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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media interaktif terhadap 

pemahaman konsep gaya pada siswa SMP. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya 

pemahaman siswa terhadap konsep gaya akibat dominasi metode pembelajaran 

konvensional yang kurang melibatkan siswa secara aktif. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain Quasi Experimental Design tipe Pretest-Posttest 

Control Group Design. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang 

menggunakan media interaktif dan kelas kontrol yang menggunakan metode ceramah. 

Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar, wawancara, dokumentasi, dan angket motivasi 

belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pemahaman 

konsep gaya pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol. Nilai N-Gain pada 

kelas eksperimen termasuk kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol berada pada kategori 

sedang. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif efektif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep gaya pada siswa SMP. Media interaktif 

membantu siswa memahami konsep secara visual dan kontekstual, serta meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar. 
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This study aims to determine the effectiveness of using interactive media on students’ 

understanding of the concept of force in junior high school. The research background lies 

in students’ low conceptual understanding due to conventional teaching methods that 

provide limited engagement. This study employed a quantitative approach using a Quasi-

Experimental Design with a Pretest-Posttest Control Group Design. The subjects consisted 

of two classes: an experimental class using interactive media and a control class using 

traditional methods. Data were collected through learning achievement tests, interviews, 

documentation, and motivation questionnaires. The results showed a significant 

improvement in students’ conceptual understanding in the experimental class compared to 

the control class. The N-Gain score in the experimental class was categorized as high, while 

the control class achieved a medium level. Therefore, it can be concluded that the use of 

interactive media is effective in enhancing students’ understanding of the concept of force. 

Interactive media helps visualize abstract concepts, increases engagement, and boosts 

learning motivation 

 
PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran 

strategis dalam mengembangkan kemampuan berpikir ilmiah siswa pada jenjang Sekolah 

Menengah Pertama (SMP). Melalui pembelajaran IPA, siswa tidak hanya dituntut untuk menguasai 

konsep-konsep ilmiah, tetapi juga mampu menerapkan pengetahuan tersebut dalam memahami 

fenomena alam dan kehidupan sehari-hari. Salah satu materi IPA yang menuntut pemahaman 

konseptual tinggi adalah konsep gaya, karena berkaitan dengan hubungan antara massa, gerak, 

dan energi yang bersifat abstrak serta tidak selalu dapat diamati secara langsung (Rahmawati, 

2019). 

Hasil observasi awal di beberapa sekolah menunjukkan bahwa pembelajaran IPA masih 

didominasi oleh metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab, dan penggunaan buku teks. 

Meskipun metode tersebut tetap memiliki peran penting, dalam praktiknya pembelajaran 

cenderung bersifat satu arah sehingga siswa kurang aktif dan cepat mengalami kejenuhan. Kondisi 
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ini berdampak pada rendahnya pemahaman konsep, khususnya pada materi yang bersifat abstrak 

seperti gaya dan gerak, karena minimnya visualisasi dan pengalaman belajar konkret (Astuti, 

2020; Lestari & Firmansyah, 2022). 

Perkembangan teknologi informasi memberikan peluang besar dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran digital. Media pembelajaran interaktif, 

seperti video animasi, simulasi, dan aplikasi berbasis komputer, memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. Media tersebut mampu menyajikan konsep 

abstrak secara visual dan dinamis sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa (Suryani, 2019). Hal 

ini sejalan dengan teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer (2017), yang 

menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi 

visual dan verbal secara terpadu. 

Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran IPA juga berkontribusi dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang bermakna. Media interaktif memungkinkan siswa melakukan eksplorasi 

konsep melalui simulasi dan eksperimen virtual yang mendekati kondisi nyata. Menurut Hapsari 

dan Fitria (2021), pembelajaran berbantuan media interaktif dapat membantu siswa mengaitkan 

konsep ilmiah dengan fenomena sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan 

bermakna. Pendekatan ini sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran aktif, eksploratif, dan berpusat pada siswa. 

Namun demikian, implementasi media interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah masih 

menghadapi berbagai kendala. Keterbatasan sarana dan prasarana, rendahnya literasi digital guru, 

serta minimnya pelatihan penggunaan teknologi pembelajaran menjadi faktor penghambat utama 

(Lestari & Firmansyah, 2022; Prasetyo & Wahyudi, 2019). Akibatnya, pemanfaatan media digital 

belum dilakukan secara optimal, meskipun potensinya sangat besar dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep IPA. Penelitian Wulandari (2023) menunjukkan bahwa 

penggunaan media animasi interaktif pada materi gaya dapat meningkatkan pemahaman konsep 

dan mengurangi miskonsepsi siswa SMP. Temuan serupa juga dilaporkan oleh Prasetyo dan 

Wahyudi (2019), yang menyatakan bahwa multimedia interaktif membantu siswa memahami 

konsep gaya dan tekanan zat cair melalui visualisasi yang lebih jelas dan sistematis. 

Selain meningkatkan hasil belajar, media interaktif juga berpengaruh positif terhadap 

keterampilan berpikir kritis siswa. Handayani (2020) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

media digital interaktif mendorong siswa untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menarik 

kesimpulan melalui aktivitas eksploratif. Hal ini menunjukkan bahwa media interaktif tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media interaktif memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran IPA, khususnya pada materi gaya yang bersifat 

abstrak. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada Efektivitas Penggunaan Media 

Interaktif terhadap Pemahaman Konsep Gaya pada Siswa SMP. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui sejauh mana penggunaan media interaktif mampu meningkatkan pemahaman 

konsep siswa, membandingkannya dengan pembelajaran konvensional, serta mengidentifikasi 

pengaruhnya terhadap motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran IPA. 

METODE PENELITIAN 
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Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Kuantitatif dalam    

bentuk Quasy Eksperimental Design (Eksperimen Semu). Quasy Experimental Design adalah   

eksperimen yang memiliki kelompok kontrol, akan tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya 

mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen (Sugiyono, 2019).  

Bentuk Quasy Experimental design yang di gunakan    adalah Pretest-Posttest Control   Group   

Design, paradigma design   penelitian   disajikan dalam table berikut 

Table 1. One-Group Pretest–Posttest Design 
 

 

 

Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMP Negeri 2 Ambalawi sebanyak 40 

siswa dan kelas VII SMPN 1 Ambalawi sebanyak 32   siswa.   Kelas   VII   SMP Negeri 2 Ambalawi 

sebagai kelas kontrol dan kelas VII SMPN 1 Ambalawi sebagai kelas eksperimen. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah Teknik tes berupa soal evaluasi pre-test 

dan post-test. Sedangkan teknik non tes menggunakan wawancara dokumentasi dan angket.Untuk  

teknik test diperlukan uji instrumen penelitian, peneliti menggunakan macam pengujian 

diantaranya yaitu uji validitas menggunakan teknik korelasi product moment pearson, uji 

reliabilitas menggunakan rumus alpha cronbach, uji   tingkat   kesukaran, dan daya pembeda. 

Analisis data penelitian ini adalah (1) uji peningkatan motivasi belajar siswa menggunakan angket 

motivasi dan di hitung menggunakan uji t (2) uji peningkatan    hasil    belajar    siswa 

menggunakan uji t dan uji n-gain untuk mengetahui   adanya   atau   tidaknya peningkatan    

dalam    hasil    belajar siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan di dua sekolah, yaitu SMP Negeri 1 Ambalawi sebagai kelas eksperimen 

dan SMP Negeri 2 Ambalawi sebagai kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan media 

interaktif berbasis digital dalam pembelajaran konsep gaya, sedangkan kelas kontrol menggunakan 

metode konvensional (ceramah dan buku teks). 

Tabel 2. Hasil Uji N-Gain 

Kelas Jumlah 
Siswa 

Rata-rata 
Pretest 

Rata-rata 
Posttest 

N-Gain 
(%) 

Kategori 

Eksperimen (SMPN 1 
Ambalawi) 

32 52,81 88,75 0,76 Tinggi 

Kontrol (SMPN 2 
Ambalawi) 

40 50,45 74,12 0,47 Sedang 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai rata-rata pretest kedua kelas hampir sama, menunjukkan 

kemampuan awal siswa relatif seimbang. Setelah perlakuan, rata-rata posttest kelas eksperimen 

meningkat signifikan dibanding kelas kontrol. Nilai N-Gain sebesar 0,76 (kategori tinggi) 

menunjukkan peningkatan pemahaman konsep gaya yang sangat baik setelah penggunaan media 

interaktif. Uji normalitas menggunakan Kolmogorov–Smirnov menunjukkan bahwa data pretest 

dan posttest kedua kelas berdistribusi normal (p > 0,05). Uji homogenitas dengan Levene’s Test 

juga menunjukkan varians kedua kelompok homogen (p > 0,05). Dengan demikian, analisis uji-t 

dapat dilakukan. 

Pre-test X Post-Test 

O1 X O2 
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Hasil uji-t menunjukkan nilai t_hitung = 5,84 dengan p = 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat 

perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan 

demikian, penggunaan media interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada 

materi  gaya siswa SMP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif 

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan pemahaman konsep gaya pada siswa SMP. 

Siswa yang belajar menggunakan media interaktif memperoleh peningkatan hasil belajar yang 

lebih tinggi dibandingkan siswa yang belajar menggunakan metode konvensional. Hal ini karena 

media interaktif memungkinkan siswa berpartisipasi aktif, melakukan simulasi gaya dan gerak, 

serta mengamati hubungan antara gaya dan perubahan gerak secara visual (Irawati et al., 2025; 

Faturrokhman, 2025). 

Menurut Mayer (2021), pembelajaran berbasis multimedia memfasilitasi proses kognitif siswa 

melalui integrasi teks, gambar, dan suara sehingga memudahkan pemahaman konsep abstrak. 

Dalam konteks ini, siswa yang menggunakan media interaktif mampu mengaitkan konsep gaya 

dengan peristiwa sehari-hari, seperti mendorong benda atau menarik tali, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. Penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Fitriani dan Nurhayati (2022) 

yang menunjukkan bahwa media interaktif berbasis simulasi mampu meningkatkan hasil belajar 

IPA hingga 25%. Temuan ini memperkuat bahwa keterlibatan aktif siswa dalam eksplorasi digital 

membantu membangun pemahaman konseptual yang lebih mendalam (Adawiah et al., 2025; 

Faradina et al., 2025). Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa siswa di kelas eksperimen 

memiliki tingkat motivasi belajar lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Siswa merasa 

senang, tertantang, dan lebih mudah memahami materi gaya ketika belajar dengan media 

interaktif. Hal ini didukung oleh penelitian Suryani (2019) yang menyatakan bahwa media digital 

meningkatkan motivasi belajar karena memberi kesempatan siswa berinteraksi langsung dengan 

materi. 

Dari hasil wawancara guru, diketahui bahwa penggunaan media interaktif juga membantu 

guru dalam menyampaikan materi yang sebelumnya dianggap sulit dijelaskan hanya dengan 

ceramah. Guru merasa bahwa siswa lebih fokus dan antusias mengikuti pembelajaran, terutama 

saat melihat simulasi gerak benda akibat gaya. Menurut Sudjana dan Rivai (2020), media 

pembelajaran yang baik harus mampu menarik perhatian, menumbuhkan motivasi, dan 

memperjelas makna pesan agar tidak terlalu verbalistik. Dengan demikian, penggunaan media 

interaktif dalam penelitian ini sesuai dengan prinsip efektivitas media pembelajaran. 

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa penerapan media interaktif tidak 

hanya berdampak pada peningkatan hasil belajar kognitif, tetapi juga pada aspek afektif siswa 

seperti minat, motivasi, dan keterlibatan belajar. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran IPA 

berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus bermakna 

(Ewisahrani et al., 2025; Widia et al., 2024). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai Efektivitas Penggunaan Media 

Interaktif terhadap hasil belajar materi Gaya pada Siswa SMP. Penggunaan media interaktif 

terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep gaya pada siswa SMP. Hal ini ditunjukkan 

oleh adanya peningkatan signifikan pada nilai posttest kelas eksperimen dibandingkan kelas 

kontrol, dengan nilai N-Gain sebesar 0,76 (kategori tinggi). Media interaktif mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa yang belajar menggunakan 

media interaktif menunjukkan sikap lebih antusias, aktif, dan memiliki rasa ingin tahu tinggi 
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terhadap materi yang diajarkan. Pembelajaran menggunakan media interaktif membantu siswa 

memahami konsep gaya secara konkret dan kontekstual. Simulasi dan animasi dalam media 

interaktif membuat siswa lebih mudah memvisualisasikan hubungan antara gaya dan gerak dalam 

kehidupan sehari-hari. Guru memperoleh kemudahan dalam menyampaikan materi yang bersifat 

abstrak. Penggunaan media interaktif membantu guru menjelaskan konsep gaya dengan cara yang 

menarik dan mudah dipahami, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. 
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