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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting, karena dapat mengasah
kemampuan dalam menyelesaikan masalah-masalah yang terjadi. Arus globalisasi yang
semakin cepat menyebabkan terjadinya perubahan tatanan kehidupan dalam berbagai
aspek, termasuk pendidikan. Di abad 21, pendidikan mengalami tantangan yang sangat
besar. Teknologi digital mengambil sebagian peran dalam prosesnya. Untuk dapat
menciptakan pendidikan yang tidak tertinggal oleh zaman dan mampu menjawab
kebutuhan siswanya, maka seorang guru harus memiliki keterampilan abad 21.

International Society for Technology in Education, mengklasifikasi keterampilan guru
abad 21 dalam lima kategori, yaitu 1) mampu memfasilitasi dan menginspirasi belajar dan
kreativitas siswa, 2) merancang dan mengembangkan pengalaman belajar dan asesmen era
digital, 3) menjadi model cara belajar dan bekerja di era digital, 4) mendorong dan menjadi
model tanggung jawab dan masyarakat digital, dan 5) berpartisipasi dalam pengembangan
dan kepemimpinan profesional [1]. Melihat dari karakteristik tersebut, seorang guru tidak
hanya dituntut untuk meningkatkan kompetensi pada keterampilan digital dan literasi
digital saja, tetapi seorang guru juga harus mampu mengembangkan potensi dan
pengalaman belajar yang bermakna untuk siswanya. Dengan demikian, maka seorang guru
yang baik harus mampu menjadi daya penggerak perilaku siswa untuk aktif belajar
(Wardani & Budiadnya, 2023) [2].

Salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang aktif adalah menggunakan
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media pembelajaran. Dengan digunakannya media dalam pembelajaran dapat membantu
terjalinnya komunikasi yang baik antara pendidik dan peserta didik. Association of
education communication technology (AECT) memberikan definisi bahwa media merupakan
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk proses penyampaian pesan atau informasi
[3]. Di samping sebagai penyampaian atau pengantar pesan, media juga dapat memudahkan
komunikasi dan interaksi yang terjalin antara guru dan siswa sehingga membuat
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif (Haryoko, 2012) [4]. Maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa media pembelajaran merupakan alat transfer ilmu dari guru kepada
siswa sehingga pembelajaran yang terjadi terasa lebih efektif dan dapat mempengaruhi
hasil belajar.

Penelitian yang dilakukan oleh Shaban & Egbert (2018) menemukan bahwa masih
terdapat guru yang melakukan pembelajaran menggunakan cara konvensional dengan
metode ceramah dalam menyampaikan materi pembelajaran. Seperti yang terjadi di salah
satu Sekolah Dasar kelas V di Jawa Tengah, ditemukan bahwa hasil belajar siswa masih
belum optimal karena guru hanya menggunakan buku teks. Penggunaan buku teks ini
membuat siswa sering mengalami salah tafsir akan konsep materi yang dipelajarinya [5].
Kurangnya Kkreativitas guru dalam menyampaikan materi akan membuat proses
pembelajaran menjadi monoton yang dapat membuat siswa cepat bosan dan tidak tertarik
dalam mengikuti proses pembelajaran. Suasana pembelajaran yang kurang menyenangkan
dan kurang bermakna untuk siswa dapat mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa
(Lidyawati et al., 2017; Muthoharoh et al.,, 2017) [6-7] .

Hasil belajar dihasilkan dari dua bagian proses pembelajaran yaitu afektif dan
kognitif [8]. Hasil afektif biasanya berkaitan dengan nilai-nilai kepribadian atau sikap dari
individu, sedangkan hasil kognitif berkaitan dengan ilmu pengetahuan dan kemampuan
individu. Hasil belajar juga diartikan sebagai perubahan yang ada pada diri peserta didik
baik tingkah laku ataupun lainnya yang muncul akibat dari adanya proses pembelajaran
mencakup ranah kognitif, afektif dan juga psikomotor (Haryadi & Kansaa, 2021) [9]. Siswa
yang mendapatkan hasil belajar yang baik akan sejalan dengan tercapainya tujuan dari
pelaksanaan pembelajaran. Maka dari pemaparan diatas, mengenai media pembelajaran
interaktif dan hasil belajar, peneliti tertarik untuk meneliti lebih lanjut terkait bagaimana
pengaruh dari penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi terhadap hasil
belajar siswa di sekolah dasar (SD). Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk membantu
guru dalam mengembangkan pembelajaran yang dapat membuat siswa berpartisipasi aktif,
mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna, serta menyenangkan dengan
mengoptimalkan keberadaan teknologi informasi.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kepustakaan. Peneliti
mengidentifikasi, mengkaji, mengevaluasi, serta menafsirkan semua data atau informasi
yang didapat dari beberapa sumber. Dengan metode ini peneliti melakukan review dan
mengidentifikasi artikel-artikel secara terstruktur yang pada setiap prosesnya mengikuti
langkah-langkah yang telah ditetapkan. Adapun langkah-langkah dalam penelitian
kepustakaan menurut Kuhlthau (2002) yaitu, 1) pemilihan topik, 2) eksplorasi informasi,
3) menentukan fokus penelitian, 4) pengumpulan sumber data, 5) persiapan penyajian
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data, dan 6) penyusunan laporan [9].

Untuk penelitian ini, peneliti mengumpulkan referensi e-articel dari Google Scholar
dan Sciencedirect. Artikel yang diambil merupakan artikel-artikel yang berhubungan
dengan penggunaan media pembelajaran interaktif di sekolah dasar (SD) dengan rentang
waktu publish pada tahun 2017 hingga 2023. Dari 36 artikel yang digunakan, peneliti hanya
memilih 10 artikel yang berkaitan erat dengan kata kunci untuk dimasukkan kedalam tabel
hasil dan pembahasan.:

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tabel. 1Jurnal yang Membahas Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif terhadap
Hasil Belajar

No | Judul Artikel Penulis Jurnal Vol. Tahun
No.
Pengaru}.l Medlg 1. I Gusti Ngurah
Pembelajaran Interaktif .
e Kade Mudiana Jurnal
Berbantuan  Gamifikasi . Volume
e e . I Gede Astawan | [lmiah
1. | terhadap Efikasi Diri dan o 9 2022
. . . Dewa Bagus | Pendidikan
Hasil Belajar IPA Sekolah . . . No. 2
Sanjaya Citra Bakti
Dasar
Efektivitas Penggunaan | 1. Yunita Indriana
Multimedia Interaktif | 2. Ngurah Ayu
terhadap Hasil Belajar Nyoman M Jurnal
2. |[pada Mata Pelajaran | 3. Mei Fita Asri|Pendidikan | Volume 2023
Bahasa Indonesia Kelas 4 Untari dan 5 No.2
SDN Pedurungan Kidul | 4. Elis Dwi | Konseling
01 Semarang Purbiyanti
Efektivitas Media
Pembelajaran Aphkas.l Nurul  Maulia
3 Wordwall terhadap Hasil Acusti Jurnal Volume 2022
" | Belajar IPA Siswa Sekolah 5 Basicedu 6 No. 4
. Aslam
Dasar
Pengaruh Media
Pembelajaran  Berbasis jurnal Volume
Android pada Materi . Utari Wirand -
4. . . . Pendidikan | 4 2020
Pecahan terhadap Hasil | 2. Masniladevi Tambusai No. 3
Belajar Siswa di Sekolah )
Dasar
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Pengaruh  Penggunaan 1. Ashimatul
garu s Wardah Al
Media Pembelajaran
. . Mawaddah
Quizizz terhadap Hasil . Volume
: . 2. M Thamrin | Jurnal
5. | Belajar Siswa pada Mata . : 5 2021
. . Hidayat Basicedu
Pelajaran Matematika - . No. 5
melalui Daring di Sekolah 3. 5iti M. Amin
" & 4. Sri Hartatik
Dasar
1. Maria Sesila
Lasut
Pengaruh Penggunaan 2. Zoya Febrina
Media Powerpoint dan SUMAMDOUW
Media  Video  dalam 3. Jeanne p M Edukatif: Volume
6. | Pembelajaran Daring | ™ Manean antun' Jurnal Ilmu | 4 2022
Terhadap Prestasi g gang Pendidikan | No.4
gggfr Siswa  Sekolah 4. Richard Daniel
Herdy Pangkey
Motion Graphic L An.gganlngrun.l
. . . Shinta Hapsari | European
Animation  Videos to Volume
. 2. Muhammad Journal of
7. | Improve the Learning . . 8 2019
Hanif Educational
Outcomes of Elementary . No.4
3. Gunarhadi Research
School Students .
4. Roemintoyo
Developing Interactive .
Multimedia Based Advlances m
) : Social
Learning 1. Rio Parsaoran .
. , , . Science,
8 Media in  Improving Napitupulu Education Volume 2018
" | Students Learning | 2. Ratih Baiduri 200
. and
Outcomes for 3. Anita Yus .
) Humanities
Grade 4th in Elementary
Research
School
Improving Science LM letlnla
. 2. N Hermita
Learning Outcomes of : Journal of
3. M Alpusari :
Elementary Students by . Physics: Volume
9. . . 4. E Noviana 2019
Using Interactive Conference | 1351
. . 5. Z Antosa .
Multimedia on Human oY Series
Order Materials 6. G Witri
7. M. Munjiatun
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8. A Indarni
1. Anwar Senen
2. Yuni Puspita
The use of photo comics Sari :
. . . . Cypriot
media: Changing reading | 3. Herwin journal  of Volume
10. | interest and learning Herwin . 16 No. | 2021
outcomes in elementary | 4. Rasimin Ed_ucatlonal 5
) . . o Sciences
social studies subjects Rasimin
5. Shakila Che
Dahalan
Tabel. 2 Analisis Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Hasil Belajar
Analisis Media Pembelajaran Interaktif
No | Judul Artikel
Sebelum Sesudah
Pengaruh Media | Dari hasil observasi penulis | Pembelajaran dengan media
1. Pembelajaran menyatakan bahwa masih [ pembelajaran interaktif
Interaktif banyak guru kelas V yang | berbantuan Gamifikasi
Berbantuan belum optimal dalam | berpengaruh secara
Gamifikasi mengembangkan media | signifikan terhadap efikasi
terhadap Efikasi | pembelajaran. Pembelajaran | diri dan hasil belajar IPA
Diri dan Hasil | hanya berfokus pada grup |siswa Kelas V Gugus I
Belajar IPA | WhatsApp (WA). Guru lebih | Airlangga Kecamatan
Sekolah Dasar banyak memberikan tugas | Mendoyo. Pembelajaran
dan latihan tanpa ada | dengan menggunakan media
penjelasan materi. Hal ini | gamifikasi membuat proses
menyebabkan pembelajaran | belajar  lebih  menarik,
menjadi monoton dan tidak | menyenangkan dan efektif.
menjadikan siswa sebagai | Media pembelajaran
pusat pembelajaran. interaktif berbantuan
gamifikasi dapat dijadikan
salah satu alternatif
pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar
IPA, serta  mendukung
revolusi pembelajaran 4.0
yang membuat siswa
memiliki efikasi diri yang
kuat untuk belajar.
Efektivitas Sebelum diberikan | Multimedia interaktif efektif
2. | Penggunaan perlakuan menunjukan | terhadap peningkatan hasil
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Multimedia
Interaktif terhadap
Hasil Belajar pada
Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia
Kelas 4  SDN
Pedurungan Kidul
01 Semarang

bahwa dalam proses
pembelajaran di SDN
Pedurungan Kidul 01 pada
kelas 4 dengan jumlah siswa

sebanyak 27 ditemukan
bahwa  masih  terdapat
beberapa siswa yang
memiliki nilai Bahasa
Indonesia di bawah KKM
(Kriteria Ketuntasan
Minimal).

belajar kognitif siswa pada

mata  pelajaran  Bahasa
Indonesia kelas 4 SDN
Pedurungan Kidul 01

Semarang. Siswa mengalami

peningkatan hasil belajar
dengan kategori sedang.
Dengan kenaikan
ketuntasan pretest dan
posttest sebesar 27,41%.
Penggunaan multimedia

interaktif dapat dijadikan
alternatif dan inovasi untuk

menciptakan suasana
belajar yang aktif dan
menyenangkan.

3. | Efektivitas Media
Pembelajaran
Aplikasi Word-wall
terhadap Hasil
Belajar IPA Siswa
Sekolah Dasar

Berdasarkan hasil observasi
penulis dengan wali kelas [V
di SDN Warakas 01 Pagi
Jakarta, penulis melihat
hasil ulangan harian siswa
masih banyak yang belum
mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimum
(KKM). Keterbiasaan guru
pada saat menyampaikan
materi tanpa adanya inovasi
dan interaktif menyebabkan
hilangnya minat belajar
siswa yang mempengaruhi
menurunnya hasil belajar.
Rendahnya hasil belajar
terjadi karena siswa masih
kesulitan dalam
membedakan jenis gaya dan
gerak. Dengan begitu dapat
diketahui ~ bahwa  hasil
belajar belum maksimal dan
masih di bawah tolak ukur
yang direncanakan, sehingga
perlu adanya peningkatan.

Setelah digunakannya media

pembelajaran aplikasi
Word-wall ~ yang  dalam
bentuk kuis berbasis games
dapat membantu
meningkatkan minat belajar.
Hasil dalam  penelitian
tersebut setelah

memberikan pretest-posttest
pada kelas eksperimen dan

kelas  kontrol akhirnya
membuahkan hasil. Dengan
digunakannya media
pembelajaran aplikasi
Word-wall untuk

pembelajaran [PA di Kelas
IV mendapatkan hasil yang
lebih baik dibanding dengan
kelas konvensional.
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4. | Pengaruh Media
Pembelajaran
Berbasis Android
pada Materi
Pecahan terhadap
Hasil Belajar Siswa
di Sekolah Dasar

Peneliti memperoleh
informasi mengenai SDN 01
Benteng Pasar Atas, bahwa
sekolah menggunakan
sistem yang terdapat kelas
reguler dan kelas Kkhusus
(digital).

Pada kelas reguler,
pembelajaran secara
konvensional, media berupa
gambar print out, dan
beberapa kali menggunakan
proyektor.

Sementara  pada  kelas
digital, menggunakan media
berupa laptop/android,
pembelajaran melalui
Whatsapp Group, Edmodo,
Kahoot dan Google Form.
Dalam pembelajaran
matematika masih
menggunakan metode
konvensional yang
menyebabkan  rendahnya
tingkat pemahaman siswa,
seperti kurangnya minat
siswa  dalam  kegiatan
belajar dan banyak siswa
yang belum mencapai KKM
kelas.

Media
Berbasis
Materi
efektif

Pembelajaran
Android pada
Pecahan terbukti
terhadap
peningkatan Hasil Belajar
Siswa kelas V di Sekolah
Dasar. Hal ini dibuktikan
dengan hasil belajar siswa di
kelas eksperimen lebih baik
dibandingkan dengan hasil
belajar di kelas kontrol.
Media pembelajaran “Kelas
Pecahan” ini juga mampu
membuat siswa lebih aktif
dan meningkatkan minat
belajar.
Dengan itu, maka media
pembelajaran sangat
mempengaruhi hasil belajar.

5. | Pengaruh
Penggunaan Media
Pembelajaran
Quizizz  terhadap
Hasil Belajar Siswa
pada Mata
Pelajaran
Matematika
melalui Daring di
Sekolah Dasar

Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan peneliti di
kelas IV SDIT Al Ibrah
Gresik, peneliti menemukan
permasalahan terkait
kurangnya pemahaman
siswa

terhadap pembelajaran
matematika terutama pada
materi keliling dan luas

Setelah
perlakuan
menggunakan
pembelajaran
kelas IV SDIT Al Ibrah,
peneliti membuktikan
bahwa penggunaan media
pembelajaran Quizizz
terhadap hasil belajar siswa
dalam proses pembelajaran

dilakukannya
dengan
media
Quizizz  di
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bangun datar. Sebagian
besar siswa belum dapat
menyelesaikan soal cerita
yang berhubungan dengan
kegiatan sehari-hari. Hal
disebabkan karena guru
hanya mengajak siswa
untuk menghafal rumus
keliling dan luas bangun
datar tanpa menjelaskan
cara menentukan rumus
tersebut.  Hal  tersebut
berdampak negatif kepada
hasil belajar siswa karena

siswa hanya cenderung
menghafal tanpa
memahaminya yang
tentunya akan membuat
siswa cepat lupa dengan
hafalannya. Hal ini juga

didapatkan banyak siswa
yang menganggap pelajaran
matematika adalah
pelajaran yang sulit,
membosankan dan kurang
menarik perhatian siswa
selama proses pembelajaran
daring berlangsung. Dari
data tersebut didapatkan
bahwa rata-rata nilai
matematika yang dicapai
80% belum mencapai KKM
dan hasil belajar siswa
menjadi rendah.

adalah berpengaruh sesuai
dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Rohmatin,
2020). Hal ini dapat terlihat
dengan adanya peningkatan
nilai rata-rata antara pretest
dan posttest. Sehingga dapat
dikatakan bahwa Quizizz
dapat dijadikan salah satu
media pembelajaran yang
kreatif, inovatif dan
menyenangkan sehingga
dapat mempengaruhi hasil
belajar ~ siswa.  Artinya
penggunaan media
pembelajaran Quizizz dalam
proses pembelajaran mata
pelajaran matematika dapat
membantu dan
meningkatkan motivasi
belajar siswa yang pada
akhirnya siswa lebih fokus
dan semangat dalam belajar
sehingga hasil belajar siswa
dapat meningkat.

Pengaruh

6. | Penggunaan Media
Powerpoint  dan
Media Video dalam
Pembelajaran
Daring Terhadap
Prestasi  Belajar
Siswa Sekolah

Pada awal pembelajaran
daring sangat memberikan
tantangan pada guru, karena
sebagian besar guru belum
siap dan belum terbiasa
yang mengakibatkan
pembelajaran daring belum

Temuan  penelitian  ini
menunjukan bahwa variabel
media pembelajaran power
point dan variabel media
pembelajaran video dalam
pembelajaran daring baik
secara langsung dan secara
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Dasar

mampu memberikan
pengaruh yang berarti pada
hasil belajar baik afektif,
kognitif dan psikomotorik.
Tampubolon et al, (2021)
yang menjelaskan bahwa
pengaruh pembelajaran
daring dan motivasi belajar
terhadap hasil belajar siswa
di sekolah dasar cukup kecil
yaitu 15,9%. Berdasarkan
Hasil wawancara dan

bersama-sama  (simultan)
berpengaruh pada prestasi
belajar siswa kelas V SD
kecamatan Tikala.
Kemudian Temuan
penelitian pada pengujian
hipotesis 2 ini yang
menyatakan bahwa kelas
yang menggunakan media
pembelajaran video secara
online berpengaruh pada
hasil belajar matematika

observasi pada kegiatan pra | siswa.Oleh sebab itu
penelitian yang dilakukan | diharapkan dalam
oleh peneliti di SD kelas V | memaksimalkan sebuah

Kecamatan Tikala Manado
ditemukan kendala dalam

pembelajaran guru harus
kreatif menggunakan media

pembelajaran karena | pembelajaran yang
ditemukan masih banyak | merupakan alat bantu guru
siswa yang diam salah | menyampaikan pesan
mengartikan dan kurang | pembelajaran yang
memahami istilah dalam | memaksimalkan hasil

sifat-sifat cahaya. Selain itu,
saat guru menggambar di
papan tulis, siswa malah
menyendiri di belakang, ada
yang bermain, bercanda
dengan temannya, bahkan
berlari-lari. berkeliling
secara berkelompok Hal ini
disebabkan oleh berbagai
faktor diantaranya belum
maksimalnya penggunaan
media pembelajaran yang
menarik dan efektif
meningkatkan hasil belajar
siswa pada masa pandemic,
misalnya media power point
(Pramesti et al., 2021) dan
media video (Ridha et
al,,2021).

belajar dan bersinergi pada
prestasi belajar siswa.
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7.

Motion Graphic
Animation Videos
to Improve the
Learning Outcomes
of Elementary

School Students

Berdasarkan studi literatur
yang dilakukan peneliti
ditemukan bahwa guru
masih sering  melakukan
pembelajaran konvensional
dengan metode ceramah
dalam menyampaikan
materi. Seperti yang terjadi
di salah satu Sekolah Dasar
kelas 5 di Jawa Tengah,
ditemukan bahwa hasil
belajar siswa masih belum
optimal karena guru hanya
menggunakan buku teks.
Penggunaan buku teks ini
membuat siswa  sering
mengalami salah tafsir akan
konsep materi yang
dipelajarinya. Kesadaran
guru akan penggunaan
media pembelajaran
modern kurang
dimanfaatkan, padahal
sarana prasarana yang ada
di sekolah  mendukung
penggunaan media
pembelajaran modern. Hal
ini dikarenakan guru masih
nyaman dengan metode
pembelajaran konvensional.

Peneliti melakukan
penelitian peningkatan hasil
belajar siswa dengan
mengembangkan media
Video Animasi Grafik pada
mata pelajaran [PA di
Sekolah Dasar. Hasil
penelitian menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil
belajar pencapaian
kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Seperti
halnya media video animasi
motion graphic,
keefektifannya memiliki
telah teruji dalam
meningkatkan prestasi
belajar siswa khususnya
kelompok eksperimen. Oleh
karena itu, media grafis
gerak interaktif adalah
efektif digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan
siswa dalam mata pelajaran
[PA kelas V.

Developing
Interactive
Multimedia Based
Learning Media in
Improving
Students Learning
Outcomes for
Grade  4th in
Elementary School

Dalam penelitian tersebut
menyatakan bahwa memang
adanya penggunaan media
dalam pembelajaran, namun
media pembelajaran yang
digunakan masih kurang
memadai dan dominan
menggunakan media
konvensional cetak, seperti
gambar dan media Kkertas.
Dengan begitu

Untuk mengatasi masalah
tersebut penulis
menemukan solusi yaitu
dengan mengembangkan
media pembelajaran
berbasis multimedia
interaktif di kelas IV SD.
Multimedia interaktif yang
digunakan ialah Adobe Flash
CS 6. Adobe Flash CS 6 ini
menjadi program animasi
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permasalahan yang terjadi
ialah kurang interaktifnya

favorit dan populer yang
dapat membuat presentasi

dalam belajar. Sama seperti

pembelajaran yang | menjadi lebih  menarik.

menyebabkan  rendahnya | Setelah dikembangkannya

hasil belajar siswa, sehingga | media dan diujicobakan,

siswa kurang aktif dan [Adobe Flash CS 6 berbasis

kurang antusias dalam [ multimedia interaktif masuk

proses pembelajaran. kedalam kategori sangat
layak  untuk digunakan
dalam pembelajaran.

9. | Improving Science | IPA merupakan salah satu | Dengan digunakannya
Learning Outcomes | materi yang penting untuk | multimedia interaktif
of Elementary | dipelajari dan dipahami oleh | sebagai media pembelajaran
Students by Using | siswa. Berdasarkan | penulis berharap dapat
Interactive observasi yang dilakukan | menarik perhatian siswa,
Multimedia on | oleh penulis ditemukan | sehingga dalam proses
Human Order | bahwa siswa cenderung | belajar siswa lebih
Materials pasif dan kurang antusias | berkonsentrasi pada materi

pelajaran. Peneliti

penelitian yang lainnya [ mengembangkan
bahwa guru masih | multimedia interaktif dalam
menggunakannya media [ bentuk CD sebagai media

pembelajaran konvensional
dengan metode ceramah.
Kemudian siswa mencatat
materi sebagai rangkuman
lalu dilanjut dengan
mengerjakan soal pada
Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) secara mandiri.
Terkait dengan
permasalahan yang ditemui
pada siswa kelas IV SDN 034
Taraibangun, penulis
memiliki keinginan untuk
meningkatkan hasil belajar
[PA dengan menggunakan
multimedia interaktif pada
materi kerangka manusia.

pembelajaran [PA di kelas
[V-C SD 034 Taraibangun
yang dilihat dari hasil
pretest sebesar 57,33 dan
hasil posttest sebesar 84,17
menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan hasil
belajar yang signifikan.

Dalam penelitian terdapat
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penggunaan media bacaan.
Guru terlalu fokus pada
buku teks dari pemerintah
dikarenakan kurang
memadainya buku non-
pelajaran. Buku bergambar
lebih menarik perhatian
siswa dibanding dengan
buku yang hanya berisi
tulisan. Maka dari itu
peneliti membuktikan
keefektifan penggunaan
media komik  terhadap
minat baca dan hasil belajar

10. | The use of photo | hasil studi yang telah | Peneliti berpendapat bahwa
comics media: | dilakukan oleh Most Literate | siswa akan lebih mudah
Changing reading | Nations in The Word Central | memahami materi pelajaran
interest and | Connecticut State University | ketika siswa melihat secara
learning outcomes | tahun 2016 yang | langsung  materi  yang
in elementary | menyatakan bahwa masih | diajarkan. Dengan begitu
social studies | banyak masyarakat | peneliti menggunakan
subjects Indonesia yang tidak | gambar fotografi  untuk

menyukai kegiatan | menunjukkan objek
membaca, begitu juga pada | sebenarnya. Penelitian
lingkungan sekolah dasar. | sebelumnya telah
Rendahnya minat baca | bereksperimen dengan
dipengaruhi oleh | menggunakannya media

buku komik mempengaruhi
minat baca dan prestasi
belajar siswa SD (Fahyuni &
Fauji, 2017). Yang
membedakan dengan
penelitian sebelumnya yaitu
pada penelitian ini
digunakannya foto yang
diambil secara sengaja dan
diatur khusus untuk
mengikuti alur  cerita.
Meskipun komik disini tidak
dalam bentuk kartun namun
penelitian  ini  berhasil

siswa kelas V SD pada mata
pelajaran IPS.

memberikan pengaruh
positif  yang  signifikan
terhadap minat baca dan
hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPS kelas V
SD.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dianalisis oleh peneliti sebagaimana
tercantum pada Tabel 2, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
terbukti efektif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada jenjang sekolah dasar,
sehingga media pembelajaran interaktif ini layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa di kelas eksperimen lebih baik dibandingkan
dengan hasil belajar di kelas kontrol dan dapat terlihat juga dengan adanya peningkatan
nilai rata-rata antara pretest dan posttest.

Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat diberikan pada seluruh jenjang
kelas di sekolah dasar (SD). Selain itu media pembelajaran interaktif juga dapat
mengaktifkan partisipasi siswa, karena siswa diajak untuk terlibat aktif dalam proses
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pembelajarannya. Media pembelajaran interaktif dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pelajaran, karena materi pembelajaran akan dikemas secara menarik
dengan fitur-fitur yang dapat meningkatkan interaksi serta keikutsertaan siswa dalam
pembelajaran, seperti pada penelitian di atas yang menggunakan media pembelajaran
berupa Word-Wall, Quizizz, Video Animasi, Komik, Powerpoint, Games dan lain sebagainya.
Media pembelajaran interaktif mendukung guru untuk dapat mengembangkan
keterampilan mengajar abad 21, karena melalui media pembelajaran interaktif yang
dikembangkannya maka guru akan belajar mengenai keterampilan digital, literasi digital
dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna untuk siswa. Media pembelajaran
interaktif juga mendukung revolusi pembelajaran 4.0 yang membuat siswa memiliki efikasi
diri yang kuat untuk mau terus belajar.

Berdasarkan penelitian yang sudah dianalisis, pemanfaatan media pembelajaran
interaktif tidak terhalang oleh ruang dan waktu, seperti pada awal pandemi Covid-19
dimana pembelajaran di seluruh jenjang pendidikan termasuk Sekolah Dasar dilakukan
secara daring. Belum siapnya guru dalam menghadapi pembelajaran daring berpengaruh
pada turunnya motivasi siswa dalam belajar yang mengakibatkan tidak optimalnya hasil
belajar siswa baik afektif, kognitif, dan psikomotorik. Hal ini menjadi tantangan baru bagi
guru untuk membuat pembelajaran yang kreatif dengan mendesain media pembelajaran
yang inovatif agar pembelajaran tetap berjalan. Hasil dari penelitian tersebut menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berupa video online terbukti memiliki
pengaruh pada hasil belajar matematika siswa (Lasut et al., 2022). Oleh karena itu, media
pembelajaran dapat menjadi salah satu sarana bagi guru dalam menyampaikan materi
pelajaran yang dapat membantu memaksimalkan hasil belajar siswa karena dapat diakses
kapanpun dan dimanapun, di dalam maupun di luar kelas.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kajian literatur yang dilakukan dalam mengkaji pengaruh media
pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar siswa, maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi terbukti efektif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa pada jenjang sekolah dasar, sehingga media pembelajaran
interaktif ini layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif ini terbukti dapat menarik perhatian siswa dalam
proses pembelajaran, karena materi yang diberikan dikemas secara menarik, sehingga
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran
interaktif dalam kegiatan belajar akan membantu guru untuk memberikan pengalaman
belajar yang bermakna, karena siswa dapat terlibat aktif dalam proses pembelajarannya.
Media pembelajaran interaktif dapat menciptakan pendidikan yang tidak tertinggal oleh
zaman dan tidak terhalang oleh ruang dan waktu karena siswa dapat mengakses materi
pelajaran dimanapun dan kapanpun, di dalam maupun di luar kelas. Dengan demikian,
media pembelajaran interaktif ini dapat membantu mengoptimalkan tujuan belajar serta
mampu memenuhi kebutuhan siswa.

SARAN
Berdasarkan hasil penelitian ini, maka peneliti mengajukan beberapa saran dalam
penggunaan media pembelajaran interaktif di Sekolah Dasar. Melihat beberapa media
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pembelajaran interaktif di atas membutuhkan penggunaan teknologi pada setiap masing-
masing siswa, dengan begitu perlunya bimbingan dan perhatian secara khusus oleh guru
agar siswa lebih bijak dalam menggunakannya. Selain itu, baik dalam penggunaan maupun
proses pembuatan media pembelajaran interaktif perlu dirancang semaksimal mungkin.
Terlihat dari keterbatasan sumber kajian yang dilakukan bahwa media
pembelajaran memang sudah banyak digunakan hanya saja metode yang dipakai masih
konvensional. Tentunya untuk meningkatkan keterampilan di era abad 21 ini perlu
mengkombinasikan teknologi. Dengan digunakannya media pembelajaran interaktif dapat
mendukung terciptanya pembelajaran yang berkualitas. Dapat dilihat bahwa manfaat yang
didapat dari penggunaan media pembelajaran interaktif ini cukup banyak, maka sudah
sepatutnya untuk mulai diterapkan pada kegiatan pembelajaran di setiap sekolah.
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