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The rapid development of science and technology today causes the flow of
information to be fast and without limits. This allows all parties to obtain
information quickly, easily, and abundantly from various sources and
places where they are located. The purpose of this study was to determine
the effect of interactive learning media on increasing students' motivation
and learning outcomes on the content of Social Sciences (IPS) lessons and
so that teachers can learn more concrete information that is abstract. This
study used an experimental method, carried out in class V SD Negeri 1
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1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini menyebabkan arus informasi menjadi
cepat dan tanpa batas. Hal ini memungkinkan semua pihak dapat memperoleh informasi dengan cepat, mudah,
dan melimpah dari berbagai sumber dan tempat dimana mereka berada. Kondisi seperti ini menjadi tanggung
jawab lembaga pendidikan, karena pendidikan adalah proses perubahan tingkah laku menuju kedewasaan agar
mampu hidup mandiri sebagai anggota masyarakat.

Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan oleh guru atau
pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan peserta didik. Media Pembelajaran Interaktif adalah seperangkat
hardware maupun software berbasis teknologi digital yang digunakan dalam satu kesatuan untuk menjabarkan
pesan informasi dan menciptakan komunikatif aktif dua arah bertujuan mempermudah proses pembelajaran baik
itu penyampaian materi, praktik hingga penilaian pembelajaran[1]. Pada masa pandemi COVID-19 ini
penggunaan media pembelajaran interaktif sangat menunjang tercapainya Indikator keberhasilan peserta didik
untuk bersiap pada era digital yang difokuskan pada kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi, dan
menggunakan beragam informasi untuk memecahkan masalah yang kompleks, mampu beradaptasi dan
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berinovasi dalam menggunakan TIK dan bisa memanfaatkan teknologi tersebut untuk membangun kompetensi
dirinya sebagai bekal hidup di masa mendatang

Media Pembelajaran Interaktif adalah seperangkat hardware maupun software berbasis teknologi digital
yang digunakan dalam satu kesatuan untuk menjabarkan pesan informasi dan menciptakan komunikatif aktif
dua arah bertujuan mempermudah proses pembelajaran baik itu penyampaian materi, praktik hingga penilaian
pembelajaran. Pada masa pandemi COVID-19 ini penggunaan media pembelajaran interaktif sangat menunjang
tercapainya Indikator keberhasilan peserta didik untuk bersiap pada era digital yang difokuskan pada
kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi, dan menggunakan beragam informasi untuk memecahkan masalah
yang kompleks, mampu beradaptasi dan berinovasi dalam menggunakan TIK dan bisa memanfaatkan teknologi
tersebut untuk membangun kompetensi dirinya sebagai bekal hidup di masa mendatang.

IPS sebagai salah satu mata pelajaran di Sekolah Dasar adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji disiplin
ilmu sosial dan humaniora serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi
wawasan dan pemahaman yang mendalam kepada peserta didik yang beraspek pada hubungan sosial, ekonomi,
psikologi, budaya, sejarah, maupun ilmu politik[2]. Pendidikan IPS memiliki peran yang sangat penting karena
IPS digunakan secara luas dalam berbagai bidang kehidupan[3]. Pelajaran IPS diberikan kepada semua peserta
didik untuk membekali mereka dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta
kemampuan bekerjasama. Oleh karena itu sangat diperlukan peningkatan motivasi belajar dan kemampuan
berpikir kritis yang merupakan salah satu prioritas dalam pembelajaran IPS[4]

Motivasi pada dasarnya merupakan dorongan yang muncul dari dalam diri sendiri untuk bertingkah
laku. Dorongan itu pada umumnya diarahkan untuk mencapai sesuatu atau bertujuan[5]. Motivasi dapat
memberikan semangat (dorongan) yang luar biasa terhadap seseorang untuk berprilaku dan dapat memberikan
arah dalam belajar. Motivasi akan menjadi sebuah alasan yang melatar belakangi seseorang melakukan sesuatu.
Seseorang dikatakan bermotivasi tinggi jika mempunyai suatu alasan yang kuat untuk menggapai keinginannya
dan mengerjakan pekerjaan yang saat ini sedang dijalani.

Prestasi belajar bisa merupakan kompetensi yang dapat diukur yang berupa pengetahuan, sikap dan
keterampilan sebagai interaksi aktif antara subyek belajar dengan obyek belajar selama berlangsungnya proses
belajar mengajar untuk mencapai hasil belajar. Kemajuan dan perkembang  teknologi  saat  ini
mengubah pengelolaan pembelajaran dikelas yang dirasa dapat membantu guru mengajar dan peserta didik
untuk belajar telah memberikan banyak tawaran dan pilihan bagi dunia pendidikan untuk menunjang proses
pembelajaran sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien bagi siswa[6]. Kehadiran teknologi
informasi dan komunikasi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang bisa dijadikan sebagai alat
bantu guru dalam menyampaikan materi kepada peserta didik maupun sebagai sumber belajar[7].

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh diterapkannya penggunaan media interaktif dalam
pembelajaran IPS. Sehingga dapat diketahui seberapa besar pengaruh penerapan media pembelajaran interaktif
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang diterapkan untuk mengetahui hasil belajar
siswa pada pembelajaran IPS yang selama ini berlangsung di SDN 1 Kutoarjo Kabupaten Purworejo sebelum
dan sesudah pemberian pembelajaran IPS dengan menggunakan media interaktif Metode penelitian dengan
menggunakan bentuk kuasi eksperimen, yaitu desain penelitian eksperimen yang merupakan pengembangan
dari desain eksperimen sejati, melalui Non equivalen (Control Group Design).

Desain penelitian quasi ada pengontrolan dalam penelitian pada kelompok kontrol atau pembanding,
dalam penelitian ini dilakukan test awal sebelum diberi perlakuan dan tes akhir setelah diberi perlakuan pada
kelompok eksperimen. Ada dua kelompok yang dipilih, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol,
memperoleh pretest dan postest. Perbedaan hasil pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dapat
menunjukkan adanya pengaruh atau tidaknya serta efektif atau tidaknya penggunaan media Interaktif dalam
pembelajaran yang diberikan kepada kelas eksperimen.

Desain penelitian yang dilakukan dengan bentuk kuasi eksperimen ini dikhususkan kepada bentuk
“Non Equipalent Control Group Design”. Dalam desain ini terdapat pretest, sebelum dilakukan perlakuan
sama seperti pada bentuk pretest-posttest control group design didesain eksperimen sejati, hanya pada desain
ini kelompok eksperimen dan maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara random atau acak.

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat memberikan gambaran secara mendalam
mengenai ‘“Penerapan media interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPS”.

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian yang memberikan data penelitian, atau juga diartikan
sebagai wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu yang di tetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas V di SDN 1 Kutoarjo Kabupaten Purworejo.
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Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimilki oleh populasi. Karena penelitian ini
berbentuk kuasi eksperimen maka dari populasi kelas V yang ada, dibagi menjadi dua kelompok sebagai
subjek sampel, kelompok A sebanyak 19 siswa sebagai kelompok kelas eksperimen yang menggunakan media
interaktif dan kelompok B sebanyak 19 siswa sebagai kelompok kelas kontrol.

Bentuk instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu instrumen berupa tes. Instrumen tes
dilakukan untuk mengukur penguasaan konsep pembelajaran yang dimiliki siswa sebelum ataupun sesudah
proses pembelajaran dilaksanakan melalui pretest dan postest.

Dalam sebuah kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh
responden terkumpul. Teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif menggunakan statistik. Metode analisis
data yang digunakan untuk menguji objek penelitian ini, penulis menggunakan statistik inferensial, karena
statistik ini digunakan untuk menganalisis data sampel dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.

Kemudian dari statistik inferensial ini, penulis menggunakan uji statistik parametrik. Statistik
parametrikk digunakan untuk menguji parameter populasi melalui statistik atau menguji ukuran populasi
melalui data sampel (pengertian statistik disini adalah data yang diperoleh dari sampel). Parameter populasi itu
meliputi rata-rata dengan notasi | (mu), simpangan baku (sigma), dan varians 2. Sedangkan statistiknya adalah
meliputi rata-rata (Xbar), simpangan baku s, dan varians s2. Pengujian parameter melalui statistik data sampel
tersebut dinamakan uji hipotesis statistik. Oleh karena itu, penelitian yang berhipotesis statistik adalah
penelitian yang menggunakan data sampel. Dalam statistik hipotesis yang diuji adalah hipotesis nol, karena
tidak dikehendaki adanya perbedaan antara parameter populasi dan statistik (data yang diperoleh dari sampel).
Data yang dikumpulkan merupakan data dengan skala interval serta berlandaskan pada ketentuan bahwa data
yang akan dianalisis berdistribusi normal.

Teknik pengumpulan data adalah strategi atau cara yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data yang diperlukan dalam suatu penelitian. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik
pengumpulan data dengan angket dan tes. Angket digunakan untuk mengukur peningkatan motivasi peserta
didik dalam pembelajaran. Pada saat pelaksanaan pembelajaran, guru mitra sebagai observer mengamati
motivasi belajar peserta didik pada aspek afektif. Instrumen dengan teknik tes berupa lembar evaluasi terhadap
pembelajaran IPS melalui media pembelajaran interaktif di kelas . Tes yang diberikan kepada peserta didik
dalam penelitian ini dibuat dan dilakukan oleh guru dengan memperhatikan Kisi-kisi yang telah dibuat guru
berdasarkan indikator pencapaiannya.

Tes sebagai instrumen pengumpul data adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang digunakan
untuk mengukur keterampilan pengetahuan, inteligensi, kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh individu
atau kelompok. Jenis tes yang digunakan dalam penelitian ini ialah tes evaluasi akhir pembelajaran. Evaluasi
akhir pembelajaran diberikan kepada peserta didik setiap akhir pembelajaran pada akhir siklus I, siklus I1, dan
siklus 111. Hasil evaluasi akhir pembelajaran peserta didik akan digunakan untuk mengetahui kemampuan
masing-masing peserta didik, menghitung nilai rata-rata kelas dan tuntas belajar klasikal.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, yakni analisis statistik deskriptif dan analisis
statistik inferensial. Analisis slalistik deskriptif bertujuan untuk mengetahui pengaruh media interaktif melalui
instrumen dengan cara melihat tingkat penguasaan materi dan penggambaran karakteristik distribusi nilai
pencapaian hasil belajar IPS siswa yang diajar dengan menggunakan media interaktif pembelajaran maupun
siswa yang diajar menggunakan metode konvensional, yang terdiri dari nilai rata-rata (mean), standar deviasi,
nilai tertinggi (maksimum), dan nilai terendah (minimum) dengan menggunakan sistem pengolahan Ms. Excel.
Uji perbedaan penguasaan konsep pembelajaran pada aspek mengingat dan aspek memahami antara kelas
eksperimen dengan kelas kontrol dengan menggunakan uji t dua rata-rata.

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil Penelitian

Proses pembelajaran pada kondisi awal masih berpusat pada guru, belum menggunakan
pembelajaran yang inovatif. Penggunaan media, alat peraga, metode dan model pembelajaran
masih kurang efektif. Pada umumnya pembelajaran masih berpusat pada guru dan menggunakan
metode ceramah. Pada waktu proses pembelajaran, guru kurang memaksimalkan penggunaan
media pembelajaran sehingga timbul verbalisme dalam diri peserta didik. Dampak yang muncul
dari kurang efektifnya pembelajaran berakibat terhadap motivasi belajar dan hasil belajar peserta
didik, seperti terlihat pada tabel berikut.
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Jumlah
No Kategori Skor Peserta %
didik
1 Rendah 0-7 6 32
2 | Sedang 8-15 8 42
3 | Tinggt 16 - 22 5 26
Jumlah 19 100

No Nilai Jumlah Siswa
1 10 0
2 9 0
3 8 0
4 7 2
5 6 6
6 5 35
7 4 6
Jumlah 19
Rata-rata 5,22

Gambar 1. Tabel Klasifikasi Motivasi Belajar Pada Kondisi Awal

Gambar 2. Tabel Hasil Belajar Pada Kondisi Awal

Setelah diterapkannya media pembelajaran interaktif, motivasi belajar peserta didik di kelas
meningkat drastic, terlihat pada gambar table berikut :

Jumlah
No Kategori Skor Peserta %
didik
1 Rendah 0-7 3 15.8
2 | Sedang 8§-15 - -
3 | Tinggi 16 - 22 16 84.2
Jumlah 19 100

No Nilai Jumlah Siswa

1 10 9
2 9 8
3 8 1
4 7 1
35 6 0
6 5 0
7 4 0

Jumlah 1¢

Rata-rata 9.35

Gambar 3. Tabel Klasifikasi Motivasi Belajar Pada Kondisi Akhir

Gambar 4. Tabel Hasil Belajar Pada Kondisi Akhir

Motivasi belajar siswa diukur dengan menggunakan kuesioner yang diberikan kepada
peserta didik yang berjumlah 19 orang. Tujuan penyebaran kuesioner untuk mengetahui motivasi
belajar dalam merespons pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif.
Penyebaran kuesioner dilakukan sebelum dan sesudah pemberian perlakuan penggunaan media
interaktif. Berdasarkan hasil uji gain ternormalisasi peningkatan motivasi belajar siswa diperoleh data

sebagai berikut ;
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Gain_Motivasi
Frequency Valid Cumulative
Percent | Percent Percent <g>
Valid 0,3-0,7 31158 15,8 15,8 0,74
0,71-1 16 | 84,2 84,2 100.0
Total 19 | 100,0 100. 100.0

Gambar 5. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa

Peningkatan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah pembelajaran diperoleh nilai 0,74.
Hal ini menunjukan bahwa peningkatan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS dengan
menggunakan media interaktif dengan nilai gain 0,74 pada kategori tinggi.

Std.

Mean Deviation N | <g>

Pre 5,22 (1,46 19 (035
Post 9,35(1,81

Gambar 6. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan tabel.2 diperoleh nilai rata-rata pretest sebesar 5,22 dan nilai rata-rata hasil belajar
posttest sebesar 9,35. Peningkatan hasil belajar setelah dilakukan uji gain ternormalisasi sebesar 0,35
dengan kategori sedang dan dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS.

b. Pembahasan

Mata pelajaran IPS adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji disiplin ilmu sosial dan humaniora
serta kegiatan dasar manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi wawasan dan
pemahaman yang mendalam kepada peserta didik. Dalam penelitian ini pengukuran dan penilaian
dilakukan pada aspek sikap mencakup motivasi belajar siswa dan hasil belajar yang diukur pada ranah
kognitif mencakup kemampuan siswa dalam memahami, mengaplikasikan, dan menganalisis.

Penerapan media interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VV SDN 1 Kutoarjo
dalam pembelajaran IPS. Berdasarkan uji gain peningkatan motivasi belajar diperoleh nilai 0,74
dengan kategori tinggi yang artinya peningkatan motivasi belajar setelah diberikan perlakuan
penggunaan media interaktif berada pada tingkat tinggi. Penggunaan media interaktif telah menarik
motivasi belajar siswa sebagai daya pendorong siswa dalam melakukan aktivitas belajarnya pada
proses pembelajaran.

Media yang memuat unsur-unsur teks, animasi, gambar, dan video telah menjadi daya tarik
bagi siswa dalam memperoleh pengalaman belajarnya sesuai dengan gaya belajarnya secara mandiri.
Terbukti dengan hasil penelitian menyatakan bahwa penggunaan media interaktif meningkatkan
motivasi belajar siswa dan meningkatkan proses belajar mandiri. Selanjutnya hasil penelitian
menyatakan terdapat hubungan yang tinggi antara motivasi belajar siswa dengan prestasi belajar IPS
siswa kelas VV SDN 1 Kutoarjo.

Hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS menunjukan peningkatan sebesar 0,35 dengan
kategori sedang berdasarkan dari hasil uji gain. Media interaktif memiliki kelebihan diantaranya dapat
memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak menjadi konkret serta memiliki fungsi interaktif dan
umpan balik bagi pengguna.

Sejalan dengan perlakuan yang diberikan pada penelitian ini, pengguna yang merupakan siswa
telah memperoleh informasi/pesan/materi yang jelas sehingga pengetahuan siswa dalam memahami,
mengaplikasikan, dan menganalisis materi yang disampaikan dapat mudah diterima.
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Kondisi tersebut berdampak pada perubahan yang signifikan pada hasil belajar siswa. Media
Interaktif sebagai media pembelajaran merupakan komponen dalam membentuk lingkungan belajar
untuk meningkatkan kualitas belajar siswa.

SIMPULAN

Penerapan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar
pada pembelajaran IPS siswa kelas V SDN 1 Kutoarjo. Peningkatan motivasi belajar sebesar 0,74
dengan kategori tinggi dan peningkatan hasil belajar sebesar 0,35 kategori sedang.

Penggunaan media pembelajaran interaktif perlu memperhatikan aspek kompleksitas dan
observabilitas. Hal tersebut terkait dengan prosedur penggunaan yang mana media pembelajaran
interaktif dapat dengan mudah digunakan oleh pengguna dan diamati untuk mewujudkan tujuan
pembelajaran yang diharapkan. Bagaimanapun peran guru dalam pembelajaran tidak bisa digantikan
atau bahkan digeser sepenuhnya oleh kehadiran media pembelajaran yang canggih, menarik, dan
inovatif.
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