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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif
terhadap hasil belajar matematika siswa. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat dan
hasil belajar matematika di kalangan siswa, yang diduga karena metode pembelajaran konvensional
yang kurang melibatkan partisipasi aktif siswa sehingga hasil belajar siswa rendah. Pembelajaran
matematika menuntut adanya strategi dan media yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa
serta membantu mereka memahami konsep secara bermakna. Salah satu alternatif yang dapat
digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif
yang mengintegrasikan elemen visual, audio, dan interaksi langsung dengan siswa. Metode penelitian
yang digunakan adalah quasi eksperiment dengan desain pretest-posttest control group design.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMAN 8 Pandeglang dan sampel terdiri dari dua
kelas yaitu kelas eksperimen yang menggunakan media pembelajaran interaktif dan kelas kontrol
dengan media pembelajaran ceramah. Instrumen yang digunakan yaitu soal uraian dan angket siswa.
Hasil analisis data menggunakan uji t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran interaktif dengan yang menggunakan
media pembelajaran konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif lebih
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Kata kunci: Efektivitas, Media Pembelajaran Interaktif, Hasil Belajar Matematika.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek utama yang membentuk generasi yang unggul
dan memiliki daya saing dalam suatu Negara (Hidayat et al., 2019). Siswa berada pada tahap
awal kognitif dan perkembangan emosional, dan seharusnya pembelajaran tiidak hanya
berfokus pada pengetahuan, tetapi pada pembentukan minat dan motivasi belajar siswa
(Ananda et al, 2022. Melalui pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengembangkan
potensi diri, baik dari segi pengetahuan, keterampilan, maupun sikap, sehingga dapat berperan
aktif dalam kehidupan bermasyarakat. Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis
dalam dunia pendidikan adalah matematika. Matematika tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan berhitung, tetapi juga berfungsi sebagai sarana untuk melatih kemampuan berpikir
logis, kritis, sistematis, dan analitis. Oleh karena itu, penguasaan matematika menjadi fondasi
penting bagi siswa dalam mempelajari berbagai bidang ilmu lainnya serta dalam menghadapi
permasalahan kehidupan sehari-hari. Salah satu tantangan dalam dunia pendidikan yaitu pada
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generasi alfa yang sangat akrab dengan teknologi, bagaimana cara penyampaian materi yang
efektif dan relavan (Nurillahwaty et al., 2022).

Setiap kehidupan manusia tidak akan terlepas dari matematika, karena matematika
menjadi bagian dari setiap aspek kehidupan yang sangat dibutuhkan kapan saja dan dimana saja
sehingga menjadi sangat penting untuk dipelajari oleh setiap orang (Ernawati, 2021). Namun,
pada kenyataannya pembelajaran matematika masih sering dianggap sebagai mata pelajaran
yang sulit dan kurang diminati oleh siswa. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga berdampak pada
rendahnya hasil belajar. Kesulitan tersebut tidak hanya disebabkan oleh karakteristik materi
matematika itu sendiri, tetapi juga dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang belum optimal
(Amatullah et al., 2022). Pembelajaran matematika di kelas masih didominasi oleh metode
konvensional, seperti ceramah dan pemberian latihan soal secara monoton, sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi ini
menyebabkan siswa cepat merasa bosan, kurang termotivasi, dan akhirnya tidak mampu
mencapai hasil belajar yang optimal.

Hasil belajar dapat diukur melalui berbagai aspek, diantaranya spek pengetahuan,
pemahaman, kebiasaan, keterampilan, apresiasi, emosi, interaksi social, aspek fisik, etika,
sikap, dan aspek lainnya. Hasil belajar merupakan konsekuensi dan interaksi aktivitas belajar
mengajar (Junpahira et al., 2021). Selain itu, perbedaan karakteristik dan gaya belajar siswa
sering kali belum sepenuhnya diperhatikan dalam proses pembelajaran. Setiap siswa memiliki
kecepatan belajar, minat, serta cara memahami materi yang berbeda-beda. Apabila guru hanya
menggunakan satu metode atau media pembelajaran, maka kebutuhan belajar siswa secara
individual tidak dapat terpenuhi dengan baik. Akibatnya, sebagian siswa tertinggal dalam
memahami materi, sementara sebagian lainnya merasa kurang tertantang. Hasil belajar
merupakan salah satu indikator utama dalam menilai keberhasilan proses pembelajaran (Ali et
al., 2025). Dalam pembelajaran matematika, hasil belajar menjadi tolok ukur sejauh mana siswa
mampu memahami konsep, menerapkan rumus, serta menyelesaikan permasalahan yang
diberikan. Namun, pada kenyataannya hasil belajar matematika siswa masih menunjukkan
kecenderungan yang belum optimal.

Rendahnya hasil belajar matematika dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti
metode pembelajaran yang kurang bervariasi, minimnya penggunaan media pembelajaran yang
menarik, serta rendahnya motivasi belajar siswa (Nugraha et al., 2020). Proses pembelajaran
yang masih bersifat satu arah menyebabkan siswa kurang aktif dan kurang terlibat dalam
memahami materi secara mendalam (Puti et al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk
meningkatkan hasil belajar melalui penerapan strategi dan media pembelajaran yang mampu
mendorong keterlibatan aktif siswa serta membantu mereka memahami materi dengan lebih
baik. Upaya tersebut diharapkan dapat menghasilkan peningkatan hasil belajar matematika
secara signifikan dan berkelanjutan. Hal ini menunjukkan bahwa diperlukan inovasi dalam
pembelajaran matematika yang mampu mengakomodasi keberagaman siswa serta mendorong
keterlibatan aktif mereka dalam proses belajar (Dewi et al., 2021).

Perkembangan teknologi pendidikan membuka peluang bagi penggunaan media
pembelajaran interaktif seperti multimedia interaktif, aplikasi web interaktif, animasi,
permainan edukatif (game-based learning), dan platform kuis interaktif yang memungkinkan
siswa belajar secara aktif, mendapatkan umpan balik langsung, serta belajar dalam tempo dan
gaya yang lebih personal (Afifah et al., 2023). Penggunaan media interaktif dipercaya dapat
menurunkan hambatan pemahaman konsep matematika dengan menyediakan representasi
visual, simulasi, latihan interaktif, dan mekanisme scaffolding yang adaptif (April et al., 2025).
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Media pembelajaran interaktif memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah antara
siswa dan media, sehingga siswa dapat belajar secara aktif, mandiri, dan menyenangkan (Adisti
et al., 2023). Media ini umumnya dilengkapi dengan visualisasi, animasi, simulasi, serta latihan
soal yang memberikan umpan balik langsung, sehingga dapat membantu siswa memahami
konsep matematika secara lebih konkret (Afifah et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, karena media
pembelajaran interaktif mampu menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan mudah
dipahami serta diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar mengajar, sehingga dapat memberikan pengaruh pada hasil belajar siswa (Alkasan et
all., 2024).

Penelitian mengenai efektivitas media pembelajaran interaktif menjadi penting untuk
memberikan gambaran yang jelas mengenai manfaat dan kontribusi media tersebut dalam
pembelajaran matematika (Juhaeni et al., 2021). Penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar
bagi guru dalam memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang tepat, serta menjadi
bahan pertimbangan bagi sekolah dan pemangku kebijakan dalam mendukung pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa rendahnya hasil belajar
matematika siswa merupakan permasalahan yang perlu mendapat perhatian serius. Salah satu
solusi yang dapat diimplementasikan adalah penggunaan media pembelajaran interaktif. Oleh
karena itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas Penggunaan
Media Pembelajaran Interaktif terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa”.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Bertujuan
untuk mengetahui bagaiamna efektivitas dari media pembelajaran interaktif. Desain penelitian
menggunakan Pretest-Posttest Only Control Group Design di mana desain ini menggunakan
dua kelompok yang masing-masing kelompok dipilih secara random kemudian akan diberikan
Pretest untuk mengetahui kondisi awal dan Posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa
setelah diberikan perlakuan. Dua kelompok tersebut yaitu kelompok eksperimen, di mana
kelompok eksperimen merupakan kelompok yang diberikan perlakuan dan kelompok kontrol
yakni merupakan kelompok yang tidak diberikan perlakuan. Berikut skema Pretest-Posttest
Only Control Group Design menurut (Pratiwi et all., 2022).

Tabel 1. Kema Pretest-Posttest

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Kelas Eksperimen R O X 0:
Kelas Kontrol R O;s C O

Ditulis R = Simbol pemilihan kelas secara random, X = Adanya perlakuan yang
diberikan, C = Tidak ada perlakuan yang diberikan, O1 = Hasil Pretest Kelas Eksperimen, O2
= Hasil Posttest Kelas Eksperimen, O3 = Hasil Pretest Kelas Kontrol, O4 = Hasil Posttest Kelas
Kontrol. Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas XI IPA SMA Negeri 8
Pandeglang tahun ajaran 2024/2025 yang berjumlah 169 siswa, dengan sampel yang digunakan
pada penelitian ini yaitu berjumlah 56 siswa yang terdiri dari 27 siswa kelas XI IPA 5 sebagai
kelas eksperimen dan 29 siswa kela XI IPA 3 sebagai kelas kontrol. Teknik pengambilan
sampel yang digunakan pada penelitian ini yaitu menggunakan teknik Cluster Random
Sampling.
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Instrumen yang digunakan Adalah soal tes (Pretest-Posttest) dan angket respon siswa.
Soal tes (Pretest-Posttest) terdiri dari 5 soal berbentuk uraian dengan materi polinomial,
sedangkan angket respon siswa terdiri dari 10 pernyataan yang bersifat positif dalam bentuk
Skala Likert. Instrumen akan diuji validasi terlebih dahulu sebelum digunakan menggunakan
uji validitas isi. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes, angket, observasi, dan
dokumentasi. Setelah data-data terkumpul data hasil tes (Pretest-Posttest) akan dianalisis
menggunakan data statistik deskriptif, kemudian dilakukan uji prasyarat dengan uji normalitas
data dan uji homogenitas. Setelah uji prasyarat dilakukan uji hipotesis hasil tes menggunakan
uji independent sample t-tes dan uji N-Gain. Selain itu data yang terkumpul dari instrumen
angket respon siswa akan dianalisis menggunakan perhitungan skala likert untuk mengetahui
bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses
pembelajaran. Untuk mengukur hasil uji N-Gain terdapat kategori yang digunakan untuk
menentukan peningkatan hasil belajar dan efektivitasnya (Cahyanti, 2021).

Tabel 2. Kategori N-Gain Score

Nilai N-Gain< g > Kategori
g>0,7 Tinggi
03<g=<07 Sedang
g<03 Rendah
Tabel 3. Kategori Efektivitas N-Gain
Persentase N-Gain (%) Kategori
> 76 Efektif
56175 Cukup Efektif
40 — 55 Kurang Efektif
<40 Tidak Efektif

Kriteria efektivitas pada penelitian ini yaitu: (1) Terdapat perbedaan hasil belajar
matematika anatara pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif dengan
yang tidak menggunakan media interaktif. Di mana hasil belajar matematika siswa pada
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif lebih tinggi daripada yang
tidak menggunakan media interaktif; (2) Terdapat peningkatan hasil belajar matematika yang
dapat dilihat dari hasil Pretest dan Posttest yang akan diberikan kepada siswa dalam bentuk tes.
Untuk mengukur peningkatan hasil belajar matematika siswa pada penelitian ini akan
menggunakan uji N-Gain dan nilai N-Gain persen untuk mengetahui tingkat efektivitasnya; (3)
Terdapat respon yang baik atau sangat baik dari siswa dalam proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif yang dapat dilihat dari angket respon siswa
menggunakan skala likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini berfokus pada hasil belajar matematika siswa pada ranah kognitif dan
penggunaan media pembelajaran interaktif dengan tujuan penelitian untuk mengetahui
bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif tersebut terhadap hasil belajar
matematika siswa. Dalam penelitian ini terdapat beberapa hasil penelitian yang didapatkan
untuk melihat bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas XI SMAN 8 Pandeglang. Penelitian dilakukan selama satu
minggu, pertama peneliti memberikan soal pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
untuk mengetahui kemampuan awal siswa setelah itu peneliti mengajar sebanyak masing-
masing 2 pertemuan untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah melakukan pertemuan
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peneliti memberikan soal posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengetahui
hasil belajar matematika siswa setelah diberikan perlakuan. Setelah itu diberikan juga angket
respon siswa pada kelas eksperimen untuk mengetahui bagaiamana respon menghasilkan
bahwa hasil belajar matematika siswa kelas XI SMAN 8 Pandeglang. Di antaranya yaitu pada
penelitian ini mengahasilkan data berupa hasil tes pretest dan posttest yang diberikan kepada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif pada proses pembelajaran, sedangkan kelas
kontrol tidak diberikan perlakuan menggunakan media interaktif pada proses pembelajarannya.
Pretest dan Posttest yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu berjumlah
5 soal dengan bentuk soal uaraian. Untuk mendeskripsikan hasil tes yang telah didapatkan,
dilakukan analisis statistik deskriptif terlebih dahulu.

1.  Hasil Uji Prasyarat
Selanjutnya data hasil tes akan diuji prsyarat terlebih dahulu menggunakan uji
normalitas dan uji homogenitas.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov Test Nilai Signifikansi (Asymp.Sig 2-tailed) Keterangan

Hasil Pretest Kelas Kontrol 0,08 Normal
Hasil Pretest kelas Eksperimen 0,06 Normal

Hasil Posttest Kelas Kontrol 0,08 Normal
Hasil Posttest Kelas Eksperimen 0,06 Normal

Berdasarkan tabel di atas menunjukan bahwa data berdistribusi normal karena semua
nilai signifikansi hasil pretest dan posttest dari kelas kontrol dan eksperimen lebih besar dari
0,05 atau nilai sig. > 0,05. Di mana data hasil pretest kelas kontrol memiliki nilai signifikansi
0,08 > 0,05 sedangkan data hasil pretest kelas eksperimen memiliki nilai signifikansi 0,06 >
0,05. Dan data hasil posttest kelas kontrol memiliki nilai signifikansi 0,08 > 0,05 sedangkan
data hasil posttest kelas eksperimen memiliki nilai signifikansi 0,06 > 0,05.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas
Levene Statistic dfl df2 Sig. Keterangan
2.14 3 108 0,099 Homogen

Ketentuan suatu data dikatakan homogen yaitu jika nilai signifikansinya lebih besar
dari 0,05 atau sig. > 0,05 maka data dapat dikatakan bersifat homogen. Berdasarkan tabel
diatas menunjukan bahwa data bersifat homogen karena nilai signifikansinya lebih besar
dari 0,05 yaitu 0,099 > 0,05.

2.  Hasil Uji Independent Sample t-Test

Selanjutnya untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang signifikan antara hasil tes
kelas kontrol dan kelas eksperimen akan di uji menggunakan uji independent sample t-test
dengan bantuan program SPSS. Dasar pengambilan uji independent sample t-test yaitu Jika Sig.
(2- tailed) > 0,05 maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas
eksperimen dan Jika Sig. (2-tailed) < 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas
kontrol dan kelas eksperimen. Berikut merupakan hasil uji independent sample t-test pada hasil
tes pretest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen:

Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample t-Test Pretest
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t-test for Equality of Means
Sig. (2-tailed)
Equal variances assumed 0,67

Pretest (Tes Kemampuan Awal)

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hasil uji independent t-test nya dapat dilihat
pada pada bagian sig.(2-tailed) nya yaitu sebesar 0,674 di mana 0,67 > 0,05 sehingga hasil
pretest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen tidak memiliki perbedaan yang signifikan.
Hal ini menandakan bahwa kemampuan awal siswa setara. Selanjutnya akan dilakukan uji
independent sample t-test terhadap hasil posttest siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Berikut hasil uji independent sample t-test terhadap hasil posttest.

Tabel 7. Hasi Hasil Uji Independent Sample t-Test Posttest

t-test for Equality of Means
Sig. (2-tailed)
Equal variances assumed 0,005

Posttest (Tes hasil belajar setelah diberikan perlakuan)

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui nilai hasil uji independent sample t-test pada
hasil posttest dilihat pada bagian sig.(2-tailed) nya yaitu sebesar 0,005 di mana 0,005 < 0,05
sehingga hasil posttest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki perbedaan yang
signifikan.

3.  Hasil Uji N-Gain
Berdasarkan hasil belajar (posttest) siswa yang mana terbukti memiliki perbedaan yang
signifikan, di mana kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi maka akan diuji
peningkatan hasil belajar yang dilihat dari N-Gain Score nya dan untuk efektivitasnya dapat
dilihat dari N-Gain Persen nya.
Tabel 8. Hasil Uji N-Gain Score

Kelas Rata-rata Peningkatan NGain Score
Kelas Eksperimen 0,81
Kelas Kontrol 0,51

Berdasarkan hasil uji N-Gain Score pada tabel di atas dapat dilihat dari rata-rata
peningkatan N-Gain Score nya, rata-rata peningkatan N-Gain Score kelas eksperimen yaitu
0,81 berdasarkan kategori N-Gain Score kategori peningkatan hasil belajar dari kelas
eksperimen yaitu termasuk kategori tinggi. Sedangkan rata-rata peningkatan NGain Score kelas
kontrol yaitu 0.51 berdasarkan kategori NGain Score kategori peningkatan hasil belajar dari
kelas kontrol yaitu termasuk kategori sedang.

Tabel 9. Hasil Uji N-Gain Persen

Kelas Rata-rata NGain Persen
Kelas Eksperimen 80,74%
Kelas Kontrol 50,81%

Berdasarkan hasil uji N-Gain persen pada tabel di atas dapat dilihat dari rata-rata N-
Gain Persen nya, di mana rata-rata N-Gain Persen kelas eksperimen yaitu 80,74% berdasarkan
kategori N-Gain persen kategori efektivitas untuk kelas eksperimen yaitu efektif. Sedangkan
rata-rata N-Gain Persen kelas kontrol yaitu 50,81% berdasarkan kategori N-Gain persen
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kategori efektivitas untuk kelas kontrol yaitu kurang efektif. Sehingga dapat dikatakan bahwa
penggunaan media interaktif efektif terhadap hasil belajar matematika siswa.
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4.  Analisis Data Hasil Angket

Analisis data angket respon siswa ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana respon
siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran. Angket
respon siswa ini hanya diberikan pada kelas eksperimen karena yang diberi perlakuan
menggunakan media interaktif hanya kelas eksperimen (XI IPA 5). Analisis data angket respon
siswa ini diukur menggunakan Skala Likert.

Tabel 10. Hasil Analisis Data Angket
Jumlah Siswa Jumlah Pernyataan Jumlah NRS %NRS
27 10 884 81,85%

Persentase NRS merupakan Nilai Respon Siswa. Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat
bahwa jumlah Nilai Respon Siswa yaitu 884 yang berada pada rentang sangat setuju dan
persentase Nilai Respon Siswa nya yaitu 81,85% dengan kategori persentase sangat baik.
Sehingga angket respon siswa secara keseluruhan dikatakan mendapatkan respon yang baik
terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif pada proses pembelajaran.

Untuk mengetahui ada perbedaan yang signifikan antara kedua sampel maka dilakukan
pengujian menggunakan uji Independent Sample t-test. Hasil yang didapatkan yaitu nilai sig.
(2-tailed) 0,005 adalah 0,005 < 0,05 artinya rata-rata hasil belajar kelas kontrol dan kelas
eksperimen memiliki perbedaan yang signifikan dimana rata-rata hasil belajar kelas eksperimen
lebih tinggi dari kelas kontrol. Selanjutnya, untuk mengetahui adanya peningkatan hasil belajar
dihitung dengan menggunakan rata-rata hasil belajar (posttest) kelas kontrol dan kelas
eksperimen yang akan dihitung menggunakan N-Gain Score, selain itu untuk mengetahui
efektivitasnya akan hasil Uji N-Gain akan dihitung dlaam bentuk N-Gain persen. Pada
penelitian ini1 dihasilkan peningkatkan hasil belajar matematika dari kelas kontrol dengan
indeks N-Gain Score sebesar 0,51 dengan kategori peningkatan hasil belajar sedang. Sedangkan
untuk kelas eksperimen memperoleh indeks N-Gain Score sebesar 0,81 dengan kategori
peningkatan hasil belajar tinggi. Dari hasil uji N-Gain Score tersebut sama-sama mengalami
peningkatan hasil belajar namun peningkatan hasil belajar kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif memiliki nilai N-Gain Score yang lebih
tinggi daripada kelas kontrol. Untuk tingkat efektivitasnya kelas kontrol memperoleh indeks N-
Gain Persen sebesar 50,81% dimana persentase tersebut masuk ke kategori kurang efektif.
Sedangkan tingkat efektivitas kelas eksperimen yaitu memiliki indeks N-Gain Persen sebesar
80,74% dimana persentase tersebut masuk pada kategori efektif.

Penggunaan media interaktif pada penelitian ini menghasilkan hasil yang efektif
terhadap hasil belajar karena memiliki beberapa kelebihan diantaranya yaitu media ini termasuk
salah satu media yang interaktif jika digunakan dalam pembelajaran karena terdapat beberapa
gabungan media didalamnya, mudah digunakan, fitur-fiturnya menarik, hasil publikasi dari
media ini dapat dijalankan melalui komputer, laptop, maupun handphone dalam bentuk link
ataupun aplikasi android dengan ukuran file hasil publikasi yang relatif kecil. Selain dilihat dari
hasil jawaban siswa terhadap soal Pretest dan Posttest efektivitas pada penelitian ini juga dapat
dilihat dari angket respon siswa dalam penggunaan media interaktif yang sangat baik dengan
presentase respon 81,85%. Hal ini dikarenakan penggunaan media pembelajaran interaktif
memiliki tampilan yang menarik dan membuat pembelajaran menjadi lebih interaktif serta
memuat isi materi yang sesuai dengan kompetensi dan tujuan pembelajaran. Berdasarkan
wawancara pra penelitian pada guru dan siswa mengatakan akan lebih efektif dan menarik jika

Vol. 6 No. 1 (2025): September 2025 345



https://jurnal.desantapublisher.com/index.php/desanta/$$$call$$$/grid/issues/back-issue-grid/edit-issue?issueId=42

menggunakan media pembelajaran interaktif pada proses pembelajaran, karena menjadi inovasi
baru dalam proses pembelajaran matematika di kelas tersebut.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah jabarkan, secara keseluruhan
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif efektif terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas XI SMAN 8 Pandeglang. Diperoleh nilai rata-rata hasil belajar
kelas eksperimen tinggi dari kelas kontrol, di mana nila rata-rata hasil belajar kelas eksperimen
adalah 91,56 dan nilai rata-rata hasil belajar kelas kontrol adalah 81,38. Uji Independent Sample
t-Test yang telah dilakukan memperoleh 0,005< 0,05, yang berarti ada perbedaan yang
signifikan antara dua kelas sampel penelitian, terdapat peningkatan dan efektivitas pada
penggunaan media pembelajaraan interaktif terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan hasil
belajar kelas kontrol dengan indeks N-Gain Score yaitu 0,51 termasuk dalam kategori sedang.
Sedangkan peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen dengan indeks NGain Score yaitu
0,81 termasuk dalam kategori tinggi. Sedangkan untuk tingkat efektivitas nya, pada kelas
kontrol memperoleh indeks NGain Persen sebesar 50,81% dengan kategori kurang efektif.
Sedangkan untuk kelas eksperimen memperoleh indeks NGain Persen sebesar 80,74% dengan
kategori efektif, serta respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 dalam proses pembelajaran memperoleh respon yang sangat
baik dari siswa dengan jumlah nilai respon siswa sebesar 884 berada pada rentang sangat setuju
dan persentase nilai respon siswa sebesar 81,85% dengan kategori persentase sangat baik.

SIMPULAN

Secara keseluruhan dari hasil penelitian menjawab bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif efektif terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMAN 8§
Pandeglang. Keefektifan yang dimaksud adalah terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-
rata hasil belajar kelas eksperimen yang menggunakan media interaktif dengan kelas kontrol
yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif.

Penulis merekomendasikan hasil penelitian ini untuk diimplementasikan oleh guru-guru
ilmu matematika tingkat menengah pertama dan atas, untuk mengetahui dan menggukur tingkat
keberhasilan pemahaman siswa setelah diberi materi.
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