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ABSTRAK 

Rendahnya tingkat keterlibatan dan pasifnya antusiasme siswa dalam proses pembelajaran di 

SMP Negeri 2 Bongomeme melatarbelakangi urgensi penerapan inovasi pedagogis melalui 

media pembelajaran interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis besarnya pengaruh 

penggunaan media interaktif terhadap peningkatan aktivitas belajar siswa sebagai solusi atas 

dominasi metode konvensional. Menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kausal dan 

analisis regresi linier sederhana, penelitian ini melibatkan populasi 145 siswa dengan sampel 

sebanyak 36 responden yang dijaring melalui instrumen angket. Temuan penelitian 

menunjukkan adanya pengaruh positif dan signifikan, yang dibuktikan secara statistik melalui 

persamaan regresi Ŷ = 44,172 + 0,583X. Signifikansi ini dikonfirmasi oleh uji hipotesis di mana 

nilai t-hitung sebesar 4,488 jauh melampaui nilai t-tabel sebesar 1,690, serta didukung oleh 

koefisien determinasi sebesar 37,2% yang mengindikasikan kontribusi efektif media terhadap 

variabilitas aktivitas belajar siswa. Simpulan utama penelitian ini menegaskan bahwa 

penerapan media pembelajaran interaktif terbukti efektif dalam menstimulasi siswa untuk lebih 

aktif secara visual, oral, maupun emosional. Oleh karena itu, integrasi teknologi media 

interaktif sangat direkomendasikan bagi pendidik guna menciptakan atmosfer kelas yang 

dinamis, mengatasi kepasifan siswa, dan meningkatkan kualitas interaksi pembelajaran secara 

menyeluruh. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Aktivitas Belajar Siswa 

 

ABSTRACT  

The low level of student engagement and passive enthusiasm in the learning process at SMP 

Negeri 2 Bongomeme underlies the urgency of implementing pedagogical innovation through 

interactive learning media. This study aims to analyze the magnitude of the influence of the use 

of interactive media on increasing student learning activities as a solution to the dominance of 

conventional methods. Using a quantitative approach with a causal design and simple linear 

regression analysis, this study involved a population of 145 students with a sample of 36 

respondents collected through a questionnaire instrument. The research findings indicate a 

positive and significant influence, which is statistically proven through the regression equation 

Ŷ = 44.172 + 0.583X. This significance is confirmed by the hypothesis test where the t-count 

value of 4.488 far exceeds the t-table value of 1.690, and is supported by a coefficient of 

determination of 37.2% which indicates the effective contribution of media to the variability of 

student learning activities. The main conclusion of this study confirms that the application of 

interactive learning media is proven to be effective in stimulating students to be more active 

visually, orally, and emotionally. Therefore, the integration of interactive media technology is 

highly recommended for educators to create a dynamic classroom atmosphere, overcome 

student passivity, and improve the quality of learning interactions as a whole. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan fundamental dalam mencetak kualitas sumber daya 

manusia yang unggul, di mana peserta didik difasilitasi untuk mengembangkan potensi diri 

secara optimal melalui penguasaan pengetahuan, keterampilan, dan pembentukan sikap. Proses 

pendidikan modern tidak lagi sekadar dimaknai sebagai transfer of knowledge semata, 

melainkan sebuah transformasi holistik yang menuntut terciptanya suasana belajar yang aktif, 

kreatif, interaktif, dan menyenangkan di lingkungan sekolah. Tujuan akhirnya adalah 

membentuk karakter siswa yang kuat serta kemampuan berpikir kritis yang adaptif terhadap 

tantangan zaman (Hidayat, 2020). Dalam ekosistem pendidikan, keberhasilan pencapaian 

tujuan ini sangat bergantung pada dinamika yang terjadi di dalam kelas. Salah satu indikator 

utama keberhasilan tersebut adalah aktivitas belajar siswa. Aktivitas ini mencerminkan sejauh 

mana intensitas keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang mencakup dimensi fisik, 

mental, emosional, hingga sosial. Sejalan dengan pandangan Sari et al. (2024), efektivitas 

pembelajaran tidak hanya diukur dari sekadar capaian nilai akademis, melainkan juga dari 

kualitas partisipasi siswa, di mana tingginya aktivitas belajar akan menciptakan peluang 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan mendalam. 

Secara ideal, aktivitas belajar siswa seharusnya berlangsung dalam atmosfer yang 

dinamis dan partisipatif. Mengacu pada klasifikasi indikator aktivitas belajar menurut Paul B. 

Diedrich, aktivitas siswa dapat dipetakan ke dalam berbagai dimensi, meliputi aktivitas visual 

seperti membaca dan memperhatikan, aktivitas oral seperti bertanya dan beropini, serta 

aktivitas mendengarkan penjelasan guru. Selain itu, terdapat pula aktivitas menulis seperti 

mencatat, aktivitas motorik melalui percobaan, aktivitas mental dalam memecahkan masalah, 

hingga aktivitas emosional yang tercermin dari antusiasme dan kepercayaan diri (Arista et al., 

2024). Pembelajaran yang berkualitas bukan sekadar memastikan kehadiran fisik siswa di 

dalam kelas, tetapi harus mampu mendorong keterampilan kolaborasi, kreativitas, dan berpikir 

kritis. Cahyani (2023) juga menegaskan bahwa indikator krusial yang perlu dinilai meliputi 

kemampuan mendengar, mencatat, membaca, meringkas, dan melakukan praktik langsung. 

Dengan terpenuhinya indikator-indikator tersebut, proses pembelajaran diharapkan dapat 

berjalan efektif, di mana siswa bertindak sebagai subjek aktif yang membangun 

pengetahuannya sendiri, bukan sekadar objek pasif yang menerima informasi. 

Namun, realitas di lapangan sering kali menunjukkan adanya kesenjangan yang 

signifikan antara harapan ideal dengan kondisi faktual. Berdasarkan observasi awal yang 

dilakukan di SMP Negeri 2 Bongomeme, ditemukan bahwa tingkat aktivitas belajar siswa 

masih tergolong rendah dan belum memenuhi standar yang diharapkan. Fenomena yang terlihat 

adalah dominasi pasivitas siswa dalam proses pembelajaran; mereka cenderung enggan untuk 

bertanya, jarang merespons pertanyaan stimulus dari guru, dan kurang antusias saat dilibatkan 

dalam diskusi kelompok. Sebagian besar siswa memposisikan diri hanya sebagai pendengar 

setia ketika guru menyampaikan materi, tanpa adanya keberanian atau inisiatif untuk 

mengemukakan pendapat. Kondisi ini diperparah dengan metode pengajaran yang masih 

didominasi oleh pendekatan konvensional dan penggunaan media yang terbatas pada buku teks 

serta metode ceramah satu arah. Padahal, siswa saat ini merupakan generasi digital native yang 

membutuhkan pendekatan yang lebih relevan dan stimulatif (Wulandari & Mudinillah, 2022). 

Ketidaksesuaian metode ini menyebabkan hilangnya konsentrasi, kurangnya fokus, dan 

munculnya perilaku yang tidak relevan dengan pembelajaran di kelas. 
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Dampak dari rendahnya aktivitas belajar ini berimplikasi langsung dan signifikan 

terhadap penurunan hasil belajar siswa. Siswa yang pasif cenderung mengalami kesulitan dalam 

memproses informasi dan memahami materi secara mendalam, yang pada akhirnya bermuara 

pada prestasi akademik yang tidak memuaskan. Hal ini tecermin dari banyaknya siswa yang 

memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang mengindikasikan 

rendahnya daya serap pelajaran akibat minimnya keterlibatan aktif secara fisik, mental, maupun 

emosional selama proses pembelajaran berlangsung. Jika kondisi ini dibiarkan berlarut-larut 

tanpa intervensi yang tepat, tujuan pendidikan untuk membentuk siswa yang kompeten dan 

kritis akan sulit tercapai. Oleh karena itu, diperlukan sebuah terobosan atau inovasi dalam 

strategi pembelajaran untuk memecahkan kebekuan di dalam kelas. Salah satu strategi yang 

potensial untuk diimplementasikan adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang 

dirancang khusus untuk memancing partisipasi siswa, memberikan umpan balik yang cepat, 

serta memungkinkan eksplorasi materi dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. 

Media pembelajaran interaktif hadir sebagai solusi yang memanfaatkan kemajuan 

teknologi digital, seperti animasi, video pembelajaran, simulasi, maupun aplikasi berbasis 

statistik dan gamifikasi. Dengan mengintegrasikan media ini, pembelajaran bertransformasi 

dari yang semula monoton menjadi lebih dinamis melalui perpaduan elemen audio, visual, dan 

interaktivitas yang tinggi. Siswa didorong untuk belajar secara lebih mandiri, terlibat aktif 

dalam eksplorasi materi, dan mendapatkan pengalaman belajar yang imersif. Menurut Pratama 

et al. (2025), efektivitas media pembelajaran interaktif terletak pada kemampuannya untuk 

meningkatkan atensi siswa, memotivasi partisipasi aktif, serta memperkaya pengalaman belajar 

secara menyeluruh. Penerapan media ini diharapkan mampu menstimulasi berbagai jenis 

aktivitas belajar sekaligus, mulai dari visual, oral, mental, hingga emosional. Sebagai contoh, 

penggunaan kuis interaktif dapat memicu siswa untuk berkompetisi secara sehat, berdiskusi 

dengan rekan sejawat, dan menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi. Dengan demikian, 

media interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi sebagai katalisator untuk 

meningkatkan kualitas interaksi di dalam kelas. 

Berdasarkan analisis kesenjangan antara kondisi ideal dan realitas di SMP Negeri 2 

Bongomeme, penelitian ini menawarkan nilai kebaruan (novelty) melalui penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis Kahoot. Kahoot merupakan platform game-based learning 

yang memungkinkan guru menciptakan kuis, survei, dan diskusi secara daring (online) dengan 

tampilan visual yang atraktif dan elemen kompetisi yang seru. Keunggulan utama Kahoot 

terletak pada fitur umpan balik langsung secara real-time, yang membantu siswa mengetahui 

tingkat pemahaman mereka seketika. Suasana pembelajaran yang didukung oleh audio latar 

yang menyenangkan dan visual yang berwarna diharapkan dapat memecah kejenuhan dan 

menghidupkan suasana kelas. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara empiris pengaruh 

penggunaan media ini terhadap peningkatan aktivitas belajar siswa. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam perbaikan kualitas 

pembelajaran serta menjadi referensi bagi para pendidik dalam memilih media yang tepat. 

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mengangkat judul "Pengaruh Media Pembelajaran 

Interaktif Terhadap Aktivitas Belajar Siswa di SMP Negeri 2 Bongomeme Kabupaten 

Gorontalo". 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain asosiatif kausal untuk 

menguji hipotesis mengenai pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap aktivitas belajar 
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siswa (Puispaningruim, 2024). Lokasi penelitian bertempat di SMP Negeri 2 Bongomeme, 

Kabupaten Gorontalo, dengan fokus pada siswa kelas VIII yang terlibat dalam proses 

pembelajaran menggunakan teknologi digital. Populasi penelitian mencakup seluruh siswa 

yang berjumlah 145 orang, dan sampel ditentukan menggunakan rumus Slovin dengan batas 

toleransi kesalahan sebesar 10%. Berdasarkan perhitungan tersebut, ditetapkan sebanyak 36 

siswa sebagai responden utama yang dipilih melalui teknik pengambilan sampel acak sederhana 

atau simple random sampling untuk memastikan keterwakilan data. Pendekatan ini dipilih agar 

hasil penelitian dapat digeneralisasi pada populasi yang lebih luas serta memberikan gambaran 

objektif mengenai efektivitas media interaktif dalam meningkatkan partisipasi siswa di kelas 

(Rahman eit al., 2022). 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui kombinasi instrumen berupa kuesioner 

tertutup dan observasi langsung. Kuesioner dirancang menggunakan skala Likert lima poin, 

mulai dari Sangat Setuju hingga Sangat Tidak Setuju, untuk mengukur persepsi siswa terhadap 

penggunaan media interaktif dan dampaknya terhadap aktivitas belajar mereka. Sebelum 

digunakan di lapangan, instrumen telah melalui uji validitas menggunakan korelasi Product 

Moment Pearson dan uji reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha untuk 

menjamin keakuratan dan konsistensi data. Selain itu, observasi partisipan dilakukan untuk 

memantau secara langsung dinamika interaksi di kelas, mencatat frekuensi bertanya, menjawab, 

serta keterlibatan siswa dalam diskusi kelompok saat media interaktif diterapkan. Data 

sekunder berupa dokumentasi nilai dan catatan aktivitas harian juga dikumpulkan sebagai 

pendukung analisis. 

Analisis data dilakukan menggunakan teknik statistik inferensial dengan bantuan 

perangkat lunak Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). Langkah analisis dimulai 

dengan uji prasyarat asumsi klasik, yang meliputi uji normalitas data menggunakan metode 

Kolmogorov-Smirnov dan uji linearitas untuk memastikan kelayakan model regresi. Setelah 

asumsi terpenuhi, dilakukan analisis regresi linear sederhana untuk mengetahui besarnya 

pengaruh variabel independen (media pembelajaran) terhadap variabel dependen (aktivitas 

belajar). Pengujian hipotesis dilakukan melalui uji-t parsial untuk melihat signifikansi pengaruh 

pada taraf kepercayaan 95%, serta analisis koefisien determinasi (R2) untuk mengukur seberapa 

besar kontribusi media interaktif dalam menjelaskan variabilitas aktivitas belajar siswa. Hasil 

analisis ini kemudian diinterpretasikan untuk menarik simpulan mengenai efektivitas 

penggunaan media dalam pembelajaran (Tabina, 2024). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

1. Hasil Anaslisis Statistik Deskriptif 

Meilaluii analisis ini dapat dipeiroleih gambaran kondisi variabeil meidia peimbeilajaran 

inteiraktif dan aktivitas beilajar. Hasil peinguikuiran tanggapan reispondein akan meinuinjuikkan 

apakah variabeil yang diuikuir beirada pada kriteiria tinggi, seidang, reindah deingan peinguikuiran 

deingan meingacui pada kriteiria, skala beirikuit: 

Tabel  1. Rentang Skala 

No Rata-Rata Skor Presentase Skor Kriteria 

1 1 – 1,99 20,00% - 40,00% Reindah 

2 2 – 2,99 40,01% - 60,00% Seidang 

3 3 – 3,99 60,01% - 80,00% Cuikuip Tinggi 

4 4 – 4,99 80,01% - 100% Tinggi 
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Variabeil meidia peimbeilajaran inteiraktif dalam peineilitian ini diuikuir meilaluii lima 

indikator uitama, deingan peinilaian reispondein yang dipeiroleih dari data peineilitian disajikan 

dalam tabeil 1. Peinilaian teirseibuit meinceirminkan peirseipsi siswa SMP Neigeiri 2 Bongomeimei 

teirhadap karakteiristik meidia peimbeilajaran inteiraktif yang diguinakan, yang keimuidian meinjadi 

dasar analisis peingaruih teirhadap aktivitas beilajar. Data karakteiristik jawaban reispondein pada 

variabeil ini meimbeirikan gambaran kompreiheinsif teintang eifeiktivitas masing-masing indikator 

dalam konteiks peineilitian. 

 
Gambar 1.  Grafik Jawaban responden terhadap variabel media pembelajaran 

interaktif 

Pada gambar 1 hasil peirhituingan grand meian skor tanggapan reispondein meingeinai 

meidia peimbeilajaran inteiraktif pada tabeil di atas seibeisar 4,33 yang masuik dalam kateigori tinggi. 

Beisaran 4,33 yang dipeiroleih ini eikuiivalein deingan 86,6% (4,33/5x100%). Beisaran skor yang 

dipeiroleih beiluim meincapai 100% yang diharapkan, tingkat  ideial yang diharapkan deingan 

kondisi aktuial teirdapat gap seibeisar 13,4%.  Dari total seibaran jawaban peirindikator, dikeitahuii 

bahwa indikator keibeirmanfaatan meimiliki seibaran jawaban yang paling reindah dibandingkan 

deingan eimpat indikator lainya, seimeintara uintuik indikator deingan juimlah seibaran jawaban 

paling tinggi dituinjuikan oleih indikator keimampuian guirui. Teitapi, seicara keiseiluiruihan tanggapan 

dari reispondein teirhadap meidia peimbeilajaran inteiraktif  suidah beirada dalam kateigori 

tinggi.Variabeil aktivitas beilajar diuikuir deingan lima indikator, deingan peinilaian reispondein dari 

data peineilitian. 

 
Gambar 2. Grafik Jawaban Responden pada Variabel Aktivitas Belajar 

Berdasarkan gambar 2 hasil peirhituingan grand meian skor tanggapan reispondein 

meingeinai aktivitas beilajar pada tabeil di atas seibeisar 4,29 yang masuik dalam kateigori tinggi. 

Beisaran 4,29 yang dipeiroleih ini eikuiivalein deingan 85,8% (4,29/5x100%). Beisaran skor yang 
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dipeiroleih beiluim meincapai 100% yang diharapkan, tingkat  ideial yang diharapkan deingan 

kondisi aktuial teirdapat gap seibeisar 14,2%.  Dari total seibaran jawaban peirindikator, dikeitahuii 

bahwa indikator meimbuiat ringkasan meimiliki seibaran jawaban yang paling reindah 

dibandingkan deingan eimpat indikator lainya, seimeintara uintuik indikator deingan juimlah seibaran 

jawaban paling tinggi teirdapat pada indikator meindeingar. Teitapi, seicara keiseiluiruihan tanggapan 

dari reispondein teirhadap aktivitas beilajar suidah beirada dalam kateigori tinggi. 

2. Hasil Uji Instrumen Penelitian 

Teiknik yang diguinakan uintuik uiji validitas dilakuikan deingan koreilasi Produict-Momeint 

deingan bantuian kompuiteir SPSS for Windows 20.0. Peilaksanaan uiji coba dilakuikan teirhadap 

15 reispondein. Uintuik uiji validitas ini diguinakan bantuian softwarei Statistical Produict and 

Seirvicei Soluition (SPSS) veirsi 20.0. Valid ataui tidaknya peirnyataan yang diuiji dapat dilihat dari 

Correicteid Iteim–Total Correilation, jika nilai r-hituing leibih beisar dari r-tabeil dan beirnilai positif 

maka buitir peirtanyaan ataui instruimein teirseibuit dinyatakan valid, seidangkan apabila nilai r-

hituing leibih keicil dari r-tabeil maka instruimein dikatakan tidak valid. Uintuik inteirpreitasi teirhadap 

koeifisiein, apabila dipeiroleih r-hituing > r-tabeil dapat disimpuilkan bahwa buitir angkeit teirmasuik 

dalam kateigori valid. Uintuik n = 15, r tabeil seibeisar 0,412, dan hasil ouitpuit kompuiteir program 

SPSS seicara leingkap ada pada lampiran. Hasil uiji validitas instruimein seicara ringkas disajikan 

pada gambar 3 di bawah ini: 

Gambar 3. Grafik Hasil Uji Validitas Instrumen 

Hasil peinguijian Peiarson Correilation meinuinjuikkan bahwa masing-masing iteim 

peirnyataan yang teirdapat dalam kuiisioneir baik variabeil meinuinjuikkan nilai leibih beisar dari 

0,412 seihingga peineiliti meinyimpuilkan bahwa kuiisioneir yang diguinakan adalah valid. 

3. Hasil Uji Rehabilitas 

Uiji reiliabilitas adalah indeiks yang meinuinjuikkan apakah suiatui alat uikuir dapat dipeircaya 

ataui diandalkan, apabila suiatui alat dipakai duia kali uintuik meinguikuir geijala yang sama dan hasil 

peinguikuiran yang dipeiroleih reilatif konsistein maka alat uikuir teirseibuit reialibeil. Koeifisiein 

reialibilitas dipeiroleih deingan meingguinakan ruimuis Alpha Cronbach deingan bantuian kompuiteir 

SPSS 20.0. Apabila nilai Alpha Cronbach > 0,6 maka dinyatakan tidak reialibeil dan seibaliknya 

dikatakan reialibeil. Hasil reiliabilitas instruimein seicara rinci ada pada lampiran dan hasil uiji 

reiliabilitas instruimein seicara ringkas disajikan pada tabeil. 2 beirikuit ini. 
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Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Variabel 
Cronbach 

Alpha 
r tabel Kriteria 

Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif 0,963 
0,6 Reiliabeil 

Aktivitas Beilajar  0,954 

4. Hasil Uji Asumsi Klasik 

 Peirsyaratan uitama seibeiluim analisis reigreisi adalah normalitas data pada variabeil 

deipeindein, seihingga uiji normalitas meinjadi langkah awal yang haruis dipeinuihi; jika seibaran data 

tidak normal, analisis reigreisi tidak dapat dilanjuitkan. Dalam peineilitian ini, aktivitas beilajar 

seibagai variabeil eindogein meimeirluikan reisidui yang beirdistribuisi normal, yang diuiji 

meingguinakan softwarei SPSS reileiasei 20.0 deingan meitodei Onei-Samplei Kolmogorov-Smirnov 

Teist. Beirdasarkan Tabeil 4.6, hasil uiji meinuinjuikkan nilai Kolmogorov-Smirnov Z seibeisar 1,043 

deingan Asymp. Sig. (2-taileid) 0,227, yang leibih beisar dari 0,05. Hal ini meinuinjuikkan bahwa 

reisidui peirsamaan reigreisi aktivitas beilajar beirdistribuisi normal, seihingga uiji asuimsi normalitas 

teirpeinuihi dan teiknik analisis reigreisi dapat diguinakan seicara sah. 

Gambar 4. Hasil Uji Normalitas dengan P-P Plot 

5. Hasil Analisis Regresi 

Seiteilah meimastikan data meimeinuihi asuimsi normalitas, analisis reigreisi lineiar seideirhana 

dilakuikan uintuik meinguiji peingaruih meidia peimbeilajaran inteiraktif (variabeil indeipeindein, X) 

teirhadap aktivitas beilajar (variabeil deipeindein, Ŷ). Modeil reigreisi yang diguinakan adalah Ŷ = a 

+ bX (Suigiyono, 2018), deingan hasil eistimasi meinghasilkan peirsamaan Ŷ = 44,172 + 0,583X. 

Koeifisiein reigreisi seibeisar 0,583 yang positif meinuinjuikkan bahwa seitiap peiningkatan satui uinit 

pada meidia peimbeilajaran inteiraktif dipreidiksi meiningkatkan aktivitas beilajar seibeisar 0,583 

uinit, meingindikasikan peingaruih positif seicara keiseiluiruihan. 

Seilanjuitnya, peinguijian signifikansi dilakuikan meilaluii uiji t deingan tingkat signifikansi 

5% (α = 0,05) dan tingkat keipeircayaan 95%. Hipoteisis nol (H₀) meinyatakan tidak ada peingaruih 

positif signifikan dari meidia peimbeilajaran inteiraktif teirhadap aktivitas beilajar, seidangkan 

hipoteisis alteirnatif (H₁) meinyatakan adanya peingaruih positif teirseibuit. Nilai t-hituing dipeiroleih 

seibeisar 4,488, seimeintara nilai t-tabeil adalah 1,690. Kareina t-hituing > t-tabeil (dan nilai 

signifikansi < α), H₀ ditolak, seihingga teirbuikti adanya peingaruih positif dan signifikan dari 

meidia peimbeilajaran inteiraktif teirhadap aktivitas beilajar. 

Uintuik meinguikuir beisarnya dampak, koeifisiein deiteirminasi (R²) dianalisis, yang 

meinuinjuikkan proporsi variasi variabeil deipeindein yang dijeilaskan oleih variabeil indeipeindein. 
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Hasil analisis reigreisi meimpeirlihatkan R² seibeisar 0,372 ataui 37,2%, artinya 37,2% variasi 

aktivitas beilajar dapat dijeilaskan oleih meidia peimbeilajaran inteiraktif—seimakin baik meidia 

teirseibuit, seimakin tinggi aktivitas beilajar. Sisanya, 62,8%, dipeingaruihi oleih faktor lain di luiar 

peineilitian ini. 

Pembahasan  

Analisis mendalam terhadap dinamika pembelajaran di SMP Negeri 2 Bongomeme 

Kabupaten Gorontalo menyoroti peran krusial media pembelajaran interaktif dalam 

menstimulasi aktivitas belajar siswa. Variabel aktivitas belajar dalam penelitian ini dikonstruksi 

berdasarkan indikator teoritis dari Cahyani (2023) yang meliputi aspek mendengar, menulis, 

membaca, membuat ringkasan, serta latihan dan praktik, sementara media interaktif diukur 

melalui relevansi, kemampuan guru, kemudahan penggunaan, ketersediaan, dan 

kebermanfaatan. Operasionalisasi konsep ini diwujudkan melalui penggunaan platform 

Kahoot, sebuah media berbasis gim yang memungkinkan umpan balik secara real-time dan 

kompetisi sehat melalui fitur leaderboard. Pendekatan ini terbukti relevan dengan temuan 

Masardi (2025) serta Muslimah et al. (2025) yang menyatakan bahwa integrasi teknologi 

interaktif mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan keterlibatan siswa. Dalam 

konteks metodologi, penelitian ini menerapkan teknik purposive sampling terhadap 36 siswa 

dari total populasi 145 siswa untuk memastikan representasi data yang akurat sesuai 

karakteristik akademik yang setara. Penggunaan sampel bertujuan ini memfasilitasi generalisasi 

hasil analisis yang lebih presisi mengenai efektivitas media digital dalam ekosistem pendidikan 

lokal (Azizah et al., 2024; Prastyono & Al-Khowarizmi, 2026). 

Sebelum melangkah pada analisis dampak, validitas dan reliabilitas instrumen 

penelitian telah dipastikan melalui serangkaian pengujian statistik yang ketat terhadap 50 butir 

soal, yang terbagi rata untuk kedua variabel. Seluruh item dinyatakan valid karena nilai r-hitung 

melampaui r-tabel, serta reliabel dengan koefisien di atas 0,6, yang menegaskan konsistensi alat 

ukur yang digunakan. Selain itu, prasyarat analisis regresi telah terpenuhi melalui uji asumsi 

klasik, di mana uji normalitas menggunakan software SPSS 20.0 menunjukkan distribusi data 

residual yang normal, dan uji homogenitas mengonfirmasi keseragaman varians antar 

kelompok data. Pemenuhan asumsi ini sangat vital untuk menjamin bahwa model statistik yang 

digunakan bebas dari bias dan mampu menghasilkan estimasi yang akurat (Djafar et al., 2025; 

Sifa & Witanto, 2025). Dengan landasan data yang kokoh, analisis selanjutnya dapat 

difokuskan pada pengukuran besaran pengaruh media interaktif terhadap fluktuasi aktivitas 

belajar siswa tanpa kekhawatiran akan distorsi metodologis yang dapat memengaruhi 

interpretasi hasil akhir penelitian. 

Analisis regresi linear sederhana menghasilkan model persamaan matematis Y = 44,172 

+ 0,583X, yang mengindikasikan adanya korelasi linear positif antara variabel independen dan 

dependen. Koefisien regresi sebesar 0,583 bermakna bahwa setiap peningkatan satu satuan 

kualitas atau intensitas penggunaan media pembelajaran interaktif diprediksi akan 

meningkatkan aktivitas belajar siswa sebesar 0,583 satuan. Signifikansi pengaruh ini telah teruji 

secara statistik melalui uji t, di mana nilai t-hitung melampaui t-tabel dengan nilai signifikansi 

0,000, jauh di bawah ambang batas probabilitas 0,05. Temuan ini secara tegas menolak 

hipotesis nol dan menerima hipotesis alternatif, yang berarti media pembelajaran interaktif 

memiliki dampak nyata dan signifikan terhadap peningkatan partisipasi siswa di kelas 

(Pratandawati & Sari, 2025; Saputra et al., 2025; Susanti, 2025). Hasil ini memperkuat argumen 

bahwa intervensi teknologi dalam pembelajaran bukan sekadar pelengkap, melainkan faktor 

determinan yang mampu mengubah pasifitas menjadi partisipasi aktif, menciptakan lingkungan 
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belajar yang dinamis dan responsif terhadap kebutuhan pedagogis siswa SMP Negeri 2 

Bongomeme. 

Lebih lanjut, koefisien determinasi (R2) sebesar 0,372 mengungkap bahwa media 

pembelajaran interaktif memberikan kontribusi sebesar 37,2% terhadap variasi aktivitas belajar 

siswa, sementara sisanya sebesar 62,8% dipengaruhi oleh faktor eksternal lain yang tidak diteliti 

dalam studi ini, seperti motivasi intrinsik, lingkungan keluarga, atau fasilitas sekolah (Biantong 

et al., 2023; Nita et al., 2023; Puluhulawa et al., 2025). Meskipun persentase pengaruh tampak 

moderat, analisis deskriptif menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap kedua variabel berada 

pada kategori tinggi. Grand mean untuk media pembelajaran interaktif mencapai 4,33, dengan 

indikator kemampuan guru memperoleh respon tertinggi, sedangkan aspek kebermanfaatan 

mendapat respon terendah namun tetap dalam kategori baik. Di sisi lain, aktivitas belajar siswa 

memiliki grand mean 4,29, di mana indikator aktivitas mendengar menjadi yang paling 

dominan, berbanding terbalik dengan aktivitas membuat ringkasan yang paling rendah. Data 

ini menyiratkan bahwa meskipun teknologi telah diadopsi, pola pembelajaran siswa masih 

cenderung reseptif (mendengar) dibandingkan produktif (meringkas), yang menjadi catatan 

penting bagi pengembangan strategi pengajaran di masa depan (Tobing et al., 2025; Ummat et 

al., 2024). 

Implikasi dari penelitian ini menegaskan bahwa integrasi media interaktif seperti 

Kahoot adalah langkah strategis yang efektif untuk mendongkrak aktivitas belajar, sejalan 

dengan temuan Nesti et al. (2021) mengenai pengaruh positif penggunaan gawai dalam 

pembelajaran. Tingginya skor pada indikator kemampuan guru menunjukkan bahwa 

kompetensi pendidik dalam mengoperasikan teknologi menjadi kunci keberhasilan 

implementasi media ini. Namun, adanya 62,8% faktor residu mengingatkan bahwa media 

interaktif bukanlah satu-satunya solusi tunggal; diperlukan pendekatan holistik yang juga 

menyentuh aspek motivasi dan lingkungan belajar untuk mencapai hasil optimal (Andini et al., 

2024; Muslimah et al., 2025). Keterbatasan penelitian ini terletak pada lingkup variabel yang 

terbatas dan sampel yang spesifik pada satu sekolah, sehingga generalisasi harus dilakukan 

dengan hati-hati. Ke depan, disarankan bagi para pendidik untuk tidak hanya fokus pada 

kecanggihan fitur media, tetapi juga pada desain instruksional yang mendorong siswa untuk 

lebih banyak melakukan aktivitas produktif seperti merangkum dan berdiskusi, guna 

menyeimbangkan tingginya aktivitas reseptif yang ditemukan dalam studi ini. 

 

KESIMPULAN 

Beirdasarkan  hasil peineilitian dan peimbahasan teioritis eimpiris dapat ditarik keisimpuilan 

bahwa teirdapat peingaruih positif dan signifikan antara meidia peimbeilajaran inteiraktif teirhadap 

aktivitas beilajar siswa di SMP Neigeiri 2 Bongomeimei Kabuipatein Gorontalo, tanda positif 

meimpuinyai makna bahwa seimakin baik nilai variabeil meidia peimbeilajaran inteiraktif, maka 

akan seimakin meiningkat puila aktivitas beilajar siswa di SMP Neigeiri 2 Bongomeimei Kabuipatein 

Gorontalo, jika teirjadi peiruibahan pada meidia peimbeilajaran inteiraktif maka akan teirjadi 

peiruibahan aktivitas beilajar siswa di SMP Neigeiri 2 Bongomeimei Kabuipatein Gorontalo pada 

arah yang sama. Nilai koeifisiein deiteirminasi juiga meinuinjuikan bahwa variasi aktivitas beilajar 

siswa di SMP Neigeiri 2 Bongomeimei Kabuipatein Gorontalo mampui dijeilaskan oleih meidia 

peimbeilajaran inteiraktif. 
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