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Abstract

The aim of this study is to assess the effectiveness of learning media for theme 8 subtheme
1 learning 1 among sixth-grade students at SDN 6 Salaon Toba, Ronggurnihuta District,
Samosir Regency. This research utilizes the Research and Development (R&D) method
with the ADDIE model, involving 20 students. The study was conducted at SDN 6 Salaon
Toba. The research design employs a single cycle with pretest and posttest evaluations. The
instruments used in this research include initial observations to identify problems, media
design, media development, media implementation, and evaluation. The results of the study
indicate an improvement in student learning outcomes, with the average student score on
the pretest being 12, which increased to 17.56 on the posttest with the classical passing rate
is 80%. These findings suggest that the developed interactive learning media are effective
in enhancing student learning outcomes.

Keyword: Interactive Learning Media, Visual Studio, Learning Media Development,
Learning Outcomes

Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah menguji efektivitas media pembelajaran tema 8 subtema 1
pembelajaran 1 pada peserta didik kelas VI di SDN 6 Salaon Toba, Kecamatan
Ronggurnihuta, Kabupaten Samosir. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE dan melibatkan 20 peserta didik. Penelitian ini
dilaksanakan di SDN 6 Salaon Toba. Desain penelitian ini menggunakan siklus tunggal
dengan uji pretest dan posttest. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
observasi awal untuk mendeteksi permasalahan, desain media, pengembangan media,
implementasi media, dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar
peserta didik, di mana nilai rata-rata siswa pada prefest adalah 12 dan meningkat menjadi
17,56 pada posttest.dengan tingkat ketuntasan klasikal sebesar 80%. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Visual Studio, Pengembangan Media
Pembelajaran, Hasil Belajar
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran memainkan
peranan yang sangat penting dalam dunia
pendidikan.  Sebagai  salah  satu
komponen utama  dalam  proses
pembelajaran, media pembelajaran
berfungsi sebagai variabel penentu
kualitas ~ belajar.  Penentuan  dan
penerapan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik
sangat penting untuk menciptakan mutu
pelaksanaan pembelajaran yang baik
(Fitria et al., 2023). Dalam hal ini, media
pembelajaran menjadi alat yang tidak
hanya menyampaikan informasi tetapi
juga menjembatani kesenjangan antara
teori dan praktik (Ansya, 2023; Ansya &
Salsabilla, 2024).

Salah satu tujuan utama media
pembelajaran adalah untuk memperjelas
isi pesan yang disampaikan. Selain itu,
media ini dirancang untuk merangsang
minat belajar dan memfasilitasi proses
pembelajaran. Hal ini didukung oleh
penelitian yang dilakukan oleh Pagarra et
al (2022), yang menyebutkan bahwa
media pembelajaran memiliki manfaat
utama, seperti memperjelas penyajian
pesan dan informasi, meningkatkan dan
mengarahkan perhatian anak, mengatasi
keterbatasan indera, ruang, dan waktu,
serta memberikan kesamaan pengalaman
kepada siswa. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang
efektif dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar (Bastian et al.,
2024).

Media pembelajaran interaktif
menjadi salah satu inovasi terbaru dalam
pendidikan. Media ini dirancang untuk
memungkinkan  siswa  berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran.
Melalui media pembelajaran interaktif,
siswa dapat memanipulasi objek virtual,
melakukan simulasi, bermain permainan

Disetujui pada : 25 Juni 2025

edukatif, atau mengikuti kuis (Setiawan
et al.,, 2023). Dengan demikian, siswa
tidak hanya menerima informasi secara
pasif, tetapi juga aktif membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui
interaksi yang bermakna.

Perkembangan teknologi telah
menciptakan  peluang besar  bagi
pengembangan media pembelajaran
interaktif. Generasi muda saat ini tumbuh
dalam lingkungan yang kaya akan
stimulasi visual dan interaktif (Khasanah
et al, 2024). Mereka terbiasa
menggunakan gadget, bermain video
game, dan mengakses platform media
sosial yang menyajikan informasi dengan
cara yang menarik dan mudah dipahami.
Lingkungan ini membuat mereka lebih
responsif terhadap media pembelajaran
yang menyajikan materi secara visual
dan interaktif (Ansya et al.,, 2024
Wibowo, 2023).

Selain itu, media pembelajaran
interaktif selaras dengan preferensi
belajar modern siswa. Media ini
menyediakan materi dalam format yang
menarik, interaktif, dan menyenangkan,
sehingga memenuhi kebutuhan belajar
siswa yang mencari pengalaman belajar
yang lebih dinamis. Dengan adanya
media ini, siswa dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan gaya belajar
mereka masing-masing (Dewantara et al.,
2020; Sari et al, 2023). Hal ini
memungkinkan  fleksibilitas ~ dalam
belajar dan memotivasi siswa untuk
mengeksplorasi materi lebih dalam.

Efektivitas media pembelajaran
interaktif telah terbukti dalam berbagai
penelitian. Salah satu  keunggulan
utamanya adalah kemampuannya untuk
meningkatkan perhatian siswa terhadap
materi pembelajaran. Ketika siswa lebih
tertarik pada materi yang disampaikan,
mereka akan lebih mudah memahami dan
mengingat informasi tersebut. Dengan
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demikian, media pembelajaran interaktif
tidak hanya meningkatkan hasil belajar
siswa tetapi juga membuat proses belajar
menjadi lebih menyenangkan (Sukma &
Handayani, 2022).

Dalam penerapannya, media
pembelajaran interaktif sering
menggunakan aplikasi atau platform
digital. Salah satu contohnya adalah
penggunaan aplikasi Visual Studio dalam
pengembangan media pembelajaran
interaktif. Aplikasi ini memungkinkan
pengembang untuk menciptakan materi
pembelajaran  yang tidak  hanya
informatif tetapi juga menarik secara
visual. Dengan fitur-fitur yang canggih,
Visual  Studio  dapat membantu
menciptakan simulasi dan animasi yang
relevan dengan materi pembelajaran
(Putra et al., 2023).

Media pembelajaran interaktif
juga menawarkan solusi untuk mengatasi
keterbatasan yang ada dalam
pembelajaran  konvensional. Sebagai
contoh, dalam pembelajaran tema 8
subtema 1 pembelajaran 1, media ini
dapat menyajikan materi dengan cara
yang lebih menarik melalui animasi,
video, atau simulasi. Hal ini tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar siswa
tetapi juga membantu guru dalam
menyampaikan materi yang kompleks
secara lebih sederhana (Hermawan &
Hadi, 2024).

Selain  meningkatkan  hasil
belajar, media pembelajaran interaktif
juga dapat meningkatkan keterampilan
siswa dalam menggunakan teknologi.
Dengan menggunakan media ini, siswa
tidak hanya belajar tentang materi
akademik tetapi juga mengembangkan
kemampuan teknis mereka. Kemampuan
ini sangat penting di era digital saat ini,
di mana penguasaan teknologi menjadi
salah satu keterampilan utama yang
dibutuhkan.

Disetujui pada : 25 Juni 2025

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengevaluasi tingkat efektivitas
media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan melalui aplikasi Visual
Studio. Penelitian ini berfokus pada
peningkatan hasil belajar peserta didik
melalui penerapan media pembelajaran
interaktif pada tema 8 subtema 1
pembelajaran 1. Dengan mengevaluasi
efektivitas media ini, diharapkan dapat
ditemukan pendekatan yang lebih baik
dalam mengintegrasikan teknologi ke
dalam pembelajaran.

Penerapan media pembelajaran
interaktif juga memiliki dampak positif
terhadap motivasi belajar siswa. Ketika
siswa merasa bahwa proses belajar
mereka menyenangkan, mereka akan
lebih termotivasi untuk belajar. Motivasi
ini, pada gilirannya, akan meningkatkan
partisipasi mereka dalam pembelajaran
dan menghasilkan pemahaman yang
lebih mendalam tentang materi yang
dipelajari.

Sebagai  kesimpulan, media
pembelajaran interaktif adalah inovasi
yang sangat penting dalam dunia
pendidikan. Dengan kemampuannya
untuk meningkatkan perhatian,
pemahaman, dan hasil belajar siswa,
media ini menjadi alat yang sangat efektif
dalam mendukung proses pembelajaran.
Penggunaan teknologi seperti aplikasi
Visual Studio dalam pengembangan
media pembelajaran interaktif semakin
memperkuat peran media ini sebagai
komponen utama dalam menciptakan
pembelajaran yang berkualitas.

Ke depan, pengembangan media
pembelajaran interaktif perlu terus
ditingkatkan. Inovasi-inovasi baru harus
terus dilakukan untuk memastikan bahwa
media ini tetap relevan dengan kebutuhan
siswa. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif tidak hanya
menjadi alat bantu belajar tetapi juga
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menjadi pendorong utama dalam
menciptakan pendidikan yang lebih baik.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dipakai
untuk mengkonduksi hasil penelitian
adalah penelitian kuantitatif.
Menggunakan metode penelitian
Research & Development (R&D) dengan
pengujian  efektivitas produk yang
dikembangkan bertujuan untuk
mengukur tingkat efektivitas produk
setelah di ujicoba

Metode  penelitian  Berjenis
Research and Development (R&D)
merupakan penelitian yang mendorong
inovasi. Menurut Sugiyono (2011)
penelitian R&D merupakan kegiatan
yang meliputi penelitian ilmiah dasar
yang dilakukan di universitas dan
laboratorium hingga proses pengujian
dan penyempurnaan produk sebelum siap
untuk dijual atau digunakan secara
komersial. Pendapat lain tentang
penelitian pengembangan dikemukakan
oleh  Slamet (2022) menyatakan
penelitian pengembangan adalah sebuah
proses yang dipakai untuk menciptakan
dan memverifikasi produk-produk yang
digunakan dalam bidang pendidikan.

Metode penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE yang dicetuskan oleh Reiser dan
Mollanda pada tahun 1967. Adapun
ADDIE adalah akronim dari langkah
penelitian itu sendiri yaitu Analyse,
Design, Development, Implementation,
Evaluation.

Subjek penelitian ini terdiri atas
seluruh 20 peserta didik kelas VI
semester genap  2023/2024  yang
kemudian dilakukan kegiatan
pembelajaran pada materi tema 8
subtema 1 pembelajaran 1.

Disetujui pada : 25 Juni 2025

Hasil  penelitian  dihimpun
menggunakan instrumen pengumpulan
data berupa angket tes yang mencakup
pretest dan posttest, yang dikerjakan oleh
subjek penelitian, selanjutnya dianalisis
untuk menilai tingkat efektivitas media
pembelajaran interaktif, Tingkat
efektivitas media dapat diketahui melalui
penerapan uji coba yang dilaksanakan di
SDN 6 Salaon Toba. Soal tes sebanyak 20
butir soal diberikan sebelum dan sesudah
penerapan produk yang ditandai dengan
hasil pretest dan posttest

Tingkatan efektivitas dari media
diperoleh melalui uji ketuntasan belajar
keseluruhan peserta didik yang mana
setiap peserta didik setidak-tidaknya
memperoleh hasil posttest sebesar 16
butir soal benar atau 80% dari total soal.
Ketuntasan belajar siswa kemudian
dijumlahkan untuk memperoleh
ketuntasan kelompok atau ketuntasan
klasikal dengan rumus:

TK = X7 X 100%
T3S 0

Ket:

TK: Ketuntasan Klasikal

2T : Jumlah siswa tuntas belajar

¥S : Total keseluruhan siswa
Ketuntasan  klasikal  yang

diperoleh kemudian disesuaikan dengan

tabel  kategori  efektivitas  media

pembelajaran yang telah dibuat:

Tabel 1. Kriteria Efektivitas

Persentase Kriteria

85% - 100% Sangat efektif
70% - 84% Efektif

55% - 69% Cukup efektif
40% - 54% Kurang efektif
0% -39% | Sangat tidak efektif
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dalam bentuk
software Dberbasis komputer dengan
kelengkapan fitur fitur seperti tujuan
pembelajaran, materi pembelajaran,
animasi,  video.
Dirancang dengan konsep user friendly

simulasi  materi,

untuk memastikan kemudahan dalam
pengoperasian media. Produk ini
diterapkan pada saat pembelajaran
operasi penuh dari guru dengan opsi
interaksi langsung dengan peserta didik.

Tampilan dari media
pembelajaran yang dirancang yang akan
diuji tingkat efektivitasnya ditampilkan
pada gambar 1 berikut:

MENU NAVIGAST
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Gambar 1. Hasil Pengembangan
Media

Data yang diperoleh dari
penelitian ini dibagi menjadi 2 bagian
yaitu data hasil uji pretest dan hasil uji
posttest. Data pretest merupakan data
hasil  uwji  test
pembelajaran

sebelum  media
interaktif yang
dikembangkan  diaplikasikan  dalam
pembelajaran.  Data  hasil  pretest
menunjukkan skor yang diperoleh
peserta didik rata rata adalah 12,45
dengan modus skor adalah 14.
Persebaran data normal dari skor yang
diperoleh peserta didik meliputi skor 9
sampai skor 15. Adapun hasil uji pretest
dapat ditampilkan sebagai berikut:

Disetujui pada : 25 Juni 2025

Hasil uji Pretest
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Gambar 2. Grafik Hasil Pretest

Data Posttest ialah data yang
diperoleh melalui uji test yang dilakukan
setelah pengaplikasian media
pembelajaran interaktif. Data hasil
posttest menampilkan hasil perolehan
skor peserta didik dengan skor rata-rata
sebesar 17,55 yang mana modus skor
ialah 18, dengan persebaran data normal
diantara skor 14 dan 20. Jumlah peserta
didik yang lulus atau yang memperoleh
skor lebih atau sama dengan 16 adalah
sebanyak 17 orang. Menggunakan rumus
untuk mencari nilai ketuntasan klasikal
dan tabel kategori efektivitas media
maka:

K = 2L % 100%
T3S 0

klasikal  adalah
sebesar 85% atau dalam kategori tabel

Ketuntasan

dinaytakan sebagai “sangat efektif”.
Adapun hasil posttest dapat dilihat dari
gambar 3:

Hasil uji Posttest
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Gambar 3. Grafik hasil Posttest

51

Perbandingan hasil uji pretest
dan posttest yang diperoleh dari peserta
didik dapat diamati dalam gambar
diagram 4 berikut:
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Perbandingan hasil Pretest dan Posttest

Pretest

Gambar 4. Perbandingan Uji Pretest
dan Posttest

Merujuk pada hasil temuan pada
penelitian  yang  dilakukan, dapat
diketahuo bahwa media pembelajaran
interaktif yang diterapkan memiliki
pengaruh  yang  signifikan  untuk
meningkatkan hasil belajar. Penelitian
yang diprakarsai oleh Afifah et al (2022)
menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar pada subjek penelitian dengan
skor rerata 89,7%. Rambe et al (2024)
dalam penelitiannya menyatakan
multimedia interaktif tidak hanya efektif
dalam meningkatkan pencapaian belajar
siswa, tetapi juga mampu menarik minat
siswa dalam proses pembelajaran. Hasil
penelitian lainnya yang dilakukan oleh
Harsiwi dan Arini (2020) menyatakan
media pembelajaran dapat memotivasi
siswa sehingga dapat meningkatkan
prestasi belajar mahasiswa. Adapun
pendapat lain menyatakan  dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif sangat mampu menarik minat
dan memotivasi peserta didik untuk ikut
aktif belajar karena sifat media
pembelajaran interaktif yang responsif,
fleksibel, user friendly, memiliki visual
menarik, terlibat langsung pada peserta
didik

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan sangat efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran

Disetujui pada : 25 Juni 2025

tema 8 subtema 1 pembelajaran 1 di kelas
VI sekolah dasar. Kesimpulan ini
didasarkan pada serangkaian uji coba dan
pengujian yang melibatkan penggunaan
media pembelajaran interaktif dalam
proses belajar mengajar. Pengujian
meliputi tes pretest dan posttest yang
diberikan kepada peserta didik, serta
observasi terhadap penerapan media
tersebut di dalam kelas. Hasil posttest
menunjukkan bahwa peserta didik yang
menggunakan media  pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi Visual studio
mengalami peningkatan signifikan dalam
pemahaman materi, dengan tingkat
efektivitas yang sangat tinggi. Selain itu,
penelitian ini juga mengamati respon dan
feedback dari guru. Guru merasa bahwa
media ini membantu dalam
menyampaikan materi dengan lebih
menarik dan mudah dipahami.

Media pembelajaran interaktif
ini tidak hanya bermanfaat dalam tema
yang diuji, tetapi juga berpotensi
diterapkan pada materi pembelajaran
lainnya. Hasil penelitian ini memberikan
acuan yang kuat untuk pengembangan
dan penerapan media pembelajaran
interaktif dalam berbagai konteks
pendidikan, dengan harapan dapat
meningkatkan kualitas dan efektivitas
proses  belajar
keseluruhan.

mengajar  secara
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