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Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh media visual gambar interaktif terhadap motivasi dan 

hasil belajar siswa sekolah dasar. Penelitian ini adalah penelitian Tindakan kelas dengan model Kemmis 

dan Mc Taggart. Penelitian dilaksanakan di SD UPTD Negeri Oeba 3, dengan 22 orang siswa dipilih 

sebagai sample penelitian. Data diambil menggunakan survey untuk mengukur motivasi belajar dan tes 

untuk mengukur hasil belajar siswa. Hasil menunjukkan bahwa penerapan media visual gambar 

interaktif menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

Pada aspek hasil belajar, persentase ketuntasan siswa meningkat dari 77,3% pada Siklus 1 menjadi 

94,3% pada Siklus 2, atau mengalami peningkatan sebesar 17%. Jumlah siswa yang mencapai 

ketuntasan juga meningkat dari 17 siswa menjadi 21 siswa, sedangkan siswa yang belum tuntas 

berkurang dari 5 siswa menjadi 1 siswa. Selain itu, motivasi belajar siswa juga mengalami peningkatan 

yang lebih besar, yaitu dari rata-rata 60% pada Siklus 1 menjadi 89,09% pada Siklus 2 dengan 

peningkatan sebesar 29,09%. Jumlah siswa yang memiliki motivasi belajar baik meningkat dari 13 siswa 

menjadi 20 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media visual gambar interaktif mampu 

meningkatkan ketertarikan, keaktifan, dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran sehingga 

berdampak positif terhadap peningkatan motivasi maupun hasil belajar siswa.. 

Kata Kunci: media visual interaktif, motivasi belajar; hasil belajar; siswa ; sekolah dasar 

1. Pendahuluan 

Salah satu aspek penting yang harus ditumbuhkan pada siswa sekolah dasar adalah motivasi belajar karena berkaitan 
langsung dengan prestasi belajar siswa. Pada jenjang sekolah dasar, motivasi belajar memiliki hubungan yang kuat dengan 
prestasi akademik siswa, khususnya dalam menghasilkan sikap tekun, gigih, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran 
(Ramadhani et al., 2024). Siswa yang termotivasi cenderung lebih berkonsentrasi terhadap apa yang mereka pelajari, lebih 
tekun mencari pemecahan masalah, serta mencurahkan lebih banyak waktu dan usaha dibandingkan siswa yang kurang 
termotivasi (Arias et al., 2022). Sebaliknya, motivasi belajar yang rendah akan berdampak negatif terhadap hasil belajar siswa 
(Tampubolon et al., 2021). Meta analysis yang dilakukan Howard dkk (2021)  menujukkan bahwa motivasi intrinsik berkaitan 
dengan keberhasilan akademik dan kesejahteraan siswa, sementara ketiadaan motivasi justru berhubungan dengan hasil yang 
buruk. Lebih lanjut, motivasi belajar juga berkaitan dengan peningkatan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran 
(student engagement). Peserta didik yang memiliki motivasi belajar yang tinggi cenderung lebih aktif berpartisipasi dalam 
kegiatan belajar di kelas, belajar dengan giat dan tekun, serta memiliki konsentrasi penuh selama proses pembelajaran 
berlangsung (Zurriyati & Mudjiran, 2021). Keterlibatan ini terlihat nyata dari keseriusan siswa dalam memperhatikan 
penjelasan guru, berani mengajukan pertanyaan tentang materi yang belum dipahami, dan tekun dalam melaksanakan tugas 
(Winata, 2021). Motivasi juga terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap keterlibatan belajar (learning engagement), 
di mana siswa yang termotivasi secara internal akan menyadari pentingnya partisipasi aktif dalam pembelajaran dan terdorong 
untuk mengatur proses belajarnya sendiri (Azhari et al., 2023). Dengan demikian, sangat menjadi sangat penting untuk 
menganalisa factor yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.  

Salah satu factor yang diidentifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar adalah penggunaan media visual karena 
sifatnnya yang partisipatif, menarik dan sesuai dengan tahap perkembangan siswa sekolah dasar (Ali et al., 2025; Wahyugi & 
Fatmariza, 2021, p. 791). Menurut Indah & Fadilah, (2024) media visual dapat menimbulkan rasa ingin tahu dan antusiasme, 
karena pembelajaran yang menyenangkan menumbuhkan motivasi intrinsik siswa. Misalnya, Media interaktif seperti 
PowerPoint yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan gambar dan tampilan materi yang jelas membuat pembelajaran 
terasa menyenangkan, sehingga siswa menjadi lebih termotivasi dan bersikap positif (Rahmani & Abduh, 2022). Simbolon 
et al (2021) menyatakan bahwa media interaktif yang baik berfungsi sebagai sumber belajar yang kemungkinan mampu 
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meningkatkan minat, motivasi, sekaligus hasil belajar siswa. Hal ini dapat diperkuat dengan dinamika kelas yang aktif untuk 
memperkuat capaian akademik itu sendiri (Kassa et al., 2024). Dengan demikian, media visual interaktif berpeluang besar 
menjadi stimulan motivasi yang efektif,  sebagaimana media video animasi yang dikembangkan untuk meningkatkan motivasi 
dan prestasi belajar (Hapsari & Zulherman, 2021).  

Selain daripada itu, media visual juga direlasikan dengan peningkatan akademik siswa. Hal ini berdasarkan bahwa media 
berbasis visual memungkinkan pembelajaran bermakna karena siswa dapat menyeleksi, mengorganisasi, dan 
mengintegrasikan informasi (Mayer, 2024). Menurut Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia, siswa mencapai pemahaman 
yang lebih dalam ketika menerima informasi dari kombinasi kata dan gambar dibandingkan hanya dari uraian verbal (Turčáni 
et al., 2024). Sebagai contoh, penggunaan narrator, gambar, dan contoh soal nyata meningkatkan capaian akademik, terutama 
pada pengetahuan prosedural dan evaluatif (Tani et al., 2022). Media visual juga meningkatkan motivasi, minat, dan 
keterlibatan siswa faktor-faktor yang mendukung pencapaian hasil belajar secara tidak langsung (Stanevičienė & Žekienė, 
2025; Wahyudi et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran ilmu Pendidikan alam dan social, media visual dapat mengatasi 
karakteristik materi yang sarat konsep abstrak dan rawan menimbulkan miskonsepsi pada siswa sekolah dasar, sementara 
siswa pada umumnya belajar sekitar 50% dari apa yang didengar dan dilihat (Hapsari & Zulherman, 2021). Dalam hal ini, 
media visual juga membantu mengatasi persepsi bahwa materi yang bersifat hafalan dan membosankan, yang sering 
menurunkan motivasi siswa dan berujung pada rendahnya hasil belajar (Bunari et al., 2024; Wijiningsih, 2022). Secara umum, 
media visual dinilai mampu menarik perhatian siswa agar tidak bosan, mengoptimalkan seluruh indra, serta menambahkan 
gambar dan ilustrasi pendukung yang membuat kegiatan belajar lebih bermakna (Arif et al., 2023, p. 2). 

Literature saat ini menunjukkan bahwa, media visual telah banyak dibuktika efektif untuk meningkatkan motivasi dan 
hasil belajar siswa. Misalnya, Media audio visual terbukti meningkatkan motivasi belajar IPA di sekolah dasar (Sofiana et al., 
2023) serta hasil belajar pada materi siklus air (Safitri & Kasriman, 2022); video animasi berbasis Canva meningkatkan 
motivasi dan prestasi belajar siswa (Hapsari & Zulherman, 2021); dan media visual berbasis lingkungan berpengaruh 
signifikan terhadap motivasi belajar IPA (Mayarita et al., 2023). Lebih lanjut, Kajian tentang media interaktif pun didominasi 
oleh media berbasis perangkat lunak dan video,  multimedia interaktif berbasis Macromedia Flash 8 meningkatkan motivasi 
peserta didik dari rata-rata 65 menjadi 95 dan hasil belajar dari 77 menjadi 93 (Arisanti & Adnan, 2021), multimedia presentasi 
interaktif terbukti memengaruhi motivasi dan hasil belajar kognitif (Rahmani & Abduh, 2022), sementara video interaktif 
dilaporkan meningkatkan keterlibatan siswa dengan tingkat interaksi 45% lebih tinggi dan peningkatan hasil belajar pascates 
sebesar 25% (Haerawan et al., 2024).  

Akan tetapi, media gambar visual interaktif yang dilengkapi unsur interaktif seperti hotspot, tombol, dan elemen yang 
dapat diklik belum banyak dikaji secara khusus. Perbandingan efektivitas visualisasi statis dan dinamis selama ini 
menghasilkan temuan yang heterogen, sehingga belum ada kesimpulan tegas tentang pendekatan visual yang paling tepat 
untuk meningkatkan motivasi internal dan penguasaan materi (Teplá et al., 2022). Padahal, sebagian besar studi tentang 
interaktivitas justru berpusat pada video, sementara video pada dasarnya melibatkan siswa secara reseptif alih-alih interaktif 
dan efektivitasnya tanpa unsur interaktivitas dianggap terbatas (Desai & Kulkarni, 2022; Mamun & Lawrie, 2023); 
interaktivitas justru terbukti memberikan motivasi dan keterlibatan yang kuat bagi siswa (Desai & Kulkarni, 2022). Sementara 
itu, kajian media gambar statis untuk pembelajaran, misalnya dalam bentuk foto, bagan, dan gambar pendukung pada IPS, 
belum menjangkau format interaktif. Dengan demikian, terdapat kesenjangan penelitian (research gap) mengenai sejauh 
mana media gambar interaktif mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Oleh sebab itu, penelitian ini bertujuan 
untuk mengalisa efektivitas media visual gambar interaktif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 

3. Metode Penelitian 

Design penelitian 
Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan design penelitian Tindakan kelas (PTK). Dua siklus digunakan untuk 

mengetahui pengaruh penerapan media visual gambar interaktif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Dalam hal ini 
model Kemmis dan Mc Taggart digunakan. Model ini berbentuk spiral reflektif diri yang terdiri atas empat tahap yaitu 
perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), pengamatan (observing), dan refleksi (reflection) (Rabgay & Kidman, 
2023). Model ini menekankan kolaborasi dan refleksi kritis, dan siklusnya berulang sampai hasil yang diinginkan tercapai. 
Detail model penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Siklus penelitian 
Peserta penelitian  

Peserta dalam penelitian ini adalah siswa kelas III SD UPTD Negeri Oeba 3 yang berjumlah 22 orang. Peserta penelitian 
terdiri dari seluruh siswa dalam satu kelas yang menjadi subjek tindakan selama proses pembelajaran berlangsung. Pemilihan 
peserta penelitian didasarkan pada permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran, khususnya terkait dengan 
motivasi belajar dan hasil belajar siswa yang perlu ditingkatkan.  

 
Instrument  

Pada penelitian ini, dua instrument berbeda digunakan untuk mengukur motivasi dan hasil belajar siswa. Motivasi siswa 
diukur menggunakan 10 items survey mengukur ketekunan belajar 2, minat belajar, perhatian, keaktifan dan usaha 
menyelesaikan tugas. Item survey telah divalidasi oleh dua orang ahli.  

Hasil belajar siswa diukur menggunakan test items yang menguji pemahaman siswa pada pelajar Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial. Total test items adalah 10 soal yang disusun berdasarkan Unistruktural (Peserta didik mampu fokus pada 
satu aspek atau informasi yang relevan saja), Multistructural (Peserta didik mampu menyebutkan beberapa aspek yang relevan 
namun belum terhubung satu sama lain), Relational (Peserta didik mampu menghubungkan beberapa aspek sehingga 
membentuk satu kesatuan makna yang utuh), dan Extended abstract (Peserta didik mampu melakukan generalisasi dari 
konsep yang dipelajari ke konteks yang lebih luas/baru)  (Rosiyanti, 2021).  

Kedua instrument telah divalidasi oleh dua orang ahli terdiri dari dosen dan guru kelas. Hasil valdiasi dapat dilihat pada 
Tabel 1. Hasil menunjukkan bahwa ahli menunjukkan persetujuan terhadap kelayakan kedua instrument dengan rata rata 
pada angket motivasi adalah 93.35%, dan 88.45% pada test instrument. Dengan demikian kedua instrument layak digunakan 
dalam penelitian ini. 

Tabel 1. Hasil Validasi Instrumen 

No Instrument  V I  
(%) 

V II 
 (%) 

Rata-
rata (%) 

Kategori 
Penilaian  

1 Angket Motivasi 92,7 94,0 93,35 Sangat 
Layak 

2 Soal Evaluasi 84,6 92,3 88,45 Sangat 
Layak 

Analisa Data 

Data pada penelitian ini dianalisa dengan descriptive kuantitatif. Analisa dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata 
serta persentase ketuntasan belajar dan motivasi belajar siswa. Persentase ketuntasan dihitung dengan rumus: (jumlah siswa 
yang mencapai ketuntasan / jumlah seluruh siswa) × 100%. Hasil analisis pada Siklus I dan Siklus II kemudian dibandingkan 
untuk mengetahui peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa setelah penerapan media visual gambar interaktif. Analisis 
deskriptif kuantitatif digunakan dalam penelitian tindakan kelas untuk menggambarkan perubahan hasil tindakan berdasarkan 
data numerik yang diperoleh selama proses penelitian (Arikunto, 2017). 

4. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini berujuan untuk melihat pengaruh dari media visual gambar interaktif terhadap motivasi belajar dan 
pemhaman siswa. Angket digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa dan test digunakan mengukur pemahaman siswa 
dalam dua siklus. Hasil dari siklus pertama digunakan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pengajaran media visual 
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gambar interaktif, kemudian siklus kedua digunakan untuk menvalidasi efektivitas media tersebut terhadap motivasi belajar 
siswa. 
Siklus pertama  

Pada siklus pertama, siswa diberikan pengajaran menggunakan media visual gambar interaktif. Test dan survey diberikan 
setelah pembelajaran. Hasil dari test pemahaman siswa siklus pertama dapat dilihat pada Tabel 2.  
 

Tabel 2. Hasil test pemahaman siswa 

Indikator 

Keterangan 

Tuntas 
Jumlah 
Siswa 

Tidak Tuntas Jumlah Siswa 

Unistructural 86,4% 19 13,6% 3 

Multistructural 81,8% 18 18,2% 4 

Relational 72,7% 16 27,3% 6 

Extended Abstract 68,2% 15 31,8% 7 

Nilai Rata-rata 77,3% 17 22,7% 5 

 
Berdasarkan hasil tes pemahaman pada Siklus I, rata-rata ketuntasan siswa mencapai 77,3%, dengan capaian tertinggi 

pada indikator Unistructural sebesar 86,4% dan Multistructural sebesar 81,8%. Namun, ketuntasan siswa mengalami 
penurunan pada indikator Relational sebesar 72,7% dan Extended Abstract sebesar 68,2%. Hal ini menunjukkan bahwa 
siswa masih mengalami kesulitan dalam menghubungkan beberapa informasi, menarik kesimpulan, serta mengembangkan 
pemahaman ke tingkat yang lebih kompleks. Oleh karena itu, pembelajaran perlu lebih diarahkan pada aktivitas yang 
mendorong siswa untuk menghubungkan informasi, menganalisis gambar, menarik kesimpulan, dan menerapkan konsep 
melalui penggunaan media visual gambar interaktif yang lebih melibatkan siswa secara aktif. Selanjutnya, hasil dari survey 
motivasi belajar siswa dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. hasil survey motivasi siswa siklus pertama 

Indikator 

Keterangan 

Tuntas 
Jumlah 
Siswa 

Tidak 
Tuntas 

Jumlah 
Siswa 

Ketekunan 72,7% 16 27,3% 6 

Minat Belajar 68,2% 15 31,8% 7 

Perhatian 63,6% 14 36,4% 8 

Keaktifan 50,0% 11 50,0% 11 

Usaha Menyelesaikan 
Tugas 

45,5% 10 54,5% 12 

Nilai Rata-rata 60,0% 13 40,0% 9 

Tabel 3 menunjukkan hasil survei motivasi belajar pada Siklus I. hasil menunjukkan bahwa rata-rata siswa yang mencapai 
kriteria motivasi adalah 60,0%. Capaian tertinggi terdapat pada indikator ketekunan sebesar 72,7%, diikuti minat belajar 
sebesar 68,2% dan perhatian sebesar 63,6%. Sementara itu, capaian pada indikator keaktifan hanya sebesar 50,0% dan usaha 
menyelesaikan tugas sebesar 45,5%, yang menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan usaha 
menyelesaikan tugas masih rendah. Oleh karena itu, pada Siklus II, penggunaan media visual gambar interaktif perlu disertai 
dengan kegiatan yang lebih menarik dan melibatkan siswa secara langsung, seperti aktivitas interaktif, tanya jawab, diskusi, 
dan pemberian tugas yang mendorong siswa untuk lebih aktif serta berusaha menyelesaikan tugas sampai tuntas. 

 

Siklus kedua  

Berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I, perbaikan pembelajaran pada Siklus II dilakukan dengan mengoptimalkan 
penggunaan media visual gambar interaktif, terutama untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan 
kemampuan memahami materi pada tingkat yang lebih kompleks. Perbaikan difokuskan pada pemberian aktivitas yang lebih 
interaktif sehingga siswa tidak hanya menerima informasi melalui gambar, tetapi juga terlibat dalam menghubungkan 
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informasi, menjawab pertanyaan, dan menyelesaikan tugas yang berkaitan dengan materi. Hasil tes pemahaman siswa dan 
survei motivasi belajar setelah pelaksanaan Siklus II disajikan pada Tabel 4 dan Tabel 5. 

 

Tabel 4. Hasil test belajar siklus kedua. 

Indikator 

Keterangan 

Tuntas 
Jumlah 

Siswa 

Tidak 

Tuntas 

Jumlah 

Siswa 

Unistructural 100% 22 0% 0 

Multistructural 95,5% 21 4,5% 1 

Relational 90,9% 20 9,1% 2 

Extended Abstract 90,9% 20 9,1% 2 

Nilai Rata-rata 94,3% 21 5,7% 1 

 
Berdasarkan Tabel 4, hasil tes pemahaman siswa pada Siklus II menunjukkan peningkatan dibandingkan dengan Siklus 

I. Rata-rata ketuntasan siswa meningkat dari 77,3% pada Siklus I menjadi 94,3% pada Siklus II, atau meningkat sebesar 17,0 
poin persentase. Pada indikator Unistructural, ketuntasan meningkat dari 86,4% menjadi 100%. Indikator Multistructural 
juga meningkat dari 81,8% menjadi 95,5%. Sementara itu, indikator Relational meningkat dari 72,7% menjadi 90,9%, dan 
Extended Abstract meningkat dari 68,2% menjadi 90,9%. Peningkatan terbesar terjadi pada indikator Extended Abstract, 
yaitu sebesar 22,7 poin persentase, yang menunjukkan bahwa siswa mengalami perkembangan dalam memahami, 
menghubungkan, dan mengembangkan informasi ke tingkat yang lebih kompleks. Secara keseluruhan, pada Siklus II hanya 
5,7% atau 1 siswa yang belum mencapai ketuntasan, dibandingkan dengan 22,7% atau 5 siswa pada Siklus I. Hasil ini 
menunjukkan bahwa perbaikan pembelajaran melalui penggunaan media visual gambar interaktif pada Siklus II mampu 
meningkatkan pemahaman siswa secara lebih optimal. 

 

Tabel 5. Hasil survey motivasi belajar siklu 2. 

Indikator 

Keterangan 

Tuntas 
Jumlah 

Siswa 

Tidak 

Tuntas 

Jumlah 

Siswa 

Ketekunan 90,91% 20 9,09% 2 

Minat Belajar 86,36% 19 13,64% 3 

Perhatian 95,45% 21 4,55% 1 

Keaktifan 81,82% 18 18,18% 4 

Usaha Menyelesaikan Tugas 90,91% 20 9,09% 2 

Nilai Rata-rata 89,09% 20 10.91% 2 

 
Berdasarkan Tabel 5, hasil survei motivasi belajar siswa pada Siklus II menunjukkan bahwa secara keseluruhan 89,09% 

atau 20 siswa telah mencapai kriteria yang ditetapkan, sedangkan 10,91% atau 2 siswa belum mencapai kriteria. Pada indikator 
Ketekunan, sebanyak 90,91% atau 20 siswa mencapai kriteria, sementara 9,09% atau 2 siswa belum mencapai kriteria. Pada 
indikator Minat Belajar, sebanyak 86,36% atau 19 siswa mencapai kriteria dan 13,64% atau 3 siswa belum mencapai kriteria. 
Selanjutnya, indikator Perhatian menunjukkan capaian tertinggi, yaitu 95,45% atau 21 siswa, sedangkan hanya 4,55% atau 1 
siswa yang belum mencapai kriteria. Pada indikator Keaktifan, sebanyak 81,82% atau 18 siswa mencapai kriteria dan 18,18% 
atau 4 siswa belum mencapai kriteria. Sementara itu, pada indikator Usaha Menyelesaikan Tugas, sebanyak 90,91% atau 20 
siswa mencapai kriteria dan 9,09% atau 2 siswa belum mencapai kriteria. Secara keseluruhan, hasil tersebut menunjukkan 
bahwa pada Siklus II sebagian besar siswa telah menunjukkan ketekunan, minat, perhatian, keaktifan, serta usaha dalam 
menyelesaikan tugas selama proses pembelajaran menggunakan media visual gambar interaktif. 
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Perbandingan  

Berdasarkan hasil perbandingan antara Siklus 1 dan Siklus 2, penerapan media visual gambar interaktif menunjukkan 
adanya peningkatan yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Pada aspek hasil belajar, persentase ketuntasan 
siswa meningkat dari 77,3% pada Siklus 1 menjadi 94,3% pada Siklus 2, atau mengalami peningkatan sebesar 17%. Jumlah 
siswa yang mencapai ketuntasan juga meningkat dari 17 siswa menjadi 21 siswa, sedangkan siswa yang belum tuntas 
berkurang dari 5 siswa menjadi 1 siswa. Selain itu, motivasi belajar siswa juga mengalami peningkatan yang lebih besar, yaitu 
dari rata-rata 60% pada Siklus 1 menjadi 89,09% pada Siklus 2 dengan peningkatan sebesar 29,09%. Jumlah siswa yang 
memiliki motivasi belajar baik meningkat dari 13 siswa menjadi 20 siswa. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
visual gambar interaktif mampu meningkatkan ketertarikan, keaktifan, dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran 
sehingga berdampak positif terhadap peningkatan motivasi maupun hasil belajar siswa. Detail hasil perbandingan dapat 
dilihat pada Tabel 6.  

 

Tabel 6. Perbandingan siklus pertama dan siklus kedua 

Aspek yang Dibandingkan Siklus 1 Siklus 2 Peningkatan 

Hasil belajar siswa (rata-rata ketuntasan) 77,3% 94,3% +17% 

Jumlah siswa tuntas hasil belajar 17 siswa 21 siswa +4 siswa 

Jumlah siswa tidak tuntas hasil belajar 5 siswa 1 siswa -4 siswa 

Motivasi belajar siswa (rata-rata) 60,0% 89,09% +29.09% 

Jumlah siswa memiliki motivasi tuntas/baik 13 siswa 20 siswa +7 siswa 

Jumlah siswa belum mencapai motivasi yang 

diharapkan 

9 siswa 2 siswa -7 siswa 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media visual gambar inetraktif efektif meningkatkan motivasi dan 
hasil belajar siswa. Peningkatan ini terjadi karena media belajar tersebut meningkatkan perhatian (attention) dan keterlibatan 
(engagement) siswa selama proses pembelajaran. Berbeda dengan media statis yang hanya menyajikan informasi secara pasif, 
media visual interaktif menuntut siswa untuk berpartisipasi aktif, sehingga siswa tidak lagi menjadi pendengar pasif melainkan 
terlibat langsung dalam pembelajaran (Sariwedani et al., 2025). Peningkatan perhatian ini terjadi karena media interaktif 
menggabungkan berbagai elemen seperti animasi, musik, dan permainan edukatif yang mampu merangsang indra siswa 
sekaligus mengakomodasi gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik (Sariwedani et al., 2025). Selain itu, penelitian yang 
membandingkan gambar interaktif dengan gambar statis membuktikan bahwa gambar interaktif menghasilkan beban kognitif 
eksternal (extraneous cognitive load) yang lebih rendah, karena siswa tidak perlu menguraikan hubungan antara teks dan 
gambar secara terpisah, sehingga informasi lebih mudah diproses dan dipahami (Schwartz, 2025). Ketika beban kognitif 
berkurang dan perhatian siswa terstimulasi secara berkelanjutan, maka motivasi intrinsik siswa semakin kuat dan 
pembelajaran menjadi lebih bermakna, yang pada akhirnya berdampak positif terhadap capaian hasil belajar siswa (Rayu et 
al., 2026). 

Lebih lanjut, media visual gambar inetraktif membantu menvisualisasikan konsep konsep yang abstrak, sehingga siswa 
tidak perlu kesulitan membayangkan isi materi atau menguraikan hubungan antara gambar dan teks secara terpisah. Bukti 
empiris dari penelitian terhadap 153 mahasiswa menunjukkan bahwa gambar interaktif, di mana siswa mengklik bagian-
bagian gambar untuk membaca teks yang sesuai dengan area tersebut, menghasilkan beban kognitif eksternal (extraneous 
cognitive load) yang lebih rendah dibandingkan gambar statis, sehingga proses kognitif siswa dapat difokuskan pada 
pemahaman substansi materi (Schwartz, 2025). Hal ini sejalan dengan temuan bahwa media visual yang membantu siswa 
menghubungkan konsep ilmiah yang abstrak dengan konteks yang sudah dikenal terbukti mengurangi beban kognitif 
eksternal serta meningkatkan pemahaman dan retensi konsep (Hindriana et al., 2026). Kajian literatur lain juga menyimpulkan 
bahwa multimedia interaktif yang dirancang berdasarkan teori beban kognitif dan teori multimedia learning dapat 
mengurangi beban kognitif siswa, meningkatkan pemahaman konsep, dan menjadikan proses pembelajaran lebih efisien 
(Melati & Fadilah, 2025). Ketika materi mudah dipahami dan beban kognitif siswa tidak terbebani oleh penyajian media itu 
sendiri, pembelajaran menjadi lebih bermakna, yang pada akhirnya mendorong tercapainya hasil belajar yang lebih baik 
(Sariwedani et al., 2025). 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media visual gambar interaktif dapat meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Peningkatan hasil belajar terlihat dari ketuntasan siswa yang meningkat dari 
77,3% pada Siklus I menjadi 94,3% pada Siklus II, sedangkan motivasi belajar meningkat dari 60% menjadi 89,09%. 
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media visual gambar interaktif mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 
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menarik, aktif, dan membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. Dengan demikian, media visual gambar interaktif 
dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar. 
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