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Abstrak:  Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan rendahnya hasil belajar siswa 

kelas VI SDK Boba. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa SDK 

Boba khususnya pada materi IPA. Penelitian ini merupakan jenis metode penelitian tindakan 

kelas (PTK) yang dilaksanakan melalui empat tahap yaitu; tahap perencanaan, tahap 

pelaksanaan, tahap observasi, dan tahap refleksi. Subjek penelitian ini melibatkan kepala 

sekolah, guru wali kelas VI dan siswa kelas VI yang berjumlah 9 orang. Data penelitian 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi dan tes kemampuan siswa. Teknik 

analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukan 

adanya peningkatan presentase nilai rata-rata kemampuan siswa dan ketuntasan klasikal 

siswa sebesar 44,4% dari 77,1% dari kriteria baik menjadi 88,8% dari 84,7% kriteria sangat 

baik. Berdasarkan analisis data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa implementasi 

media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SDK Boba. 

Kata Kunci:  media interaktif; hasil belajar IPA 

Abstract:  This research was motivated by the problem of low learning outcomes for class 

VI students at SDK Boba. This research aims to improve the learning outcomes of SDK 

Boba students, especially in science material. This research is at type of classroom actin 

research (PTK) method which is carried out trough four stages, namely, planning stage, 

implementation stage, observation stage, and reflection stage. The subject of this research 

involved the scool principal, class VI homeroom teacher and 9 class VI student. Research 

data was collected through interviev observations, documentation and student ability tests. 

The data analysis technique uses quantitative descreptiveanalysis. The results of the research 

showed that there was an increase in the precentage of students’ avarage ability scores and 

students’ classical completeness by 44,4 % from 77,1% of the good criteria to 88,8% from 

84,7% of the very good criteria. Based on the analysis of the data obtained, its can be 

concluded that the implementation of learning media can improve the learning outcomes of 

calss VI SDK Boba students.  

Keywords:  Interactive Media, Interest in Leraning 

PENDAHULUAN 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memberi tuntutan terhadap kegiatan 

pendidikan untuk memanfaatkan media dan pendekatan teknologis yang tepat dalam 

pengelolaan pendidikan (Hakim et al., 2023). Pendidikan merupakan wadah atau 

sarana untuk mentransformasikan ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga setiap 

orang yang mengikuti proses pendidikan mampu berperan dalam transformasi nilai 

demi kemajuan bangsa dan negara (Syawaluddin et al, 2020). Dalam dunia 

pendidikan siswa dituntut untuk berperan secara aktif dan kreatif dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran. (Dira et al., 2020) menyatakan  pengetahuan alam dikatakan 
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berhasil apabila guru menggunakan media dalam menyampaikan materi sehingga 

siswa mampu mengikuti pembelajaran dan cepat memahami. Dalam proses 

pembelajaran terdapat lima komponen utama yaitu; 1) Tujuan pembelajaran, 2) 

Materi pembelajaran, 3) Metode pembelajaran, 4) Media pembelajaran, dan 5) 

Evaluasi pembelajaran (Husna & Supriyadi, 2023).  Kelima komponen ini saling 

mempengaruhi satu sama lain. Misalnya pemilihan metode pembelajaran akan 

berpengaruh terhadap media pembelajaran yang akan digunakan untuk menjelaskan 

materi kepada siswa (Syachruroji et al., 2024). 
Untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan efesien diperlukan beberapa 

faktor yang mendukung. Faktor-faktor pendukung dalam kegiatan pembelajaran 

salah satunya adalah media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Penggunaan 

media pembelajaran yang inovatif perlu dilakukan dengan tujuan agar siswa tidak 

merasa bosan, kegiatan pembelajaran tidak cenderung monoton (Abdullah, 2017).  

Oleh sebab itu peran media pembelajaran sangat penting dalam kegiatan 

pembelajaran (Nurindah et al., 2024) Kegiatan pembelajaran yang dapat merangsang 

siswa agar mampu mencapai tujuan pembelajaran haruslah melalui proses belajar 

yaitu metode pembelajaran dan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan 

teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran  

(Luh & Ekayani, 2021) selain itu media pembelajaran adalah kompenen sumber alat 

intruksional yang dapat merangsang siswa untuk belajar  (Harahap & Siregar, 2018).  

Penerapan media dalam proses pembelajaran merupakan faktor penting untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dan meningkatkan motivasi siswa dalam 

mengikuti pembelajaran (Sobron et al., 2020).  Media pembelajaran mempunyai 

fungsi utama yaitu mempengaruhi lingkungan belajar  (Nurul Audie, 2019) Dengan 

menggunakan media pembelajaran siswa akan lebih termotivasi untuk mengikuti 

pelajaran. Tanpa adanya motivasi, sangat mungkin pembelajaran tidak mencapai 

tujuan dan hasil belajar siswa akan cenderung minim.  

Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran sangat penting, dimana media 

digunakan sebagai sarana untuk guru menyampaikan informasi materi kepada siswa. 

Media merupakan salah satu komponen dalam suatu sistem untuk dijadikan saran 

komunikasi. Media juga dapat membantu siswa untuk lebih interaktif dan aktif dalam 

proses pembelajaran di dalam  kelas. Sedangkan menurut (Tafonao, 2018) media 

pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan pesan kepada 

siswa, agar dapat merangsang pikiran, dan dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Media pembelajaran pun mampu mempermudah guru untuk menjelaskan materi-

materi yang dianggap sulit untuk dimengerti oleh siswa. Dalam penggunaan media 

pembelajaran guru harus menyesuaikan media dan materi pembelajaran yang sesuai 

dengan karakter siswa. Dalam proses pembelajaran kebanyakan guru belum 

memahami pentingnya pemanfaatan media, sehingga siswa tidak merasa bosan 

(Lusyana & Wulandari, 2023). Dengan adanya media pembelajaran yang menarik 

maka, dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa (Laksana dkk., 2019). 

Namun masih ada yang mengabaikan penggunaan media dalam proses 

pembelajaran salah satunya ditemukan di SDK Boba. Kegiatan belajar mengajar di 

SDK Boba guru-guru jarang menggunakan media pembelajaran dan pusat 

pembelajaran masih bermonoton pada guru. Hal ini mempengaruhi  semangat dan 

minat belajar siswa di SDK Boba sangat minim. Minat belajar siswa merupakan 

suatu keaktifan belajar, serta mengikuti rangkaian kegiatan dalam proses 
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pembelajaran sehingga mampu memiliki perubahan yang meliputi sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan (Barimbing et al., 2022). Siswa terlihat bosan dan 

terkadang sangat sulit untuk memahami materi yang diajarkan. Salah satu contohnya 

ketika mempelajari materi IPA guru masih menggunakan  buku atau gambar-gambar 

untuk menjelaskan materi ini. Penyampaian materi secara abstrak menghambat 

pemahan siswa. Hal ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam menjelaskan 

kembali materi. Kesulitan siswa terlihat ketika siswa diberi pertanyaan, siswa tidak 

antusias untuk menjawab pertanyaan tersebut. Oleh karena itu, guru perlu 

menyajikan materi dengan menggunakan strategi atau metode pembelajaran yang 

sesuai dengan pemahaman siswa (Zulaikhah dkk., 2020). Dari permasalahan-

permasalahan di atas menyebabkan hasil belajar siswa masih di bawah rata-rata. 

Salah satu cara untuk meningkatkan hasil belajar siswa adalah melalui 

penerapan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam kegiatan 

pembelajaran (Thinking. et al., 2009). Sistem pembelajaran dengan memanfaatkan 

media interaktif menjadi solusi untuk mengatasi masalah-masalah yang diuraiakan di 

atas, sehingga dengan penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat 

belajar siswa dan menciptakan suasana pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu software dan hardware yang 

digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan materi dari sumber belajar ke 

siswa yang dapat memberikan respon balik terhadap penggunaan media tersebut 

(Sutarti & Irawan, 2017). Pembelajaran melalui media interaktif yaitu dengan 

menampilkan video dan animasi melalui pemanfaatan teknologi diharapkan siswa 

lebih mampu memahami materi. Sehingga tidak hanya menerapkan penggunaan 

teknologi tetapi mampu merangsang siswa untuk berinteraksi secara aktif dalam 

pelajaran tersebut. Berdasarkan permasalahan di atas mendukung peneliti untuk 

melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul ”Pemanfaatan Media Interaktif 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA SD Studi Tindakan Kelas” Metode 

Penelitian. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) 

dengan melalui empat tahapan yakni tahap; 1) Perencanaan (Planning), tahap ini 

merupakan tahap menentukan program perbaikan yang berangkat dari ide gagasan 

peneliti, 2) Pelaksanaan (implementing), tahap ini merupakan perlakuan yang 

dilaksanakan oleh peneliti sesuai dengan yang telah direncanakan peneliti, 3) 

Observasi (observing), tahap ini adalah tahap dimana peneliti melakukan 

pengamatan untuk mengetahui efektifitas tindakan atau mengumpulkan informasi 

mengenai kekurangan tindakan yang telah dilakukan, 4) Refleksi (reflecting), tahap 

ini merupakan tahap peneliti menganalisis hasil observasi sehingga peneliti dapat 

merencanakan program baru  (Wahyuni et al., 2022). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui; 1) Seperti apa pemanfaatan media 

interaktif dalam mempelajari tema yang berkaitan dengan mata pelajaran IPA di 

Kelas 6 SDK Boba, 2) Mendeskripsikan seperti apa pemanfaatan media interaktif 

dalam mempelajari materi IPA, 3) Menyajikan secara rinci hasil penggunaan media 

interaktif dalam mempelajari system tata surya pada mata pelajaran IPA di SDK 

Boba. 

Teknik analisis data pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. Analisis deskriptif merupakan cara mengelolah data dengan cara 

menyusun secara sistematis dalam bentuk angka atau presentase mengenai suatu 
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objek yang diteliti sehingga diperoleh suatu kesimpulan umum (Santika & Suastika, 

2022). Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari pengamatan siswa pada saat 

pembelajaran yang sedang berlangsung kemudian dipresentasikan peningkatan pada 

setiap pertemuan.  

Untuk menentukan tingkat keberhasilan keseluruhan siswa dalam 

melaksanakan proses pembelajaran digunakan empat kategori dilihat pada tabel 1 

dibawah ini; 

Tabel 1. Tingkat Keberhasilan Siswa 

No Tingkat keberhasilan Predikat 

keberhasilan 

1 72-86% Sangat baik 

2 56-71% Baik 

3 55% Cukup baik 

4 <40 Kurang baik 

Indikator keberhasilan yang digunakan sebagai tolak ukur dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut; 1) presentase rata-rata kemampuan siswa minimal 72% pada 

skor kriteria baik, skor kriteria baik berada pada rentang nilai  72-86. Sedangkan data 

analisis diperoleh dari data penilaian tes yaitu tes awal sebelum perlakuan dan tes 

akhir setelah perlakuan.   

Penelitian dinyatakan berhasil apabila ketuntasan klasikal siswa mencapai 72% 

artinya sebanyak 72% jumlah siswa mencapai pada kategori nilai baik. Apabila 

indikator pencapaian penguasaan materi sudah tercapai maka penelitian selesai dan 

dijadikan sebagai kesimpulan dan pembahasan bahwa penelitian tersebut telah 

tercapai. 

METODE PENELITIAN 

 Hasil penelitian tentang “Pemanfaatan Media Interaktif Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar IPA pada Siswa Kelas VI SDK Boba” dilakukan berdasarkan alur 

tahapan penelitian tindakan kelas yang dijabarkan sebagai berikut: Pada tahap 

perencanaan peneliti menemukan kendala dalam proses pembelajaran di SDK Boba 

melalui wawancara dengan guru wali kelas VI. Kendala-kendala yang ditemukan 

dalam proses pembelajaran di SDK Boba yaitu; 1) kurang antusiasnya siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran, 2) siswa cenderung bosan mengikuti kegiatan 

pembelajaran dalam kelas, 3) nilai belajar IPA siswa relatif rendah. Dari beberapa 

kendala tersebut peneliti menganalisis penyebabnya yaitu salah satunya adalah; 1) 

metode pembelajaran yang digunakan kurang sesuai, 2) kurang tepatnya penggunaan 

media pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dari kedua penyebab 

tersebut peneliti memilih penggunaan media untuk melakukan penelitian selanjutnya. 

setelah mengetahui penyebab masalah langkah selanjutnya peneliti merancang RPP.  

Tahap pelaksanaan tindakan (treatment) peneliti melakukan tindakan dengan 

merujuk pada  RPP yang telah disusun terdiri dari tiga kali pertemuan meliputi satu 

kali pertemuan untuk memberikan materi dan dua kali pertemuan untuk melakukan 

tes awal dan tes  akhir dengan alokasi waktu pertemuan pemberian materi 180 menit 

dan alokasi waktu tes awal dan akhir masing-masing 60 menit. 
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Gambar 1. Wawancara dengan wali kelas 

Setelah melakukan tindakan tahap selanjutnya peneliti melakukan observasi 

(observing), berdasarkan observasi proses kegiatan pembelajaran ketika dilaksanakan 

dengan menerapkan media interaktif sebagai pendukung guru menjelaskan materi 

terlihat siswa lebih berpartisipasi dan antusias mengikuti pembelajaran, hal ini juga 

mempengaruhi hasil belajar IPA siswa lebih meningkat.   

Nilai yang di ambil berdasarkan nilai formatif.  Hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah diberi perlakuan terlihat adanya perbedaan, perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah diberi perlakuan dapat dilihat pada tabel 2 di bawah ini; 

Tabel 2. Tabel Nilai Hasil Belajar Siswa 

Sebelum Tindakan Sesudah Tindakan 

Rata-Rata  : 57,4% Rata-Rata : 74,6% 

Berdasarkan pada  tabel  diatas nilai kemampuan siswa sebelum peneliti 

melakukan tindakan diperoleh presentase rata-rata sebesar 57,4 % dari 9 orang siswa, 

3 siswa yang memperoleh nilai tuntas atau memenuhi kriteria baik. Berikut data hasil 

sebelum penelitian kelas VI SDK Boba  
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70% 

     presentase rata-rata 

60% 

 

50% 

 

40% 

Gambar 3. Hasil refleksi sebelum tindakan 

Hasil pada refleksi awal, menjadi acuan untuk melakukan penelitian dengan 

tujuan memperbaiki proses pembelajaran dengan melalui tahap perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi. Setelah diberikan tindakan peneliti mendapat 
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hasil nilai kemampuan siswa kelas VI SDK Boba nilai rata-rata siswa sebesar  74,6 

%.Data hasil sesudah penelitian di kelas VI SDK Boba dapat dilihat diagram berikut 

ini; 

 

                80%                                                
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       60%                                                    nilai rata-rata 
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         40% 

Gambar 4. Hasil refleksi Sesudah Tindakan 

Hasil pada  digram diatas menunjukan kemampuan siswa SDK Boba dari 9 

siswa terdapat 8 orang siswa yang memenuhi nilai kriteria baik sedangkan 1 siswa 

yang tidak memenuhi kriteria. Berdasarkan hasil dari sebelum penelitian dan sesudah 

penelitian menunjukan bahwa ketuntasan kemampuan siswa mengalami peningkatan. 

Peningkatan yang terjadi dari penelitian sebelum dan sesudah penelitian sebesar 

7,6%. Hal ini berarti pemanfaatan media interaktif dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kemampuan siswa di SDK Boba sebelum penelitian masih sangat rendah. 

Hal tersebut ditunjukan dari nilai sebelum penelitian rata-rata nilai kemampuan siswa 

sebesar  57,4%. Berdasarkan observasi rendahnya kemampuan siswa disebabkan 

karena kurangnya antusias siswa dalam mempelajari materi atau menggali informasi 

tentang materi yang dipelajari, kurang memanfaatkan media pembelajaran yang 

inovatif yang dapat merangsang semangat belajar siswa sehingga siswa terlihat 

cendrung bosan dan pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang berdampak 

pada rendahnya hasil belajar siswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti memperbaiki proses kegiatan 

pembelajaran sebelum penelitian dengan menerapkan media pembelajaran dalam 

menjelaskan materi melalui penelitian tindakan kelas. Tujuan dari penelitian 

tindakan kelas dapat meningkatkan kualitas pendidikan (Fauziah, 2021). Presentase 

nilai rata-rata sebelum penelitian sebesar 57,4%. Dari hasil tersebut belum memenuhi 

indikator keberhasilan yang ditetapkan hal ini disebabkan sebelum penelitian masih 

banyak ditemukan masalah atau kendala maupun kekurangan dalam proses 

pembelajaran yaitu; kurang antusiasnya siswa dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran, siswa cenderung bosan mengikuti kegiatan pembelajaran dalam kelas, 

dan nilai belajar IPA siswa relatif rendah. Untuk mengatasi kendala yang dihadapi 

dalam proses pembelajaran peneliti memperbaiki tindakan untuk selanjutnya akan 

diterapkan pada penelitian. Perbaikan tindakan yang dilakukan peneliti sebagai 

berikut; 1) memanfaatkan media pembelajaran untuk menjelaskan materi, 2) media 

dibuat secara inovatif sehingga dapat merangsang siswa untuk menggali informasi 

mengenai materi yang diajarkan, 3) media pembelajaran yang dibuat memuat gambar 
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dan video sehingga siswa tidak merasa bosan dan jenuh. Kemampuan siswa 

mengalami peningkatan setelah diberi perlakuan hal ini ditunjukan dari presentase 

nilai rata-rata mengalami peningkatan sebesar 74.6%. Hal ini relevan dengan 

penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa perbaikan suatu kegiatan yang 

dilakukan guru terhadap siswa dalam upaya membantu perbaikan nilai siswa yang 

belum tuntas (Fakhrurrazi, 2018).  
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Gambar 5. Hasil presentase nilai rata-rata 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan impelementasi media pembelajaran 

yang interaktif mampu meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas VI SDK Boba.  . 

KESIMPULAN 

 Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh untuk meningkatkan 

semangat belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran juga dapat membantu 

mempermudah guru untuk menyampaikan materi dan dapat memberikan suasana 

pembelajaran yang interaktif karena dengan penggunaan media pembelajaran, siswa 

terlihat lebih aktif dan antusias mengikuti pelajaran. Media pembelajaran yang lebih 

efektif mengstimulasi otak siswa dan tidak bosan untuk mempelajari materi 

khususnya materi tata surya adalah media audio-visual (video). 
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