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ABSTRAK 

Penggunaan multimedia interaktif memberikan alternatif baru dalam metode penyampaian materi 

pendidikan, memungkinkan proses belajar mengajar menjadi lebih dinamis dan fleksibel. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran guna meningkatkan minat belajar siswa kelas XII-6 Matlangraf di SMAN 1 Percut 

Sei Tuan, dengan menggunakan metode deskriptif kualitatif. Data akan dikumpulkan melalui 

wawancara semi-terstruktur dengan guru sejarah dan siswa, serta observasi langsung selama proses 

pembelajaran. Hasi dari penelitian menunjukkan bahwasanya Penggunaan multimedia interaktif, 

seperti PowerPoint, infokus, speaker, dan akses internet di SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan, terbukti 

efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, khususnya di kelas XII-6 pada 

pelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Pembelajaran Interaktif, Minat Belajar Siswa. 

 

ABSTRACT 

The use of interactive multimedia provides a new alternative in the method of delivering 

educational material, enabling the teaching and learning process to be more dynamic and flexible. 

This research aims to explore the application of interactive multimedia in learning to increase 

students' interest in learning in class XII-6 Matlangraf at SMAN 1 Percut Sei Tuan, using 

qualitative descriptive methods. Data will be collected through semi- structured interviews with 

history teachers and students, as well as direct observation during the learning process. The 

results of the research show that the use of interactive multimedia, such as PowerPoint, infocus, 

speakers, and internet access at SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan, has proven to be effective in 

increasing students' interest and motivation to learn, especially in class XII-6 in lessons. 

Keywords: Learning Media, Interactive Learning Media, Student Interest In Learning. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan gabungan faktor manusia, bahan, peralatan, perlengkapan, 

dan prosedur yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Hernawan, 

2010,hlm.9 dalam jurnal Widyaningrum, D. P.,2022.) Unsur manusia yang dimaksud 

dalam pembelajaran adalah guru dan siswa. Pendidik dan siswa menggunakan berbagai 

jenis alat pembelajaran untuk melakukan kegiatan untuk mencapai tujuan. Minat belajar 

juga akan mempengaruhi prestasi siswa. Siswa yang memiliki minat belajar yang besar 

akan cenderung menghasilkan prestasi yang tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang 

akan menghasilkan prestasi yang rendah. (Dalyono, 2009, hlm. 57). 

Salah satu cara untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa ialah membuat 

pembelajaran menyenangkan dan memberikan kesan bahwa pembelajaran adalah suatu hal 

yang penting bagi dirinya. Untuk membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan 

dapat menarik perhatian siswa salah satunya adalah dengan penggunaan media 
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pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran juga termasuk ke dalam komponen 

pembelajaran yang seharusnya ada di setiap proses pembelajaran berlangsung. Salah satu 

jenis media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman adalah multimedia 

interaktif 

Di era globalisasi dan pesatnya perkembangan teknologi informasi, pendidikan 

mengalami perubahan besar, termasuk cara penyampaian bahan ajar. Pembelajaran tidak 

lagi sebatas metode tradisional yang didominasi ceramah sepihak, namun semakin 

mengandalkan pendekatan interaktif dengan menggunakan multimedia. Penggunaan 

konten multimedia interaktif dalam pendidikan menggabungkan teks, audio, video, dan 

animasi untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif kepada 

siswa. Hal ini sangat penting dalam pembelajaran yang memerlukan visualisasi, seperti 

kelas sejarah atau sains. Media visual dan interaksi langsung memudahkan pemahaman 

konsep-konsep abstrak. 

SMAÌ Negeri 1 Percut Sei Tuaìn sudaìh mulaìi meneraìpkaìn multimediaì interaìktif 

untuk meningkaìtkaìn minaìt daìn motivaìsi siswaì daìlaìm belaìjaìr. Guru menggunaìkaìn 

aìplikaìsi yaìng diraìncaìng dengaìn indaìh seperti PowerPoint, didukung speaìker, 

peraìngkaìt taìmbaìhaìn seperti Infocus, daìn faìsilitaìs internet yaìng disediaìkaìn sekolaìh. 

AÌpaìlaìgi penggunaìaìn laìgu-laìgu kekiniaìn yaìng berkaìitaìn dengaìn minaìt generaìsi 

mudaì daìn aìplikaìsi seperti Spotify menjaìdi straìtegi taìmbaìhaìn aìgaìr maìteri 

pembelaìjaìraìn lebih hidup daìn menaìrik baìgi siswaì. Dengaìn laìtaìr belaìkaìng tersebut, 

penelitiaìn ini bertujuaìn untuk mengetaìhui efektivitaìs multimediaì interaìktif daìlaìm 

meningkaìtkaìn minaìt belaìjaìr siswaì di SMAÌ Negeri 1 Percut Sei Tuaìn. Penelitiaìn ini 

memberikaìn pemaìhaìmaìn mendaìlaìm tentaìng daìmpaìk mediaì pembelaìjaìraìn 

interaìktif daìlaìm menciptaìkaìn suaìsaìnaì belaìjaìr yaìng dinaìmis daìn jugaì 

menunjukkaìn baìgaìimaìnaì pendekaìtaìn ini daìpaìt meningkaìtkaìn keterlibaìtaìn siswaì 

daìn mencaìpaìi tujuaìn pendidikaìn yaìng optimaìl. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran guna meningkatkan minat belajar siswa kelas XII-6 Matlingraf di 

SMAN 1 Percut Sei Tuan, dengan menggunakan metode deskriptif kualitatif. Data akan 

dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur dengan guru sejarah dan siswa, serta 

observasi langsung selama proses pembelajaran. 

Wawancara difokuskan pada persepsi terhadap penggunaan multimedia interaktif 

dan dampaknya terhadap minat belajar, sementara observasi akan mencatat interaksi 

antara siswa dan guru serta respons siswa terhadap media yang digunakan. Analisis data 

dilakukan dengan transkripsi wawancara, pengkodean, dan identifikasi tema, serta 

triangulasi untuk memastikan validitas informasi. 

Dengan pendekatan ini, diharapkan penelitian dapat memberikan wawasan yang 

mendalam mengenai efektivitas multimedia interaktif dalam meningkatkan minat belajar 

siswa. Subjek dalam penelitian ini adalah Guru (Ibu Roland R. Br. Silaelahi) dan siswa 

SMAN 1 Percut Sei Tuan kelas XII-6 Matlingraf.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Proses pembelajaran perlu diselaraskan dengan perkembangan psikologis peserta 

didik di berbagai usia. Proses pembelajaran akan lebih efektif dan berhasil kalau pendidik 

bisa menciptakan media pembelajaran yang pas dengan materi dan usia peserta didik. 

(Hasan et al., 2021). Agar efektivitas dan efisiensi pembelajaran dapat ditingkatkan, 

penting untuk mengembangkan berbagai model pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 
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Perlu dilakukan agar proses pembelajaran tetap menarik, tidak monoton, dan tidak 

membosankan. Sehingga, transfer of knowledge tetap lancar. 

Guru memiliki peran yang cukup penting dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan juga efektif untuk para siswa. Maka dari itu, peran media 

dalam proses pembelajaran menjadi penting, karena dapat menjadikan pengalaman 

pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Secara umum, manfaat media dalam 

proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dan siswa sehingga 

kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien (Septiasari & Sumaryanti, 2022). 

Dalam observasi yang dilakukan pada salah satu guru yang mengajar di SMAN 1 Percut 

Sei Tuan yang dilaksanakan pada salah satu kelas terlihat bahwa media pembelajaran 

memang sangat berperan penting dalam mendukung keefektivitasan belajar seorang 

pengajar. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan, guru yang bersangkutan menggunakan salah 

satu media pembelajaran yaitu power point yang didesain melalui aplikasi canva. Dalam 

menarik minat para siswanya, guru tersebut mendesain power point dengan sebaik 

mungkin. Selain itu, guru tersebut juga menggunakan media lain seperti speaker untuk 

mendukung keefektivitasan proses pembelajaran. Dalam menggunakan media 

pembelajaran, sekolah juga dapat turut andil dalam menyediakan fasilitas pendukung. 

Pada SMAN 1 Percut Sei Tuan fasilitas yang digunakan berupa penyediaan wifi gratis 

yang dapat diakses oleh seluruh populasi yang berada di sekolah, pihak sekolah juga turut 

andil dalam menyediakan infocus dan speaker untuk mendukung keefektivitasan guru 

dalam mengajar. 

Dengan menggunakan media pembelajaran tersebut, guru yang bersangkutan 

berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif. Hal ini terlihat dari respons 

para peserta didik yang terlihat antusias dan juga mampu menjawab seluruh pertanyaan 

terkait materi yang diajukan oleh guru yang bersangkutan. Penggunaan bahasa pada proses 

pembelajaran juga cukup penting. Walaupun sopan santun sangat dibutuhkan pada area 

sekolah, namun terkadang guru juga harus dapat beradaptasi dan juga menyesuaikan 

dengan generasi sekarang ini. Pada SMAN 1 Percut Sei Tuan, guru yang bersangkutan 

selaku guru sejarah pada sekolah tersebut berhasil mengemas dan juga menyesuaikan 

bahasa yang digunakan dengan generasi sekarang. Kendati demikian, walaupun guru 

menyesuaikan bahasa generasi sekarang, sopan santun masih tetap terlihat pada sekolah 

tersebut, khususnya pada kelas yang diajarnya. 

Sebagai akhirnya, untuk menciptakan suasana pembelajaran efektif, guru yang 

bersangkutan juga menggunakan salah satu media pembelajaran yang disesuaikan dengan 

minat generasi sekarang, yaitu aplikasi spotify. Dari aplikasi tersebut, guru menggunakan 

sebuah lagu untuk memberikan pembelajaran pada para siswanya. Salah satu contohnya 

lagu yang digunakan ialah lagu Iwan Fals yang berjudul “Tikus-Tikus Kantor”. Lagu ini 

disesuaikan dengan materi mereka saat itu, yaitu masa orde lama. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan, secara keseluruhan media pembelajaran yang digunakan terlihat sangat 

interaktif dalam proses pembelajaran. 

Berikut adalah lampiran hasil penelitian terhadap penerapan pembelajaran di dalam 

kelas. 

Rekomendasi terbaik untuk implementasi multimedia interaktif dalam proses 

pembelajaran. 

Dari hasil observasi, meskipun media pembelajaran yang digunakan sudah berhasil 

menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif, terdapat beberapa kekurangan dalam 

penggunaannya selama proses pembelajaran. Guru yang bersangkutan masih cenderung 

mengandalkan metode tradisional dalam memberikan umpan balik kepada siswa. Hal ini 
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terlihat dari penggunaan media pembelajaran yang terbatas hanya pada PowerPoint untuk 

penyampaian materi saja, tanpa adanya variasi dalam interaksi atau evaluasi yang lebih 

mendalam. Penggunaan PowerPoint sebagai media utama memang mampu menyampaikan 

materi secara visual dan terstruktur, tetapi keterbatasan pada aspek interaksi ini dapat 

membuat siswa kurang terlibat secara aktif. 

Agar pembelajaran lebih efektif, dibutuhkan metode yang dapat meningkatkan 

partisipasi siswa, seperti penggunaan kuis interaktif, diskusi kelompok, atau platform 

pembelajaran digital yang memungkinkan adanya umpan balik langsung. Hal ini juga 

dapat memberikan kesempatan bagi guru untuk mengevaluasi pemahaman siswa secara 

real-time dan mengidentifikasi bagian materi yang masih kurang dipahami. Selain itu, 

dengan memanfaatkan teknologi yang lebih bervariasi, guru dapat merangsang minat 

siswa, memperkaya pengalaman belajar, dan memberikan ruang bagi siswa untuk 

berpartisipasi aktif. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, disarankan agar guru 

mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran lain seperti Kahoot, Wordwall, dan 

platform interaktif sejenis. Media-media ini dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 

memberikan umpan balik kepada siswa secara real-time dan dapat mendorong keterlibatan 

siswa yang lebih aktif dalam proses pembelajaran. Kahoot, misalnya, memungkinkan guru 

untuk membuat kuis yang interaktif dan menyenangkan, di mana siswa dapat menjawab 

pertanyaan secara langsung menggunakan perangkat mereka. Hal ini bukan hanya 

membantu guru untuk segera mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan, tetapi juga memotivasi siswa untuk lebih antusias mengikuti pembelajaran 

melalui elemen permainan yang kompetitif. Sementara itu, Wordwall menawarkan 

berbagai template permainan pendidikan yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan materi, 

seperti permainan pencocokan, roda keberuntungan, atau permainan kuis yang menarik. 

Fitur ini dapat digunakan untuk merangsang kemampuan berpikir kritis siswa sekaligus 

membuat pembelajaran menjadi lebih variatif dan tidak membosankan. 

Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif ini, guru dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih dinamis dan inklusif, di mana siswa dapat secara langsung 

merasakan keterlibatan mereka dalam kegiatan belajar. Media ini juga memungkinkan 

adanya umpan balik langsung yang dapat membantu siswa untuk segera mengetahui dan 

memperbaiki kesalahan mereka dalam memahami materi. Selain itu, guru pun dapat lebih 

mudah mengidentifikasi area pembelajaran yang perlu diperkuat berdasarkan hasil dari 

aktivitas tersebut. Implementasi media interaktif ini diharapkan dapat memberikan nilai 

tambah dalam pembelajaran, sehingga bukan hanya menyampaikan materi, tetapi juga 

melibatkan siswa dalam pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif. 

 

KESIMPULAN  

Penggunaan multimedia interaktif, seperti PowerPoint, infokus, speaker, dan akses 

internet di SMA Negeri 1 Percut Sei Tuan, terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa, khususnya di kelas XII-6 pada pelajaran Matematika Lanjutan 

Grafik. Guru-guru menggunakan media ini untuk membuat pembelajaran lebih menarik, 

sesuai dengan minat generasi muda. Observasi menunjukkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif menciptakan suasana belajar yang dinamis, meningkatkan partisipasi 

siswa, serta memudahkan pemahaman materi. 

Namun, pembelajaran masih bergantung pada metode tradisional untuk umpan balik. 

Oleh karena itu, direkomendasikan penggunaan media seperti Kahoot dan Wordwall untuk 

meningkatkan interaksi dan evaluasi pembelajaran secara real-time, sehingga siswa lebih 
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aktif dan dapat segera memahami konsep yang belum dikuasai. Implementasi ini 

diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan inklusif. 
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