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ABSTRACT: Low learning outcomes and student motivation in science and social studies (IPAs)
at the elementary school level, often attributed to the limited use of interactive learning media,
represent a critical issue that warrants investigation. This study aimed to examine the effects of
using interactive PowerPoint (pointer), image-based media, and learning motivation on students’
learning outcomes, as well as to test the hypothesis of an interaction between media type and
motivation. The subjects of this study were 53 third-grade students of SDN Inpres Nabarua,
divided into an experimental group using a pointer and a control group using image-based media,
employing a 2X2 factorial experimental design; data were collected through validated and reliable
learning outcome tests and motivation questionnaires, and analyzed using two-way ANOVA after
testing for normality and homogeneity. The results indicate that both learning media and
motivation significantly affect students’ learning outcomes, with pointer media being more
effective than image-based media, particularly for students with high motivation. Additionally,
there is a significant interaction between media and motivation in determining learning outcomes.
These findings emphasize that the effectiveness of learning media strongly depends on student
motivation, suggesting that optimal I-PA learning strategies require a synergy between interactive
media and efforts to enhance student motivation, thereby achieving better academic performance.
Keywords: Interactive Learning Media, Powerpoint Pointer, Learning Motivation, Learning Outcomes,
Elementary School
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PENDAHULUAN

Pendidikan Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar
memegang peran strategis dalam membentuk pemahaman siswa terhadap lingkungan dan
fenomena geosains secara terpadu. Sayangnya, dalam praktiknya, pembelajaran IPAS masih
menghadapi berbagai tantangan serius, terutama rendahnya motivasi belajar dan kurang
optimalnya pemanfaatan media pembelajaran yang relevan (Simanjuntak & Pardede, 2023).
Situasi ini menjadi isu krusial yang mendesak untuk diteliti secara ilmiah, mengingat peran
strategis media pembelajaran dalam menjembatani konsep-konsep abstrak menjadi pengalaman
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belajar yang konkret. Fenomena tersebut dapat ditelaah baik secara kuantitatif untuk mengukur
pengaruh langsung media dan motivasi terhadap hasil belajar—maupun secara kualitatif, dalam
memahami bagaimana siswa merespons media yang digunakan guru dalam pembelajaran.

Studi-studi  sebelumnya telah mengonfirmasi pentingnya media interaktif dalam
pembelajaran. Anderson (2009) dan Kristanto (2016) menyebut bahwa media pembelajaran yang
interaktif dan menarik mampu meningkatkan pemahaman siswa karena menyajikan informasi
dalam format visual, audio, dan kinestetik yang variatif. Media PowerPoint Interaktif
(POINTER) merupakan salah satu inovasi yang memadukan unsur visual, suara, dan animasi
dalam satu presentasi. Penelitian oleh Wirawan dan Gading (2022), serta Ayudhityasari et al.
(2021), menunjukkan bahwa penggunaan Pointer meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif
dan berdampak pada perolehan hasil belajar yang lebih baik. Demikian pula, media gambar dinilai
efektif untuk membantu siswa memahami konsep secara visual (Fauzi, 2019; Handini et al., 2022).
Namun, penelitian terdahulu umumnya menyoroti satu jenis media saja atau tidak melibatkan
variabel motivasi secara mendalam. Maka dari itu, kajian ini menutup gap teoritis tersebut dengan
menyelidiki pengaruh media Pointer dan media gambar secara simultan, dengan motivasi belajar
sebagai variabel moderator yang belum banyak dikaji secara terpadu sebelumnya.

Tujuan utama dari tulisan ini adalah untuk menginvestigasi sejauh mana penggunaan media
PowerPoint Interaktif dan media gambar mempengaruhi hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar,
serta apakah motivasi belajar memperkuat atau memperlemah pengaruh tersebut. Studi ini
dirancang untuk melengkapi kekurangan dalam literatur yang telah ada, dengan menggabungkan
ketiga variabel utama: jenis media pembelajaran, tingkat motivasi belajar, dan capaian hasil belajar
siswa. Dengan demikian, fokus tulisan ini tidak hanya menguji efektivitas masing-masing media,
tetapl juga menguji sinergi ketiganya dalam menciptakan hasil belajar yang optimal.

Lebih jauh, tulisan ini menguji tiga hipotesis utama: (1) penggunaan media Pointer dan
media gambar memiliki pengaruh terhadap hasil belajar IPAS; (2) motivasi belajar berkontribusi
signifikan terhadap hasil belajar; dan (3) terdapat interaksi antara jenis media pembelajaran dan
tingkat motivasi dalam menentukan hasil belajar siswa. Sejalan dengan penelitian Arya Mudanta et
al. (2020) dan Kember (2016), motivasi belajar diyakini sebagai katalis penting dalam proses
pembelajaran, baik yang bersifat intrinsik maupun ekstrinsik. Siswa dengan motivasi tinggi
cenderung lebih aktif, antusias, dan bertanggung jawab dalam mengikuti pembelajaran (Giawa et
al., 2020; Putu et al., 2020), yang pada akhirnya berdampak pada capaian akademik mereka.

Dengan mempertimbangkan hasil observasi awal di SDN Inpres Nabarua di mana
pembelajaran IPAS cenderung monoton dan kurang memanfaatkan media visual dan interaktif—
penelitian ini menjadi sangat relevan untuk memberikan kontribusi ilmiah dan praktis. Penelitian
ini tidak hanya akan memperluas khazanah teoretis tentang efektivitas media pembelajaran dan
motivasi belajar, tetapi juga memberikan rekomendasi berbasis bukti bagi guru dan pemangku
kebijakan dalam meningkatkan kualitas pendidikan dasar berbasis teknologi dan psikologi
pembelajaran.

METODE

Penelitian Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan
eksperimen faktorial 2X2 yang bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan jenis media
pembelajaran yakni PowerPoint Interaktif (Pointer) dan media gambar serta motivasi belajar
siswa (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada
siswa kelas III SDN Inpres Nabarua. Pemilihan desain faktorial ini didasarkan pada
keunggulannya dalam memungkinkan analisis terhadap pengaruh masing-masing variabel secara
terpisah maupun interaksi antara keduanya secara simultan, sebagaimana dijelaskan oleh John
(2014).
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Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SDN Inpres Nabarua, yang
terdiri dari empat kelas (A, B, C, dan D) dengan jumlah keseluruhan 103 siswa. Dari populasi
tersebut, dua kelas dipilih sebagai sampel melalui teknik random sampling menggunakan undian,
sehingga terpilih kelas A (25 siswa) sebagai kelompok eksperimen yang diberi perlakuan media
Pointer, dan kelas B (28 siswa) sebagai kelompok kontrol yang menggunakan media gambar.
Dengan demikian, total sampel dalam penelitian ini berjumlah 53 siswa.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran, yang terdiri atas dua
bentuk: PowerPoint Interaktif (X;) dan media gambar (X3). Variabel moderator adalah motivasi
belajar yang dikategorikan menjadi tinggi (M1) dan rendah (M), sedangkan variabel terikat adalah
hasil belajar IPAS siswa yang diukur melalui tes setelah perlakuan pembelajaran. Untuk mengukur
hasil belajar, digunakan instrumen berupa tes pilihan ganda yang dirancang berdasarkan indikator
pembelajaran siklus hidup makhluk hidup. Sementara itu, untuk mengetahui tingkat motivasi
belajar siswa, digunakan angket motivasi yang terdiri dari enam indikator utama: ketertarikan
terthadap pembelajaran, ketekunan dalam belajar, tujuan belajar, kemandirian belajar, kepercayaan
diri, dan kepuasan terhadap proses belajar. Instrumen angket ini menggunakan skala Likert 4 poin
dan telah diuji validitas serta reliabilitasnya melalui uji coba sebelumnya pada kelas berbeda.

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahap. Pertama, siswa diberikan pre-test
untuk mengetahui kemampuan awal mereka sebelum perlakuan diberikan. Selanjutnya, kelompok
eksperimen menerima pembelajaran menggunakan media Pointer, sedangkan kelompok kontrol
menggunakan media gambar. Setelah seluruh proses pembelajaran selesai, siswa diberikan post-
test yang bertujuan untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Selain itu, angket motivasi
diberikan untuk mengukur tingkat motivasi belajar setiap siswa yang menjadi bagian dalam
kelompok perlakuan.

Data yang telah dikumpulkan dianalisis menggunakan uji analisis varians dua arah (T'wo-
Way ANOVA) untuk mengetahui signifikansi pengaruh dari jenis media, tingkat motivasi, serta
interaksi antara keduanya terhadap hasil belajar siswa. Sebelum uji ANOVA dilakukan, terlebih
dahulu dilaksanakan uji prasyarat berupa uji normalitas (menggunakan Shapiro-Wilk) dan uji
homogenitas varians (menggunakan Levene’s Test) untuk memastikan bahwa data memenuhi
asumsi statistik parametrik. Jika nilai signifikansi (p) < 0,05, maka pengaruh variabel atau
interaksinya dianggap signifikan secara statistik. Seluruh proses analisis data dilakukan
menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS versi terbaru, dan hasilnya digunakan sebagai dasar
untuk pengambilan simpulan dan rekomendasi penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran dan motivasi
belajar terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas III SDN Inpres Nabarua. Sebelum pengumpulan
data dilakukan, terlebih dahulu dilakukan uji coba instrumen pada siswa kelas III D. Hasil uji
validitas menunjukkan bahwa seluruh butir pada tes hasil belajar dan angket motivasi belajar
dinyatakan valid karena memiliki korelasi signifikan dan positif terhadap skor total. Selanjutnya,
uji reliabilitas menggunakan Cronbach's Alpha menunjukkan bahwa kedua instrumen sangat
reliabel. Tes hasil belajar memiliki nilai reliabilitas sebesar 0,940 dan angket motivasi belajar
sebesar 0,961 sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen

Instrumen Cronbach's Alpha  Jumlah Item
Tes Hasil Belajar 0,940 20
Angket Motivasi 0,961 15
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Setelah instrumen dinyatakan layak, data dikumpulkan dari dua kelas yaitu kelas A sebagai
kelompok eksperimen dan kelas B sebagai kelompok kontrol. Berdasarkan hasil analisis
deskriptif, ditemukan bahwa siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi dan mengikuti
pembelajaran menggunakan media PowerPoint Interaktif (Pointer) memperoleh rata-rata nilai
tertinggi sebesar 90,00. Sementara itu, siswa bermotivasi rendah yang menggunakan media yang
sama hanya mencapai nilai rata-rata 62,40. Pada kelompok yang menggunakan media gambar,
siswa bermotivasi tinggi memperoleh rata-rata 75,94, dan yang bermotivasi rendah mendapatkan
64,27. Hasil lengkap ditampilkan dalam Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Statistik Deskriptif Hasil Belajar Berdasarkan Media dan Motivasi

Media Motivasi N Mean Std. Deviation
Pointer Tinggi 15 90,00 4,359
Pointer Rendah 10 62,40 4,402
Gambar Tinggi 17 75,94 3,897
Gambar Rendah 11 64,27 5,442

Sebelum melakukan uji hipotesis, dilakukan uji asumsi normalitas dan homogenitas. Uji
normalitas menggunakan metode Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa data dari kedua kelompok
berdistribusi normal dengan nilai signifikansi di atas 0,05 (Pointer = 0,719; Gambar = 0,690).
Hasil lengkap disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kelompok  Shapiro-Wilk Sig.

Pointer 0,719
Gambar 0,690

Selanjutnya, uji homogenitas menggunakan Levene’s Test menunjukkan bahwa varians
antar kelompok homogen. Nilai signifikansi berdasarkan mean adalah 0,717, dan berdasarkan
median sebesar 0,685, keduanya lebih besar dari 0,05, sebagaimana terlihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Uji Levene Sig.
Berdasarkan Mean 0,717
Berdasarkan Median 0,685

Setelah data memenuhi asumsi dasar statistik parametrik, dilakukan uji ANOVA dua arah
untuk menguji tiga hipotesis utama. Hasil uji menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan
dari media pembelajaran terhadap hasil belajar dengan nilai F = 23,479 dan signifikansi 0,000.
Motivasi belajar juga berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa dengan nilai F = 243,800
dan signifikansi 0,000. Selain itu, ditemukan pula adanya interaksi yang signifikan antara media
pembelajaran dan motivasi belajar terhadap hasil belajar siswa, dengan nilai F = 40,129 dan
signifikansi 0,000. Hasil tersebut ditampilkan pada Tabel 5.
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Tabel 5. Hasil Uji ANOVA Dua Arah

Sumber Variasi F Sig.
Media 23,479 0,000
Motivasi 243,800 0,000
Media * Motivasi 40,129 0,000
Adjusted R? 0,856

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa media PowerPoint Interaktif (Pointer) lebih
efektif dibandingkan media gambar dalam meningkatkan hasil belajar siswa, terutama bagi siswa
dengan motivasi belajar tinggi. Selain itu, motivasi belajar terbukti menjadi faktor internal yang
berpengaruh signifikan terhadap capaian akademik siswa. Interaksi antara media dan motivasi
menunjukkan bahwa efektivitas media pembelajaran sangat bergantung pada karakteristik
motivasional siswa. Oleh karena itu, guru disarankan tidak hanya memilih media yang menarik,
tetapl juga membangun motivasi belajar siswa melalui strategi pembelajaran yang tepat.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap
hasil belajar siswa. Siswa yang belajar menggunakan media PowerPoint Interaktif (Pointer)
memperoleh nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang menggunakan media gambar.
Pengaruh ini diperkuat oleh hasil uji ANOVA dua arah yang menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 dan nilai F sebesar 23,479. Temuan ini menunjukkan bahwa jenis media yang
digunakan dalam pembelajaran memainkan peran penting dalam menunjang pemahaman siswa,
terutama dalam pembelajaran IPAS yang bersifat konkret dan visual. Media Pointer menyediakan
konten yang interaktif dan dinamis, seperti animasi siklus hidup makhluk hidup yang bergerak,
yang membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat
Arsyad (2019) yang menekankan bahwa media interaktif mampu meningkatkan perhatian dan
motivasi belajar siswa melalui penggunaan unsur visual dan animasi. Selain itu, temuan ini juga
menguatkan teori Mayer (2009) dalam Cognitive Theory of Multimedia Learning, yang
menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif jika informasi disampaikan secara visual dan
verbal secara bersamaan. Dalam konteks ini, media gambar yang bersifat statis kurang mampu
menyampaikan dinamika proses biologis sebagaimana disediakan oleh media interaktif. Oleh
karena itu, hasil ini memperkuat temuan Yuliana (2020), yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif memberikan kontribusi signifikan terhadap keterlibatan dan prestasi siswa
sekolah dasar dalam mata pelajaran sains.

Motivasi belajar juga terbukti memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Siswa yang memiliki motivasi tinggi menunjukkan capaian belajar yang lebih tinggi
daripada siswa yang memiliki motivasi rendah. Nilai F sebesar 243,800 dan signifikansi 0,000
menunjukkan kekuatan pengaruh motivasi terhadap capaian akademik siswa. Temuan ini
membuktikan bahwa motivasi merupakan faktor internal yang tidak bisa diabaikan dalam proses
belajar. Berdasarkan teori motivasi McClelland serta hierarki kebutuhan Maslow, motivasi
berperan sebagai penggerak utama yang mendorong seseorang untuk mencapai prestasi tertentu.
Dalam konteks pembelajaran, siswa yang memiliki motivasi tinggi akan lebih fokus, berinisiatif,
dan berani menghadapi tantangan, yang secara langsung meningkatkan hasil belajarnya. Hasil ini
juga konsisten dengan temuan Fitriyani (2021), yang menyatakan bahwa motivasi belajar
memberikan kontribusi besar terhadap keberhasilan akademik siswa, khususnya dalam mata
pelajaran yang menuntut pemahaman konseptual seperti IPAS.
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Interaksi antara media pembelajaran dan motivasi belajar menunjukkan hubungan yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan nilai F sebesar 40,129 dan nilai
signifikansi sebesar 0,000, yang menunjukkan bahwa efektivitas suatu media pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh tingkat motivasi siswa, dan sebaliknya. Temuan ini memperkuat teori Slavin
(2011), yang menyatakan bahwa pembelajaran akan optimal apabila strategi dan media
disesuaikan dengan kondisi psikologis siswa. Dalam kasus ini, siswa dengan motivasi tinggi dapat
memanfaatkan fitur-fitur interaktif dalam media Pointer secara maksimal, sehingga tercipta
pembelajaran yang mendalam. Sebaliknya, siswa dengan motivasi rendah tidak cukup hanya diberi
media interaktif, tetapi juga membutuhkan intervensi tambahan seperti reward, bimbingan
personal, atau strategi motivasional lainnya. Hasil ini sesuai dengan penelitian Nugraheni (2020),
yang menemukan bahwa terdapat hubungan interaktif antara media, minat belajar, dan motivasi
dalam mempengaruhi capaian akademik siswa.

Secara umum, temuan dalam penelitian ini juga sejalan dengan berbagai riset sebelumnya.
Hidayat (2018) mengemukakan bahwa media berbasis teknologi interaktif memiliki dampak
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa di sekolah dasar. Penelitian Sari dan Widodo
(2019) juga menunjukkan bahwa motivasi belajar berperan sebagai variabel yang memoderasi
hubungan antara metode pembelajaran dan prestasi belajar siswa. Dengan demikian, temuan
dalam penelitian ini tidak berdiri sendiri, tetapi menguatkan literatur empiris mengenai pentingnya
sinergi antara media pembelajaran yang sesuai dan kondisi psikologis siswa dalam menunjang
keberhasilan belajar.

Implikasi dari penelitian ini cukup penting, terutama bagi guru dan penyelenggara
pendidikan dasar. Guru perlu lebih selektif dalam memilih media pembelajaran dengan
mempertimbangkan karakteristik siswa, khususnya dari sisi motivasi. Media yang canggih
sekalipun tidak akan berdampak maksimal jika tidak didukung dengan strategi peningkatan
motivasi belajar. Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan keterampilan dalam merancang
media yang interaktif serta mengadopsi pendekatan pedagogis yang mampu membangkitkan
semangat dan minat belajar siswa. Penelitian ini juga menekankan perlunya pelatihan guru dalam
penggunaan media berbasis teknologi dan strategi motivasional untuk menciptakan pembelajaran
yang adaptif dan efektif.

KESIMPULAN

Penelitian Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan media PowerPoint Interaktif
(Pointer) memiliki dampak yang lebih besar dari yang diperkirakan dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa sekolah dasar. Media ini, yang menyajikan materi secara visual dinamis dan
interaktif, terbukti mampu mengoptimalkan pemahaman siswa, terutama pada topik-topik
konseptual seperti siklus hidup makhluk hidup. Efektivitas media Pointer menjadi lebih signifikan
pada siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi, di mana interaksi antara media dan motivasi
mempetrlihatkan peningkatan hasil belajar yang paling optimal. Temuan ini menantang asumsi
lama bahwa media gambar konvensional cukup efektif di tingkat dasar, serta membuka ruang
diskusi baru bahwa efektivitas media pembelajaran sangat bergantung pada karakteristik
psikologis siswa, khususnya motivasi intrinsik mereka.

Secara ilmiah, penelitian ini memberikan kontribusi penting dengan memperkuat teori dan
temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa media interktif dan motivasi belajar merupakan
faktor utama dalam pencapaian akademik siswa. Namun, lebih dari sekadar menguatkan,
penelitian ini juga memperkenalkan kombinasi dua variabel pedagogis—media pembelajaran dan
motivasi belajar—sebagai kerangka interaktif, bukan berdiri sendiri. Artinya, penelitian ini
memperluas cakupan diskusi ilmiah dari sekadar “pengaruh langsung media” menjadi
pemahaman yang lebih kompleks mengenai interdependensi antara media dan faktor internal
siswa. Dengan demikian, studi ini menambah kekayaan literatur empiris dalam bidang teknologi
pembelajaran dan psikologi pendidikan dasar, khususnya dalam konteks pembelajaran IPAS.
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Meskipun memberikan kontribusi ilmiah yang berarti, penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan. Studi hanya dilakukan pada dua kelas di satu sekolah dasar dengan jumlah
responden terbatas, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas.
Selain itu, variabel-variabel seperti jenis kelamin, usia, dan gaya belajar siswa belum dikaji secara
spesifik dalam analisis, padahal faktor-faktor tersebut berpotensi memengaruhi efektivitas
pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian lanjutan sangat disarankan untuk melibatkan sampel
yang lebih besar dan beragam, serta menambahkan pendekatan kualitatif guna memperkaya
pemahaman terhadap persepsi dan pengalaman siswa saat menggunakan media pembelajaran
tertentu. Upaya ini diharapkan dapat menghasilkan model pembelajaran yang lebih adaptif dan
berorientasi pada kebutuhan nyata peserta didik di era digital.
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