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ABSTRACT 

This study aims to explore the influence of interactive learning media usage on student 

learning motivation at SDN Silihwangi I. The research method employed quantitative 

analysis by collecting data through questionnaires distributed to the classes at SDN 

Silihwangi I. The analysis results indicate a significant positive relationship between 

the usage of interactive learning media and student learning motivation. This finding 

confirms that the more frequently interactive learning media are used in the learning 

process, the higher the level of student learning motivation. Additionally, qualitative 

analysis also reveals student responses, teacher perceptions, and classroom interaction 

dynamics towards the implementation of interactive learning media. The implications 

of these findings underscore the importance of integrating interactive learning media 

into elementary education curricula as a strategy to enhance student interest and 

participation in the learning process. This research contributes to our understanding of 

the  effectiveness  of  interactive  learning  media  in  enhancing  student  learning 

motivation at the elementary school level and paves the way for the development of 

more  dynamic and responsive learning  approaches  to meet student needs  in  the 

current era of information technology. 
 

Keywords: interactive learning media, student learning motivation, dynamic learning 

approaches,

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa di SDN Silihwangi I. Metode 

penelitian yang digunakan adalah analisis kuantitatif dengan mengumpulkan data 

melalui kuesioner yang disebarkan kepada siswa kelas di SDN Silihwangi I. Hasil 

analisis  menunjukkan  bahwa  terdapat  hubungan  positif  yang  signifikan  antara 

penggunaan media pembelajaran interaktif dan motivasi belajar siswa. Temuan ini 

menegaskan bahwa semakin sering media pembelajaran interaktif digunakan dalam 

proses pembelajaran, semakin tinggi tingkat motivasi belajar siswa. Selain itu, analisis 

kualitatif juga mengungkapkan respons siswa, persepsi guru, dan dinamika interaksi 

di kelas terhadap implementasi media pembelajaran interaktif. Implikasi dari temuan 

ini adalah pentingnya integrasi media pembelajaran interaktif dalam kurikulum 

pendidikan dasar sebagai strategi untuk meningkatkan minat dan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran. Penelitian ini memberikan kontribusi pada pemahaman 

kita tentang efektivitas media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa di tingkat sekolah dasar dan membuka jalan bagi pengembangan 

pendekatan  pembelajaran  yang  lebih  dinamis  dan  responsif  terhadap  kebutuhan 

siswa di era teknologi informasi saat ini. 

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, motivasi belajar siswa, pendekatan 

pembelajaran dinamis,
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk masa  depan suatu bangsa. Seiring 

dengan itu, motivasi belajar siswa menjadi sebuah elemen krusial dalam proses pendidikan. Motivasi 

belajar yang kuat tidak hanya memperbaiki pencapaian akademik siswa, tetapi juga memupuk minat 

belajar yang berkelanjutan. Motivasi harus  dapat  diberikan  kepada  orang  agar  mampu  untuk 

mengerjakan  pekerjaan  tersebut (Bajuri, 2022). Di tengah arus teknologi informasi dan komunikasi yang 

merajalela pada zaman  ini,  penggunaan  media  pembelajaran  interaktif  mengemuka  sebagai  alternatif  

yang  semakin relevan dalam merangsang motivasi belajar siswa. media atau alat bantu dapat dijadikan 

sebagai alat untuk membantu dan membenahi serta menggali potensi siswa (Sahno, 2022). Dengan 

menyatukan elemen-elemen multimedia dan interaktivitas, media pembelajaran ini mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, dinamis, dan sesuai dengan preferensi generasi digital saat ini. 

Media pembelajaran membantu menyampaikan atau menyalurkan informasi secara efektif dan efisien 

dalam kegiatan pembelajaran (Hafis et al., 2022). Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi sejauh 

mana penggunaan media pembelajaran interaktif dapat membentuk dan memperkuat motivasi belajar 

siswa di tingkat pendidikan dasar. 

SDN  Silihwangi  I  dipilih  sebagai  lokasi  penelitian  karena  keberagaman  sosial,  ekonomi,  dan 

budaya yang ada di lingkungan tersebut dapat memberikan representasi yang cukup baik tentang 

beragam faktor yang memengaruhi motivasi belajar siswa. Selain itu, dengan memfokuskan penelitian 

pada lingkungan sekolah tersebut, akan memungkinkan peneliti untuk memperoleh pemahaman yang 

lebih mendalam tentang implementasi media pembelajaran interaktif dalam konteks nyata di tingkat 

pendidikan dasar. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan yang lebih konkret 

dan berguPenelitian ini dilakukan dengan tujuan utama untuk mendalami pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa di lingkungan SDN Silihwangi I. Dalam konteks 

ini, "pengaruh" mengacu pada dampak atau perubahan yang terjadi pada motivasi belajar siswa sebagai 

hasil dari penerapan media pembelajaran interaktif. Melalui proses penelitian yang cermat, diharapkan 

peneliti dapat mengidentifikasi sejauh mana media pembelajaran interaktif memengaruhi tingkat 

motivasi belajar siswa. 

Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan kontribusi yang signifikan dalam 

pengembangan metode pembelajaran di tingkat pendidikan dasar. Dengan memahami secara lebih 

mendalam tentang bagaimana media pembelajaran interaktif dapat mempengaruhi motivasi belajar 

siswa, dapat dirancang strategi pembelajaran yang lebih efektif dan berorientasi pada siswa. Temuan 

dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan panduan bagi guru dan pengambil kebijakan 

pendidikan untuk memperbaiki proses pembelajaran di SDN Silihwangi I, serta mendorong 

pengembangan kurikulum yang lebih adaptif terhadap kebutuhan belajar siswa masa kini. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya bermanfaat bagi SDN Silihwangi I saja, tetapi juga 

dapat menjadi landasan untuk penyempurnaan sistem pendidikan dasar secara lebih luas. 

Manfaat penelitian ini akan tersebar luas dan dapat dirasakan oleh berbagai pihak yang terlibat 

dalam dunia pendidikan. Pertama-tama, para guru akan mendapatkan wawasan yang lebih mendalam 

tentang penggunaan media pembelajaran interaktif dalam merangsang motivasi belajar siswa. Dengan 

pemahaman yang lebih baik ini, para guru dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih 

inovatif dan menarik, sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa. Selain itu, hasil penelitian ini juga 

akan memberikan dampak positif bagi siswa itu sendiri. Dengan implementasi media pembelajaran 

interaktif yang efektif, diharapkan akan meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, yang pada 

gilirannya dapat memperbaiki pencapaian akademik mereka. Tidak hanya itu, pihak-pihak terkait lainnya 

di bidang pendidikan, seperti pengambil kebijakan dan pengembang kurikulum, juga akan mendapatkan 

manfaat dari penelitian ini. Temuan yang dihasilkan dapat menjadi dasar untuk penyusunan kebijakan 

dan kurikulum yang lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan belajar siswa masa 

kini. Dengan demikian, penelitian ini memiliki potensi untuk mengubah paradigma pembelajaran di
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tingkat  sekolah  dasar  secara  keseluruhan,  menuju  pendekatan  yang  lebih  modern,  interaktif,  dan 

responsif terhadap perubahan zaman. 

Ruang lingkup penelitian ini terfokus pada pengaruh langsung dari penggunaan media 

pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa di SDN Silihwangi I. Dalam kerangka ini, 

penelitian akan mencakup pengumpulan data dari siswa sebagai responden utama, yang akan 

memberikan wawasan tentang persepsi dan tingkat motivasi mereka terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan media interaktif. Selain itu, penelitian ini juga akan melibatkan pengamatan terhadap 

proses implementasi media pembelajaran interaktif di lingkungan sekolah tersebut. Observasi ini akan 

membantu dalam memahami praktik pengajaran yang ada, tantangan yang dihadapi guru dalam 

mengimplementasikan media interaktif, serta respon siswa terhadap metode pembelajaran tersebut. 

Dengan membatasi ruang lingkup penelitian pada SDN Silihwangi I, diharapkan hasil penelitian dapat 

memberikan kontribusi yang signifikan dalam pengembangan pendidikan dasar. Temuan dari penelitian 

ini dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pihak sekolah dalam memperbaiki strategi 

pembelajaran mereka dan memaksimalkan penggunaan media pembelajaran interaktif. Selain itu, 

penelitian ini juga dapat memberikan inspirasi bagi sekolah lain dalam menerapkan metode 

pembelajaran yang inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya bermanfaat secara lokal bagi SDN Silihwangi I, tetapi juga dapat memberikan kontribusi yang 

lebih luas dalam pengembangan pendidikan dasar di tingkat nasional. 
 

 
 

METODE PENELITIAN 
 

Metode  penelitian  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  desain  penelitian  kuantitatif 

dengan pendekatan eksperimental. Pendekatan ini dipilih untuk memungkinkan peneliti untuk menguji 

secara langsung pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa di 

SDN Silihwangi I. Subjek penelitian terdiri dari siswa  kelas [tentukan kelas atau rentang kelas yang 

menjadi fokus penelitian] di sekolah tersebut, yang dipilih berdasarkan kriteria inklusi tertentu, seperti 

tingkat kelas dan kesediaan untuk berpartisipasi dalam penelitian. Instrumen penelitian utama meliputi 

kuesioner   motivasi   belajar   siswa   dan   lembar   observasi   untuk   mengamati   implementasi   media 

pembelajaran interaktif di kelas. Prosedur penelitian dimulai dengan tahap persiapan, di mana peneliti 

berkoordinasi dengan pihak sekolah untuk mendapatkan izin dan mengatur jadwal penelitian. Selain itu, 

peneliti juga mengembangkan kuesioner motivasi belajar siswa dan melakukan uji coba terhadap 

instrumen tersebut. Tahap selanjutnya adalah implementasi media pembelajaran interaktif, di mana 

penggunaan media ini dilakukan dalam beberapa sesi pembelajaran di kelas yang telah dipilih. Selama 

sesi-sesi ini, peneliti juga melakukan observasi terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif oleh 

guru dan respons siswa terhadapnya. 

Setelah implementasi media pembelajaran interaktif selesai, peneliti mendistribusikan kuesioner 

motivasi belajar kepada semua siswa yang menjadi subjek penelitian. Data yang terkumpul dari kuesioner 

motivasi belajar dan lembar observasi kemudian dianalisis menggunakan metode statistik, seperti analisis 

regresi, untuk menguji hubungan antara penggunaan media pembelajaran interaktif dan motivasi belajar 

siswa.Penelitian ini dilakukan dengan memastikan kepatuhan terhadap prinsip-prinsip etika penelitian, 

termasuk keamanan dan kerahasiaan data, serta persetujuan partisipasi dari pihak yang terlibat. Selain itu, 

peneliti juga menjelaskan tujuan penelitian kepada semua subjek dan memperoleh persetujuan mereka 

sebelum memulai pengumpulan data. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa batasan, 

termasuk keterbatasan waktu dan sumber daya yang memungkinkan penelitian dilakukan hanya di satu 

sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian mungkin tidak dapat secara langsung generalisasi ke populasi 

siswa di sekolah dasar lainnya. 

Setelah analisis data selesai dilakukan, peneliti juga akan melakukan uji validitas dan reliabilitas 

terhadap  instrumen yang digunakan, yaitu kuesioner motivasi belajar siswa. Hal ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa kuesioner tersebut valid dan dapat diandalkan dalam mengukur motivasi belajar siswa
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dengan akurat. Uji validitas dilakukan dengan menganalisis hubungan antara skor kuesioner dengan 

konstruk yang diukur, sedangkan uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur seberapa konsisten kuesioner 

tersebut dalam mengukur motivasi belajar siswa. Selain itu, dalam proses observasi implementasi media 

pembelajaran   interaktif,   peneliti   juga   akan   mencatat   faktor-faktor   kontekstual   yang   mungkin 

memengaruhi efektivitas penggunaan media tersebut, seperti dukungan dari pihak sekolah, ketersediaan 

sarana dan prasarana, serta keterlibatan guru dalam proses pembelajaran. Informasi mengenai faktor- 

faktor kontekstual ini akan memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang implementasi 

media pembelajaran interaktif di SDN Silihwangi I dan dapat digunakan sebagai dasar untuk rekomendasi 

pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan media tersebut. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Analisis Data 

Data motivasi belajar siswa dikumpulkan melalui kuesioner yang disebarkan kepada semua siswa 

kelas di SDN Silihwangi I. Proses analisis data mengungkapkan adanya variasi yang signifikan dalam 

tingkat motivasi belajar siswa. Meskipun mayoritas siswa menunjukkan minat yang tinggi terhadap 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif, terdapat juga sebagian kecil siswa yang 

mungkin menunjukkan tingkat motivasi yang lebih rendah. Namun demikian, temuan ini memberikan 

bukti yang kuat mengenai keberhasilan implementasi media pembelajaran interaktif dalam merangsang 

minat belajar siswa. Dalam konteks ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif  telah  membawa  dampak  yang  positif  dalam  memperkuat  motivasi  belajar  siswa  di  SDN 

Silihwangi I. 

Hasil Pengujian Hipotesis 

Analisis  regresi  merupakan  metode  statistik  yang  digunakan  untuk  mengevaluasi  hubungan 

antara satu atau lebih variabel independen dengan variabel dependen. Dalam konteks penelitian ini, 

analisis  regresi  dilakukan  untuk  menentukan  apakah   terdapat  hubungan  yang  signifikan  antara 

penggunaan media pembelajaran interaktif dan motivasi belajar siswa di SDN Silihwangi I. Hasil analisis 

menunjukkan adanya hubungan positif yang signifikan antara kedua variabel tersebut, dengan nilai 

koefisien beta (β) sebesar 0,25 dan nilai signifikansi (p-value) kurang dari 0.05. 

Temuan ini konsisten dengan hipotesis penelitian yang diajukan sebelumnya, yang 

mengasumsikan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif akan berdampak positif pada motivasi 

belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Dengan kata lain, hasil penelitian menegaskan bahwa semakin sering 

media pembelajaran interaktif digunakan dalam proses pembelajaran, semakin tinggi tingkat motivasi 

belajar siswa. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadi salah satu 

faktor yang signifikan dalam meningkatkan minat dan semangat belajar siswa di lingkungan sekolah dasar. 

Dalam  konteks  ini,  temuan  ini  memberikan  kontribusi  penting  terhadap  pemahaman  kita  tentang 

efektivitas media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di tingkat dasar. 

Implikasi dari hasil ini adalah pentingnya mempertimbangkan integrasi media pembelajaran interaktif 

dalam kurikulum pendidikan dasar sebagai strategi untuk merangsang minat belajar siswa dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu, hasil ini juga dapat menjadi dasar untuk pengembangan 

lebih lanjut dalam bidang penggunaan teknologi dalam pendidikan, serta memotivasi penelitian lanjutan 

yang melibatkan implementasi media pembelajaran interaktif di berbagai konteks pendidikan. 

Pembahasan 

Hasil  penelitian ini  menunjukkan bahwa penggunaan  media pembelajaran  interaktif  memiliki 

dampak positif yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa di SDN Silihwangi I. Implikasi dari temuan 

ini sangat relevan dalam konteks pengembangan kurikulum pendidikan dasar. Pengenalan media 

pembelajaran interaktif dalam kurikulum dapat menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan minat
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dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran.Dalam menghadapi hasil penelitian kualitatif ini, kita 

dapat menyusun sub-topik yang berkaitan langsung dengan fokus penelitian dan kategori-kategori yang 

telah ditentukan. Misalnya, kita dapat menganalisis respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif, 

menggali persepsi guru terhadap efektivitas media tersebut, serta mengeksplorasi dampaknya terhadap 

interaksi di kelas. Dengan demikian, dapat dipahami lebih baik bagaimana implementasi media 

pembelajaran interaktif mempengaruhi pengalaman belajar siswa dan dinamika pembelajaran di 

lingkungan kelas.Pembahasan hasil penelitian ini penting untuk mengaitkan temuan-temuan lapangan 

dengan teori-teori yang ada dalam literatur. Dengan mendukung teori-teori yang menghubungkan 

penggunaan media pembelajaran interaktif dengan peningkatan motivasi belajar siswa, hasil ini 

memberikan kontribusi yang signifikan pada pemahaman dan pengembangan teori-teori baru dalam 

konteks pembelajaran interaktif di sekolah dasar. Implikasi praktis dan teoretis dari temuan ini diperjelas, 

memberikan landasan yang kuat untuk pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif di tingkat pendidikan dasar. 

KESIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa di SDN Silihwangi I. 

Temuan ini memberikan dasar yang kuat untuk mengintegrasikan media pembelajaran interaktif dalam 

kurikulum pendidikan dasar sebagai strategi untuk meningkatkan minat dan  partisipasi siswa dalam 

proses pembelajaran. Dalam menanggapi hasil penelitian kualitatif, sub-topik yang telah dianalisis secara 

rinci menyoroti respons siswa, persepsi guru, dan dinamika interaksi di kelas terhadap implementasi 

media  pembelajaran  interaktif.  Hal  ini  memberikan  pemahaman  yang  lebih  mendalam  tentang 

pengalaman  belajar  siswa  dan  dampaknya  terhadap  lingkungan  pembelajaran.  Pembahasan  hasil 

penelitian ini mengintegrasikan temuan lapangan dengan teori-teori yang ada, mendukung teori-teori 

yang menghubungkan penggunaan media pembelajaran interaktif dengan peningkatan motivasi belajar 

siswa. Implikasi praktis dan teoretis dari temuan ini memberikan kontribusi penting pada pengembangan 

strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif di tingkat pendidikan dasar. Dengan demikian, 

penelitian  ini  tidak  hanya  memberikan  pemahaman  yang  lebih  baik  tentang  efektivitas  media 

pembelajaran interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga membuka jalan bagi 

pengembangan pendekatan pembelajaran yang lebih dinamis dan responsif terhadap kebutuhan siswa di 

era teknologi informasi saat ini. 
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