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Abstract — The purpose of this study is to use interactive multimedia in learning so that teachers can learn abstract information to be
more concrete. The method used was an experimental method with a population of class V SDN 2 Keresek and a sample of 21 students.
The results showed an increase in learning motivation based on the test results of 0.72 with high interpretation. Furthermore, the
increase in student learning outcomes is 0.33 in the medium category. The application of interactive multimedia can increase learning
motivation and student learning outcomes in grade V SDN 2 Keresek learning science.

Keywords— Learning Outcomes, Learning Motivation, Interactive Multimedia.

Abstrak — Tujuan penelitian ini menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran agar guru dapat mempelajari informasi
yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret. Metode yang digunakan adalah metode eksperimen dengan populasi kelas VV SDN 2
Keresek dan sampel yang diambil sebanyak 21 siswa. Hasil penelitian menunjukan peningkatan peningkatan motivasi belajar
berdasarkan hasil uji sebesar 0,72 dengan interpretasi tinggi. Selanjutnya peningkatan hasil belajar siswa sebesar 0,33 dengan
kategori sedang. Penerapan multimedia interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa kelas VV SDN 2

Keresek pembelajaran IPA.

Kata Kunci : Hasil Belajar, Motivasi Belajar, Multimedia Interaktif.

l. PENDAHULUAN

Pendidikan di sekolah tidak terlepas dari proses kegiatan
belajar mengajar yang merupakan perencanaan secara
sistematis yang dibuat oleh guru dalam bentuk satuan
pelajaran. Sebagai usaha sadar untuk meningkatkan kualitas
pendidikan, seorang guru tentunya memerlukan strategi dan
metode penyampaian materi yang tepat dalam mendisain
suatu kegiatan pembelajaran yang dapat merangsang
motivasi siswa dalam belajar sehingga didapatkan output
yang diharapkan yaitu berupa hasil belajar yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Tentang Standar Proses untuk Satuan Pendidikan Dasar
dan Menengah menjelaskan bahwa Standar Proses meliputi
perencanaan proses pembelajaran, pelaksanaan proses
pembelajaran, penilaian hasil pembelajaran, dan pengawasan
proses pembelajaran  untuk  terlaksananya  proses
pembelajaran yang efektif dan efisien. Proses pembelajaran
pada setiap satuan pendidikan dasar dan menengah harus
interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan
kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan
fisik serta psikologis peserta didik.

Telah banyak inovasi dilakukan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran, salah satu inovasi tersebut adalah
model pembelajaran yang dapat berpengaruh terhadap proses
dan hasil pembelajaran, inovasi dalam pengembangan model
pembelajaran yang berkembang saat ini adalah model
pembelajaran yang berorientasi pada siswa. Joice and Weil
mengelompokkan model pembelajaran ke dalam empat
bagian, yaitu model pemrosesan informasi (information
processing models), model personal (personal family
models), model social (social family), dan model perilaku
(Behavioral model of teaching).

Saat ini perkembangan teknologi pembelajaran menjadi
sangat penting dalam proses pembelajaran, bahwa untuk
melaksanakan pembelajaran seorang guru harus mampu
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merancang pembelajaran dengan baik sehingga pada
pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan lancar. Untuk
mendukung terhadap pelaksanaan pembelajaran tentu
kiranya perlu ditunjang oleh pemanfaatan media dan sumber
belajar yang relevan dengan kebutuhan belajar.

Di era globalisasi, banyak sekali teknologi multimedia

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah.

Perpustakaan yang lengkap dengan buku-buku yang terbaru
sebagai pusat sumber belajar masih sangat dibutuhkan oleh
seluruh warga sekolah dalam proses pembelajaran. Demikian
juga pemanfaatan media pembelajaran yang lainnya, yang
saat ini sedang digalakkan, yaitu berbagai macam multimedia
yang sangat cocok dengan kondisi dan situasi saat ini.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, peran guru menjadi
kunci utama dalam mengelola pembelajaran untuk
mewujudkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan yaitu
adanya perubahan perilaku dan kemampuan peserta didik
setelah mengikuti pembelajaran. Pada saat ini peran guru
masih mendominasi pembelajaran di kelas dan menjadi
sumber utama informasi menyebabkan peran siswa pasif
sebagai penerima informasi. Kondisi ini tentunya berdampak
pada rendahnya kemampuan peserta didik dalam
mengkontruksi  pengetahuannya  sendiri  dikarenakan
informasi yang diterima siswa hanya bersumber dari guru.
Dalam pembelajaran seharusnya siswa lebih aktif dan kreatif
dalam proses belajar.

Bahwa proses belajar terjadi melalui prilaku aktif siswa,
yaitu apa yang dilakukan, ditemukan, dan dipelajari sehingga
menjadi suatu pengetahuan baru bagi siswa, dan bukan apa
yang dilakukan oleh guru. Tingkat kemampuan berfikir
tertinggi siswa adalah ketika mereka melakukan investigasi,
mengumpulkan, menyimpulkan dan mensintesis suatu
informasi.

Pembelajaran matematik yang selama ini dilaksanakan
dalam mengembangkan kemampuan berfikir tinggi belum
optimal. Hal ini ditandai berdasarkan hasil pengamatan
menunjukan sebagian besar peserta didik berperan pasif
selama pelaksanaan pembelajaran. Peserta didik umumnya
memandang bahwa mata pelajaran matematika sebagai mata
pelajaran yang sulit, hal ini dibuktikan berdasarkan hasil
wawancara dengan peserta didik. Keadaan ini menuntut guru
untuk melakukan pembaruan terkait dengan program
pembelajaran yang diterapkan dikelas. Pembaruan yang
dilakukan terkait dengan penggunaan metode pembelajaran
dan media pembelajaran sebagai alat untuk menyampikan
materi pelajaran kepada peserta didik.

Keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh guru
dalam merancang pembelajaran dan mengimplemtasikan
program pembelajaran dikelas. Teknologi pendidikan
merupakan penggabungan antara teknologi pembelajaran,
teknologi belajar, teknologi perkembangan, teknologi
pengelolaan dan teknologi-teknologi lain untuk keperluan
pemecahan masalah-masalah  pendidikan.  Sedangkan
teknologi pembelajaran dikatakan sebagai penerapan secara
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sistematik dan sistematis dan tehnik-tehnik yang dirumuskan
dari berbagai teori untuk keperluan pemecahan masalah-
masalah pembelajaran.

Dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas sarana atau
media pembelajaran termasuk teknologi pembelajaran yang
sangat membantu guru dalam mencapai tujuan-tujuan
pembelajaran.

Peran seorang pendidik sebagai pengembang ilmu sangat
besar untuk memilih dan melaksanakan pembelajaran yang
efektif dan efisien bagi peserta didik. Pembelajaran yang baik
dapat ditunjang dari suasana pembelajaran yang kondusif serta
hubungan komunikasi antara pendidik, peserta didik dapat
berjalan dengan baik. Proses pembelajaran akan efektif
manakala memanfaatkan berbagai sarana dan prasarana yang
tersedia termasuk memanfaatkan berbagai sumber belajar.

Peserta didik dalam melakukan aktivitas belajar
memerlukan adanya pendorong atau motivasi tertentu agar
proses belajarnya dapat mencapai prestasi belajar sesuai
dengan tujuan yang diiinginkan. Motivasi merupakan aspek
yang sangat dominan untuk membantu seseorang mencapai
tujuannya. Tanpa adanya motivasi seorang peserta didik tidak
mungkin memiliki kemauan untuk belajar.

Dalam rangka membangkitkan motivasi, seorang
pendidik harus dapat menunjukkan pentingnya pengalaman
dan materi belajar bagi kehidupan peserta didik dengan
demikian peserta didik akan melakukan proses pembelajaran
bukan hanya mengejar nilai semata apalagi hanya untuk
mendapat pujian saja, tetapi mereka belajar dengan penuh
kesadaran untuk memenuhi kebutuhannya.

Tinggi rendahnya motivasi peserta didik dipengaruhi
oleh faktor-faktor dari peserta didik itu sendiri, baik dari
faktor instrinsik maupun ekstrinsik. Prestasi belajar berkaitan
dengan pencapaian kompetensi sesuai dengan tujuan yang
telah dirumuskan. Belajar ialah suatu usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku
yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya
sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

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 perkembangan 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. 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.

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai
media (format file) yang berupa teks, gambar, grafik, musik

--Jurnal PETIK Volume 7, No 1, Maret 2021--64



animasi, video, interaksi dan lain-lain, yang telah dikemas
menjadi file digital (komputerisasi), serta digunakan untuk
menyampaikan pesan kepada pengguna.

Sedangkan interaktif berkaitan dengan proses komunikasi
dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi.
Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif adalah
hubungan antara manusia sebagai user/pengguna dengan
komputer sebagai alat yang memberikan informasi.

Teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar
dalam  merubah cara seseorang untuk belajar, untuk
memperoleh informasi, menyesuaikan informasi dan
sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang bagi
pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran
sehingga menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga
bagi peserta didik, dengan multimedia diharapkan mereka
akan lebih mudah untuk menentukan dengan apa dan

bagaimana dapat menyerap informasi secara cepat dan efisien.

Oleh karena itu, kehadiran multimedia dalam proses belajar
menjadi sangat bermanfaat.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen
yang penting dalam pembelajaran yang digunakan untuk
menyalurkan pesan maupun informasi dari tenaga pendidik
kepada peserta didik sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar. Media
yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran salah satunya
multimedia interaktif.

Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia
yang dirancang memuat fungsi interaktif kepada
penggunanya [1] Penggunaan aplikasi multimedia interaktif
dalam pembelajaran akan meningkatkan efisiensi, motivasi,
serta memfasilitasi belajar aktif, belajar eksperimental,
konsisten, dengan belajar yang berpusat pada siswa[2]. Hasil
penelitian mengenai penerapan multimedia interaktif telah
memberikan pengaruh yang signifikan serta efektif dalam
pembelajaran[3] [4].

Berdasarkan hasil observasi di SDN 2 Keresek siswa
kelas V Pelaksanaan pembelajaran masih menggunakan
metode ceramah yang berdampak pada rendahnya aktivitas
belajar siswa. Selanjutnya sebagian besar nilai rata-rata hasil

belajar siswa pada mata pelajaran IPA belum mencapai KKM.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan
motivasi dan hasil belajar siswa kelas VV SDN 2 Keresek pada
pembelajaran IPA.

TINJAUAN PUSTAKA
A. Media Pembelajaran

Bahwa media pembelajaran adalah sesuatu alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi
pembelajaran. Media pembelajaran tersebut dapat berupa
buku, tape recorder, kaset video, film, slide, foto, gambar,
televise, dan komputer. Berdasarkan pendapat ahli tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu
alat yang dapat dilihat, didengar, dan diraba oleh pancra
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indera manusia. Alat tersebut digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai dengan baik. Media pembelajaran menurut Danim
(1995:7) adalah media pendidikan yang merupakan
seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan oleh
guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan
siswa atau peserta didik. Berdasarkan pernyataan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan
segala sesuatu yang digunakan oleh guru untuk
menyampaikan informasi berupa materi pelajaran kepada
penerima pesan.

Media pembelajaran adalah bermacam peralatan
digunakan guru untuk menyampaikan pesan ajaran kepada
siswa melalui penglihatan dan pendengaran,. Jadi, media
pembelajaran adalah alat bantu yang dapat dilihat, dibaca,
didengar. Alat tersebut digunakan oleh guru sebagai alat
bantu mengajar. Dalam interaksi pembelajaran, guru
menyampaikan pesan ajaran berupa materi pembelajaran
kepada siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tersebut,
peneliti mengambil kesimpulan bahwa yang dimaksud
dengan media pembelajaran adalah suatu alat bantu fisik,
yang dapat digunakan oleh manusia dengan panca indera dan
anggota tubuh seperti tangan. Alat tersebut merupakan alat
perantara dalam menyampaikan gagasan materi pelajaran.
Materi pelajaran tersebut dikaitkan dalam situasi yang nyata.
Gagasan materi tersebut, disampaikan melalui media
pembelajaran dan ditujukan kepada penerima yaitu peserta
didik. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian
pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan
meningkatkan proses dan hasil belajar.

a. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan
mengarahkan  perhatian anak  sehingga  dapat
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih
langsung antara siswa dan lingkungannya dan

kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai

dengan kemampuan dan minatnya.

b. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera,
ruang dan waktu.

c. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan
pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di
lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya
interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan
lingkungannya.

Media pembelajaran juga mempunyai manfaat bagi
proses pembelajaran menurut Commission on Instructional
Tegnology manfaat tersebut adalah :

Membuat pendidikan lebih produktif,

Menunjang pengajaran individual,

Kegiatan pengajaran lebih ilmiah,

Pengajaran lebih maksimal,

Kegiatan belajar lebih menghubungkan dengan realita,

Mempercepat  pendidikan  dengan  memperkaya

teknologi.

ocouk~rwbdE
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B. Multimedia Interaktif
Multimedia adalah pemanfaatan banyak media yang

digunakan dalam suatu proses interaksi penyampaian pesan
dari sumber pesan kepada penerima pesan [5]. Komponen
dalam multimedia memuat kombinasi teks, grafik, audio,
gambar bergerak disertai dengan link dan tools yang
terintegrasi pada satu aplikasi[1][6].

Sebagian dari multimedia adalah interaktif, dimana
pengguna dapat menekan mouse atau objek pada screen
seperti button atau teks dan menyebabkan program
melakukan perintah tertentu[7]. Dalam konteks pembelajaran
dalam penggunaan multimedia sebagai media pembelajaran
fungsi guru sebagai pemberi pesan dan peserta didik sebagai
penerima pesan.

Media pembelajaran multimedia interaktif merupakan
alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode,
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang
secara  sistematis dan menarik untuk  mencapai
kompetensi/subkompetensi mata pelajaran yang diharapkan
sesuai dengan tingkat kompleksitasnya.[8][9], menjelaskan
dalam kegiatan pembelajaran di kelas, multimedia dapat
berfungsi sebagai: (1) suplemen yang sifatnya opsional,
multimedia dikatakan sebagai suplemen (tambahan); (2)
pelengkap (komplemen); (3) substitusi (pengganti).

C. Motivasi Belajar
Kata motivasi berasal dari kata motif yang merupakan

daya dorong yang muncul dari dalam diri individu untuk
melakukan suatu aktivitas maupun perbuatan yang
ditunjukan dalam bentuk motivasi untuk mencapai tujuan
tertentu. Motivasi adalah daya penggerak yang telah menjadi
aktif [10]. Selanjutnya menurut [11] motivasi adalah suatu set
yang dapat membuat individu melakukan kegiatan-kegiatan
tertentu untuk mencapai tujuan. Dapat disimpulkan bahwa
motivasi merupakan suatu daya pendorong dari individu
dalam melakukan aktivitasnya guna mewujudkan tujuan
tertentu.

Bahwa motivasi adalah suatu perubahan energi dalam diri
(pribadi) seseorang yang ditandai dengan timbulnya perasaan
dan reaksi untuk mencapai tujuan. Motivasi dimulai dari
adanya perubahan energi dalam pribadi. Perubahan tersebut
terjadi disebabkan oleh perubahan tertentu pada sistem
neurofisolgis dalam organisme manusia, misalnya karena
terjadinya perubahan dalam sistem pencernaan maka timbul
motif lapar. Disamping itu, ada juga perubahan energi yang
tidak diketahui.

a. Motivasi ditandai oleh timbulnya perasaan (affective
arousal). Mula-mula berupa ketegangan psikologis, lalu
berupa suasana emosi. Suasana emosi ini menimbulkan
tingkah laku yang bermotif. Suasana emosi ini
menimbulkan tingkah laku yang bermotif. Perubahan ini
dapat diamati pada perbuatannya. Contohnya seseorang
terlibat dalam suatu diskusi, dia tertarik pada masalah
yang sedang dibicarakan, karenanya dia
bersuara/mengemukakan pendapatnya dengan kata-kata
yang lancar dan cepat.
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b. Motivasi ditandai oleh reaksi-reaksi untuk mencapai
tujuan. Pribadi yang bermotivai memberikan respons-
respons ke arah suatu tujuan tertentu. Respons-respons itu
berfungsi mengurangi ketegangan yang disebabkan oleh
perubahan energi dalam dirinya.

Motivasi pada umumnya didefinisikan sebagai sesuatu
yang mendorong seseorang untuk melakukan tindakan.
Motivasi adalah suatu faktor internal yang menggugah,
mengarahkan dan mengintegrasikan tingkah laku seseorang
yang didorong oleh kebutuhan, kemauan dan keinginan yang
menyebabkan timbulnya perasaan yang kuat untuk
memenuhi kebutuhan. Motivasi adalah kondisi yang muncul
dalam diri individu yang disebabkan oleh interaksi antara
motif dengan kejadian-kejadian yang diamati oleh individu,
sehingga mendorong mengaktifkan perilaku menjadi
tindakan nyata.

Menurut pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa motivasi adalah suatu dorongan dalam diri seseorang
yang mendorong individu tersebut dapat melakukan
aktivitas-aktivitas tertentu untuk mencapai suatu tujuan yang
diinginkan yang didapat dari pengalamannya yang diperoleh
dari lingkungan dan ia yakin bahwa dirinya itu mampu untuk
melakukan guna mencapai keinginannya Fungsi dari
motivasi adalah :

1. Mendorong timbulnya tingkah laku atau perbuatan.

2. Motivasi  berfungsi sebagai pengarah, artinya
mengarahkan perbuata untuk mencapai tujuan yang
diinginkan.

3. Motivasi berfungsi sebagai penggerak, artinya
menggerakan tingkah laku seseorang.

Guru bertanggung jawab melakasanakan sistem

pembelajaran agar berhasil dengan baik. Keberhasilan ini
bergantung pada upaya guru membangkitkan motivasi
belajar peserta didiknya. Motivasi mengandung nilai-nilai
sebagai berikut :

1. Motivasi menentukan tingkat berhasil atau gagalnya
kegiatan belajar peserta didik.

2. Pembelajran yang bermotivasi pada hakikatnya adalah
pembelajran yang sesuai dengan kebutuhan, dorongan,
motif, minat yang ada pada diri peserta didik.

3. Pembelajaran yang bermotivasi menuntut kreativitas
dan imajinasi guru untuk berupaya secara sungguh-
sungguh mencari cara-cara relevan dan serasi guna
membangkitkan dan memelihara motivasi belajar
peserta didik.

4. Berhasil atau gagalnya dalam membangkitkan dan
mendayagunakan motivasi dalam proses pembelajaran
berkaitan dengan upaya pembinaan displin kelas.

5. Penggunaan asas motivasi merupakan sesuatu yang
esensial dalam proses belajar dan pembelajaran.

Prinsip-prinsip motivasi belajar sebagai berikut :

1. Pujian lebih efektif daripada hukuman.

2. Para peserta didik mempunyai kebutuhan psikologis
yang bersifat dasar yang perlu mendapat kepuasan.
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3. Motivasi bersumber dari dalam diri individu lebih
efektif daripada motivasi yang berasal dari luar.

4. Tingkah laku (perbuatan) yang serasi perlu dilakukan
penguatan.

5. Motivasi mudah menjalar kepada orang lain.

6. Pemahaman yang jelas terhadap tujuan-tujuan akan
merangsang motivasi belajar.

7. Tugas-tugas yang dibebankan oleh diri sendiri akan

menimbulkan minat yang lebih besar untuk
melaksanakannya  daripada  tugas-tugas  yang
dipakasakan dari luar.

8. Ganjaran yang bersal dari luar kadang-kadang

diperlukan dan cukup efektif untuk merangsang minat
belajar.
9. Teknik dan prosedur pembelajaran yang bervariasi
adalah efektif untuk memelihara minat peserta didik.
Untuk memperoleh hasil belajar yang optimal, guru
dituntut kreatif membangkitkan motivasi belajar peserta
didik. Beberapa petunjuk untuk membangkitkan motivasi
peserta didik;
1. Memperijelas tujuan yang dicapai.
2. Membangkitkan minat peserta didik.
3. Menciptakan suasana yang menyenangkan dalam
belajar.
Berilah pujiam yang wajar.
Berikan penilaian.

No ok

. Ciptakan persaingan dan kerja sama

Belajar merupakan proses yang dilakukan oleh individu
untuk mengubah perilakunya yang meliputi pengetahuan,
sikap, dan keterampilan. Berkenaan dengan aktivitas belajar
siswa sangat erat kaitannya dengan motivasi siswa sebagai
daya pendorong untuk melakukan proses belajar.

Motivasi belajar siswa menjadi bagian yang perlu
diperhatikan oleh tenaga pendidik mengingat motif dari
dalam diri peserta didik perlu ditanamkan dan didorong untuk
menarik antusias dan perhatian siswa melakukan aktivitas
belajarnya. Dapat diakatakan siswa memiliki motivasi yang
tinggi apabila siswa menunjukan tingkah laku yang aktif
dalam melakukan aktivitas belajar sebaliknya apabila siswa
menunjukan perilaku yang tidak aktif berarti motivasi
belajarnya rendah.

Motivasi belajar siswa menjadi faktor yang sangat
penting guna memberikan respon yang baik terhadap
pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Motivasi belajar adalah keseluruhan daya
penggerak psikis didalam siswa yang menimbulkan kegiatan
belajar itu demi mencapai suatu tujuan[12]. Selanjutnya
menurut[13] motivasi belajar adalah dorongan internal dan
eksternal pada siswa yang sedang belajar untuk mengadakan
tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa indikator atau
unsur-unsur yang mendukung.

D. Hasil Belajar

Proses pembelajaran merupakan proses yang dirancang
sedemikian rupa oleh tenaga pendidik untuk membantu
aktivitas belajar siswa dalam mencapai hasil belajar yang

Berilah Komentar terhadap hasil pekerjaan peserta didik.
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diharapkan. Hasil belajar sebagai salah satu indicator
keberhasilan pelaksanaan pembelajaran yang telah dilakukan
oleh tenaga pendidik. Apabila hasil belajar siswa dapat
tercapai dengan baik maka dapat dikatakan proses
pembelajaran efektif.

Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang
dimiliki siswa setelah siswa menerima pengalaman
belajarnya. Pengalaman belajar yang dimaksud adalah
aktivitas yang dilakukan siswa untuk menguasai kompetensi
tertentu yang telah ditetapkan oleh guru setelah selesai
mengikuti pembelajaran.

Menurut[14], hasil belajar merupakan dampak dari segala
proses memperoleh pengetahuan, hasil dari latihan, hasil dari
proses perubahan tingkah laku yang dapat diukur baik
melalui tes perilaku, tes kemampuan kognitif, maupun tes
psikomotorik. Berdasarkan para ahli maka dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar merupakan kompetensi yang dimiliki
oleh siswa yang mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan
psikomotorik setelah mengikuti pembelajaran yang diperoleh
melalui pengukuran dan penilaian test hasil belajar yang
dilakukan oleh guru.

1. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang
diterapkan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada
pembelajaran IPA yang selama ini berlangsung di SDN 2
Keresek Kabupaten Garut sebelum dan sesudah pemberian
pembelajaran IPA dengan menggunakan multimedia
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) [15].

Desain penelitian quasi ada pengontrolan dalam
penelitian pada kelompok kontrol atau pembenading, dalam
penelitaina ini dilakukan test awal sebelum diberi perlakuan
dan tes akhir setelah diberi perlakuan pada kelompok
eksperimen [16]. 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 multimedia Interaktif dalam pembelajaran yang
diberikan kepada kelas eksperimen.

Desain penelitian yang dilakukan dengan bentuk kuasi
eksperimen ini dikhususkan kepada bentuk “Non Equipalent
Control Giroup 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 [17].

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat
memberikan gambaran secara mendalam mengenai
“Penerapan multimedia interaktif untuk meningkatkan
motivasi belajar dan hasil belajar siswa pada pembelajaran
IPA”.
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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 2 Keresek Kabupaten Garut.

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimilki oleh populasi. Karena penelitian ini berbentuk kuasi
eksperimen maka dari populasi kelas V yang ada, dipilih dua
kelas sebagai subjek sampel, siswa kelas V A sebanyak 21
siswa sebagai kelompok eksperimen yang menggunakan
multimedia interaktif dan satu kelas yang lain, yaitu kelas V
B sebanyak 21 siswa sebagai 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 [16].

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 1 (mu), simpangan baku | (sigma), dan varians | 12.

Sedangkan statistiknya adalah meliputi rata-rata (Xbar),
simpangan baku s, dan varians s2. Jadi parameter populasi
yang berupa I diuji melalui , selanjutnyal diuji melalui s,
(2diuji melalui s2 dalam statistik, pergujian 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 perbedaanantara 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 [16].

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini,
yakni analisis statistik deskriptif dan analisis statistik
inferensial. Analisis slalistik deskriptif bertujuan untuk
mengetahui  pengaruh  multimedia interaktif melalui
instrumen dengan cara melihat tingkat penguasaan materi dan
penggambaran karakteristik distribusi nilai pencapaian hasil
belajar IPA siswa yang diajar dengan menggunakan
multimedia interaktif pembelajaran maupun siswa yang
diajar menggunakan metode konvensional, yang terdiri dari
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nilai rata-rata (mean), standar deviasi, nilai tertinggi
(maksimum), dan nilai terendah (minimum) dengan
menggunakan sistem pengolahan Ms. Excel [18].

Uji perbedaan penguasaan konsep pembelajaran pada
aspek mengingat dan aspek memahami antara kelas
eksperimen dengan kelas kontrol dengan menggunakan uji t
dua rata-rata.

I1. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Motivasi belajar siswa diukur dengan menggunakan
kuesioner yang diberikan kepada peserta didik yang
berjumlah 21 orang. Tujuan penyebaran kuesioner untuk
mengetahui motivasi belajar dalam merespons pembelajaran
dengan menggunakan multimedia interaktif.

Penyebaran kuesioner dilakukan sebelum dan sesudah
pemberian perlakuan penggunaan multimedia interaktif.
Berdasarkan hasil uji gain ternormalisasi peningkatan
motivasi belajar siswa diperoleh data sebagai berikut ;

Gain_Motivasi
Frequenc Cumulative
y Percent | Valid Percent |Percent g
Valid  03-0.7 3238 238 138 0.72
0,711 1676,2 76,2 100.0
Total 210100,0 100. 1000

Gambar 1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa

Peningkatan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
pembelajaran diperoleh nilai 0,72. Hal ini menunjukan bahwa
peningkatan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA
dengan menggunakan multimedia interaktif dengan nilai gain
0,72 pada kategori tinggi [19].

Std.
Mean Deviation| N g
Pre 3,18(1.44 21
0,33
Post| 9.22(1.67

Gambar 2. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan tabel.2 diperoleh nilai rata-rata pretest
sebesar 5,18 dan nilai rata-rata hasil belajar posttest sebesar
9,22. Peningkatan hasil belajar setelah dilakukan uji gain
ternormalisasi sebesar 0,33 dengan kategori sedang[19] dan
dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran
IPA.

B. Pembahasan
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Mata pelajaran IPA di Sekolah Dasar termasuk pada
kelompok mata pelajaran Sains yang bertujuan memberikan
pemahaman kepada siswa dapat memiliki keterampilan
secara ilmiah meliputi aspek pengetahuan, skill, dan sikap.
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 multimedia interaktif dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa kelas V SDN 2 Keresek dalam
pembelajaran IPA. Berdasarkan uji gain peningkatan
motivasi belajar diperoleh nilai 0,72 dengan kategori tinggi
yang artinya peningkatan motivasi belajar setelah diberikan
perlakuan penggunaan multimedia interaktif berada pada
tingkat tinggi. Penggunaan multimedia interaktif telah
menarik motivasi belajar siswa sebagai daya pendorong
siswa dalam melakukan aktivitas belajarnya pada proses
pembelajaran.

Multimedia 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. Senada dengan hasil penelitian
[20][21] menyatakan bahwa penggunaan multimedia
interaktif meningkatkan motivasi belajar siswa dan
meningkatkan proses belajar mandiri. Selanjutnya hasil
penelitian[22] menyatakan terdapat hubungan yang tinggi
antara motivasi belajar siswa dengan prestasi belajar IPA
siswa kelas VV SDN 2 Keresek.

Hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA menunjukan
peningkatan sebesar 0,33 dengan kategori sedang
berdasarkan dari hasil uji gain. Multimedia interaktif
memiliki kelebihan diantaranya dapat memvisualisasikan
materi yang bersifat abstrak menjadi konkret serta memiliki
fungsi interaktif dan feedback 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 dipahami.

Kondisi tersebut berdampak pada perubahan yang
signifikan pada hasil belajar siswa.Multimedia Interaktif
sebagai media pembelajaran merupakan komponen dalam
membentuk lingkungan belajar untuk meningkatkan kualitas
belajar siswa[23][24].

V. KESIMPULAN

Penerapan multimedia interaktif dapat meningkatkan
motivasi belajar dan hasil belajar pada pembelajaran IPA
siswa kelas VV SDN 2 Keresek Peningkatan motivasi belajar
sebesar 0,72 dengan kategori tinggi dan peningkatan hasil
belajar sebesar 0,33 kategori sedang.

Penggunaan multimedia interaktif perlu memperhatikan
aspek kompleksitas dan observabilitas terkait dengan
prosedur penggunaan yang dapat mudah digunakan oleh
pengguna dan diamati guna mewujudkan tujuan
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pembelajaran yang diharapkan mengingat peran guru dalam
pembelajaran tidak bisa digantikan dan digeserkan
sepenuhnya dengan kehadiran media pembelajaran yang
canggih, menarik, dan inovatif.
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