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ABSTRACT 
Student learning outcomes that have not reached the KKM are still a problem that 
occurs in schools, especially at MIN 8 Tabalong. This quantitative study aims to 
determine the effect of using interactive multimedia on improving the learning 
outcomes of MIN 8 Tabalong students. This study involved 41 students of class IV 
A and IV B as research subjects. This study used the Non Equivalent Control Group 
Design type. Data collection used observation and test instruments. Data were 
analyzed using parametric inferential statistics (normality test, homogeneity, 
difference between two means, and n-gain) assisted by SPSS.16 for Windows. The 
results showed that tcount (7.328) > ttable (1.685) with a significance value (2-tailed) of 
0.000 <0.05 which means H0 is rejected and H1 is accepted. That is, there is an 
effect of using interactive multimedia to improve students' cognitive learning 
outcomes. The n-gain result shows 73.03, which means that the use of interactive 
multimedia is quite effective in improving the learning outcomes of fourth grade 
students of MIN 8 Tabalong. 
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ABSTRAK 

Hasil belajar siswa yang belum mencapai KKM masih menjadi permasalahan yang 
terjadi di sekolah, khususnya pada MIN 8 Tabalong. Penelitian kuantitatif ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan multimedia interaktif terhadap 
peningkatkan hasil belajar siswa MIN 8 Tabalong. Penelitian ini melibatkan 41 orang 
siswa kelas IV A dan IV B sebagai subjek penelitian. Penelitian ini menggunakan 
tipe Non Equivalent Control Group Design. Pengumpulan data menggunakan 
instrumen observasi dan test. Data dianalisis menggunakan statistika inferensial 
parametrik (uji normalitas, homogenitas, perbedaan dua rata-rata, dan n-gain) 
berbantuan SPSS.16 for Windows. Hasil penelitian menunjukkan bahwa thitung 

(7,328) > ttabel (1,685) dengan nilai signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05 yang berarti 
H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya, terdapat pengaruh penggunaan multimedia 
interaktif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Hasil n-gain menunjukkan 
angka 73,03 yang berarti bahwa penggunaan multimedia interaktif cukup efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MIN 8 Tabalong. 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar, Kognitif Siswa, Multimedia Interaktif 
 

A. Pendahuluan 

Pembelajaran berbasis digital 

telah menjadi salah satu pilar utama 

dalam proses pembelajaran di abad 

21 (Sitompul, 2022). Didukung oleh 

perkembangan teknologi, khususnya 

mailto:1muliyani.olvah@gmail.com
mailto:2febyinggriyani@unpas.ac.id


   Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

  Volume 09 Nomor 02, Juni 2024 
 

3931 
 

dalam bidang pendidikan seperti 

platform pembelajaran online, aplikasi 

mobile, dan simulasi virtual, siswa 

memiliki akses kepada sumber daya 

belajar yang sangat luas, tidak 

terbatas, dan sesuai dengan gaya 

belajar mereka (Guo et al., 2022). 

Pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan relevan, siswa menjadi lebih 

senang terlibat dalam proses 

pembelajaran, pengalaman peserta 

didik menjadi lebih luas (Mubaroq & 

Ilham, 2023), keterampilan berpikir 

kritis yang diperlukan dalam era digital 

terfasilitasi (Gonzalez-mohino et al., 

2023), serta peningkatan hasil belajar 

yang signifikan melalui pembelajaran 

berbasis digital (Hidayat, 2023). 

Hasil belajar peserta didik 

mencerminkan seberapa efektif 

proses pembelajaran dalam 

mengantarkan pemahaman dan 

penguasaan materi pembelajaran 

kepada peserta didik (Ali, 2022). 

Efektivitas tersebut dapat dilihat dari 

peningkatan pemahaman konsep, 

penguasaan keterampilan, dan 

kemampuan siswa dalam 

menerapkan pengetahuan secara 

kontekstual. Selain itu, hasil belajar 

juga dimanfaatkan sebagai bahan 

evaluasi pembelajaran yang 

mengarah pada perbaikan 

pembelajaran. Evaluasi tersebut 

menjadi dasar bagi guru untuk 

mengembangkan inovasi pada 

pembelajaran selanjutnya. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

merupakan dasar cerminan proses 

pembelajaran yang digunakan 

sebagai bahan evaluasi untuk 

merancang inovasi pembelajaran 

yang lebih baik (Rao, 2020). 

Hasil belajar kognitif mencakup 

aspek mental pembelajaran, dengan 

penekanan pada pemerolehan 

pengetahuan dan keterampilan 

intelektual (Ibrahim, 2023). Hasil 

belajar kognitif merupakan salah satu 

dari tiga domain, yaitu domain kognitif, 

psikomotorik, dan afektif. Domain 

kognitif berhubungan dengan 

intelektualitas seseorang seperti 

pemahaman, analisis, dan penalaran 

(Rodgers, 2023). Pada domain 

kognitif, kemampuan siswa dilihat dari 

penguasaan materi pelajaran secara 

teoritis maupun konseptual. 

Pengukuran hasil belajar siswa pada 

domain kognitif menggunakan 

instrumen test, kuis, atau proyek 

(Darwanto & Herdiansyah, 2022). 

Peningkatan pemahaman dan 

resistensi informasi untuk mendukung 

hasil belajar kognitif siswa dapat 

dilakukan dengan penggunaan 
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multimedia interaktif yang 

menggabungkan berbagai macam 

media dalam satu aplikasi yang 

membantu memperjelas konsep yang 

kompleks dan abstrak (Wati et al., 

2022). 

Fakta yang terdapat di lapangan 

mengenai pembelajaran IPAS di 

Madrasah Ibtidaiyah menunjukkan 

bahwa masih banyak siswa yang 

memiliki minat belajar yang rendah. 

Cakupan materi IPAS yang luas dan 

kurangnya media yang bisa 

memberikan bantuan siswa untuk 

memahami materi pembelajaran yang 

abstrak menyebabkan kurangnya 

minat belajar siswa terhadap mata 

pelajaran ini (Dellasari et al., 2022). 

Kurang bervariasinya media yang 

digunakan oleh guru juga menjadi 

salah satu sebab kurangnya minat 

belajar siswa dalam mengikuti 

pelajaran IPAS (Parmawati & 

Yugafiati, 2017). Sementara itu, hasil 

belajar yang tinggi pada mata 

pelajaran IPAS salah satunya 

ditentukan oleh minat belajar siswa 

terhadap pelajaran tersebut (Trinova 

et al., 2022). 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan guru kelas IV MIN 

8 Tabalong, hasil belajar siswa kelas 

IV dalam mata pelajaran IPAS masih 

banyak yang belum mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimum (KKM) sebesar 

70. Jumlah siswa kelas IV A yang 

mencapai KKM pada mata pelajaran 

IPAS hanya sekitar 9 dari 20 orang 

atau sebesar 45%. Sedangkan 

sisanya yaitu 11 orang atau 55% 

siswa masih belum mencapai KKM. 

Hal yang sama juga terjadi di kelas IV 

B, dimana hanya sebesar 38% atau 8 

orang siswa dari 21 orang yang 

mencapai KKM. Sementara sisanya 

yaitu 62% atau 13 orang siswa lainnya 

masih belum mencapai KKM yang 

diharapkan. 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa pada saat proses 

pembelajaran berlangsung, siswa 

terlihat kurang bersemangat. 

Sebagian besar dari mereka kurang 

memperhatikan guru, dan melakukan 

hal lain yang menarik bagi mereka 

seperti bermain alat belajar, atau 

berbicara dengan teman sebangku 

mereka. Siswa juga kurang 

termotivasi untuk menjawab 

pertanyaan dari guru. Guru berusaha 

memberikan pertanyaan untuk 

merangsang berpikir kreatif siswa, 

namun sebagian besar siswa masih 

belum berani untuk memberikan 

pendapat mereka. Hal lain yang 

ditemukan dari observasi adalah 
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adanya perasaan jenuh dan 

kebosanan dari diri siswa terhadap 

model pembelajaran yang diterapkan 

oleh guru. Meskipun guru berusaha 

untuk menerapkan cooperative 

learning dengan membentuk 

kelompok-kelompok belajar, namun 

proses pembelajaran lebih 

mengedepankan metode ceramah 

dibandingkan dengan diskusi. Selain 

itu, hasil observasi juga 

memperlihatkan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan guru 

hanya berupa buku LKS dengan 

warna hitam putih. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa keterlibatan siswa 

yang minim, dominasi penggunaan 

metode ceramah dibanding diskusi, 

serta minimnya media yang 

digunakan guru dalam proses 

pembelajaran secara bersama-sama 

menyebabkan kurangnya minat 

belajar siswa sehingga berdampak 

pada rendahnya hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran IPAS. 

Berdasarkan pemaparan 

masalah di atas, pembelajaran IPAS 

pada kelas IV MIN 8 Tabalong 

memerlukan inovasi baru dalam 

proses pembelajarannya. Salah satu 

inovasi adalah dengan menggunakan 

multimedia interaktif dalam proses 

pembelajarannya. Multimedia 

interaktif merupakan salah satu 

inovasi pembelajaran yang banyak 

digunakan belakangan ini. Multimedia 

interaktif didefinisikan sebagai 

penggunaan lebih dari satu media 

atau elemen komunikasi yang 

berbeda-beda yang disajikan menjadi 

satu dan digunakan untuk 

menyampaikan pesan, konten, atau 

informasi kepada penerima pesan 

(Setiyanto et al., 2023). Melalui 

multimedia interaktif, siswa mampu 

mengeksplore konsep, memanipulasi 

objek, dan berinteraksi langsung 

dengan isi pembelajaran yang 

disajikan. Berbagai media yang 

biasanya digunakan dalam multimedia 

interaktif seperti gambar, suara, video, 

animasi, simulasi, dan games untuk 

menyampaikan isi pembelajaran 

dengan cara yang lebih menarik. 

Penggunaan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa yang 

dibuktikan dalam berbagai penelitian 

(Nabung, 2023) (Khairani et al., 2023) 

(Yahya et al., 2023). 

Penggunaan multimedia 

interaktif dalam pembelajaran IPAS 

mampu meningkatkan pemahaman 

konsep siswa secara signifikan. 

Pembelajaran IPAS memiliki tujuan 

untuk membantu siswa 
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menumbuhkan keingintahuannya 

terhadap fenomena yang terjadi di 

sekitar mereka. Melalui penggunaan 

elemen multimedia seperti video 

animasi, simulasi interaktif, dan 

permainan edukatif, konsep-konsep 

kompleks seperti kekayaan alam dan 

hubungannya dengan kondisi 

geografis pada materi Cerita Tentang 

Daerahku dapat dijelaskan dengan 

lebih visual dan menarik. Selain itu, 

dengan menggunakan multimedia 

interaktif, siswa mampu belajar 

dengan lebih personal dan efektif 

karena multimedia interaktif bisa 

disesuaikan dengan kecepatan 

belajar siswa (Pradana & Kristanto, 

2022).  

Penelitian ini memiliki 

kebaharuan pada penerapannya di 

MIN 8 Tabalong, dimana sebelumnya 

tidak pernah menggunakan media ini 

dalam proses pembelajaran 

khususnya pada materi Daerah 

Tempat Tinggalku. Berbagai 

penelitian yang relevan dengan 

penelitian ini seperti penelitian yang 

dilakukan oleh (Mecky et al., 2023) 

berjudul “Development of Interactive 

Learning Multimedia to Improve the 

Result of Underhand Passing and 

Underserving Skill in Volleyball 

Games of IV Grade in SD Negeri 

106790 Sei Mencirim”, juga penelitian 

yang dilakukan oleh (Khairani et al., 

2023) dengan judul “Interactive 

Multimedia Development Based on 

STEM in Improving Science Learning 

Outcomes”, serta penelitian yang 

dilakukan oleh (Riyana & Setiawan, 

2023) dengan judul “3D Interactive 

Virtual Reality Media to Improve 

Learning Outcomes in Thematic 

Subjects”. 

Berdasarkan dari uraian di atas, 

peneliti tertarik untuk menerapkan 

penggunaan multimedia interaktif 

pada materi Daerah Tempat 

Tinggalku pada siswa kelas IV MIN 8 

Tabalong untuk melihat pengaruh 

penerapannya dalam meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa kelas IV 

MIN 8 Tabalong.  

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

Quasi Experimental Design. Desain 

penelitian ini adalah salah satu desain 

penelitian eksperimen yang 

digunakan untuk mengetahui 

pengaruh suatu variable dengan 

variable lainnya melalui penggunaan 

kelompok kontrol, namun kelompok 

tersebut tidak sepenuhnya berfungsi 

mengontrol variabel-variabel luar yang 
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mempengaruhi eksperimen 

(Sugiyono, 2022). Tipe penelitian 

yang digunakan adalah Non 

Equivalent Control Group Design 

dimana terdapat dua kelas. Kelas 

pertama berperan sebagai kelas 

kontrol, dan kelas lainnya berperan 

sebagai kelas eksperimen. Pada kelas 

eksperimen, diberikan perlakuan 

dengan menggunakan multimedia 

interaktif pada materi Daerah Tempat 

Tinggalku, sementara kelompok lain 

menggunakan pendekatan 

sebagaimana biasanya. Desain 

penelitian Quasi Experimental Design 

dengan tipe Non Equivalent Control 

Grup menurut Sugiyono dapat dilihat 

pada tabel 1 di bawah ini: 

Tabel 1 Desain Penelitian Quasi 
Experimental Design dengan tipe Non 

Equivalent Control 

Kelompok Pretest Tindakan Postest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

 

Dalam penelitian ini, digunakan 

variable bebas dan variable terikat. 

Variabel bebas adalah penggunaan 

multimedia interaktif dalam proses 

pembelajarannya, sedangkan variabel 

terikat adalah hasil belajar kognitif 

kelas IV MIN 8 Tabalong pada materi 

Daerah Tempat Tinggalku. 

Populasi yang terlibat dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas IV A 

dan IV B MIN 8 Tabalong dengan total 

jumlah populasi adalah 41 orang 

dengan rincian 20 orang siswa kelas 

IV A dan 21 orang siswa kelas IV B. 

Pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan teknik 

observasi dan tes. Instrumen yang 

digunakan dalam observasi adalah 

Lembar Observasi Proses 

Pembelajaran dimana salah satu 

aspek yang dinilai pada lembar 

tersebut adalah penggunaan media 

dan sumber belajar.  Observer yang 

mengisi lembar observasi adalah guru 

kelas III. Instrumen tes yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

instrumen tes objektif berbentuk soal 

pilihan ganda sejumlah 10 item 

dengan 4 alternatif jawaban. Materi 

yang diukur pemahamannya pada tes 

tersebut adalah materi Daerah 

Tempat Tinggalku. Tes disusun 

berdasarkan Capaian Pembelajaran 

dan Tujuan Pembelajaran materi 

tersebut. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Dalam penelitian ini, masing-

masing kelas dilakukan dua kali 

pertemuan baik pada kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen. Pada 

pertemuan pertama, masing-masing 

kelas kontrol dan kelas eksperimen 

diberikan pretest untuk menguji 



   Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

  Volume 09 Nomor 02, Juni 2024 
 

3936 
 

kemampuan awal mereka dalam 

materi Daerah Tempat Tinggalku. 

Selanjutnya pada pertemuan kedua, 

masing-masing kelas kontrol dan 

kelas eksperimen diberikan postest 

untuk melihat hasil dari proses 

pembelajaran terhadap pemahaman 

materi mata pelajaran IPAS. 

Kelas eksperimen diobservasi 

menggunakan Lembar Observasi 

Proses Pembelajaran yang dilakukan 

oleh guru kelas III sebagai observer 

pada saat proses pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif 

berlangsung. Hasil yang didapatkan 

selama selama dua kali pertemuan  

pada kelas eksperimen sebagaimana 

terlihat pada tabel 2 di bawah ini: 

Tabel 2 Hasil Observasi Proses 
Pembelajaran menggunakan Multimedia 

Interaktif 

Kelas 
Eksperimen 

Pertemuan 
Persentase 

dan 
Kriteria 

Kelas IV A 1 100% 
(sangat 

baik) 

Kelas IV A 2 100% 
(sangat 

baik) 

 

Dari tabel di atas, terlihat bahwa 

persentase pertemuan 1 dan 2 

masing-masing sebesar 100%. Hal ini 

menunjukkan bahwa seluruh aspek 

yang diobservasi, dapat dilaksanakan 

dengan baik oleh guru. Sehingga 

proses pembelajaran di kelas IV A 

MIN 8 Tabalong dengan 

menggunakan multimedia interaktif 

pada 2 pertemuan dapat 

dikategorikan sangat baik. 

Analisis Data Pretest Siswa 

Rata-rata nilai pretest siswa 

pada materi Daerah Tempat 

Tinggalku pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen tidak jauh berbeda. 

Pada kelas kontrol, diperoleh nilai 

rata-rata pretest sebesar 28,10, 

sementara itu pada kelas eksperimen 

diperoleh nilai rata-rata pretest 

sebesar 26,5. Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

rata-rata nilai pretest kelas kontrol 

lebih besar dibandingkan dengan rata-

rata nilai pretest kelas eksperimen 

namun tidak terlalu jauh. 

Perbandingan data pretest kelas 

kontrol dan kelas eksperimen dapat 

dilihat pada diagram di bawah ini: 

 

Grafik 1. Perbandingan Hasil Pretest 
Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
 

Hasil Uji Normalitas 

Untuk menguji bahwa data hasil 

penelitian terdistribusi normal atau 

tidak, maka peneliti melakukan uji 
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normalitas. Uji normalitas yang 

dilakukan mengacu pada teori 

Shapiro-Wilk dengan bantuan aplikasi 

SPSS.16 for Windows. Jika hasil 

menunjukkan bahwa sig > 0,05, 

berarti data terdistribusi dengan 

normal. 

Pada pretest untuk kelas 

eksperimen, nilai signifikansi yang 

terlihat sebesar 0,052 > 0,05. 

Sementara itu, kelas kontrol 

menunjukkan nilai signifikasni sebesar 

0,052 > 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa kedua hasil 

pretest baik kelas kontrol maupun 

kelas eksperimen memiliki nilai lebih 

dari 0,05 dan dikatakan bahwa data 

tersebut terdistribusi secara normal. 

Hasil Uji Homogenitas 

Untuk mengetahui data pretest 

yang ada pada variable atau 

kelompok bersifat heterogen atau 

homogen, maka perlu dilakukan uji 

homogenitas. Pada penelitian ini, 

digunakan uji Levene Statistic 

SPSS.16 for Windows untuk menguji 

homogenitas. Hasilnya diperoleh nilai 

signifikansi untuk pretest kelas kontrol 

dan kelas eksperimen sebesar 0,633 

dan lebih besar dari 0,05. Hal tersebut 

berarti bahwa data pretest pada kelas 

kontrol dan kelas eksperimen sudah 

bersifat homogen. 

Hasil Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 

Uji perbedaan dua rata-rata 

dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang siginifikan 

antara data pretest kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Uji perbedaan dua 

rata-rata ini menggunakan 

Independent Sampels Tests dengan 

bantuan aplikasi SPSS.16 for 

Windows. Untuk menentukan 

kesimpulan pada uji perbedaan dua 

rata-rata ini, dilakukan perbandinngan 

thitung dengan ttabel. Jika thitung > ttabel 

maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Namun jika thitung < ttabel maka H0 

diterima dan H1 ditolak. 

Hasil dari uji perbedaan dua rata-

rata diketahui bahwa thitung (-0,387) < 

ttabel (1,685) dan nilai signifikansi (2-

tailed) 0,701 dan lebih besar dari 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 

diterima dan H1 ditolak. Jadi, dapat 

dikatakan bahwa tidak ada perbedaan 

yang signifikan antara nilai rata-rata 

pretest siswa pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. 

Analisis Data Postest Siswa 

Rata-rata nilai postest antara 

kelas kontrol dan kelas eksperimen 

memiliki perbedaan hasil yang 

signifikan. Rata-rata nilai postest pada 

kelas kontrol sebesar 46,67 

sementara kelas eksperimen memiliki 



   Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak: 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

  Volume 09 Nomor 02, Juni 2024 
 

3938 
 

rata-rata nilai postest pada kelas 

eksperimen sebesar 80,00 setelah 

menggunakan multimedia interaktif 

dalam proses pembelajarannya. Hal 

ini menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

postest kelas eksperimen lebih besar 

dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Perbandingan data postest kelas 

kontrol dan kelas eksperimen dapat 

dilihat pada diagram di bawah ini: 

 

Grafik 2. Perbandingan Hasil Postest 
Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

 

Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas untuk nilai postest 

menggunakan Shapiro-Wilk dengan 

bantuan aplikasi SPSS.16 for 

Windows. Jika sig > 0,05 artinya data 

terdistribusi dengan normal. 

Pada hasil postest kelas kontrol, 

hasil uji normalitas menunjukkan 

angka 0,063 > 0,05 dan kelas 

eksperimen menunjukkan angka 

0,068 > 0,05. Berdasarkan hasil data 

di atas, terlihat bahwa nilai signifikansi 

hasil postest baik kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen > 0,005 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

data kelas kontrol dan kelas 

eksperimen terdistribusi normal. 

Hasil Uji Homogenitas 

Uji homogenitas untuk data 

postest menggunakan uji Levene 

Statistic berbantuan SPSS.16 for 

Windows. Nilai signifikansi yang 

diperoleh dari uji homogenitas nilai 

postest kelas kontrol dan kelas 

eksperimen adalah sebesar 0,066 > 

0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

data postest pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen bersifat homogen. 

Hasil Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 

Uji perbedaan dua rata-rata 

dilakukan menggunakan Independent 

Sampels Tests dengan bantuan 

aplikasi SPSS.16 for Windows. Hasil 

yang didapatkan adalah bahwa thitung 

(7,328) > ttabel (1,685) dengan nilai 

signifikansi (2-tailed) 0,000 < 0,05. 

Artinya ada perbedaan antara nilai 

rata-rata siswa yang belajar 

menggunakan multimedia interaktif 

dengan siswa yang belajar 

menggunakan media konvensional. 

Analisis n-Gain Siswa 

Analisis n-Gain adalah sebuah 

analisis yang digunakan untuk 

mengukur efektivitas suatu perlakuan 

atau tindakan dengan menghitung 

peningkatan (gain) hasil belajar siswa 

secara relatif dengan potensi 

0
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80
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peningkatan maksimal yang bisa 

dicapai. n-Gain memberikan 

gambaran besar perubahan yang 

terjadi setelah diberikan perlakuan 

berupa penggunaan multimedia 

interaktif dalam proses pembelajaran 

(Wahab et al., 2021). 

Analisis n-Gain pada penelitian 

ini dapat diketahui melalui 

penggunaan rumus n-Gain sebagai 

berikut: 

n-Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡𝑠−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 𝑥 100% 

 

Penafsiran efektivitas n-Gain 

menurut (Hake, 1999) sebagaimana 

tabel 3 di bawah ini: 

Tabel 3 Kategori Penafsiran Efektivitas n-
Gain 

Persentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

 

Hasil perhitungan rata-rata hasil 

n-Gain persiswa pada kelas 

eksperimen menggunakan aplikasi 

SPSS.16 for Windows menunjukkan 

angka sebesar 73,03. Angka tersebut 

berada pada kisaran 56 – 75 dan 

masuk dalam tafsiran cukup efektif. 

Berdasarkan hasil uji tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif dalam 

pembelajaran konsep Daerah Tempat 

Tinggalku cukup efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif 

siswa kelas IV MIN 8 Tabalong. 

Multimedia interaktif yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas IV A MIN 8 

Tabalong memberikan dampak yang 

positif terhadap minat dan semangat 

belajar siswa. Siswa menunjukkan 

ketertarikan terhadap media tersebut, 

karena sesuai dengan karakteristik 

siswa jaman sekarang yang 

merupakan pengguna teknologi sejak 

kecil. Penggunaan teknologi 

multimedia interaktif dalam proses 

pembelajaran merupakan langkah 

yang cukup efektif untuk membuat 

siswa tidak bosan karena sesuai 

dengan kebiasaan mereka. Oleh 

karena itu, penggunaan multimedia 

interaktif sebagai media untuk 

membantu proses pembelajaran, 

sangat sesuai dengan minat siswa 

terhadap teknologi. 

Penggunaan multimedia 

interaktif merupakan hal yang tepat 

untuk meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa karena penggabungan 

beberapa elemen visual, auditori, dan 

kinestetik yang mendukung gaya 

belajar siswa yang beragam 

(Roemintoyo et al., 2021). Konsep 

Daerah Tempat Tinggalku yang 

membutuhkan media visual untuk 
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mengenali beragam kondisi daerah di 

Indonesia membuat siswa kesulitan 

untuk memahami jika hanya 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional, khususnya ceramah. 

Dengan menggunakan multimedia 

interaktif, siswa bisa melihat kondisi 

daerah yang beragam, serta melihat 

langsung kondisi melalui media video 

dan games yang disediakan (Rogers 

et al., 2003). Melalui fitur games, 

memungkinkan siswa untuk ikut 

berpartisipasi langsung dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

penggunaan multimedia interaktif 

dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang menyenangkan dan produktif, 

dan sesuai dengan gaya belajar. 

Berdasarkan hasil observasi 

pada siswa kelas IV MIN 8 Tabalong, 

sebagian besar siswa merasa bosan 

dan jenuh dengan proses 

pembelajaran yang diberikan oleh 

guru. Penggunaan multimedia 

interaktif dengan beragam elemen 

yang disediakan serta tampilan yang 

sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar membuat siswa merasa 

tertarik untuk dengan media tersebut. 

Hasil observasi terlihat bahwa siswa 

bersemangat ketika menggunakan 

multimedia interaktif bahkan ketika di 

rumah sehingga siswa secara tidak 

sadar mengulangi menyimak materi 

yang ada multimedia interaktif 

sehingga repetisi tersebut membuat 

ingatan mereka tentang materi 

tersebut terekam lebih lama 

dibandingkan ketika materi diberikan 

secara konvensional. Hal ini 

membantu siswa untuk lebih mudah 

mengingat materi IPAS khususnya 

konsep Daerah Tempat Tinggalku 

yang sebagian besar merupakan 

materi hapalan ketika mengerjakan 

postest. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh 

(Agustina et al., 2021) dimana 

multimedia interaktif dikembangkan 

untuk membantu siswa kelas V 

sekolah dasar memahami 

pembelajaran IPS yang banyak 

terdapat materi hapalan dan mampu 

meningkatkan hasil belajar 

kognitifnya. Oleh karena itu, secara 

tidak langsung penggunaan 

multimedia interaktif mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Selama proses penelitian, 

peneliti menemukan hal yang unik 

yaitu terdapat peningkatan 

kepercayaan diri pada diri siswa. Hal 

ini terlihat, ketika guru memberikan 

pertanyaan saat refleksi berlangsung, 

sebagian besar siswa mengajukan diri 

untuk menjawab pertanyaan. Hal ini 
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dikarenakan sebagian besar siswa 

merasa mampu mengingat dan 

memahami konsep sehingga lebih 

percaya diri ketika menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh guru. 

Nilai postest siswa pada kelas 

eksperimen yang secara signifikan 

lebih tinggi dibanding kelas kontrol 

karena perlakuan dari penggunaan 

multimedia interkatif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sebagaimana 

yang dipaparkan oleh (Wibawanto et 

al., 2022) dalam penelitiannya bahwa 

nilai rata-rata di kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan 

kelas kontrol. Penelitiannya juga 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif 

pada pembelajaran teknik survei 

tanah akan lebih efektif dibandingkan 

dengan yang tidak menggunakan 

multimedia interaktif. 

Proses pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif di 

kelas IV MIN 8 Tabalong memiliki 

berbagai kelebihan dan dibuktikan 

oleh berbagai penelitian, yaitu 1) 

mengubah bentuk pengajaran 

tradisional, meningkatkan efisiensi 

pengajaran, meningkatkan 

kepercayaan diri siswa, (Tayirova, 

2023), 2) multimedia interaktif 

melibatkan siswa, membuat 

pembelajaran menarik dan 

memotivasi (Inawan et al., 2022), 

mempertajam literasi digital, 

menguntungkan pelajar Gen-Z 

dengan memvisualisasikan konsep 

abstrak dan mempercepat 

transformasi digital dalam pendidikan 

(Zahra et al., 2022). 

 

D. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian, analisis, 

dan pembahasan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif cukup efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar 

kognitif siswa kelas IV MIN 8 Tabalong 

tahun pelajaran 2023/2025 pada 

konsep Daerah Tempat Tinggalku 

mata pelajaran IPAS. Hal ini 

berdasarkan pada hasil uji perbedaan 

dua rata-rata pada data hasil postest 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

diperoleh nilai sebesar thitung (7,328) > 

ttabel (1,685) dengan nilai signifikansi 

(2-tailed) 0,000 < 0,05 yang H0 ditolak 

dan H1 diterima. Kefektifan pengaruh 

penggunaan multimedia interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa diukur menggunakan rumus n-

gain dengan nilai persentase n-gain 

kelas eksperimen sebesar 73,03 dan 

termasuk dalam kategori cukup 

efektif. 
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