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ABSTRACT 

 

The development of digital technology offers new opportunities to improve the 

quality of learning in elementary schools, so teachers must be able to utilize 

technology to support learning activities. There are several technology-based media 

that teachers can use, one of which is the ArtStep Virtual Exhibition. This study aims 

to find out the effectiveness of the ArtStep Virtual Exhibition digital media in 

improving students' motivation and academic achievement in the Pancasila 

Education subject. The research methodology used is Classroom Action Research 

(CAR), which consists of two cycles. The analysis results showed a significant 

increase from cycle 1 to cycle 2. In cycle 1, the average student score was 58.57, 

most of whom were in the "Very Poor" and "Poor" classifications. After the 

implementation of the ArtStep Virtual Exhibition media, the average score increased 

to 77.14 in cycle 2, with the majority of students (60.71%) classified in the "Very 

Good" category, thus eliminating students in the "Very Poor" category. ArtStep 

media, which dynamically combines visual, auditory, and textual components, has 

successfully fostered a conducive learning environment, increased motivation, and 

encouraged the development of character and national values. This study 

recommends using digital interactive media as one of the options in Pancasila 

Education to improve learning outcomes more effectively. 

 

Keywords: artstep virtual exhibition, learning outcomes, digital media, learning 

motivation, pancasila education 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital menawarkan peluang baru dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di sekolah dasar, sehingga guru harus dapat memanfaatkan 

teknologi dalam menunjang kegiatan pembelajaran. Terdapat beberapa media 

berbasis teknologi yang dapat digunakan guru salah satunya ialah ArtStep Virtual 

Exhibition. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media digital 

ArtStep Virtual Exhibition dalam meningkatkan motivasi dan prestasi akademik 

siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Metodologi penelitian yang 

digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus. Hasil 
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analisis menunjukkan adanya peningkatan yang cukup signifikan dari siklus 1 ke 

siklus 2. Pada siklus 1, nilai rata-rata siswa adalah 58,57, sebagian besar berada 

pada klasifikasi "Sangat Kurang" dan "Kurang". Setelah penerapan media ArtStep 

Virtual Exhibition, nilai rata-rata meningkat menjadi 77,14 pada siklus 2, dengan 

mayoritas siswa (60,71%) diklasifikasikan dalam kategori "Sangat Baik", sehingga 

menghilangkan siswa yang berada dalam kategori "Sangat Kurang". Media ArtStep 

yang memadukan komponen visual, auditori, dan tekstual secara dinamis telah 

menunjukkan keberhasilan dalam menumbuhkan lingkungan belajar yang kondusif, 

meningkatkan motivasi, dan mendorong pengembangan karakter dan nilai-nilai 

kebangsaan. Penelitian ini menganjurkan penggunaan media interaktif digital 

sebagai salah satu pilihan dalam Pendidikan Pancasila untuk meningkatkan hasil 

belajar secara lebih efektif. 

 

Kata Kunci: artstep virtual exhibition, hasil belajar, media digital, motivasi belajar, 

pendidikan pancasila 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan berkualitas 

merupakan hak setiap individu dan 

berperan penting dalam membentuk 

karakter serta keterampilan peserta 

didik. Pendidikan bertujuan untuk 

menumbuhkan keterampilan dan 

sikap yang baik pada diri siswa. 

Tujuan pendidikan sejalan dengan 

prinsip negara Indonesia, yaitu 

mampu menumbuhkan kecerdasan, 

kreativitas, dan karakter yang baik, 

sehingga menegaskan pentingnya 

pendidikan dalam pertumbuhan 

karakter dan intelektual (Hidayat et al., 

2023). Dalam bidang pendidikan, cita-

cita tersebut dapat disampaikan 

melalui berbagai metode, salah 

satunya adalah pembelajaran 

Pendidikan Pancasila (Lestari & 

Kurnia, 2022). 

 

Pendidikan Pancasila 

merupakan komponen dasar 

kurikulum sekolah dasar yang 

dirancang untuk menanamkan nilai-

nilai kebangsaan dan secara strategis 

berkontribusi pada pengembangan 

karakter siswa sejak usia dini. Dengan 

mempelajari Pendidikan Pancasila 

dan Kewarganegaraan, siswa 

diharapkan dapat melestarikan 

prinsip-prinsip Pancasila sebagai 

landasan negara Indonesia (Antari & 

Liska, 2020). 

Meskipun demikian, dalam 

praktiknya, pembelajaran Pendidikan 

Pancasila sering dianggap kurang 

menarik oleh peserta didik, sehingga 

berdampak pada rendahnya motivasi 

belajar. Hal ini umumnya disebabkan 

oleh penggunaan metode 
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pembelajaran konvensional dan 

minimnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang inovatif (Darojat, 

2024). Metode konvensional dapat 

menyebabkan peserta didik merasa 

jenuh dan kurang termotivasi, karena 

materi yang disampaikan kurang 

mampu menarik perhatian mereka 

(Aisyah et al., 2023). Untuk 

meningkatkan motivasi belajar, 

diperlukan strategi pedagogis yang 

aktif, kreatif, orisinal, berhasil, dan 

menyenangkan (Syamsurijal & Miftah, 

2024).  

Pendidik dapat menerapkan 

beberapa strategi untuk meningkatkan 

motivasi belajar, khususnya bagi 

siswa yang menghadapi tantangan 

akademis, antara lain: (1) 

menjelaskan tujuan pembelajaran, (2) 

meningkatkan motivasi siswa, (3) 

menumbuhkan lingkungan belajar 

yang kondusif, (4) menggunakan 

metode pengajaran yang beragam 

dan menarik, (5) memberikan pujian 

yang tepat untuk prestasi siswa, (6) 

melakukan penilaian yang adil, (7) 

memberikan umpan balik yang 

membangun atas kinerja siswa, dan 

(8) menumbuhkan budaya kompetisi 

dan kolaborasi yang sehat (Suharni, 

2021). 

Pada pendidikan dasar untuk 

peserta didik usia 6–8 tahun, 

pembelajaran bermakna dapat 

diperkenalkan melalui penggunaan 

media menarik untuk menciptakan 

pembelajaran kontekstual, sehingga 

mendukung pembentukan karakter 

sejak dini (Atkins, A, J, & Sutton, 

2020). Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah media digital 

interaktif, yang terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik, khususnya di jenjang 

sekolah dasar (Widiastari & Puspita, 

2024). Salah satu media digital yang 

potensial adalah ArtStep Virtual 

Exhibition, sebuah platform berbasis 

digital yang memungkinkan guru 

menciptakan presentasi interaktif 

dengan mengintegrasikan elemen 

gambar, suara, dan teks. Pendekatan 

visual ini membantu peserta didik 

memahami konsep keberagaman 

secara lebih konkret dan 

menyenangkan (Habibah et al., 2024). 

Penelitian ini didukung oleh studi 

sebelumnya, bahwa media 

pembelajaran digital yang tepat tidak 

hanya menciptakan proses belajar 

interaktif antara guru dan peserta 

didik, meningkatkan motivasi, serta 

mengurangi kebosanan, tetapi juga 

menjadi strategi efektif untuk 
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menghadirkan suasana kelas yang 

dinamis, mendorong diskusi antar 

peserta didik, mempermudah 

penyampaian materi, dan membantu 

pemahaman yang lebih baik, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik, bermakna, dan berkualitas di 

era digital (Kuntari, 2023; Anam et al., 

2021). Karena dalam praktiknya 

masih banyak guru yang belum 

memanfaatkan media digital secara 

efektif dan tetap mengandalkan 

metode konvensional, sehingga 

beberapa kompetensi yang 

dibutuhkan di era revolusi industri 4.0 

belum dipersiapkan dengan optimal 

akibat berbagai faktor yang 

menghambat proses tersebut 

(Jayawardana, 2017). 

Adapun relevansi dengan 

penelitian ini sejalan dengan 

pentingnya optimalisasi media digital 

dalam pembelajaran, sebagaimana 

tantangan yang dihadapi dalam 

implementasinya di lapangan. Studi ini 

diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam ranah teoritis dan 

praktis. Kesimpulan studi ini dapat 

meningkatkan pemahaman tentang 

penggunaan media digital, khususnya 

dalam pendidikan karakter di era 

digital. Studi ini berfungsi sebagai 

referensi bagi para pendidik dalam 

mengembangkan strategi 

pembelajaran yang interaktif dan 

bermakna yang selaras dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik anak usia dini, sekaligus 

menumbuhkan kesiapan pendidik 

untuk memenuhi tuntutan kompetensi 

abad ke-21 dan era revolusi industri 

4.0.  

Penelitian ini mengkaji 

pemanfaatan media digital ArtStep 

Virtual Exhibition dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila, dengan fokus 

pada materi keberagaman agama. 

Tujuan utama dari penelitian ini 

adalah untuk meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar siswa kelas II di SDN 

Polokarto 01. Selain itu, penelitian ini 

juga bertujuan untuk mengukur 

efektivitas penggunaan ArtStep Virtual 

Exhibition serta memberikan inspirasi 

bagi para guru SD dalam 

mengembangkan pengalaman belajar 

yang menarik, khususnya dalam 

menanamkan nilai-nilai luhur 

Pancasila kepada peserta didik. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK). PTK merupakan metode 

penelitian yang bertujuan 

menggambarkan hubungan sebab-
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akibat dari suatu tindakan yang 

diterapkan, sekaligus menguraikan 

proses dan dampak yang terjadi 

selama tindakan tersebut 

berlangsung, mulai dari perencanaan 

hingga munculnya hasil (Yani et al., 

2024). Penelitian ini dilaksanakan 

melalui empat tahap utama, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. Pengumpulan 

data dilakukan melalui observasi 

langsung dan tes tertulis (Kamarudin 

et al., 2021).  

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Desain Penelitian 

Tindakan Kelas Model Kopkins 

Analisis data dalam penelitian ini 

dilakukan secara deskriptif, dengan 

mengandalkan hasil observasi dan 

tes. Instrumen penelitian, yaitu tes, 

digunakan untuk menilai kemampuan 

kognitif siswa, yang dilakukan dalam 

dua siklus. Hasil penelitian dianalisis 

untuk mengevaluasi peningkatan 

pencapaian indikator keberhasilan di 

setiap siklus, yang mencerminkan 

peningkatan motivasi belajar peserta 

didik. Data yang terkumpul disajikan 

dalam bentuk angka dan dianalisis 

menggunakan teknik persentase 

dengan kriteria penilaian sebagai 

berikut:  

Tabel 1 Kriteria Peniliaian Motivasi 

Belajar 

1 = Sangat 
Kurang 

3  = Baik 

2  = Kurang 4   = Sangat 
Baik 

 

Untuk menghitung kriteria 

ketuntasan kelas dan persentase 

keberhasilan motivasi belajar peserta 

didik, digunakan rumus berikut 

menurut P.D. (2014):  

1. Menentukan jumlah skor 

maksimal Motivasi belajar: 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑥 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 

 

2. Menentukan persentase 

individual motivasi belajar:  

Presentase Individual = 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 

3. Presentasi motivasi secara 

klasikal:  

Presentase motivasi klasikal = 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
 𝑥 100% 
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C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil 

Bagian ini menyajikan analisis 

data dari siklus 1 dan siklus 2, yang 

mencakup nilai peserta didik, 

distribusi kategori pencapaian (Sangat 

Kurang, Kurang, Baik, dan Sangat 

Baik), serta persentase keberhasilan 

motivasi belajar. Data dianalisis 

secara deskriptif untuk 

menggambarkan peningkatan 

motivasi dan pemahaman peserta 

didik setelah penerapan media ajar 

menggunakan platform digital ArtStep 

Virtual Exhibition. Pada siklus 1, hasil 

belajar 28 siswa menunjukkan 

performa yang bervariasi. Distribusi 

nilai dan kategori pencapaian peserta 

didik disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 2 Hasil Belajar Siswa  
pada Siklus 1 

N

o 

Nam

a 

Jeni

s 

kela

min 

Nil

ai 

Keteran

gan 

tuntas 
Ketera

ngan 
Y

a 

Tid

ak 

1 
AP

M 
L 60  √ Kurang 

2 
AAP P 60  √ Kurang 

3 AFA 
L 80 √  

Sangat 

baik 
4 AK

M 
P 50  √ 

Sangat 

kurang 
5 

AKU P 60  √ Kurang 
6 

ALP P 70 √  baik 
7 AAS 

L 80 √  
Sangat 

baik 
8 

BKP L 70 √  Baik 
9 

DLC

PR 
P 60  √ Kurang 

10 
EAN L 60  √ Kurang 

11 
FA 

P 50  √ 
Sangat 

kurang 
12 

FBD L 70 √  Baik 
13 

IAK 
P 80 √  

Sangat 

baik 
14 IAG L 70 √  Baik 
15 

MZ

DI 
L 70 √  Baik 

16 NN

D 
P 50  √ 

Sangat 

kurang 
17 

NBD P 60  √ Kurang 
18 

N  P 60  √ Kurang 
19 

RVS 
L 50  √ 

Sangat 

kurang 
20 R  

P 80 √  
Sangat 

baik 
21 

RN

R 
P 60  √ Kurang 

22 
RAB 

L 80 √  
Sangat 

baik 
23 

RN

R 
L 50  √ 

Sangat 

kurang 
24 

RIM 
L 50  √ 

Sangat 

kurang 
25 

SA 
P 50  √ 

Sangat 

kurang 
26 

VPA P 70 √  Baik 
27 

ZDO

V 
P 60  √ Kurang 

 

Rata-rata nilai kelas adalah 

63.33, yang mengindikasikan bahwa 

secara umum pencapaian siswa 

masih di bawah kriteria ketuntasan 

optimal. Sebanyak 7 peserta didik 

(25.93%) termasuk dalam kategori 

sangat kurang (nilai ≤ 50). Kategori ini 

menunjukkan bahwa peserta didik 

masih mengalami kesulitan besar 

dalam memahami materi. Sebanyak 9 

peserta didik (33.33%) berada pada 

kategori kurang (nilai 60). Kategori ini 
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menandakan pemahaman yang masih 

terbatas terhadap materi. Sebanyak 6 

peserta didik (22.22%) mencapai 

kategori baik (nilai 70), dimana pada 

kategori ini menunjukkan pemahaman 

yang cukup baik. Sebanyak 5 peserta 

didik (18.52%) mencapai kategori 

sangat baik (nilai ≥ 80). Peserta didik 

pada kategori ini menunjukkan 

penguasaan materi yang sangat baik. 

Dari data siklus 1, terlihat bahwa 

mayoritas peserta didik (59.26%) 

masih berada pada kategori Sangat 

Kurang dan Kurang, yang 

mengindikasikan rendahnya motivasi 

dan pemahaman peserta didik 

terhadap materi Pendidikan 

Pancasila. Hal ini sejalan dengan hasil 

observasi awal bahwa metode 

pembelajaran konvensional sering kali 

menyebabkan peserta didik merasa 

bosan dan kurang termotivasi. 

Setelah penerapan media digital 

ArtStep Virtual Exhibition, terjadi 

peningkatan signifikan dalam hasil 

belajar peserta didik pada siklus 2. 

Rata-rata nilai kelas meningkat 

menjadi 77.41, menunjukkan adanya 

perbaikan dalam motivasi dan 

pemahaman peserta didik. Distribusi 

nilai dan kategori pencapaian peserta 

didik disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 1 Hasil Belajar Siswa  
pada Siklus 2 

N

o 

Nam

a 

Jeni

s 

kela

min 

Nil

ai 

Keteran

gan 

tuntas 
Ketera

ngan 
Y

a 

Tid

ak 

1 
AP

M 
L 

80 √ 
 

Sangat 

baik 
2 

AAP 
P 

80 √ 
 

Sangat 

baik 
3 

AFA 
L 

90 √  Sangat 

baik 
4 

AK

M 
P 

90 √ 
 

Sangat 

baik 
5 

AKU 
P 

80 √ 
 

Sangat 

baik 
6 

ALP 
P 

90 √  Sangat 

baik  
7 

AAS 
L 

90 √  Sangat 

baik 
8 

BKP 
L 

90 √  Sangat 

baik 
9 

DLC

PR 
P 

80 √ 
 

Sangat 

baik 
10 

EAN L 60  √ Kurang   
11 

FA P 60  √ Kurang 
12 

FBD L 70 √  Baik 
13 

IAK 
P 

80 √  Sangat 

baik 
14 

IAG 
L 

90 √  Sangat 

baik 
15 

MZ

DI 
L 

90 √  Sangat 

baik 
16 

NN

D 
P 

60  √ Kurang 

17 
NBD P 70 √ 

 
Baik  

18 
N  

P 
90 √ 

 
Sangat 

baik 
19 RVS L 60  √ Kurang 
20 

R  
P 

80 √  Sangat 

baik 
21 

RN

R 
P 

70 √ 
 

Baik 

22 
RAB 

L 
90 √  Sangat 

baik 
23 

RN

R 
L 

70 √ 
 

Baik  

24 
RIM L 60  √ Kurang  

25 
SA P 70 √ 

 
Baik  
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26 
VPA 

P 
90 √  Sangat 

baik 
27 

ZDO

V 
P 

80 √ 
 

Sangat 

baik 

 

Berdasarkan data pada tabel 2, 

tidak ditemukan peserta didik yang 

berada pada kategori sangat kurang, 

yang artinya menunjukkan bahwa 

semua peserta didik telah melampaui 

ambang batas sangat kurang. Namun, 

Sebanyak 5 siswa (18.52%) berada 

pada kategori kurang (nilai 60). 

Meskipun masih dalam kategori 

kurang, jumlah peserta didik pada 

kategori ini menurun drastis 

dibandingkan siklus 1. 

Sebanyak 5 peserta didik 

(18.52%) mencapai kategori Baik 

(nilai 70). Jumlah peserta didik pada 

kategori ini sedikit menurun 

dibandingkan siklus 1, tetapi hal ini 

disebabkan oleh perpindahan 

beberapa peserta didik ke kategori 

Sangat Baik. Sebanyak 17 siswa 

(62.96%) mencapai kategori Sangat 

Baik (nilai ≥ 80). Kategori ini 

mendominasi hasil siklus 2, 

menunjukkan peningkatan motivasi 

dan penguasaan materi yang 

signifikan. 

Data dari siklus 1 dan siklus 2 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media digital ArtStep Virtual Exhibition 

memiliki dampak positif yang 

signifikan terhadap motivasi belajar 

peserta didik. Peningkatan rata-rata 

nilai kelas, dominasi kategori Sangat 

Baik, dan eliminasi kategori Sangat 

Kurang pada siklus 2 mengkonfirmasi 

bahwa media ini efektif dalam 

menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan bermakna. Hasil 

penelitian ini menawarkan bukti 

empiris bahwa media digital dapat 

secara efektif mengatasi rendahnya 

motivasi siswa dan sekaligus 

mempromosikan pengembangan 

karakter dan nilai-nilai kebangsaan 

melalui Pendidikan Pancasila. 

Berikut adalah visual dari media 

Artstep Virtual Exhibition yang 

digunakan oleh penulis : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Tampilan Media Artstep 

Virtual Exhibition 

(dapat diakses melalui : 

https://www.artsteps.com/view/67b47

b4f5bf464c126cec01a)  

 

 

 

https://www.artsteps.com/view/67b47b4f5bf464c126cec01a
https://www.artsteps.com/view/67b47b4f5bf464c126cec01a
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Pembahasan 

Peningkatan hasil belajar dari 

siklus 1 ke siklus 2 dapat dikaitkan 

dengan karakteristik media ArtStep 

Virtual Exhibition sebagai platform 

digital yang mengintegrasikan elemen 

visual, suara, dan teks secara 

interaktif. Media ini memungkinkan 

penyampaian materi keberagaman 

agama dalam format yang konkret dan 

menyenangkan, sebagaimana 

direkomendasikan oleh (Anggraita & 

Muhibbin, 2025), yang menyatakan 

bahwa presentasi visual interaktif 

membantu peserta didik memahami 

konsep abstrak seperti keberagaman 

secara lebih jelas. Pendekatan ini 

selaras dengan teori pembelajaran 

bermakna, yang menekankan 

pentingnya konteks dan pengalaman 

langsung dalam proses belajar 

(Mubarok et al., 2022).  

Dalam konteks peserta didik usia 

6–8 tahun, media interaktif seperti 

ArtStep memenuhi kebutuhan 

perkembangan kognitif mereka, yang 

cenderung lebih responsif terhadap 

stimulus visual dan aktivitas yang 

melibatkan eksplorasi (Sekar Rinda & 

Nur Kumala, 2023). Selain itu, 

peningkatan motivasi belajar juga 

dapat dijelaskan melalui pendekatan 

pembelajaran aktif dan kreatif yang 

diusulkan oleh (Laia, 2024). Media 

ArtStep memungkinkan peserta didik 

untuk berpartisipasi secara aktif 

melalui interaksi dengan konten 

digital, seperti menjelajahi galeri 

virtual tentang keberagaman agama. 

Hal ini menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, salah satu 

strategi yang direkomendasikan oleh 

(Rifai & Anggaira, 2025) untuk 

meningkatkan motivasi peserta didik. 

Penghapusan kategori Sangat Kurang 

pada siklus 2 dan dominasi kategori 

Sangat Baik (62.96%) menunjukkan 

bahwa media ini tidak hanya 

meningkatkan motivasi, tetapi 

membantu peserta didik mencapai 

ketuntasan belajar lebih merata. 

Hasil penelitian mengkonfirmasi 

bahwa media digital interaktif seperti 

ArtStep Virtual Exhibition dapat 

mengatasi tantangan rendahnya 

motivasi belajar yang diakibatkan oleh 

metode konvensional. Peningkatan 

signifikan dalam hasil belajar peserta 

didik, menunjukkan bahwa media ini 

tidak hanya meningkatkan motivasi 

(Rani, 2022), tetapi juga mendukung 

pembentukan karakter dan penguatan 

nilai-nilai Pancasila, seperti toleransi 

dan keberagaman. Hal ini sejalan 

dengan tujuan Pendidikan Pancasila 

sebagai mata pelajaran esensial 
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dalam membentuk sikap kebangsaan 

(Kamarudin et al., 2021). Secara 

praktis, temuan ini memberikan 

panduan bagi guru sekolah dasar 

untuk mengintegrasikan media digital 

dalam pembelajaran, terutama untuk 

materi yang bersifat abstrak seperti 

keberagaman agama.  

Guru dapat memanfaatkan 

platform seperti ArtStep untuk 

menciptakan pengalaman belajar 

yang kontekstual dan menyenangkan, 

yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik usia dini. Secara teoritis, 

penelitian ini memperkaya literatur 

tentang penggunaan media digital 

dalam pembelajaran karakter, 

khususnya pada konteks Pendidikan 

Pancasila, dan memberikan bukti 

empiris bahwa pendekatan interaktif 

dapat meningkatkan hasil belajar 

secara signifikan. 

 

D. Kesimpulan 

Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa penerapan 

media digital ArtStep Virtual Exhibition 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar peserta 

didik pada materi Pendidikan 

Pancasila. Data menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata nilai kelas dari 

63.33 pada siklus 1 menjadi 77,41 

pada siklus 2. Jumlah peserta didik 

yang berada pada kategori "Sangat 

Baik" meningkat signifikan, sementara 

kategori "Sangat Kurang" berhasil 

dieliminasi sepenuhnya di siklus 2. 

Media ini memfasilitasi pembelajaran 

yang lebih interaktif, konkret, dan 

menyenangkan, sesuai dengan 

karakteristik perkembangan kognitif 

peserta didik usia dini. Secara praktis, 

penggunaan ArtStep menjadi 

alternatif untuk mengatasi kebosanan 

akibat metode konvensional, 

sekaligus mendukung pembentukan 

karakter dan nilai-nilai kebangsaan.  

Penelitian ini memasukkan 

media digital interaktif dalam 

pendidikan dapat meningkatkan 

motivasi dan pemahaman siswa 

secara signifikan. Meskipun demikian, 

penting untuk menyadari bahwa 

penelitian memiliki keterbatasan. 

Penelitian di masa mendatang dapat 

memperluas pemanfaatan media 

digital ini ke mata pelajaran di luar 

Pendidikan Pancasila, yang dilakukan 

dalam jangka waktu yang lebih lama 

dan melibatkan lembaga pendidikan 

tambahan untuk menghasilkan hasil 

yang lebih dapat digeneralisasikan 

dan dapat diterapkan secara luas. 
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