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Abstrak 
Rendahnya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di jenjang MTs masih menjadi tantangan 
yang dipengaruhi oleh keterbatasan media pembelajaran dan dominasi metode konvensional. Meskipun 
media digital terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar, pengembangan media IPS yang dirancang 
secara sistematis berdasarkan kebutuhan siswa MTs masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran digital Gen-Smart yang diintegrasikan dalam 
model blended-based experiential learning terhadap motivasi belajar siswa IPS. Penelitian 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimen. Subjek penelitian terdiri atas dua 
kelas VIII di MTsN 7 Malang yang masing-masing berjumlah 30 siswa, terdiri dari kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Pembelajaran pada kelas eksperimen dilaksanakan melalui kombinasi aktivitas daring 
dan luring berbasis tahapan experiential learning Kolb, sedangkan kelas kontrol menggunakan 
pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar skala Likert pada tahap 
pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan independent 
sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kedua kelompok 
dengan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05). Rata-rata motivasi belajar kelas eksperimen meningkat lebih 
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi Gen-Smart dalam 
pembelajaran blended-based efektif dalam meningkatkan motivasi belajar IPS. Penelitian ini 
memberikan kontribusi terhadap pengembangan media digital interaktif yang selaras dengan kebutuhan 
siswa MTs. 
Kata Kunci : Media Pembelajaran Digital; Gen-Smart; Motivasi Belajar IPS  
 

Abstract 
Students’ low motivation in Social Studies (IPS) at the MTs level remains a challenge due to limited 
instructional media and the dominance of conventional teaching methods. Although digital media have 
been shown to enhance learning motivation, systematically developed IPS media tailored to MTs 
students’ needs are still limited. This study aims to examine the effect of Gen-Smart digital learning 
media integrated into a blended-based experiential learning model on students’ motivation. Using a 
quantitative quasi-experimental design, the study involved two eighth-grade classes at MTsN 7 Malang, 
each consisting of 30 students assigned to experimental and control groups. The experimental class 
engaged in online and offline activities based on Kolb’s experiential learning stages, while the control 
class received conventional instruction. Data were collected through a Likert-scale motivation 
questionnaire administered during pretest and posttest and analyzed using normality, homogeneity, and 
independent samples t-tests. The findings revealed a significant difference between groups (p = 0.000 
< 0.05), with the experimental class showing greater improvement in motivation. These results indicate 
that integrating Gen-Smart into blended learning effectively enhances students’ motivation in Social 
Studies. 
Key Words : Digital Learning Media, Gen-Smart, Learning Motivation in Social Studies  
 
PENDAHULUAN  
Sekolah sebagai lembaga pendidikan 
formal memiliki tanggung jawab besar 
dalam membekali siswa dengan 

pemahaman dan kepekaan terhadap 
kehidupan sosial. Pendidikan IPS menjadi 
mata pelajaran yang berperan penting 
dalam membentuk kepekaan siswa terhadap 
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kehidupan sosial di sekitarnya ([1], [2], [3]. 
Mata pelajaran ini memuat konsep, fakta, 
dan peristiwa yang berkaitan dengan 
sejarah, ekonomi, geografi, dan sosiologi 
[4]. Beragamnya materi IPS menuntut 
kreativitas guru sekaligus motivasi belajar 
siswa yang tinggi, supaya pembelajaran 
berlangsung dengan optimal dan bermakna 
[5], [6]. 
 
Faktanya pembelajaran IPS masih 
menghadapi tantangan berupa rendahnya 
motivasi belajar siswa di berbagai sekolah 
[7]. Siswa menganggap materi IPS kurang 
menarik karena penyajiannya masih 
didominasi metode ceramah, sehingga 
membuat mereka kesulitan dalam mencerna 
materi pembelajaran ([8], [9], [10]. Selain 
itu, rendahnya motivasi belajar juga dapat 
menurunkan partisipasi aktif siswa dalam 
memahami materi dengan baik. Adanya 
permasalahan tersebut menunjukkan 
bahwa, inovasi melalui pengembangan 
media pembelajaran perlu dilakukan guna 
meningkatkan motivasi belajar ([11], [12], 
[13]. 
 
Berdasarkan penelitian sebelumnya, media 
pembelajaran digital terbukti memiliki 
peran signifikan dalam meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran IPS [14]. Media game 
edukatif seperti Quizizz juga mampu 
meningkatkan motivasi siswa melalui 
aktivitas belajar yang interaktif dan 
kompetitif [15]. Media digital yang 
dirancang secara visual dan komunikatif 
juga terbukti meningkatkan pemahaman 
serta minat belajar siswa melalui penyajian 
materi yang sederhana dan menarik [16]. 
Platform digital interaktif juga dapat 
memperkuat keterlibatan siswa, 
mempermudah akses materi, dan 
meningkatkan kualitas pengalaman belajar 
melalui penggunaan unsur multimedia yang 
efektif [17]. Selain itu, media digital yang 

mengombinasikan beberapa platform 
mampu mempertahankan perhatian dan 
minat siswa secara konsisten selama proses 
pembelajaran [18]. 
Berdasarkan penelitian empiris tersebut 
dapat membuktikan, bahwa peran media 
pembelajaran digital dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Akan tetapi, media 
pembelajaran digital sebagian besar masih 
berfokus pada penggunaan media umum 
yang bersifat siap pakai. Media tersebut 
antara lain berupa video pembelajaran, 
permainan edukatif, serta platform kuis 
berbasis daring dan lain-lain. Selain itu, 
penelitian pada jenjang SMP/MTs masih 
didominasi oleh uji efektivitas media yang 
sudah ada, dan relatif sedikit yang mengkaji 
media hasil pengembangan sendiri yang 
dirancang secara sistematis dan diuji secara 
empiris. Padahal, siswa SMP/MTs yang 
berada pada fase transisi perkembangan 
memerlukan media yang interaktif, 
kontekstual, dan mampu membangun 
keterlibatan belajar berkelanjutan, sehingga 
diperlukan penelitian terkait pengembangan 
media pembelajaran IPS berbasis 
kebutuhan siswa SMP/MTs untuk 
meningkatkan motivasi belajar. 
 
Hasil wawancara dan observasi di MTsN 7 
Malang, menunjukkan adanya tantangan 
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 
pada mata pelajaran IPS. Keterbatasan 
media dan kurangnya variasi metode 
pembelajaran menghambat guru dalam 
menyampaikan materi dengan menarik. 
Akibatnya, siswa menjadi pasif dan tidak 
menunjukkan partisipasi yang optimal 
dalam pembelajaran. Hal ini menunjukkan 
perlunya media pembelajaran yang dapat 
meningkatkan motivasi siswa [19]. 
 
Aplikasi Gen-Smart hadir sebagai upaya 
untuk menyediakan media pembelajaran 
IPS yang lebih interaktif dan selaras dengan 
kebutuhan peserta didik. Proses 
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pengembangan Gen-Smart diawali dengan 
tahap analisis kebutuhan untuk 
mengidentifikasi permasalahan yang 
muncul dalam proses pembelajaran [20]. 
Selanjutnya, proses perancangannya 
disusun secara sistematis mengikuti tahapan 
dalam model ADDIE ([21], [22]).   
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
signifikansi penggunaan Gen-Smart dalam 
meningkatkan motivasi belajar. Siswa pada 
kelas eksperimen akan mengikuti tes 
sebelum dan sesudah penggunaan media 

untuk melihat perubahan motivasi belajar, 
sedangkan kelas kontrol mengikuti tes yang 
sama tanpa menggunakan media, sehingga 
perbandingan hasil kedua kelas dapat 
menunjukkan pengaruh Gen-Smart secara 
lebih akurat. Berdasarkan latar belakang 
dan tantangan yang telah diidentifikasi, 
penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi terhadap pengembangan media 
pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai 
dengan kebutuhan siswa. 

 

 
Tabel 1 Sintaks Blended-Based Pembelajaran IPS Menggunakan Gen-Smart 

Langkah Prosedur Experiential 
Learning oleh Kolb Kegiatan Siswa dan Peneliti Jenis Pembelajaran 

Langkah ke-1 Concrete Experience 

1. Siswa dibagi dalam kelompok dan 
menggunakan media Gen-Smart 
untuk mengeksplorasi materi IPS 
yang mempelajari tentang proses 
geografis terhadap aktivitas ekonomi, 
pemanfaatan lingkungan sekitar 
dalam pemenuhan kebutuhan 
ekonomi dan proses perdagangan 
antar pulau. Kegiatan meliputi 
mengamati konten interaktif, video 
kontekstual, peta digital, dan studi 
kasus lokal yang tersedia dalam Gen-
Smart. 

2. Peneliti memfasilitasi, memberi 
arahan, dan memotivasi siswa. 

Online synchronous 
(penggunaan Gen-
Smart) dan offline 

terbimbing (diskusi 
awal) 

Langkah ke-2 Reflective Observation 

1. Siswa mendiskusikan pengalaman 
belajar yang diperoleh dari 
penggunaan Gen-Smart, 
mengemukakan temuan, kesulitan, 
dan hal menarik yang dipelajari. 

2. Peneliti mengamati proses diskusi 
dan memberikan pertanyaan 
pemantik refleksi. 

Online asynchronous 
(forum/refleksi 

digital) atau diskusi 
kelompok 

Langkah ke-3 Abstract 
Conceptualization 

1. Siswa mempresentasikan hasil 
diskusi dan menyusun kesimpulan 
konsep IPS berdasarkan aktivitas 
pada Gen-Smart 

2. Guru memberikan penguatan konsep, 
klarifikasi materi, serta mengaitkan 
dengan teori atau capaian 
pembelajaran IPS. 

Offline (tatap 
muka/presentasi 

kelas) 
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Langkah ke-4 Active Experimentation 

1. Siswa mengerjakan proyek/tugas 
yang tersedia pada aplikasi Gen-
Smart, seperti melakukan refleksi, 
review, mengerjakan kuis dan 
mengumpulkan tugas. 

2. Guru menilai hasil proyek dan 
memberikan umpan balik. 

Project-based 
learning dan online 

synchronous 

Sumber: Dimodifikasi oleh peneliti berdasarkan Kolb [23] 
 

METODE  
Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain penelitian kuasi-
eksperimental [24]. Penelitian ini 
dilaksanakan pada semester ganjil tahun 
akademik 2025/2026. Pengukuran pra-
inventarisasi dilakukan untuk menilai 
efektivitas rancangan penelitian, melalui 
beberapa perlakuan yang diterapkan setelah 
inventarisasi [25]. Bagan alur desain 
penelitian  dapat  diamati  pada  Gambar  1  
di  bawah  ini: 

 
Gambar 1 Bagan  Alur  Desain  

Penelitian 
 

Bagan alur penelitian ini menunjukkan 
bahwa subjek penelitian dibagi menjadi dua 
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol, yang masing-masing 
terdiri atas 30 siswa. Pada tahap awal, kedua 
kelompok diberikan pre-test inventori 

untuk mengetahui kondisi awal atau tingkat 
motivasi yang diteliti sebelum perlakuan 
diberikan. Selanjutnya, kelompok 
eksperimen memperoleh perlakuan berupa 
penerapan media aplikasi Gen-Smart dalam 
proses pembelajaran. Sementara itu, 
kelompok kontrol mengikuti pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran 
konvensional tanpa bantuan aplikasi Gen-
Smart. Setelah seluruh perlakuan selesai 
diberikan, kedua kelompok kemudian 
diberikan post-test inventori untuk 
mengetahui perubahan yang terjadi setelah 
proses pembelajaran berlangsung. Data 
hasil pre-test dan post-test dari kedua 
kelompok selanjutnya dianalisis 
menggunakan uji Independent Sample T-
Test untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan yang signifikan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. 
 
Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan adalah kuisioner pernyataan 
dengan jawaban berbentuk skala likert 1-4 
[26]. Kuisioner tersebut terdiri dari pretest 
dan posttest yang masing-masing berjumlah 
15 butir. Adapun indikator motivasi belajar 
yang digunakan didalam instrumen, yaitu: 
(1) Minat dan perhatian siswa dalam 
belajar; (2) Semangat siswa untuk 
melakukan tugas-tugas belajar; (3) 
Tanggung jawab dalam mengerjakan tugas-
tugas belajar; (4) Respon yang ditunjukkan 
terhadap stimulus yang diberikan guru; dan 
(5) Rasa senang dan puas dalam 
mengerjakan tugas yang diberikan guru 
[27]. 
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Instrumen penelitian diuji validitas dan 
reliabilitasnya menggunakan SPSS IBM 25. 
Suatu butir dinyatakan valid apabila nilai r 
hitung lebih besar dari r tabel, dengan nilai 
r tabel untuk 15 butir kuisioner pretest dan 
posttest sebesar 0,349 [28]. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa semua butir soal valid 
karena nilai r hitung melebihi batas 
tersebut. Hasil uji realibilitas instrumen 
pretest memperoleh nilai 0,820, sedangkan 
instrumen posttest memperoleh nilai 0,834, 
sehingga kedua instrumen dinyatakan 
reliabel dan layak digunakan dalam 
penelitian [28]. 
 
Analisis data dalam penelitian ini meliputi 
Uji Normalitas, Uji Homogenitas, dan 
Independent Sample t-Test. Hasil dari uji T 
digunakan untuk membandingkan dua 
sampel yang melibatkan subjek yang sama 
namun mendapatkan perlakuan berbeda 
[29]. Hipotesis yang diajukan dalam 
penelitian ini adalah: 

Ho: Penerapan Gen-Smart tidak 
berpengaruh terhadap motivasi belajar 
siswa. 
Ha: Penerapan Gen-Smart berpengaruh 
terhadap motivasi belajar siswa. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini mengkaji tentang penggunaan 
media pembelajaran berbasis digital untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Peneliti melakukan analisis terhadap hasil 
pretest dan posttest pada kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Sebelum perlakuan pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol 
diberikan, kedua kelompok terlebih dahulu 
mengikuti pretest untuk mengukur motivasi 
belajar awal siswa. Setelah itu, proses 
pembelajaran dilaksanakan, siswa pada 
kedua kelas kembali diberikan posttest 
untuk mengetahui perubahan motivasi 
belajar. Berikut Tabel 1 merupakan hasil 
dari rekapitulasi data kuisioner pernyataan 
yang sudah diberikan.

 
Tabel 1. Rekapitulasi Data Kuisioner 

No. 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Hasil Pre-
Motivasi 
Belajar 

Hasil Pos-
Motivasi 
Belajar 

Hasil Pre-
Motivasi 
Belajar 

Hasil Pos-
Motivasi 
Belajar 

1. 44 56 40 50 
2. 42 53 38 40 
3. 39 51 35 43 
4. 41 52 37 44 
5. 45 59 34 43 
6. 36 49 39 42 
7. 43 57 33 44 
8. 37 54 36 43 
9. 45 59 38 42 
10. 40 52 35 41 
11. 41 54 37 45 
12. 39 52 34 40 
13. 42 55 39 43 
14. 35 50 36 41 
15. 44 58 33 37 
16. 38 53 40 44 
17. 37 55 35 39 
18. 41 53 38 41 
19. 39 53 36 40 
20. 43 56 37 42 
21. 36 51 34 38 
22. 40 55 39 43 
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23. 44 56 36 40 
24. 38 54 38 41 
25. 42 54 35 39 
26. 39 54 37 42 
27. 35 50 33 38 
28. 43 56 39 43 
29. 40 53 34 39 
30. 37 52 36 45 

Jumlah 1205 1616 1091 1252 
Rata-Rata 40,17 53,87 36,37 41,73 
Presentase 67% 90% 61% 70% 

Sumber: Data diolah 2025 
Berdasarkan Tabel 1 di atas, menunjukkan 
adanya perbedaan skor motivasi belajar 
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Pada kelas eksperimen, rata-rata skor 
pretest sebesar 40,17 (67%) meningkat 
menjadi 53,87 (90%) pada posttest. 
Sementara itu, kelas kontrol menunjukkan 
rata-rata skor pretest sebesar 36,37 (61%) 
dan meningkat menjadi 41,73 (70%) pada 
posttest. Data tersebut menunjukkan bahwa 
peningkatan motivasi belajar siswa pada 
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 
dengan kelas kontrol. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Gen-Smart memberikan 
dampak positif terhadap motivasi belajar 
siswa IPS. Namun, untuk memastikan 
bahwa perbedaan tersebut signifikan secara 
statistik dan bukan terjadi secara kebetulan, 
diperlukan pengujian lebih lanjut melalui 
uji prasyarat dan uji hipotesis [30]. 
 
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, 
penelitian ini melalui dua uji prasyarat, 
yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. 
Berikut Tabel 2 menyajikan hasil uji 
normalitas, sedangkan Tabel 3 
menampilkan hasil uji homogenitas: 

 
Tabel 2. Uji Normalitas 

Perlakuan Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

Pretest Kelas Eksperimen 0,957 30 0,266 
PostTest Kelas Eksperimen 0,973 30 0,636 
Pretest Kelas Kontrol 0,948 30 0,146 
PostTest Kelas Kontrol 0,944 30 0,115 

Sumber: Data diolah 2025 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas 
menggunakan Shapiro–Wilk, diperoleh 
nilai signifikansi (Sig.) pada seluruh 
kelompok data lebih besar dari 0,05. Data 
pretest di kelas eksperimen memiliki nilai 
Sig. sebesar 0,266, sedangkan pada posttest 
kelas eksperimen sebesar 0,636 serta data 
pretest di kelas kontrol menunjukkan nilai 

Sig. sebesar 0,146 dan posttest kelas kontrol 
sebesar 0,115. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa seluruh data baik pada kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol, sebelum 
maupun sesudah perlakuan, berdistribusi 
normal [31]. Setelah data dinyatakan 
berdistribusi normal, analisis dilanjutkan 
dengan uji homogenitas pada Tabel 3.  

 
Tabel 3. Uji Homogenitas 

 Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Based on Mean 1,271 3 116 0,288 
Based on Median 1,237 3 116 0,300 



SAP (Susunan Artikel Pendidikan) 
Vol. 11 No. 1 Agustus 2026 

p-ISSN: 2527-967X 
e-ISSN: 2549-2845 

 
 

 
148 

 

 

Based on Median and with adjusted df 1,237 3 109,934 0,300 
Based on trimmed mean 1,277 3 116 0,286 

Sumber: Data diolah 2025 
Hasil uji homogenitas diperoleh nilai 
signifikansi (Sig.) berdasarkan mean 
sebesar 0,288. Nilai signifikansi tersebut 
lebih besar dari 0,05, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa varians data pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol bersifat 
homogen [31]. 
Langkah selanjutnya dalam analisis data 
adalah melakukan pengujian hipotesis 
menggunakan uji independent sample t-test. 

Uji ini digunakan untuk membandingkan 
rata-rata dua kelompok untuk mengetahui 
apakah terdapat perbedaan yang signifikan 
secara statistik antara kedua kelompok 
tersebut. Uji sampel independen diterapkan 
untuk menilai efektivitas penggunaan 
media pembelajaran Gen-Smart dengan 
membandingkan hasil motivasi belajar 
siswa seperti yang ada pada Tabel 4.  

 
Tabel 4. Independent Sample T-Test 

 

Levene's 
Test for 

Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Differe

nce 

Std. 
Error 

Differe
nce 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Hasil 
Equal 

variances 
assumed 

0,0 0,9 18,09 58 0,000 12,133 0,671 10,791 13,476 

Sumber: Data diolah 2025 
 
Berdasarkan hasil uji independent sample t-
test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 
0,000 (< 0,05). Oleh karena itu, Ho ditolak 
dan Ha diterima [32]. Temuan ini 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan secara statistik antara 
motivasi belajar siswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Penggunaan 
media pembelajaran Gen-Smart 
berpengaruh secara signifikan terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa pada 
pembelajaran IPS.  
 
Media Gen-Smart terbukti memiliki 
efektivitas yang lebih tinggi dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal 
ini ditunjukkan oleh adanya perbedaan 
peningkatan motivasi belajar yang 
signifikan antara sebelum dan sesudah 
penggunaan media pembelajaran tersebut, 
serta antara kelas yang menggunakan Gen-

Smart dan kelas yang tidak 
menggunakannya. 
 
Penerapan media ini memungkinkan siswa 
terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran yang interaktif dan 
kontekstual, sehingga dapat mendorong 
peningkatan minat, perhatian, dan 
partisipasi belajar. Secara pedagogis, 
efektivitas Gen-Smart dapat dijelaskan 
melalui peran interaktivitas, visualisasi 
materi, serta keterlibatan langsung siswa 
dalam proses pembelajaran [33]. Media 
pembelajaran Gen-Smart juga 
memungkinkan siswa untuk 
mengeksplorasi materi, merespons stimulus 
pembelajaran, serta memperoleh umpan 
balik secara langsung, sehingga mendorong 
keterlibatan kognitif dan afektif siswa 
dalam pembelajaran IPS. 
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Temuan ini juga sudah sesuai dengan 
indikator motivasi belajar yang digunakan 
dalam penelitian ini [27]. Motivasi belajar 
siswa dapat dilihat dari: (1) minat dan 
perhatian siswa dalam belajar; (2) semangat 
siswa dalam melakukan tugas-tugas belajar; 
(3) tanggung jawab dalam mengerjakan 
tugas; (4) respon siswa terhadap stimulus 
yang diberikan guru; serta (5) rasa senang 
dan puas dalam mengerjakan tugas. 
Penggunaan media Gen-Smart berpotensi 
meningkatkan minat dan perhatian melalui 
tampilan visual dan aktivitas interaktif; 
menumbuhkan semangat belajar melalui 
penyajian materi yang variatif dan 
menantang; meningkatkan tanggung jawab 
melalui tugas dan latihan yang harus 
diselesaikan secara mandiri; memperkuat 
respon terhadap stimulus melalui fitur 
interaktif dan umpan balik langsung; serta 
menciptakan rasa senang dan puas melalui 
pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
tidak monoton. 
Hasil dari penelitian ini sejalan dengan 
temuan Nurdin dkk. tentang adanya 
hubungan antara penggunaan media 
pembelajaran, motivasi belajar IPS [34]. 
Hasil penelitian menunjukkan adanya 
interaksi signifikan antara jenis media 
pembelajaran dan tingkat motivasi belajar 
siswa. Media pembelajaran berbasis 
komputer terbukti lebih efektif bagi siswa 
dengan motivasi belajar tinggi. Temuan ini 
menunjukkan bahwa efektivitas media 
pembelajaran dipengaruhi oleh 
karakteristik motivasi siswa, sehingga 
pemilihan media perlu disesuaikan dengan 
kondisi peserta didik. 
 
Gen-Smart dirancang tidak hanya untuk 
siswa dengan motivasi tinggi, tetapi juga 
untuk membantu meningkatkan motivasi 
siswa yang sebelumnya rendah. Penyajian 
materi sebelumnya telah didesain dengan 
variatif dan interaktif, sehingga dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan. Hal ini menunjukkan 
bahwa desain media yang tepat dapat 
berfungsi sebagai motivational scaffold 
yang membantu siswa membangun 
motivasi belajar IPS [35]. 
 
Penelitian Kartini dan Sriyanto mengenai 
penggunaan media game edukatif Quizizz 
dalam pembelajaran IPS menunjukkan 
bahwa media digital interaktif berbasis 
permainan berpengaruh signifikan terhadap 
peningkatan motivasi dan hasil belajar 
siswa SMP [36]. Hasil uji statistik 
menunjukkan nilai signifikansi Asymp. Sig. 
(2-tailed) sebesar 0,000, yang menandakan 
adanya perbedaan yang bermakna antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Kesamaan temuan ini menegaskan bahwa 
karakteristik utama media digital seperti 
interaktivitas, visualisasi, dan pemberian 
umpan balik merupakan faktor kunci yang 
memengaruhi motivasi belajar. Oleh karena 
itu, Gen-Smart dirancang untuk 
memadukan dalam bentuk materi visual, 
latihan interaktif, dan aktivitas eksploratif 
yang mendorong siswa tidak hanya 
menerima informasi, tetapi juga 
membangun pemahamannya secara aktif. 
 
Adapun temuan lain yang dilakukan oleh 
Romualdi dan Sudrajat tentang 
pengembangan video pembelajaran 
berbasis multimedia untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa IPS [37]. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media video 
berbasis multimedia dinyatakan layak dan 
efektif berdasarkan validasi ahli serta uji 
efektivitas. Penggunaan multimedia yang 
mengintegrasikan unsur visual, audio, dan 
narasi mampu meningkatkan perhatian dan 
motivasi belajar siswa secara signifikan. 
Hal ini menegaskan bahwa pemanfaatan 
teknologi multimedia berperan penting 
dalam menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih bermakna. Sejalan dengan 
konsep experiential learning, Gen-Smart 
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memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk belajar melalui pengalaman 
langsung, eksplorasi materi, serta interaksi 
dengan konten digital. Pengalaman belajar 
semacam ini memungkinkan siswa 
mengaitkan materi IPS dengan situasi 
nyata, sehingga pembelajaran tidak hanya 
bersifat informatif, tetapi juga transformatif 
dan memotivasi. 
 
Secara keseluruhan, hasil-hasil penelitian 
terdahulu telah memperkuat temuan 
penelitian ini. Penggunaan media 
pembelajaran berbasis digital, termasuk 
media Gen-Smart, memiliki pengaruh 
positif terhadap peningkatan motivasi 
belajar siswa IPS. Akan tetapi, efektivitas 
media pembelajaran dipengaruhi oleh 
kesesuaian media dengan karakteristik 
siswa dan materi pembelajaran. Oleh karena 
itu, pengembangan media pembelajaran 
interaktif perlu dilakukan secara 
berkelanjutan guna mendukung 
pembelajaran IPS yang lebih efektif. 
 
Kebaruan penelitian ini terletak pada 
pengujian media Gen-Smart yang secara 
khusus dirancang berdasarkan kebutuhan 
siswa MTs serta karakteristik materi IPS. 
Secara teoretis, penelitian ini memperkuat 
kajian tentang hubungan antara media 
digital interaktif dan motivasi belajar 
dengan menekankan peran desain media 
dalam memfasilitasi kebutuhan 
motivasional siswa. Secara praktis, hasil 
penelitian ini memberikan kontribusi bagi 
guru IPS dalam menyediakan alternatif 
media pembelajaran yang aplikatif, 
interaktif, dan relevan untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa di tingkat MTs/SMP. 
 
Penelitian ini masih memiliki beberapa 
keterbatasan. Salah satunya adalah 
penelitian hanya difokuskan pada 
pengukuran motivasi belajar tanpa 
mengkaji secara mendalam dampaknya 

terhadap aspek lain, seperti hasil belajar 
kognitif atau keterampilan berpikir kritis 
siswa. Kemudian, cakupan subjek 
penelitian terbatas pada satu sekolah 
dengan jumlah sampel yang relatif kecil, 
sehingga generalisasi hasil penelitian ke 
konteks yang lebih luas masih perlu 
dilakukan. Oleh karena itu, penelitian 
selanjutnya disarankan untuk mengkaji 
lebih mendalam bagaimana masing-masing 
fitur Gen-Smart berkontribusi terhadap 
aspek motivasi tertentu, serta 
mengintegrasikan pendekatan blended 
learning atau kolaboratif guna memperkuat 
peran guru dalam memfasilitasi 
penggunaan media secara pedagogis. 
 
SIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran Gen-
Smart berpengaruh signifikan terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa pada 
mata pelajaran IPS. Hal ini ditunjukkan 
oleh perbedaan rata-rata skor motivasi 
belajar antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol, di mana kelas yang menggunakan 
Gen-Smart mengalami peningkatan 
motivasi yang lebih tinggi. 
Temuan tersebut menunjukkan bahwa 
media pembelajaran digital Gen-Smart 
efektif dalam menciptakan pembelajaran 
IPS yang lebih interaktif dan menarik, 
sehingga mampu meningkatkan minat, 
perhatian, dan keterlibatan siswa dalam 
proses belajar. Media ini dapat dijadikan 
sebagai alternatif pembelajaran IPS yang 
relevan dengan kebutuhan peserta didik. 
Meskipun demikian, penelitian ini masih 
memiliki keterbatasan, yaitu belum 
mengkaji secara spesifik kontribusi masing-
masing fitur Gen-Smart terhadap aspek-
aspek motivasi belajar tertentu, serta belum 
mengintegrasikan pendekatan blended 
learning atau kolaboratif secara optimal. 
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 
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disarankan untuk menganalisis lebih 
mendalam peran setiap fitur Gen-Smart 
terhadap dimensi motivasi belajar, serta 
mengombinasikan penggunaan media ini 
dengan pendekatan blended learning atau 
pembelajaran kolaboratif guna memperkuat 
peran guru dalam memfasilitasi 
penggunaan media secara pedagogi. 
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