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ABSTRACT

This article discusses the Utilization of Interactive Multimedia in Increasing Students' Learning
Interest in Class VIII in Civics Learning at MTs Sabilit Taqwa. This study focuses on the Civics
learning process by using Interactive Multimedia learning media. This study uses a quantitative
research approach. data collection instruments through observations, questionnaires and
documentation. Data analysis using descriptive. Utilization of Interactive Multimedia in
Increasing Students' Learning Interest in Class VIII in Civics Learning at MTs Sabilit Taqwa.
Based on the results of the research that has been carried out, it can be concluded that learning
Civics by using Interactive Multimedia Learning Media can increase student learning interest
in class VIII MTs Sabilit Tagwa with a population of 25 students. Based on the results of this
study, the researchers concluded that the use of interactive multimedia was very effective in
increasing the learning interest of class VIII/PKn students at MTs Sabilit Tagwa. This is
supported by the average value of students. The students' average score on the pre-test was
71.84 which was lower than that on the final test, 89.12. Moreover, o is higher than the p-value
(0.05 > 0.00). This shows that the null hypothesis is rejected and H1 is accepted. This shows
that the use of interactive multimedia is very effective in increasing the learning interest of
class VIII/PKn students at MTs Sabilit Taqwa.
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ABSTRAK

Artikel ini membahas tentang Pemanfaatan Multimedia Interaktif dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Kelas VIII pada Pembelajaran PKn di MTs Sabilit Taqwa. Penelitian ini
memfokuskan pada proses pembelajaran PKn dengan menggunakan media pembelajaran
Multimedia Interaktif. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. instrumen
pengumpulan data melalui oservasi, angket (kuisioner) dan dokumentasi. Analisis data
menggunakan deskriptif. Pemanfaatan Multimedia Interaktif dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa Kelas VIII pada Pembelajaran PKn di MTs Sabilit Taqwa. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa pembelajaran PKn dengan
menggunakan Media Pembelajaran Multimedia Interaktif dapat meningkatkan minat belajar
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siswa kelas VIII MTs Sabilit Tagwa dengan populasi jumlah 25 orang siswa. Berdasarkan hasil
penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa pemanfatan multimedia interaktif sangatlah
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII/PKn di MTs sabilit tagwa. Hal ini
didukung dengan nilai rata-rata siswa. Nilai rata-rata siswa pada tes awal adalah 71,84 lebih
rendah dari pada tes akhir, 89,12. Selain itu, o lebih tinggi dari p-value (0,05> 0,00). Hal ini
menunjukkan bahwa hipotesis nol ditolak dan H1 diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
pemanfatan multimedia interaktif sangatlah efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa

kelas VIII/PKn di MTs sabilit tagwa.

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Minat Belajar, Pembelajaran PKn

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu
syarat untuk lebih memajukan pemerintah,
maka usahakan pendidikan mulai dari
tingkat Sekolah Dasar (SD) sampai
pendidikan di tingkat perguruan tinggi.
Kaitannya dengan hal tersebut dalam dunia
pendidikan, proses belajar mengajar pada
intinya bertumpu pada suatu persoalan,
yaitu bagaimana guru  memberikan
kemungkinan bagi siswa agar terjadi proses
belajar mengajar yang efektif atau
mencapai hasil dengan tujuan yang telah
ditentukan. Salah satunya permasalahan
yang umum dialami oleh pendidik adalah
bagaimana cara menyampaikan materi yang
diajarkan tanpa membuat peserta didik
merasa bosan, dan dapat memahami atas
apa yang nantinya akan pendidik
sampaikan.

Syah (2013), Minat diartikan sebagai
kecenderungan dan kegairahan yang tinggi
atau keinginan yang besar terhadap sesuatu.
Menurut gie (2004), arti penting minat
dalam pelaksanaan belajar adalah minat
melahirkan perhatian yang serta merta,
minat dapat menciptakan konsentrasi, minat
mencegah gangguan dari luar, minat
memperkuat melekatnya bahan pelajaran
dalam ingatan, dan minat memperkecil
kebosanan belajar dalam diri sendiri.

Hamalik (2008) mengatakan
multimedia interaktif adalah  proses
pembelajaran yang menggunakan alat bantu
komputer. Dampak dari  penerapan
komputer ini dapat meningkatkan minat
peserta didik dalam belajar. Dengan
demikian, peran  komputer  dalam
kelancaran pembelajaran sangat dibutuhkan
sebagai suatu penunjang pendidikan agar
dapat berawasan lebih luas dengan
pengetahuan yang banyak tanpa harus
tertinggal oleh perkembangan zaman.

Slameto (2013) seorang pendidik
haruslah menguasai IT agar dalam
penggunaan komputer dalam pembelajaran
dapat berjalan lancer. Proses belajar pada
pembelajaran PKn di kelas VIII masih
monoton. Dari pengertian tersebut dapat
diambil  kesimpulan  bahwa  betapa
pentingnya peran media komputer dalam
pendidikan.

Hanick, dkk (1986) mendefinisikan
bahwasanya media adalah sesuatu yang
membawa informasi antara sumber (source)
dan penerima (receiver) informasi. eiring
dengan  pengalaman  belajar  yang
menimbulkan kebahagiaan, minat siswa
akan terus tumbuh. Apabila siswa
memperoleh ketertariakan pada
kegiatankegiatan dari pelajaran yang
dialaminya, ia akan merasa senang
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Sanjaya (2012) bila media adalah
sumber belajar, maka secara luas media
dapat diartikan dengan manusia, benda
ataupun peristiwa yang memungkinkan
anak didik memperoleh pengetahuan dan
keterampilan. Pelaksanaan pembelajaran
yang belum kondusif, dimana banyak siswa
yang ribut dan hilir mudik keluar masuk
kelas pada saat proses pembelajaran
berlangsung meskipun sudah mendapat
teguran dari guru belum optimal
pengintegrasian  pembelajaran  dalam
kehidupan  sehari-hari  siswa, serta
kurangnya minat belajar siswa dalam proses
pembelajaran.

guru masih menggunakan metode
konvensional (metode ceramah) dan media

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian
dengan menggunakan metode penelitian
kuantitatif. Penelitian kuantitatif yaitu suatu
penelitian yang datanya berupa angka-
angka yang digunakan sebagai alat untuk
menemukan sebuah keterangan. Menurut
Sugiyono (2012.11), metode kuantitatif
dapat diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan pada filsafat positivis.
Populasi dalam penelitian ini adalah 18
siswa MTs kelas VIII Tomoni Timur
dengan jumlah populasi 25 yang terdiri dari
kelas VIII/PKn. Sampel penelitian adalah
kelas VIII PKn . Jumlah sampel sebanyak
25 siswa. Instrumen penelitian yaitu
observasi, angket dan dokumentasi. Teknik
analisis data yaki Analisis Deskriptif.
Penelitian ini menggunakan skala likert
dengan bobot tertinggi ditiap pertanyaan
adalah 5 dan bobot terendah adalah 1

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian terlihat
bahwa dari dua puluh lima siswa, ada satu
siswa mendapatkan 88, dua siswa
mendapatkan 84 dan 81, satu siswa
mendapatkan 80, dua siswa mendapatkan
79 dan 78, satu siswa mendapatkan 76, dua

yang digunakan hanya berupa buku, hal ini
membuat siswa merasa bosan dan minat
belajar siswa menjadi rendah dengan proses
pembelajaran di kelas. akhirnya siswa
sering keluar kelas, kurang memperhatikan
guru dan ribut ketika guru menjelaskan
materi pembelajaran di dalam kelas.
Berdasarkan hal di atas dapat diketahui
bahwa selain menggunakan metode
pembelajaran di dalam kelas, seharusnya
guru juga menggunakan media
pembelajaran meskipun tidak setiap hari.
Penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan belum pernah ditampilkan
sebelumnya di dalam kelas diyakini dapat
meningkatkan ~ minat  siswa  dalam
mengikuti proses pembelajaran.

siswa mendapatkan 74 dan 72, empat siswa
mendapatkan 64, dan dua siswa
mendapatkan 57 dan 47. Dari daa pada tabel
1 terlihat bahwa nilai tertinggi dari seluruh
siswa adalah 88, dan nilai terendah adalah
47. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa mendapatkan nilai rendah pada
pratest sebelum diberikan perlakuan

Pervemtan
1)

..........

...........

Gambar 1. Hasil Pre Test

Dari dua puluh lima siswa, tidak ada
siswa yang tergolong sangat baik dan cukup
baik. Sebagian besar siswa tergolong baik,
ratarata, sedang dan kurang baik. Terlihat
bahwa terdapat 13 (52%) siswa tergolong
baik, 4 (16%) siswa tergolong rata-rata, 6
(24%) siswa tergolong sedang dan 2 (8%)
siswa tergolong kurang baik. Hal ini
menunjukkan bahwa sebagian siswa
memperoleh nilai baik pada tes awal.
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Bagian ini menyajikan hasil analisis
data tentang peningkatan minat belajar
siswa dengan menggunakan multimedia
interaktif pada siswa kelas VIII/PKn MTs
sabilit tagwa. Nilai siswa dalam tes awal
dari dua puluh lima siswa, pada temuan ada
satu siswa mendapatkan 88, dua siswa
mendapatkan 84 dan 81, satu siswa
mendapatkan 80, dua siswa mendapatkan
79 dan 78, satu siswa mendapatkan 76, dua
siswa mendapatkan 74 dan 72, empat siswa
mendapatkan 64, dan dua siswa
mendapatkan 57 dan 47.

Dari data terlihat bahwa nilai tertinggi
dari seluruh siswa adalah 88, dan nilai
terendah adalah 47. Hal ini menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa mendapatkan
nilai yang baik pada tes awal sebelum
diberikan perlakuan. Hal ini disebabkan
oleh kurangnya fokus siswa dalam mata
pelajaran PKn Pada tes akhir nilai siswa
mengalami peningkatan, pada tabel 3
terdapat empat siswa mendapatkan 95,
tujuh siswa mendapatkan 91, enam siswa
mendapatkan 88, tiga siswa mendapatkan
86 dan lima siswa mendapatkan 85 tidak
ada siswa yang tergolong rata-rata, sedang,
kurang baik, dan sangat kurang baik, tetapi
sebagian besar siswa tergolong cukup baik
dan baik.

Peningkatan nilai tes akhir siswa
disebabkan karena pada saat memberikan
perlakuan mereka memperhatikan langkah-
langkah yang diberikan, mereka sudah
mengetahui tentang manfaat multimedia
interaktif.  Setelah  menghitung dan
menganalisis data pada temuan, peneliti

menyajikan  pembahasan nilai  siswa
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan.

Pada tes awal, peneliti menemukan bahwa
sebagian besar siswa memiliki nilai rata-
rata dan buruk. Terbukti dengan data bahwa
dari 25 siswa, tidak ada siswa yang
tergolong sangat baik dan cukup baik.
Misalnya, Baru sebelum peneliti mengajar
di kelasnya dengan multimedia interaktif,
siswa dapat menjawab 4 dari 10 butir soal
dengan benar. Dengan kata lain, ia
mendapat skor 47 yang tergolong kurang
baik. Sedangkan setelah diberikan tindakan
kelas menggunakan multimedia interaktif
di kelasnya, ia dapat menjawab 8 dari 10
butir soal dengan benar. Dengan kata lain ia
mendapat skor 86 yang tergolong cukup
baik. Tidak hanya sampai di situ, beberapa
siswa lain juga melakukan hal yang sama.

Banyak dari mereka yang mendapatkan
nilai rendah pada awal tes tetapi setelah
diberikan tindakan dengan multimulti
media interaktif di kelas, mereka bisa
mendapatkan nilai yang tinggi. Kemudian,
klasifikasi skor siswa pada awal tes juga
tidak terlalu baik. Rata-rata skor siswa
sebelum  diberikan  tindakan  kelas
menggunakan multimedia interaktif juga
lebih rendah dibandingkan pada saat tes
akhir atau setelah diberikan tindakan
menggunakan multimedia interaktif di
kelas. Selain itu, nilai minimum pada tes
awal adalah 47 dan nilai maksimum adalah
84. Sedangkan nilai minimum pada tes
akhir adalah 85 dan nilai maksimum adalah
94.

Berdasarkan data pada temuan
analisis statistik menunjukkan bahwa
pemanfaatan multimedia interaktif sangat
efektif dalam meningkatkan minat belajar
siswa kelas/PKn MTs sabilit tagwa. Nilai
rata-rata siswa pada tes awal adalah 71,84
lebih rendah dari nilai rata-rata siswa pada
tes akhir 89,12. Selain itu, a lebih tinggi dari
p-value (0,05> 0,00).
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Pada analisis efektif menunjukkan
bahwa hipotesis nol ditolak dan H1
diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan multimedia interaktif

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan pada bab sebelumnya, peneliti
menyimpulkan bahwa pemanfatan
multimedia interaktif sangatlah efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa
kelas VII1/PKn di MTs sabilit taqwa. Hal ini
didukung dengan nilai rata-rata siswa. Nilai
rata-rata siswa pada tes awal adalah 71,84
lebih rendah dari pada tes akhir, 89,12.
Selain itu, a lebih tinggi dari p-value (0,05>
0,00). Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis
nol ditolak dan H1 diterima. Hal ini
menunjukkan bahwa pemanfatan
multimedia interaktif sangatlah efektif
dalam meningkatkan minat belajar siswa
kelas VIII/PKn di MTs sabilit tagwa..

sangatlah efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa kelas VIII/PKn MTs
sabilit tagqwa.
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