat tinggi, mengklasifikasikannya 

sebagai sangat praktis. Desainnya 

yang menarik, pilihan font yang masuk 

akal, dan tata letak yang masuk akal 

semuanya mendukung hal ini. 

Kegunaan konten video interaktif 

berbasis pembelajaran berbasis 

masalah dievaluasi setelah fase 

validasi. Media yang mudah 

digunakan, mudah didapatkan, efektif 

dalam pembelajaran, dan memiliki 

petunjuk yang jelas dianggap praktis 

(Ali, 2024). Reaksi guru dan siswa 

sebagai pengguna langsung 

digunakan untuk mengukur tingkat 

kepraktisan ini (Sofiasyari, 2023). Di 

SD Negeri 1 Penarukan, 27 siswa 

kelas empat dan satu guru mengikuti 

tes tersebut. Dengan persentase 97% 

dari guru dan 98% dari siswa, hasilnya 

menunjukkan tingkat kepraktisan yang 

sangat tinggi, sehingga media 

tersebut sangat cocok untuk 

digunakan. Hasil ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis 

masalah dengan instruksi video 

interaktif bermanfaat karena mudah 

diperoleh dan diterapkan dalam 

berbagai konteks pembelajaran. 

Dengan menyajikan konten secara 

terorganisir, media ini juga mendorong 

pembelajaran mandiri dan 

pemahaman konseptual. Akibatnya, 

media ini dapat digunakan lebih luas 

untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pembelajaran. 

Siswa kelas empat SD Negeri 1 

Penarukan berpartisipasi dalam 

serangkaian analisis validasi, 

kepraktisan, dan statistik untuk 

menilai efektivitas media video 

interaktif berbasis pembelajaran 

berbasis masalah. Karena nilai Sig. 

(2-tailed) uji berpasangan sebesar 

0,000 kurang dari 0,05, H₀ ditolak dan 

Hₐ diterima. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media tersebut 

secara signifikan meningkatkan 

motivasi belajar. Selain itu, skor lebih 

tinggi setelah belajar, seperti yang 

ditunjukkan oleh nilai t-hitung sebesar 

13,414. Hasilnya, media tersebut 

dianggap berhasil dalam 

meningkatkan motivasi siswa untuk 
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belajar tentang tumbuhan sebagai 

sumber kehidupan di bumi. 

 

D. Kesimpulan 
Sumber belajar video interaktif 

berbasis pembelajaran berbasis 

masalah telah dibuat menggunakan 

perangkat lunak Canva dan tersedia 

melalui URL sebagai hasil dari 

penelitian ini. Dengan validitas dari 

spesialis media sebesar 98% dan ahli 

materi sebesar 96%, hasil penilaian 

menunjukkan tingkat kelayakan media 

yang sangat tinggi. Hasil yang sangat 

baik juga diperoleh dari tanggapan 

pengguna, dengan guru mendapatkan 

skor 97% dan siswa mendapatkan 

skor 98%, menunjukkan betapa 

bermanfaat dan disukainya media ini 

untuk pembelajaran. Lebih lanjut, hasil 

uji efikasi mengungkapkan nilai 

signifikan sebesar 0,000 (<0,05), 

menunjukkan bahwa media ini telah 

terbukti mampu meningkatkan 

antusiasme siswa untuk belajar 

secara signifikan. Hasil ini 

menunjukkan bahwa dengan 

membuat pembelajaran lebih menarik, 

media ini akan membantu siswa 

menjadi lebih termotivasi untuk 

belajar. Untuk membuat pembelajaran 

lebih menarik dan mudah dipahami, 

para pendidik didorong untuk 

menggunakan media interaktif ini. 

Sementara itu, sekolah diharapkan 

membantu pengembangan 

kompetensi guru dan menyediakan 

sumber daya yang cukup untuk 

mendorong inovasi pembelajaran 

yang lebih sukses. 
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