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Abstract

This study was conducted due to the problem of low motivation to learn civics in
elementary schools, examining the causes of students often feeling bored and finding it
difficult to understand abstract concepts as a result of conventional teaching methods in the
form of lectures. Therefore, this study aims to describe the role of visual and digital media
in increasing motivation to learn civics among third-grade students at SD Negeri 1 Sentul.
The method used was descriptive qualitative, with instruments of observation, interviews,
and documentation at the research location. The data obtained were analyzed by means of
data reduction, data presentation, and conclusion drawing. The results of the study show
that visual and digital media have been proven to make students more focused because the
delivery of material becomes more interesting, and they have succeeded in making the
understanding of abstract PKn concepts more concrete, thereby reducing misconceptions
among students. In conclusion, visual and digital media can play an active role in increasing
student learning motivation.
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan karena adanya masalah rendahnya motivasi belajar PKn di sekolah
dasar, menelaah penyebab siswa sering merasa bosan dan sulit memahami konsep yang
abstrak akibat metode pembelajaran yang cenderung konvensional berupa ceramah. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana peran media visual
dan digital dalam meningkatkan motivasi belajar PKn pada siswa kelas III SD Negeri 1
Sentul. Metode yang dipakai adalah kualitatif deskriptif, dengan instrumen observasi,
wawancara, dan dokumentasi di lokasi penelitian. Data yang didapat dianalisis dengan cara
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media visual dan digital terbukti mampu membuat siswa lebih fokus karena
penyampaian materi menjadi menarik, serta berhasil mempermudah pemahaman konsep
abstrak PKn menjadi lebih konkret, sehingga mengurangi terjadinya miskonsepsi pada
siswa. Kesimpulannya media visual dan digital mampu berperan aktif dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Kata Kunci: Media Visual, Media Digital, Motivasi Belajar
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PENDAHULUAN

Perubahan global yang terjadi
secara bertahap dari era revolusi industri
1.0 hingga kini di era 5.0 membawa
berbagai pengaruh besar pada seluruh
aspek kehidupan, salah satunya pada
dunia  pendidikan.  Perubahan ini
mendorong dunia pendidikan untuk ikut
mengadopsi teknologi serta
memanfaatkannya dalam pembelajaran
guna meningkatkan mutu pendidikan
secara menyeluruh (Alenezi et al., 2023;
Dianis Svari & Arlinayanti, 2024;
Mhlongo et al.,, 2023). Penggunaan
teknologi dalam pendidikan
dimaksudkan agar siswa tidak hanya
tumbuh  menjadi  seseorang  yang
memiliki kemampuan akademis saja
namun juga melahirkan generasi yang
melek terhadap teknologi, adaptif
terhadap perubahan zaman, dan memiliki
keterampilan abad 21 yang mumpuni
(Chan & Lee, 2023; Szymkowiak et al.,
2021).

Pembelajaran dengan
memasukkan unsur teknologi terbukti
efektif untuk meningkatkan mutu dan
kualitas pembelajaran (Asad et al., 2021;
Bizami et al., 2023; Gonzalez-Pérez &
Ramirez-Montoya, 2022). Namun hingga
kini, masih banyak sekolah yang belum
melakukan pembelajaran efektif
diakibatkan beberapa kendala. Salah
satunya mengenai penggunaan metode
ceramah yang masih marak digunakan
oleh sebagian guru. Penggunaan metode
ceramah memang efektif digunakan di
beberapa materi pembelajaran, namun
jika digunakan secara terus menerus
siswa akan cepat bosan serta kurang
antusias ketika mengikuti pembelajaran
(Anane, 2024; Bruggeman et al., 2022;
Rikawati & Sitinjak, 2020). Hal ini
dikarenakan guru bertindak sebagai
teacher centered dan siswa hanya sebagai

pendengar yang pasif. Terlebih lagi
dalam pembelajaran khusus seperti
pembelajaran PKn, rata-rata guru
melakukan pengajaran dengan metode
ceramah dan hafalan yang monoton.
Konsep PKn yang terkadang terlalu
abstrak membuat siswa kesulitan
memahami materi sehingga membuat
pembelajaran menjadi membosankan,
tidak menarik, dan siswa menjadi kurang
termotivasi untuk belajar (Arwanda &
Junaidi, 2025; Komara et al., 2025;
Warye et al., 2025).

Adanya motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran PKn akan
berpengaruh pada keberhasilan proses
pendidikan. Tinggi rendahnya motivasi
siswa berpengaruh pada perkembangan
belajar dan hasil belajar siswa
(Attakhidijah & Muhroji, 2022; Lo et al.,
2022; Supratno et al., 2021). Motivasi
belajar merupakan suatu hal yang
membuat siswa memiliki dorongan atau
keinginan untuk belajar. Dorongan ini
dapat berupa dorongan yang ada dalam
diri maupun di luar diri siswa. Siswa
yang termotivasi untuk belajar akan
menunjukkan sikap seperti memiliki
minat dalam pembelajaran, berpartisipasi
aktif, memiliki sikap disiplin dalam
menyelesaikan  tugas dengan baik
(Béchtold et al., 2023; Chou et al., 2021;
Tong et al., 2022). Ini menjadi petunjuk
bahwa motivasi belajar merupakan salah
satu poin dasar yang harus dimiliki oleh
setiap siswa. Dengan hal ini, guru sebagai
seorang fasilitator harus bisa
melaksanakan pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Salah satu cara yang dapat
digunakan guru untuk meningkat
motivasi belajar siswa dalam mengikuti
pembelajaran  PKn  yaitu  dengan
mengimplementasikan sebuah media
pembelajaran berbasis teknologi. Media
pembelajaran berupa visual dan digital
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dapat menjadi alternatif yang bisa
digunakan guru untuk meningkatkan
efektifitas dan daya tarik siswa dalam
pembelajaran (Mahardikha et al., 2023;
Mukhadis et al., 2021; Puriasih & Trisna,
2022). Media visual seperti PowerPoint
mampu menyajikan teks, gambar, serta
animasi yang menarik sedangkan media
digital seperti Quizizz dapat menjadi alat
evaluasi pembelajaran yang interaktif.
Hasil penelitian Abdullah et al. (2022);
Liao et al. (2024) dan Widiastari &
Puspita (2024) menunjukan penggunaan
media pembelajaran digital di sekolah
dasar dapat memperluas pengalaman
belajar dan meningkatkan motivasi
belajar secara alami.

Penelitian Windari et al. (2023)
menunjukkan bahwa pengaruh media
visual seperti gambar, puzzle, dan
sambung kata dapat meningkatkan
motivasi siswa hingga 90%. Sedangkan
penelitian Noor et al. (2022) dan Shieh &
Hsieh (2021) menunjukkan bahwa
penggunaan media belajar digital seperti
video edukasi, aplikasi pembelajaran,
maupun platform e-learning terbukti
dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Hal ini didukung dengan
penelitian Anggraini & Erviana (2023);
Kartini & Sriyanto (2023) dan Rizki et al.
(2022) juga mengungkapkan bahwa
penggunaan aplikasi Quizizz pada
pembelajaran IPAS terbukti mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa
karena dengan penggunaan Quizizz guru
dapat menciptakan lingkungan belajar
yang menarik dan interaktif. Namun,
penelitian-penelitian  tersebut  masih
membahas media visual dan media
digital secara terpisah.

Berdasarkaan  hasil  observasi,
SDN 1 Sentul sebagai lembaga
pendidikan formal sekolah dasar di Kota
Blitar mulai menerapkan berbagai
teknologi  dalam  pembelajarannya,

misalnya pada pembelajaran PKn guru
menggunakan media visual dan media
digital ketika menjelaskan materi hak dan
kewajiban. Media visual yang digunakan
guru berupa PowerPoint yang berisi
gambar contoh penerapan hak dan
kewajiban siswa disekolah dan dirumah,
sedangkan pada media digital guru
menggunakan aplikasi Quizizz untuk
meningkatkan semangat belajar dalam.
Hal ini diharapkan menjadi langkah
inovatif yang dapat mengatasi kejenuhan
siswa dalam belajar dan meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Berdasarkan  uraian  tersebut,
artikel ini bertujuan untuk menjelaskan
peran media visual dan digital dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa
khususnya pada pembelajaran PKn di SD
Negeri 1 Sentul. Penggabungan antara
media visual dan digital pada motivasi
belajar siswa, belum banyak dibahas
secara mendalam pada penelitian
sebelumnya. Oleh sebab itu, diharapkan
penelitian ini dapat menjadi referensi
pendidikan PKn yang inovatif, interaktif,
serta relevan di tengah pesatnya
perubahan zaman saat ini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan deskriptif kualitatif karena
bertujuan untuk menjelaskan bagaimana
media visual dan digital berperan dalam
peningkatan motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan (PKn). Pada metode
ini dipilih karena sesuai untuk
mengungkap makna dan pengalaman
nyata di lingkungan sekolah dasar tanpa
manipulasi variabel, melainkan melalui
pemahaman kontekstual atas fenomena
yang terjadi di kelas (Sugiyono, 2019,
2022; Sukmadinata, 2019). Subjek
penelitian terdiri atas guru kelas III dan
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dua orang siswa di SD Negeri 1 Sentul,
Kota Blitar, yang terlibat langsung dalam
kegiatan pembelajaran PKn. Pemilihan
subjek dilakukan secara tujuan yang
teliti, dipilih karena dianggap paling
memahami dan terlibat aktif dalam
pelaksanaan pembelajaran PKn di
sekolah  tersebut (Arikunto, 2014;
Moleong, 2018).

Penelitian dilaksanakan pada
bulan Oktober 2025 di SD Negeri 1
Sentul Kota Blitar. Data diperoleh
melalui tiga aspek, yaitu observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Observasi
ini dilakukan untuk mengamati langsung
kegiatan belajar mengajar di kelas,
terutama saat guru menggunakan media
visual dan digital seperti video, gambar,
serta presentasi berbasis Canva. Melalui
observasi ini, peneliti dapat melihat
dengan secara langsung bagaimana
respon siswa, suasana kelas, dan tingkat
partisipasi selama pembelajaran
berlangsung di  kelas. Melakukan
wawancara  secara  semi-terstruktur
bersama guru dan beberapa siswa untuk
memperoleh informasi tentang
perencanaan, pelaksanaan, serta dampak
penggunaan media digital terhadap
motivasi belajar. Pertanyaan dalam
wawancara bersifat terbuka agar guru dan
siswa dapat menjelaskan pengalaman
mereka dengan lebih bebas dan alami
(Gale et al., 2021; Kong & Chen, 2024).
Dokumentasi digunakan sebagai
pelengkap data observasi dan
wawancara, dengan foto kegiatan
pembelajaran, hasil karya siswa, serta
dokumen perencanaan pembelajaran
(modul ajar dan LKPD). Setelah
memperoleh data kemudian dianalisis
secara kualitatif dengan tahapan reduksi
data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Analisis dilakukan secara
tematik, yaitu dengan mencari pola dan
hubungan antara penggunaan media

visual serta digital dengan peningkatan
motivasi belajar siswa. Data dari hasil
observasi dibandingkan dengan data
wawancara dan dokumentasi untuk
memastikan konsistensi dan validitas
informasi (Denzin & Giardina, 2022;
Young et al., 2023). Langkah ini penting
agar hasil penelitian ini dengan benar
mencerminkan kondisi yang sebenarnya
di lapangan serta dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.
Seluruh hasil analisis kemudian disajikan
dalam bentuk deskripsi naratif untuk
memberikan gambaran utuh tentang
peran media visual dan digital dalam
pembelajaran PKn di SD Negeri 1 Sentul.
Metode  deskriptif  kualitatif  ini
dipandang  paling sesuai  karena
berorientasi pada makna, pengalaman,
dan praktik nyata yang terjadi dalam
kegiatan pembelajaran, bukan pada
angka atau pengujian hipotesis (Creswell
& Creswell, 2017; Sugiyono, 2022).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Media Visual dan Digital dalam
Pembelajaran PKn di Sekolah Dasar

Media visual dan digital adalah
seperangkat alat yang digunakan
pendidik untuk membantu lancarnya
suatu pembelajaran. Ferdiansyah & Irfan
(2021) dan Rahim et al. (2022)
mengatakan bahwa media pembelajaran
adalah bagian dari sarana yang
membantu jalannya proses penyaluran
suatu pengetahuan, nilai-nilai, dan
informasi dalam pembelajaran agar
proses kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih efektif, efisien, dan
menarik. Pembelajaran PKN SD kelas II1
adalah sebuah mata pelajaran dengan
materi berupa penggabungan antara
konsep dan realitas sosial. Pada mata
pelajaran ini seringkali peserta didik
merasa  sulit ~ memahami  PKN
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dikarenakan pola mengajar yang hanya
itu-itu saja membuat mereka cepat
merasa bosan. Konsep abstrak dalam
mata pelajaran PKN adalah sebuah
tantangan yang harus dipecahkan
pendidik dalam mengajar PKN. Menurut
Hayat et al. (2024) siswa kelas III berada
dalam tahap perkembangan operasional
konkret. Penggunaan beberapa media
seperti teks narasi, media bergambar,
video edukatif, dan audio yang disajikan
dalam satu bentuk pembelajaran dapat
membantu peserta didik yang masih
dalam fase atau tahap operasional
konkret untuk bisa memahami materi
pembelajaran dengan baik.

Menurut Gagné et al. (2022);
Guay (2022); Wang et al. (2024) jika
mengikuti Self Determination Theory
(SDT) ini merupakan konsep psikologis
yang membicarakan tentang bagaimana
seseorang dapat mampu melakukan
suatu tindakan atas dasar kehendaknya
sendiri, melakukan suatu perilaku yang
ditentukan oleh dirinya sendiri, membuat
pilihan dan keputusan yang berdasarkan
atas kesengajaan dan dilakukan dengan
kesadaran. SDT menurut Autin et al.
(2022); Morsink et al. (2022) apabila
seseorang memiliki motivasi intrinsik,
maka individu tersebut dapat berfungsi
optimal dalam kehidupannya.
Penggunaan media yang menarik dan
interaktif dapat menumbuhkan motivasi
intrinsik seperti minat dan antusiasme
dari dalam diri siswa. Sementara
lingkungan belajar yang disiapkan oleh
guru melalui media dapat menjadi faktor
ekstrinsik yang mendorong keinginan
belajar siswa.

Namun materi PKN yang
abstrak juga menjadi pertimbangan yang
perlu  dikaji  ulang  bagaimana
penerapannya. Jika mengikut pada teori
beban kognitif oleh Sweller, dirinya
mengemukakan bahwa teori beban

kognitif  berkaitan dengan tingkat
kesulitan dalam pembelajaran dan
pemecahan masalah, yang dipengaruhi
oleh keterbatasan memori kerja dalam
menerima informasi baru, sehingga sulit
untuk menangani sejumlah  besar
informasi secara bersamaan. Dalam
pandangan Sweller Kapasitas memori
manusia terdiri dari empat rangkaian,
yaitu memori sensori, memori jangka
pendek, memori kerja, dan memori
jangka panjang (Kim et al, 2025;
Manoochehri, 2021; Sweller, 2024).
Dibalik rangkaian panjang dalam
memori manusia yang dikemukakan
Sweller, penggunaan media ajar visual
dan digital dapat menjadi pilihan
sehingga mengurangi terjadinya beban
kognitif. Melalui media visual seperti
gambar dan Dberbantuan proyektor,
penyajian  informasi  dapat lebih
terstruktur, sehingga dapat mengurangi
beban kognitif siswa saat memahami
konsep PKn yang abstrak misalnya Hak
dan Kewajiban sehingga fokus siswa
meningkat dan pemahaman menjadi
lebih mudah.

Jika membahas teori media
pembelajaran Edgar Dale, seperti dalam
konsep kerucut pengalaman, Edgar Dale
memiliki pendapat yakni alangkah
baiknya dalam pembelajaran
memperhatikan berbagai unsur yang
memberikan pengaruh terhadap
tercapainya tujuan pembelajaran
(Dastmalchi & Goli, 2024; Sirjon et al.,
2023; Yeyen Suryani et al., 2024). Teori
kerucut pengalaman merupakan teori
yang berdasar dari yang pernah
dilakukan, dari teori ini kita bisa
menentukan pada fase apa seorang anak
bisa mencapai suatu prestasi yang
dimiliki, tentu inilah tahapan tahapan
agar kita sebagai guru bisa mengetahui
hal apa yang bisa kita lakukan demi
mencapai tujuan pembelajaran yang ada.
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Setiap gaya belajar pada kerucut
telah mencerminkan media pembelajaran
yang bisa dimanfaatkan. Contohnya
seperti pengalaman membaca yang dapat
digambarkan dengan media
pembelajaran dengan sifat visual-
simbolis, pengalaman mendengar yang
dapat digambarkan dengan media
pembelajaran  dengan sifat audio,
pengalaman partisipasi aktif
digambarkan dengan media
pembelajaran dengan sifat diskusi, dan
seterusnya (A et al., 2025; Nursalam et
al., 2024; Sun & Kim, 2025). Bersama
dengan penggunaan media visual dan
digital akan menjadikan pengalaman
belajar peserta didik dari semula
berbentuk verbal murni berupa ceramah
menjadi visual dan pengalaman yang
mampu memberikan pengajaran dengan
lebih bermakna, sebab dengan melalui
pembelajaran visual ini dan media
proyektor terlebih akan sangat mampu
untuk memperluas pengalaman belajar
siswa dalam pembelajaran PKN. Media
visual dan digital bertindak sebagai
jembatan komunikasi yang efektif guna
meningkatkan komunikasi yang efektif
sehingga mampu meningkatkan interaksi
dan motivasi belajar peserta didik
melalui penyampaian pesan oleh guru
yang tidak hanya bersifat verbal saja, lalu
melalui respon aktif siswa guru dapat
memantau  jalannya  pembelajaran
misalnya seperti tanya jawab aktif dsb.
Media pembelajaran sebagai pengarah
dan fasilitas guru dalam mengajar
menciptakan pembelajaran yang lebih
hidup. Visualisasi yang jelas lantas
menciptakan interaksi dua arah yang
mampu mengatasi peran guru dari
teacher centered menjadi fasilitator dan
menjadikan media sebagai fokus, dan
tidak hanya mendengar saja seperti yang
ada pada sistem metode ceramah.

Peran Media Visual dan Digital dalam
Pembelajaran PKn di Sekolah Dasar

Seiring dengan perkembangan
kemajuan teknologi informasi,
penggunaan media visual dan digital kini
menjadi  alternatif  penting  untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa
untuk memahami nilai-nilai Pancasila,
hak dan kewajiban, serta peran warga
negara. Hasil observasi serta wawancara
yang dilaksanakan di SD Negeri 1 Sentul,
Kota Blitar, menunjukkan bahwa guru
kelas III telah memanfaatkan berbagai
bentuk media visual dan digital, seperti
video pembelajaran, gambar interaktif,
dan  presentasi PowerPoint  yang
dirancang  melalui  Canva, untuk
mendukung penyampaian materi PKn.
Penggunaan media ini menjadikan
suasana  belajar  lebih  menarik,
komunikatif, dan relevan dengan
kehidupan nyata siswa. Guru juga
menggunakan aplikasi kuis digital seperti
Quizizz sebagai alat evaluasi yang
menyenangkan. Upaya ini terbukti
membuat siswa lebih antusias, aktif
bertanya, dan berpartisipasi selama
kegiatan belajar berlangsung.

Pembelajaran PKn di SD Negeri
1 Sentul
memanfaatkan video pembelajaran,
gambar, serta presentasi PowerPoint

dilaksanakan ~ dengan

yang dirancang melalui Canva. Guru
juga menggunakan aplikasi kuis digital
seperti Quizizz sebagai alat evaluasi yang
interaktif. = Penggunaan media ini
membuat pelaksanaan pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan
membantu siswa dapat memahami materi
secara konkret. Misalnya, pada tema hak
dan kewajiban anak, guru menampilkan
video pendek yang menunjukkan contoh
perilaku anak di rumah dan di sekolah.
Visualisasi seperti ini membuat siswa
lebih mudah memahami makna tanggung
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jawab, sopan santun, dan kerja sama.
Penelitian terbaru oleh Castro-Alonso et
al. (2021); Ljubojevi¢ et al. (2025) dan
Torgersen & Boe (2021) memperkuat
teori tersebut dengan menunjukkan
bahwa desain multimedia yang baik
mampu mengurangi beban kognitif dan
dapat mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran. Guru juga
menggunakan Quizizz untuk evaluasi
interaktif, yang membuat siswa lebih
bersemangat dan kompetitif secara sehat.
Penelitian Jones et al. (2023) dan Xiao &
Hew (2024) membuktikan bahwa
gamifikasi digital seperti kuis dapat
meningkatkan motivasi intrinsik dan
keterlibatan belajar.

Selain itu, media digital dapat
membantu menanamkan nilai karakter
melalui  video yang menampilkan
perilaku positif sesuai nilai Pancasila.
Hal ini sejalan dengan Nurjaman &
Budimansyah (2022) yang menyatakan
pembelajaran digital kontekstual bisa
menumbuhkan kesadaran
kewarganegaraan. Guru juga berinovasi
menggunakan Canva dan Al untuk
merancang materi, sebagaimana
dijelaskan oleh Liu et al. (2024) dan Tang
et al. (2022) bahwa kreativitas guru
teknologi
berdampak langsung pada peningkatan
motivasi siswa. Secara keseluruhan,

dalam menggunakan

media visual dan digital berfungsi
sebagai alat penguat motivasi, sarana
pembentukan karakter, dan jembatan
antara teori serta praktek nilai PKn.
Ketika digunakan secara kreatif, media
ini mampu menjadikan pembelajaran
lebih berkreasi, interaktif, dan bermakna
bagi siswa sekolah dasar.

Dampak Penggunaan Media Visual
dan Digital terhadap Motivasi Belajar
Siswa

Berdasarkan hasil observasi pada
SDN 1 Sentul menunjukkan bahwa
penggunaan media visual dan digital
dalam proses pembelajaran PKn mampu
meningkatkan motivasi belajar.
Penggunaan media berupa PowerPoint
meningkatkan fokus dan perhatian siswa
terhadap materi yang diberikan. Hal ini
dikarenakan  ketika  menggunakan
PowerPoint, materi pembelajaran tidak
hanya disampaikan secara lisan namun
juga disampaikan dalam berbagai bentuk
slide berwarna, ilustrasi menarik,
maupun animasi sederhana yang mampu
menarik perhatian siswa. Pelaksanaan
pembelajaran PKn di SDN 1 Sentul,
menunjukkan bahwa siswa kelas III
dapat fokus memperhatikan PowerPoint
berisi contoh kegiatan hak dan kewajiban
di lingkungan sekolah dan rumah yang
ditampilkan oleh guru melalui proyektor.
Hal ini membuktikan bahwa media visual
membuat siswa menjadi lebih termotivasi
belajar melalui peningkatan fokus dan
perhatian dalam memahami materi
pembelajaran (Barut Tugtekin & Dursun,
2022; Haq & Madany, 2025).

Selain meningkatkan perhatian
dan fokus belajar, media visual dan
digital juga dapat membantu siswa
memahami konsep pembelajaran PKn
yang abstraks. Pembelajaran PKn yang
diajarkan dengan metode ceramah
seringkali membuat siswa cepat bosan
dan terkadang membuat siswa merasa
kebingungan akan materi yang diajarkan.
Dengan menggunakan media visual
seperti PowerPoint, siswa tidak lagi
membayangkan materi pembelajaran
namun juga dapat melihatnya secara
langsung. Hal ini akan mengurangi
terjadinya miskonsepsi pada siswa.
Sementara itu media digital seperti
Quizizz  juga dapat meningkatkan
konsistensi motivasi belajar siswa. Media
Quizizz digunakan sebagai salah satu cara
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untuk mengevaluasi siswa dengan cara
yang menyenangkan. Menurut penelitian
Rosdiana & Ulya (2021) dan Susanto et
al. (2022), adanya media pembelajaran
membantu guru untuk memaparkan
materi pembelajaran yang sifatnya
abstrak menjadi konsep yang lebih
mudah dipahami siswa.

Penggunaan media visual dan
digital juga menumbuhkan antusias serta
partisipasi siswa dalam pembelajaran.
Visualisasi pada PowerPoint dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih
hidup dan menyenangkan. Sementara itu
penggunaan proyektor dapat membuat
tampilan PowerPoint menjadi lebih jelas
dan besar sehingga seluruh siswa dapat
melihat bersama-sama. Dengan hal ini
suasana  kelas akan lebih berwarna
sehingga dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran. Pembelajaran
PKn di SDN 1 Sentul menunjukkan
adanya antusias yang tinggi pada siswa.
Banyak siswa yang tidak ragu untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran
misalnya seperti mau menjawab
pertanyaan guru, memberi tanggapan,
maupun bertanya mengenai materi atau
topik yang belum dipahami. Hal ini
sejalan dengan penelitian Papademetriou
et al. (2022); Rizk & Hillier (2022) dan
Smith &  Storrs  (2023)  yang
menghasilkan kesimpulan bahwa jika
media digital yang digunakan dengan
baik maka media tersebut akan
meningkatkan interaksi dan partisipasi
siswa dalam kegiatan belajar, karena
media ini menciptakan diskusi mendalam
antar siswa.

Secara keseluruhan media visual
PowerPoint dan media digital Quizizz
dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Media ini menumbuhkan fokus
siswa, membantu mempermudah konsep
abstrak, dan meningkatkan antusias serta
partisipasi siswa dalam pembelajaran.

KESIMPULAN

Penelitian ini  menunjukkan
bahwa penerapan media visual dan
digital memiliki peran yang signifikan
dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa pada pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan di SD Negeri 1 Sentul.
Penggunaan media visual seperti
PowerPoint dan gambar interaktif
membantu siswa memahami konsep-
konsep abstrak secara konkret, sementara
media digital seperti Quizizz
menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik, partisipatif, dan menyenangkan.
Sinergi antara kedua media ini mampu
menumbuhkan motivasi intrinsik dan
ekstrinsik siswa, yang tercermin dari
meningkatnya fokus, partisipasi aktif,
serta antusiasme dalam kegiatan belajar.
Dengan demikian, media visual dan
digital berperan sebagai sarana efektif
dalam menciptakan pembelajaran PKn
yang interaktif, kontekstual, dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-
21.
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