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MOTTO 

 
 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. Dia mendapat (pahala) dari Kebajikan yang dikerjakannya 

dan dia mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang diperbuatnya” 

(Q.S Al-Baqarah: 286) 
 
 

“Allah tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 
 

“Berbakti kepada orang tua adalah rahasia kesuksesan dan kunci 

keberhasilan di dunia dan di akhirat” 

(Habib Umar bin Hafidz) 
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ABSTRAK 

 

Dewi Safitri, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Platform Genially Pelajaran Pendidikan Pancasila Pada Materi Keberagaman 
Untuk Siswa Kelas II SD/MI” Skripsi. Yogyakarta : Program Studi Pendidikan Guru 
Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 
Yogyakarta, 2026. 

Idealnya proses pembelajaran dapat dirancang dengan kreatif, inovatif, 
interaktif dan menyenangkan. Namun, fakta yang ditemukan bahwa siswa sering 
tidak fokus, mengobrol dan kurang memperhatikan guru yang sedang menjelaskan 
serta kendala waktu dan teknis guru dalam menciptakan media yang bervariasi. 
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran baru yang praktis dan mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa kelas II. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis platform genially pada mata Pelajaran Pendidikan 
Pancasila kelas II, serta mengetahui kelayakan dan respons siswa terhadap media 
yang dikembangkan. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation), namun penelitian ini hanya 
diterapkan sampai pada tahap ADD. Subjek penelitian berjumlah 23 siswa di kelas 
II SD Muhammadiyah Demangan. Teknik pengumpulan data yang dilakukan yakni 
melalui validasi ahli materi, validasi ahli media, respons guru dan wawancara 
terstruktur untuk mengetahui respons siswa terhadap penggunaan media. 
Selanjutnya data validasi yang diperoleh dianalisis menggunakan persentase 
kelayakan, sedangkan data wawancara dianalisis secara deskriptif. 

Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) berupa media pembelajaran 
interaktif berbasis platform genially yang berisi penyajian CP & TP, materi yang 
dilengkapi dengan contoh dan gambar, video animasi AI, kuis edukatif, ice 
breaking, dan latihan sederhana untuk digunakan guru sebagai pendukung variasi 
aktivitas saat pembelajaran. (2) hasil validasi ahli materi memperoleh skor sebesar 
80% dengan kategori “Layak”, kemudian hasil validasi ahli media memperoleh 
skor sebesar 90% dengan kategori “Sangat Layak”, dan penilaian respons guru 
sebesar 92,5% kategori “Sangat Layak”. (3) hasil wawancara terstruktur respons 
siswa menunjukkan respons yang positif karena media dinilai menarik, membuat 
siswa antusias, serta membantu mereka dalam memahami materi pembelajaran 
dengan lebih mudah dan menyenangkan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
yang telah dikembangkan dapat membuat siswa aktif dalam belajar sehingga media 
layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Genially, Pendidikan Pancasila, 
Sekolah Dasar 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Pancasila menjadi salah satu pelajaran yang penting dalam 

kurikulum, terutama pada jenjang sekolah dasar, karena pelajaran ini 

mengajarkan nilai moral, sosial, dan kebangsaan sejak dini. Di sisi lain, 

perkembangan teknologi pada abad ke-21 yang berlangsung pesat 

menjadikan pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan menjadi sebuah 

kebutuhan. Kondisi tersebut sekaligus menghadirkan tantangan baru sebab 

guru dituntut untuk dapat menguasai TPACK (Technological Pedagogical 

Content Knowledge) sekaligus mampu memilih teknologi yang praktis untuk 

diterapkan dalam pembelajaran.1 Dengan demikian, dibutuhkan media ajar 

yang mampu mengoptimalkan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di 

sekolah.  

Pembelajaran yang ideal harusnya dirancang secara inovatif, interaktif 

dan berkesan, serta disesuaikan dengan karakteristik dan tahap perkembangan 

usia anak. Siswa kelas II sekolah dasar pada dasarnya memiliki 

kecenderungan menjadikan kegiatan belajar sambil bermain sebagai 

pengalaman yang menyenangkan. Berdasarkan teori konstruktivisme dari 

gagasan oleh Jean Piaget yang kemudian dikembangkan lebih lanjut oleh 

Vygotsky mengungkapkan bahwa pembelajaran semestinya menghadirkan 

suasana yang aktif, yakni siswa berinteraksi dengan lingkungan dan 

pengalaman langsung untuk membangun pemahamannya.2 Untuk 

mewujudkan pembelajaran semacam itu, diperlukan media digital yang dapat 

memfasilitasi keterlibatan aktif siswa selama proses belajar. 

 
1 Tioria Pasaribu et al., Teknologi Pendidikan : Konsep, Inovasi, Dan Aplikasinya Di Era 

Digital (Yogyakarta: Yash Media, 2025). 
2 Valentino Reykliv Mokalu et al., “Hubungan Teori Belajar Dengan Teknologi Pendidikan,” 

Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 4, no. 1 (2022): 1475–86. 
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Hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SD 

Muhammadiyah Demangan pada tanggal 22 Oktober 2025 menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa sudah terlibat dalam pembelajaran, dan siswa 

yang fokus mengikuti mampu menjawab pertanyaan dengan benar. Namun 

sebagian siswa cepat merasa bosan serta kurang fokus memperhatikan 

penjelasan guru. Mereka cenderung berbicara dan bermain dengan teman 

sehingga mengganggu konsentrasi siswa lain dan membuat suasana kelas 

menjadi kurang kondusif. Kondisi tersebut antara lain disebabkan oleh 

keterbatasan alokasi waktu serta kemampuan teknis guru dalam 

mengeksplorasi dan merancang media pembelajaran yang bervariasi. 

Akibatnya, guru lebih banyak mengandalkan buku teks utama dan tampilan 

PowerPoint yang statis, dengan satu alat peraga fisik yang pernah digunakan 

dalam penyampaian materi.  

Indikasi keterbatasan variasi media tersebut diperkuat oleh studi awal 

melalui wawancara yang peneliti lakukan di tiga sekolah dasar lain, yaitu MI 

Nurul Ummah3, SDIT Salsabila Al Muthi’in4, dan SD Muhammadiyah 

Sokonandi 1.5 Di ketiga sekolah tersebut, pemanfaatan media digital pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila masih sangat terbatas, yakni hanya 

berupa slide presentasi dan buku teks utama. Meskipun terdapat sekolah yang 

telah mencoba mengintegrasikan platform digital seperti Quizizz, namun 

penggunaannya masih terbatas pada aspek evaluasi berupa kuis dan belum 

memfasilitasi penyajian materi secara utuh.  

Dari penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penelitian 

pengembangan menggunakan platform Genially banyak dilakukan pada mata 

pelajaran IPA, IPAS, serta matematika. Seperti penelitian oleh Ashhabi dan 

Yulianto yang mengembangkan media pembelajaran menggunakan genially 

mata pelajaran IPAS pada materi sistem pencernaan manusia di kelas V 

 
3 Fatah, “Wawancara Guru Kelas II Di Kantor Guru MI Nurul Ummah Kotagede Yogyakarta, 

Tanggal 24 November” (Yogyakarta, 2025). 
4 Dita Nur Istiqomah, “Wawancara Guru Kelas II Di Ruang Kelas SDIT Salsabila Al Muthi’in 

Yogyakarta, Tanggal 26 November,” 2025. 
5 Nur, “Wawancara Guru Kelas II Di Kantor Guru SD Muhammadiyah Sokonandi 1 

Yogyakarta, Tanggal 27 November,” 2025. 
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sekolah dasar.6 Penelitian oleh Maria, Kurnia dan Nur yang mengembangkan 

media pembelajaran berbasis platform Genially Pelajaran IPA subtema 

penghematan energi.7 Serta penelitian oleh Jhon, Vera dan Roswita yang 

menggunakan Genially untuk mengembangkan game edukasi bilangan 

pangkat dan akar.8 

Berdasarkan paparan tersebut, dapat diketahui bahwa penggunaan 

media pada pelajaran Pendidikan Pancasila masih jarang, terutama pada 

materi keberagaman yang tergolong cukup abstrak bagi siswa kelas II sekolah 

dasar. Kondisi nyata di lokasi penelitian menunjukkan bahwa materi 

pembelajaran masih disampaikan dengan mengacu pada buku paket, dan 

belum tersedia media fisik maupun digital yang interaktif untuk membantu 

memvisualisasikan materi tentang keberagaman. Keterbatasan waktu dan 

teknis guru dalam membuat media berdampak langsung pada penurunan 

atensi siswa dimana siswa menjadi cenderung tidak fokus memperhatikan 

saat guru menjelaskan, asyik berbicara serta bermain dengan temannya. Oleh 

sebab itu, untuk mengisi kesenjangan tersebut akan dilakukan pengembangan 

media digital pada materi keberagama pelajaran Pendidikan Pancasila di 

kelas II sekolah dasar dengan berbasis platform Genially. Alasan memilih 

materi keberagaman karena materi ini tidak selalu dapat diamati secara 

langsung dalam kehidupan keseharian terutama pada materi keberagaman 

agama dimana, materi ini terdapat bahasan terkait kitab suci dan tempat 

ibadah yang masih cukup abstrak untuk siswa kelas II SD.  

Genially merupakan platform pembuatan media pembelajaran yang 

dapat dibuka melalui daring yang menghadirkan fitur menarik seperti kuis, 

 
6 W S Ashhabi and S Yulianto, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif GENSI 

CERIA (i Sistem Pencernaan Manusia) Pada Siswa Kelas V SDN 02 Kedungjati Kabupaten 
Grobogan,” Journal of Classroom Action Research 7, no. 2 (2025): hlm. 712-717, 
https://jppipa.unram.ac.id/index.php/jcar/article/view/11189%0Ahttps://jppipa.unram.ac.id/index.p
hp/jcar/article/download/11189/7449. 

7 Maria Septianingsih, Dadang Kurnia, and Nur Hikmah, “Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berbasis Platform Genially Pada Subtema Penghematan Energi,” PEDAGOGIA: Jurnal 
Ilmiah Pendidikan 15, no. 01 (2023): hlm. 34–38. 

8 Jhon Enstein, Vera Rosalina Bulu, and Roswita Lioba Nahak, “Pengembangan Media 
Pembelajaran Game Edukasi Bilangan Pangkat Dan Akar Menggunakan Genially,” Jurnal Jendela 
Pendidikan 02, no. 01 (2022): 101–9. 
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permainan, presentasi materi, video.9 platform ini memiliki sejumlah 

keunggulan, antara lain sebagai alat alternatif untuk merancang media belajar 

yang inovatif, dan bermakna bagi siswa.10 secara umum, media pembelajaran 

dapat dibagi menjadi beberapa kategori, yaitu berdasarkan bentuk benda (dua 

dimensi dan tiga dimensi, perangkat (perangkat lunak dan perangkat keras), 

indra penerima (audio dan visual), sifatnya (media gerak dan diam), serta 

kelompok pemakainya (individu, kelompok kecil dan kelompok besar).11 Di 

antara beragam jenis tersebut, Genially tergolong media berbasis perangkat 

lunak yang memadukan unsur visual dan audio sekaligus. 

Genially dirancang untuk memungkinkan integrasi berbagai bentuk 

multimedia seperti teks, gambar, latihan dan video dalam kemasan visual 

yang menarik serta mudah dimanfaatkan oleh guru maupun siswa. Platform 

ini juga mampu mendorong siswa terlibat aktif secara dalam proses belajar 

melalui aktivitas bermain sambil belajar (learning by playing). Dengan  

mengacu pada teori konstruktivisme, media dalam penelitian ini 

dikembangkan dengan memanfaatkan fitur tersebut untuk menyajikan 

kompetensi, materi, latihan berupa mini proyek interaktif, ice breaking, kuis, 

serta video animasi AI. video animasi tersebut dikembangkan secara mandiri 

menggunakan teknologi AI Google Flow untuk memvisualisasikan materi. 

Melalui inovasi ini, media pembelajaran dirancang dengan harapan dapat 

berkontribusi dalam menciptakan media yang inovatif, interaktif, efisien 

sekaligus menambah referensi media untuk mendukung proses pembelajaran 

bagi guru dan siswa di tingkat sekolah dasar/madrasah ibtidaiyah. 

 
9 Septianingsih, Kurnia, and Hikmah, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Platform Genially Pada Subtema Penghematan Energi.” hlm. 34. 
10 Rina Indrawaty, Euis Eti Rohaeti, and Reka Yuda Mahardika, “Effectiveness of 

Geniallyinteractive Media in Improving Presentation Competence of Elementary School Students,” 
Jurnal Inovasi Kurikulum 22, no. 4 (2025): hlm. 2162. 

11 Najwa Ammara Jauza and Meyniar Albina, “Penggunaan Media Pembelajaran Kreatif Dan 
Inovatif Dalam Meningkatkan Kualitas Pembelajaran,” IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam 3, no. 
April (2025): hlm. 18-19, http://ejournal.yayasanpendidikandzurriyatulquran.id/index.php/ihsan. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan konteks latar belakang yang telah diuraikan, adapun 

masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Platform Genially pada mata pelajaran Pendidikan pancasila? 

2. Bagaimana kelayakan media berbasis platform Genially berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media dan praktisi? 

3. Bagaimana respons siswa terhadap penggunaan media berbasis platform 

Genially pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi keberagaman? 

C. Tujuan Penelitian dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk: 

a. Menghasilkan produk media pembelajaran interaktif berbasis 

platform Genially pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi 

keberagaman; 

b. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 

platform Genially berdasarkan validasi ahli materi, ahli media dan 

praktisi; 

c. Mengetahui respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis platform Genially pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila materi keberagaman. 

2. Kegunaan Penelitian 

Selain itu, penelitian ini memiliki beberapa manfaat, diantaranya: 

a. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi nyata dan positif dalam menciptakan variasi media inovatif 

yang memanfaatkan keunggulan teknologi untuk kebutuhan 

pembelajaran siswa sekolah dasar. Dengan memanfaatkan platform 

Genially sebagai basis pengembangan media edukasi yang interaktif. 

penelitian ini tidak terbatas dengan bertujuan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran, melainkan juga menambah referensi media 



6 
 

pembelajaran yang menyenangkan serta kemudahan akses oleh guru 

dan siswa. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Guru 

Inovasi media berbasis platform Genially dapat menjadi sumber 

alternatif yang menarik dan interaktif sehingga mempermudah 

guru dalam mengajar secara lebih menyenangkan. melalui 

tampilan visual yang interaktif, guru dapat meningkatkan 

partisipasi aktif sekaligus motivasi belajar siswa di kelas. 

2) Bagi Siswa 

Media yang interaktif dan menyenangkan diharapkan dapat 

memfasilitasi sekaligus membantu siswa memahami konsep 

keberagaman dan menumbuhkan sikap saling menghargai dengan 

lebih mudah. Suasana pembelajaran yang menyenangkan juga 

dapat menumbuhkan ketertarikan siswa untuk lebih terlibat aktif 

dalam aktivitas belajar. 

3) Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan atau pijakan awal untuk 

mengembangkan studi sejenis, baik dengan variabel yang sama 

maupun dengan pendekatan dan model yang berbeda. Penelitian ini 

juga membuka peluang eksplorasi lebih lanjut terkait 

pengembangan dan pemanfaatan media digital dalam berbagai 

mata pelajaran di tingkat sekolah dasar. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dirancang dari penelitian ini yakni berupa produk media 

interaktif yang dikembangkan berbasis platform Genially yang bertujuan 

mengoptimalkan pelaksanaan pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas II SD/MI. prosedur pengembangan media ini dilakukan 

dengan mengadaptasi tahapan model ADDIE serta disesuaikan agar relevan 

dengan karakteristik perkembangan dan kebutuhan siswa sekolah dasar. 

Spesifikasi produk diuraikan sebagai berikut: 
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1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

platform Genially yang memuat tampilan materi, video pembelajaran 

animasi 3D yang dibuat dengan bantuan teknologi AI Google Flow, ice 

breaking, serta unsur interaktif seperti kuis atau game edukasi. 

2. Media dikembangkan pada pelajaran Pendidikan Pancasila Bab 3 yang 

memuat tiga topik, yaitu (1) Hobi; (2) Berbeda Tetap Bersama (perbedaan 

ciri fisik); dan (3) Keberagaman Agama, yang ditujukan bagi siswa kelas 

II SD/MI. 

3. Media didesain menggunakan platform Genially dengan dukungan 

sejumlah elemen, button dan template background dari Canva. Media ini 

dirancang dengan rasio 16:9 dengan mode landscape sehingga tampilan 

lebih luas menyesuaikan layar perangkat, serta memungkinkan ukuran font 

disesuaikan agar mudah dibaca siswa. Pemilihan background 

menggunakan warna cerah dan elemen beranimasi. Keunggulan utama 

Genially adalah kemampuannya mengintegrasikan berbagai multimedia 

menjadi satu kesatuan yang mudah digunakan. 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Pada pelaksanaan penelitian pengembangan media interaktif ini, peneliti 

menentukan beberapa asumsi sebagai dasar pelaksanaan penelitian, yaitu: 

a. Media pembelajaran interaktif berbasis platform Genially di rancang 

dengan harapan dapat menunjang proses belajar-mengajar di kelas II 

sekolah dasar; 

b. Media dapat diterapkan serta mampu mendorong partisipasi dan 

keaktifan siswa dalam proses belajar. 

2. Batasan Pengembangan 

Untuk menjaga fokus dan keterjangkauan penelitian, pengembangan 

media pembelajaran ini dibatasi pada hal-hal berikut: 

a. Materi yang dikembangkan terbatas pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila Bab 3 kelas II SD/MI sesuai kurikulum yang diterapkan di 

sekolah; 
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b. Media diintegrasikan menggunakan platform Genially yang meliputi 

materi, video animasi 3D Google Flow, dan kuis, yang dapat diakses 

secara daring. 

c. Media pembelajaran hanya diujicobakan secara terbatas pada satu 

kelas, yaitu kelas II di SD Muhammadiyah Demangan; 

d. Penilaian keberhasilan media hanya mencakup aspek kelayakan dan 

keterbacaan media berdasarkan angket validasi ahli, praktisi, dan 

wawancara respons siswa, tidak sampai pada pengukuran hasil belajar 

secara eksperimen dan tidak disebarluaskan. 

e. Penelitian ini menggunakan model ADDIE namun keterlaksanaannya 

terbatas pada tahap ADD. 

F. Definisi Istilah 

Untuk mencegah kesalahpahaman dan perbedaan interpretasi terhadap 

istilah yang digunakan, peneliti memberikan atasan dan definisi atas beberapa 

istilah penting dalam penelitian ini. 

1. Pengembangan 

Dalam penelitian ini, pengembangan mengacu pada proses sistematis 

untuk merancang, membuat, menguji, dan merevisi media pembelajaran 

dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation), namun penelitian ini hanya 

melaksanakan tiga tahapan saja yaitu ADD. 

2. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu penunjang 

pembelajaran yang dimanfaatkan guru dalam menyampaikan materi agar 

lebih mudah dipahami siswa. Media dapat mengubah materi yang abstrak 

menjadi lebih nyata, berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar 

melalui visualisasi yang interaktif dan tidak monoton serta 

mengakomodasi beragam gaya belajar siswa. 
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3. Platform Genially 

Platform Genially merupakan web pengembangan untuk membuat media 

pembelajaran yang memungkinkan pengguna bernavigasi melalui tombol 

serta menambahkan animasi didalamnya. 

4. Video Animasi 3D AI 

Video animasi 3D AI ini merupakan video animasi yang dibuat 

menggunakan website AI Google Flow untuk mendukung dan 

memperjelas penyampaian materi. 
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BAB V  
PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis platform Genially yang telah dilaksanakan. Terdapat beberapa hal 

yang dapat disimpulkan dari hasil analisis data dan pengembangan yang 

disesuaikan dengan tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengembangan yang menghasilkan media pembelajaran 

yang memuat materi Bab 3 Pendidikan Pancasila dengan 3 tahapan 

Analysis, Design, dan Development.  

a. Tahap Analysis dilakukan untuk menganalisis kebutuhan, karakteristik 

siswa, serta analisis materi di dalam kurikulum. 

b. Tahap Design berfokus pada penyusunan instrument, pemilihan media, 

pemilihan format penyajian dan pembuatan desain awal produk. 

c. Tahap Development pembuatan roduk utuh, lalu dilakukan konsultasi 

dengan dosen pembimbing, serta penilaian kelayakan oleh validator 

ahli dan praktisi yang dilanjutkan dengan melakukan revisi produk 

hingga menghasilkan produk akhir yang diap di uji coba. 

2. Media pembelajaran interaktif Genially memperoleh hasil validasi dari 3 

ahli yakni ahli materi sebesar 80% dengan kategori “Layak”, hasil validasi 

ahli media sebesar 90% dengan kategori “Sangat Layak”, dan penilaian 

respons guru sebesar 92,5% dalam kategori “Sangat Layak”. 

3. Respos siswa diperoleh melalui teknik wawancara terstruktur kepafa 10 

siswa. Melalui hasil analisis jawaban dalam penyajian tabel respons positif 

dan negatif, siswa menilai media menarik, penyajian video animasi AI 

mampu membantu mereka dalam memahami materi, serta adanya kuis 

membuat siswa lebih antusias dalam belajar. 
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B. Keterbatasan Penelitian 

Berdasarkan tahapan pengembangan yang telah dilakukan, tentu 

terdapat beberapa keterbatasan yang dialami peneliti. sehingga keterbatasan 

ini dapat dapat digunakan sebagai pertimbangan oleh peneliti-peneliti 

selanjutnya. 

1. Proses pembuatan video animasi menggunakan AI google flow mengalami 

kendala dan membutuhkan waktu lebih lama dalam melakukan generate 

prompt. Sehingga terjadi percobaan berulang-ulang untuk menghasilkan 

visual scene video yang sesuai. 

2. keterbatasan durasi video animasi untuk menjaga ukuran file media tetap 

dalam ukuran yang relatif ringan, sehingga membutuhkan waktu untuk 

menyingkat tiap scene dalam video namun tetap membantu 

memvisualisasikan materi. 

3. membutuhkan ketelitian dalam mengatur tombol interaktif (hyperlink) 

agar ketika tombol di klik dapat menuju ke halaman yang sesuai. 

C. Saran 

Beberapa hal yang disarankan berdasarkan hasil penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagai pembaca dan peneliti selanjutnya diharapkan dapat dilakukan pada 

subjek yang lebih luas yang melibatkan lebih banyak kelas atau sekolah, 

sehingga penelitian mendapatkan hasil yang lebih menyeluruh mengenai 

penggunaan media berbasis Genially. 

2. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengkaji efektivitas media 

pembelajaran interaktif berbasis platform Genially terhadap hasil belajar 

siswa, sehingga manfaat media dapat diketahui dari peningkatan hasil 

belajar siswa. 

3. Bagi guru, terkhusus di SD Muhammadiyah Demangan diharapkan media 

ini dapat digunakan dan dimanfaatkan dengan baik sebagai sarana 

mendukung proses pembelajaran. 
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