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 This study aims to determine the effect of interactive learning media on student 
learning motivation in Economics subjects at PGRI 1 Bekasi High School. The 
research method used is associative quantitative method. The sampling technique 
used a saturated sample with a sample size of 69 students at PGRI 1 Bekasi High 
School. The data used is simple linear regression analysis. Based on the research 
results, the hypothesis test calculation obtained a tcount of 3.841 and a ttable value 
of 1.996. So it can be concluded that tcount> ttable, namely 3.841> 1.996, then H0 
is rejected Ha is accepted, meaning that Interactive Learning Media has a significant 
effect on the Learning Motivation of XI Social Studies Class Students in Economics 
Subjects. Then based on the results of the determination coefficient test, it can be 
seen that the coefficient of determination obtained is 0.180. So it can be concluded 
that the effect of interactive learning media (X) on Learning Motivation (Y) is 18%. 
while the remaining 82% is influenced by other variables not explained in this study. 
The results of this study provide important things for the development of education 
policy, especially related to learning media used by teachers in the learning process. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran interaktif 
terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi di SMA PGRI 1 
Bekasi. Metode penelitian yang digunakan metode kuantitatif asosiatif. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan sampel jenuh dengan dengan jumlah sampel 
69 siswa di SMA PGRI 1 Bekasi. Data yang digunakan adalah analisis regresi linier 
sederhana. Berdasarkan hasil penelitian perhitungan uji hipotesis di peroleh thitung 
sebesar 3,841 dan nilai ttabel sebesar 1,996. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
thitung> ttabel yakni 3,841 > 1,996 maka H0 ditolak Ha diterima, artinya Media 
Pembelajaran Interaktif berpengaruh signifikan terhadap Motivasi Belajar Siswa 
Kelas XI IPS Pada Mata Pelajaran Ekonomi. Kemudian berdasarkan hasil uji 
koefisiensi determinasi dapat diketahui bahwa koefisien determinasi yang di 
peroleh sebesar sebesar 0,180. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengaruh 
media pembelajaran interaktif (X) terhadap Motivasi Belajar (Y) adalah 18%. 
sedangkan sisanya 82 % dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak dijelaskan dalam 
penelitian ini. Hasil penelitian ini memberikan hal yang penting untuk 
pengembangan kebijakan Pendidikan, khususnya terkait dengan media 
pembelajaran yang digunakan oleh guru pada proses pembelajaran 
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PENDAHULUAN  
 
Dalam konteks perkembangan teknologi dan globalisasi yang sangat cepat saat ini, sektor 

pendidikan harus beradaptasi dengan berbagai perubahan. Salah satu aspek terpenting dalam 
pendidikan adalah penguatan motivasi belajar siswa agar proses pembelajaran berlangsung efisien dan 
optimal. Pesatnya perkembangan TI (Teknologi Informasi) dalam beberapa tahun terakhir ini berdampak 
signifikan terhadap dunia pendidikan. Salah satu langkah penting yang terus digencarkan adalah 
Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif. Materi-materi 
tersebut, yang meliputi aplikasi pendidikan, platform pembelajaran daring, video pembelajaran, 
permainan edukatif, dan simulasi komputer, telah menjadi solusi inovatif yang lebih menarik dalam 
menwujudkan lingkungan belajar yang nyaman, aktif dan menyenangkan.  

Dengan demikian, materi pembelajaran harus dirancang agar menarik, menyenangkan, dan 
mendorong siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri, sehingga mereka dapat memahami materi 
pelajaran dan mengembangkan potensinya. Siswa yang memiliki Motivasi yang tinggi untuk belajar akan 
menghasilkan hasil akademik yang baik, yang dapat  dicapai melalui komitmen semua pemangku 
kepentingan di dunia pendidikan, termasuk siswa itu sendiri. Prestasi akademik siswa yang rendah dapat 
dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk antusiasme siswa dalam belajar. (Saputri et al., 2024) 

Sangat penting untuk meningkatkan hasil belajar siswa, terutama dalam mata pelajaran tertentu. 
Siswa yang sangat termotivasi untuk belajar cenderung mencapai hasil belajar yang lebih baik. Dengan 
kata lain, semakin tinggi motivasinya, semakin kuat usaha yang dilakukan, yang berarti prestasi belajar 
meningkat. Akibatnya, motivasi memainkan peran penting dalam proses belajar. Karena pentingnya 
motivasi dalam belajar, guru harus berusaha sebaik mungkin untuk menumbuhkan semangat belajar 
siswa mereka. Motivasi belajar harus ditanamkan pada siswa agar mereka merasa termotivasi untuk 
belajar secara aktif. 

Menurut (Natasya Nurul Lathifa et al., 2024) Dasar dari aktivitas belajar seseorang adalah 
motivasi. Motivasi untuk belajar merupakan aspek psikologis yang penting dalam kesuksesan siswa 
dalammencapai hasil yang baik mendorong mereka untuk memahami materi dan berpartisipasi aktif 
dalam kegiatan pembelajaran. Menurut (Yogi Fernando et al., 2024) Motivasi belajar siswa selama setiap 
kegiatan belajar memiliki dampak besar terhadap seberapa baik mereka mempelajari mata pelajaran 
tertentu. Dengan kemajuan teknologi informasi, menggunakan berbagai gadget memilki kemampuan 
untuk sangat meningkatkan semangat belajar siswa seperti media pembelajaraan interaktif. Salah 
satunya  Di SMA PGRI 1 Bekasi memiliki siswa yang paham akan teknologi sehingga saat proses 
pembelajaran memanfaatkan media pembelajaran interaktif siswa terdorong lebih aktif dan efektif. 
Dengan demikian penting untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang dapat mempengaruhi motivasi 
belajar, Termasuk penggunaan materi pendidikan yang penting untuk penelitian di masa depan. Dalam 
konteks ini, materi pendidikan interaktif dapat menjadi alat yang efektif untuk mendorong motivasi internal 
dan eksternal siswa pada mata pelajaran ilmu ekonomi. 

Menurut Dewi, dkk (2018:30) dalam (Amatullah et al., 2022) Media pembelajaran interaktif adalah 
media yang memungkinkan baik pengirim maupun penerima pesan untuk berkomunikasi satu sama lain 
selama proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif menjadi salah satu inovasi dalam pendidikan 
yang menawarkan pendekatan lebih menarik dan melibatkan siswa secara aktif, pada umumnya 
menggunakan teknologi digital seperti komputer dan internet, serta perangkat lunak edukatif yang 
memungkinkan interaksi langsung dengan materi. Contoh dari media ini termasuk aplikasi pembelajaran 
berbasis video, simulasi ekonomi, kuis interaktif, dan e-learning yang dapat diakses melalui gadget siswa. 
Di SMA PGRI 1 Bekasi guru mata pelajaraan ekonomi cenderung tidak menggunakan media 
pembelajaran interaktif. 

Berbeda dengan cara pengajaran konvensional, penggunaan media interaktif mengharuskan 
peserta didik untuk terlibat secara langsung (klik, menjawab, menjelajahi) yang menjadikan mereka 
sebagai aktor utama dalam proses pembelajaran, bukan hanya sebagai pendengar. Hal ini meningkatkan 
rasa tanggung jawab mereka terhadap pendidikan. Media interaktif umumnya menyediakan opsi untuk 
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mendapatkan Umpan balik langsung agar siswa dapat melihat hasil belajar mereka mereka secara instan. 
Situasi ini bisa meningkatkan kepercayaan diri dan dorongan untuk terus belajar dan memperbaiki diri. 
Menurut (Rofiqoh & Khairani, 2024) Dengan menggunakan media interaktif, guru dapat menambah energi 
tambahan dalam proses pembelajaran, sehingga siswa diharuskan untuk merespons dan berinteraksi 
dengan materi pelajaran. 

Menurut  (Ananda et al., 2025) Media interaktif berkontribusi dalam menciptakan suasana belajar 
yang lebih hidup dan menyenangkan, sehingga siswa merasa lebih rileks saat berinteraksi dengan guru 
dan teman sekelas. Lingkungan belajar yang baik ini pada akhirnya mendukung kesuksesan dalam 
proses pembelajaran. Sedangkan Menurut (Prasetyo et al., 2023) Penggunaan alat belajar yang interaktif 
bisa menjadi pilihan yang baik untuk meningkatkan semangat belajar siswa, terutama Menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan merangsang. Dengan demikian, sangat dianjurkan 
agar media interaktif digunakan lebih sering dalam proses pembelajaran untuk mendorong siswa agar 
lebih terlibat secara aktif. Menurut  (Raztiani & Permana, 2019) Media interaktif dapat menghasilkan 
proses belajar yang baik dan memungkinkan interaksi antara siswa dan guru. Secara tidak langsung, ini 
akan menumbuhkan semangat belajar serta meningkatkan motivasi siswa agar tertarik pada mata 
Pelajaran. Media pembelajaaran interaktif juga memberikan umpan balik secara langsung, yang dapat 
memperkuat pemahaman siswa dan meningkatkan rasa percaya diri mereka dalam belajar.  

Berdasarkan temuan awal di SMA PGRI 1 Bekasi, motivasi belajar siswa kelas XI IPS dalam 
mata pelajaran Ekonomi masih relatif rendah. Banyak siswa yang pasif dan tidak ikut serta dalam diskusi 
kelas selama proses pembelajaran. Akibatnya, berdampak pada pemahaman materi dan menurunkan 
hasil belajar siswa yang ada di Kelas XI IPS SMA PGRI 1 Bekasi. Beberapa siswa mengaku bahwa media 
pembelajaran yang digunaakan masih tergolong kurang memanfaatkan media interaktif seperti teknologi, 
aplikasi pembelajaran berbasis video, simulasi ekonomi, kuis interaktif, dan e-learning yang dapat diakses 
melalui gadget siswa. mereka lebih mudah memahami ketika guru menjelaskan menggunakan media 
pembelajaran interaktif seperti memanfaatkan teknologi yang tersedia di SMA PGRI 1 Bekasi termasuk 
aplikasi pembelajaran berbasis video, simulasi ekonomi, kuis interaktif, dan e-learning yang dapat diakses 
melalui gadget. Ini memerlukan usaha yang besar. Pendekatan pengajaran yang baik diperlukan, dengan 
penekanan yang kuat pada motivasi siswa untuk belajar. 

Berdasarkan deskripsi yang telah dijelaskan di atas, peneliti bermaksud untuk melakukan 
penelitian berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata 
Pelajaran Ekonomi Kelas XI IPS di SMA PGRI 1 Bekasi.”. 
 
 

METODE  
 
Dalam penelitian, metode sangat penting. Metode yang dipilih akan berhubungan dengan metode 

ilmiah yang digunakan untuk mencapai tujuan penelitian.  
Para peneliti merumuskan masalah secara asosiatif dan menggunakan metodologi penelitian 

kuantitatif. Studi kuantitatif menurut (Candra Susanto et al., 2024) Penelitian yang menguji hipotesis, 
membuat kesimpulan, dan memahami interaksi antara variabel yang diteliti dikenal sebagai penelitian 
kuantitatif. Struktur masalah asosiatif menurut (Akbar et al., 2024) adalah   rumusan  masalah  penelitian  
yang menanyakan bagaimana satu atau lebih variabel berhubungan satu sama lain. Hipotesis asosiatif 
adalah solusi untuk hipotesis asosiatif.  

Metodologi penelitian analisis regresi linier yang sederhana digunakan dalam studi ini. Menurut 
M. I. A. Imran (2018) dalam (Rahmawati et al., 2022) Menentukan arah dan kekuatan hubungan antara 
variabel dependen dan variabel independen merupakan tujuan dari analisis regresi linier sederhana. 
Menurut A. Hijriani dkk (2016) dalam (Rahmawati et al., 2022) Tujuan analisis regresi adalah untuk 
memberikan prediksi nilai Y untuk nilai X.  

Tujuan analisis regresi linier sederhana adalah untuk menentukan arah dan besarnya hubungan 
antara variabel independen dan variabel dependen. Metode penulisan, bagaimanapun, didasarkan pada 
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edisi 2025 dari pedoman penulisan tesis dan publikasi ilmiah Fakultas Pendidikan Universitas Panca 
Sakti Bekasi.  
 
Partisipan 
Populasi  

Menurut (Subhaktiyasa, 2024) Semua entitas yang menjadi fokus penelitian, baik untuk 
generalisasi maupun pemahaman mendalam, dapat disebut sebagai populasi. 

Semua siswa kelas XI jurusan Ilmu Sosial (IPS) di SMA PGRI 1 Bekasi menjadi populasi studi 
ini. Lihat tabel berikut untuk informasi lebih lanjut: 

 

Tabel 1  
Jumlah Siswa Kelas XI IPS di SMA PGRI 1 Bekasi Tahun Pelajaran 2024/2025 

No  Kelas  Jumlah Siswa  

1 XI IPS 1  34 Siswa  

2 XI IPS 2  35 Siswa  

Total  69 Siswa  

           Sumber: Staff Tata Usaha SMA PGRI 1 Bekasi (2025) 

Sampel 

Menurut Creswell (2014) dalam (Subhaktiyasa, 2024) Sebuah subset dari suatu populasi yang 
dipilih menggunakan suatu metode disebut sampel. tertentu  untuk memastikan representativitasnya. 
Pengambilan sampel dalam penelitian ini dengan menggunakan Teknik sampling jenuh. Menurut 
Sugiyono (2017:85) dalam (Hendra Putra Lado et al., 2022) Sampling jenuh adalah metode untuk 
mengambil sampel dari semua orang 
Instrumentasi 
 

Motivasi Belajar  

Menurut (Khabibah & Wathon, 2019) dalam (Raehang & Karim, 2024) siswa dapat berpartisipasi 
secara aktif dalam proses pembelajaran melalui pembelajaran interaktif, yang dapat meningkatkan 
kepercayaan diri dan rasa memiliki mereka.Kisi-kisi instrumen motivasi belajar adalah kerangka kerja 
yang dirancang untuk mengukur berbagai elemen motivasi yang dapat mendorong siswa saat mereka 
belajar. Kisi-kisi ini mencakup berbagai metrik untuk mengidentifikasi faktor, salah satunya adalah faktor 
motivasi belajar. Menurut Sardiman (2018:83) dalam (Fauziah et al., 2021) menyatakan bahwa terdapat 
8 indikaror motivasi belajar yaitu :  
1. Ketekunan dalam menyelesaikan tugas (kemampuan untuk bekerja secara konsisten dalam jangka 

waktu yang lama)   
2. Ketahanan dalam menghadapi kesulitan (tidak mudah menyerah) dan kemampuan untuk mencapai 

hasil terbaik tanpa dukungan eksternal (tidak puas dengan kesuksesan yang sudah diraih) 
3. Menunjukkan minat pada berbagai topik   
4. Merasa lebih nyaman bekerja sendiri   
5. Mudah kehilangan minat pada tugas-tugas yang monoton, berulang, dan tidak efisien   
6. Mampu mempertahankan keyakinannya (setelah yakin)   
7. Kesulitan melepaskan hal-hal yang dianggap penting.   
8. Menikmati proses mengidentifikasi dan menyelesaikan masalah. 
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Tabel 2  
Kisi-Kisi Instrumen Motivasi Belajar 

Variabel  Dimensi  Indikator  Nomor Butir Soal  
Motivasi Belajar  Tekun menghadapi tugas  Ketekunan dan tanggung jawab dalam 

menyelesaikan tugas  
1,2,3 

Ulet Menghadapi Kesulitan  Keberanian menghadapi tantangan  4 

Inisiatif memperbaiki diri dan kemandirian 
dalam belajar  

5,6 

Menunjukkan minat terhadap 
macam-macam masalah  

Sikap antusiasme dan keaktifan dalam 
pemecahan masalah  

7,8, 
9,10 

Inisiatif dalam mencari materi dan terlibat 
dalam diskusi  

11,12 

Lebih senang bekerja sendiri  Kemandirian menentukan cara belajar  13 

Cepat bosan pada tugas-
tugas rutin atau hal-hal yang 
bersifat mekanis 

Antusias siswa mengerjakan soal 
menantang  

14 

Dapat mempertahankan 
pendapatnya  

Kepercayaan diri dan konsistensi dalam 
pemyampaikan pendapat  

15,16 

Tidak mudah melepaskan hal 
yang diyakini  

Keyakinan diri terhadap pendapatnya  17,18 

Senang Mencari dan 
memecahkan masalah soal - 
soal  

Menunjukan antusiatisme saat diberi soal 
yang menantang atau bersifat problem 
solving 

19,20 

          Jumlah 20 

 
Media Pembelajaran Interaktif 

Kisi-kisi pertanyaan kuesioner media pembelajaran interaktif adalah panduan terstruktur yang 
digunakan untuk menilai dan mengkur penggunaan serta dampak media pembelajaran interaktif dalam 
berbagai konteks motivasi belajar siswa. Kisi-kisi ini mencangkup berbagai indikator. Menurut (Priyonggo 
& Qosyim, 2018) terdapat 5 indikator media pembelajaran interaktif yaitu: 
1. Inovatif  

2. Mekanik  
3. Komunikatif 
4. Menambah wawasan siswa  
5. Dapat memotivasi siswa 
 

Tabel 3. 
Kisi-Kisi Instrumen Motivasi Belajar 

Variabel Dimensi  Indikator  Nomor Butir Soal  

Media 
Pembelajaran 

Interaktif  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Inovatif  Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif dan 
Minat Siswa  

1,2,3 

Mekanik Kenyamanan dan Kemandirian Siswa  
 

4,5,6 
 

Komunikatif  Aktivitas interaktif dan keterlibatan siswa dalam 
berdiskusi  

7,8,9 

Keaktifan dan daya paham siswa saat 
menggunakan media pembelajaran interaktif  

10,11, 
12 

Menambah Wawasan 
Siswa  

Pemahaman siswa melalui kehidupan sehari - 
hari  

13,14, 
15 

Peningkatan minat, pehaman dan wawasan 
siswa  

16,17, 
18 

Meningkatkan 
Motivasi Belajar 
Siswa 

Antusiasme dan kepuasan siswa dalam 
pembelajaran dengan media interaktif  

19,20, 
21,22 

Motivasi dan kemandirian siswa untuk meraih 
hasil yang diinginkan  

23,24, 
25 

Jumlah 25 
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Analisis Data 
Analisis data adalah proses penting yang mengubah data mentah menjadi informasi yang akurat 

dan berguna menggunakan metode statistik atau kualitatif (Candra Susanto et al., 2024) Analisis data 
adalah proses pengumpulan dan penilaian informasi berdasarkan variabel masing-masing responden, 
menganalisis setiap variabel yang diteliti, serta melakukan penelitian untuk menyelesaikan masalah dan 
mengevaluasi teori. Dalam studi ini, teknik-teknik analisis data berikut ini digunakan: 
1. Statistik Deskriptif  

a. Mean  
Rumus mean (rata – rata) yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

𝑀𝑒 =  
Σ𝑓𝑖. 𝑋𝑖

𝑓𝑖
 

Keterangan :  

Me : Mean (Rata – rata) untuk data tergolong 

fi : Jumlah data / sampel  

menurut (Sugiyono, 2015) fiXi : Produk perkalian antara fi dan tanda kelas (Xi) pada setiap interval 

data. Tanda kelas (Xi) adalah rata-rata dari nilai tertinggi dan terendah untuk setiap interval data. 

Rata-rata digunakan untuk menghitung rata-rata dari total jawaban kuesioner yang diberikan oleh 

responden, dan termasuk dalam distribusi data. 

b. Median  

Nilai yang membuat histogram frekuensi tampak memiliki bagian yang jauh lebih besar disebut 

median. Berikut adalah rumus median untuk data penelitian ini: 

𝑀𝑑 = 𝑏 + 𝑝 ( 

1
2

𝑛 − 𝐹

𝑓
) 

Keterangan:  

Md : Median 

b : Batas bawah, dimana median akan terletak 

p : Panjang kelas interval  

n : Banyaknya data / jumlah sampel 

F : Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median 

f  : Frekuensi kelas median  

(Sugiyono, 2010) 

Median, yang disusun dalam distribusi data, digunakan untuk menentukan nilai tengah dari jumlah 

semua tanggapan yang diberikan oleh responden.  

c. Modus  

Sebuah kata atau nilai yang paling sering muncul dalam distribusi data disebut mode. Berikut 

adalah rumus untuk mode data yang diklasifikasikan: 

𝑀𝑜 = 𝑏 + 𝑝 ( 
𝑏1

𝑏1 + 𝑏2
) 

Keterangan :  

Mo : Modus  

b : Batas kelas interval dengan frekuensi terbanyak 

p : Panjang kelas interval 

b1 : frekuensi pada kelas modus (frekuensi pada kelas interval    

  yang terbanyak) dikurangi frekuensi kelas interval terdekat   
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  sebelumnya. 

b2 : frekuensi pada kelas modus dikurangi frekuensi interval terdekat berikutnya (Sugiyono, 2010) 

Metode ini digunakan dalam studi ini untuk mengidentifikasi respons atau nilai yang paling sering 

diberikan oleh peserta ketika mereka diminta untuk memberikan informasi.  

2. Uji Normalitas 
Menurut (Maulana Aziz, 2024) Untuk menentukan apakah model regresi dalam penelitian ini 

memiliki residu yang terdistribusi secara normal, uji normalitas digunakan. Nilai residu diasumsikan 
memiliki distribusi normal berdasarkan uji normalitas. Saat membandingkan hasil regresi antara 
variabel independen (X) dan variabel dependen (Y), baik yang memiliki distribusi normal maupun yang 
tidak, uji normalitas digunakan. Untuk menentukan apakah distribusi setiap variabel dalam model 
regresi linier normal, uji normalitas digunakan. asumsi ini didasarkan pada distribusi normal dari 
kesalahan. Tujuan uji normalitas adalah untuk menentukan apakah distribusi setiap variabel terikat 
untuk setiap variabel yang bersangkutan, atau apakah distribusinya tidak normal. Normalisasi data 
menggunakan Uji Normalitas Kolmogorov. 

Dalam mengambil keputusan: 
a. Nilai residu terdistribusi secara normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. 

b. Nilai residu tidak terdistribusi secara normal jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05. 

3. Uji Koefisien Determinasi 
Koefisien determinasi, yang bertujuan untuk menganalisis persentase perubahan pada 

variabel Media Pembelajaran Interaktif terhadap variabel Motivasi Belajar, diperoleh dari analisis 
korelasi. 
KD  = 𝑅2 x 100% 

Keterangan : 

KD  = Koefisien Determinasi 

R = Koefisien Korelasi 

Derajat pengaruh variabel independen yang diteliti terhadap variabel dependen ditentukan 
menggunakan koefisien korelasi determinasi (R²). Oleh karena itu, para peneliti menggunakan R-
squared. 

4. Analisis Regresi Linier Sederhana 
Analisis regresi sederhana adalah analisis regresi di mana variabel yang terlibat dalam analisis 

hanya dua yaitu variabel terikat Y dan satu variabel bebas X serta berpangkat satu (Maulana Aziz, 
2024)  

Yˆ = α + bX 

Keterangan:  

Yˆ=  Subjek variabel terikat yang diproyeksikan. 

X = Variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu untuk 

 diprediksikan. 

α =  Nilai konstanta harga Y jika X = 0. 

b =  Koefisien arah regresi linier. 

5. Hipotesis Statistika Uji T  
Uji t untuk menentukan apakah siswa kelas XI di SMA PGRI 1 Bekasi lebih termotivasi untuk 

belajar ekonomi ketika menggunakan bahan ajar interaktif. Kriteria untuk mengevaluasi hipotesis 
tersebut adalah sebagai berikut:  
a. Menentukan Hipotesis  

H0 : β = 0; Siswa di kelas XI IPS mata pelajaran ekonomi di SMA PGRI 1 Kota Bekasi tidak 

mengalami dampak/pengaruh dari media pembelajaran interaktif terhadap Motivasi belajar siswa.  
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Ha : β ≠ 0; Siswa di kelas XI IPS mata pelajaran ekonomi di SMA PGRI 1 Kota Bekasi mengalami 

dampak/pengaruh dari media pembelajaran interaktif terhadap Motivasi belajar siswa. 

b. Menentukan nilai ttabel sebagai batas wilayah di mana hipotesis diterima atau ditolak. Tabel uji-t 

berdasarkan uji dua pihak dengan α = 5 % (0,05) dan derajat kebebasan (df) = n – k, di mana n 

adalah jumlah sampel atau pengukuran, dan k adalah banyaknya variabel, termasuk variabel 

terikat dan variabel bebas. 

c. Kriteria pengujian nilai t hitung dan ttabel. 
1) Apabila nilai thitung < ttabel, maka H0 diterima, Ha ditolak. 
2) Apabila nilai thitung > ttabel, maka H0 ditolak, Ha diterima. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
 
Hasil 

 
Analisis Deskriptif 

 Salah satu jenis analisis yang digunakan untuk menggambarkan variabel motivasi belajar (Y) dan 
media belajar interaktif (X) adalah analisis deskriptif. Hal ini memudahkan pemahaman.  Perangkat lunak 
SPSS versi 23 untuk Windows mengandung teknik statistik deskriptif yang digunakan untuk memproses 
data mentah yang digunakan dalam studi ini. Histogram, rata-rata (nilai rata-rata), median (nilai tengah), 
modus (nilai modus), dan simpangan baku semuanya tersedia. Dua kuesioner yang diberikan kepada 69 
individu menyediakan data; pengujian awal menunjukkan bahwa keduanya valid dan reliabel. 

 Data dapat dibagi menjadi dua bagian: (1) media pembelajaran interaktif; dan (2) motivasi belajar. 
Berdasarkan hasil perhitungan dekriptif untuk masing-masing variabel, tabel berikut ini akan memberikan 
gambaran singkat tentang hasil perhitungan statistik deskriptif tersebut: 

 
Tabel 4  

Statistics 

 INTERAKTIF MOTIVASI 

N Valid 69 69 
Missing 0 0 

Mean 77.62 67.87 
Median 77.00 69.00 
Mode 75 85 

Std. Deviation 10.721 12.578 
Minimum 50 42 

Maximum 97 85 

Multiple modes exixt. The smallest velue is shown  
Sumber: SPSS versi 23 

 

Deskripsi Variabel Media Pembelajaran Interaktif 

69 siswa dalam sampel penelitian diberikan kuesioner untuk diisi guna mengumpulkan data 
penelitian menggunakan bahan pembelajaran interaktif. Kuesioner tersebut dibagikan oleh peneliti 
menggunakan skala Likert. Pilihan yang tersedia bagi siswa adalah Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak 
Setuju (TS), Netral (N), Setuju (S), atau Sangat Setuju (SS). Skor untuk pernyataan adalah SS = 5, S = 
4, N = 3, TS = 2, dan STS = 1. 

Berdasarkan tabel 2 di atas, perhitungan telah dilakukan untuk variabel media pembelajaran 
interaktif (X), yang memperoleh skor tertinggi 97 dan skor terendah 50. Siswa menggunakan berbagai 
jenis media pembelajaran interaktif. Rata-rata mereka adalah 77,62, dengan standar deviasi 10,721, 
median 77, dan modus masing-masing 75. Gambar berikut menunjukkan bagaimana media 
pembelajaran interaktif tersebar: 
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Sumber: SPSS Statistics 23 

Gambar 1 Grafik Histogram Media Pembelajaran Interaktif 

 

Berdasarkan grafik 2 di atas, karena tingkat distribusi sangat dekat dengan kurva normal, dapat 
dikatakan bahwa data dari media pembelajaran interaktif memiliki tingkat distribusi yang relatif normal. 
Hanya sedikit data yang menyimpang dari kurva normal yang biasa. 
 

Deskripsi Variabel Motivasi Belajar  

Data tentang motivasi belajar diperoleh dari angket yang dibagikan kepada 69 siswa sampel 
penelitian. Peneliti menyebarkan angket menggunakan skala Likert. Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak 
Setuju (TS), Netral (N), Setuju (S), atau Sangat Setuju (SS) adalah pilihan yang dapat dipilih siswa. 
Pernyataan ini memiliki skor SS = 5, S = 4, N = 3, TS = 2, dan STS = 1.  

Seperti yang ditunjukkan dalam tabel 4 sebelumnya, Variabel Motivasi Belajar (Y) menerima skor 
maksimum 85 dan skor minimum 42. Seberapa banyak siswa yang menggunakan media pembelajaran 
interaktif bervariasi. Rata-rata 67,87, dengan deviasi standar 12,578, median 69, dan modus 85, masing-
masing. Di bawah ini adalah grafik yang menunjukkan bagaimana skor motivasi belajar didistribusikan 
antara siswa:  

 
Sumber: SPSS Statistics 23 

Gambar 2. Grafik  Histogram Motivasi Belajar 
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Berdasarkan grafik 2 di atas Karena sebagian besar data tentang motivasi belajar mengikuti kurva 
normal, distribusinya relatif normal. Hanya sedikit data yang menyimpang dari kurva normal yang biasa. 
 

Pengujian Persyaratan Analisi Data 
Uji Normalitas  

Tabel 5  
Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 69 
Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 11.38642648 
Most Extreme Differences Absolute .081 

Positive .053 
Negative -.081 

Test Statistic .081 
Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
c. Lilliefors Significance Correction. 
d. This is a lower bound of the true significance. 

 

Berdasarkan data pada Tabel 5 Dengan menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov, nilai pada 
kolom Sig adalah 0,200, yang menunjukkan bahwa Setiap nilai p (Sig) melebihi 0,05. Akibatnya, H0 
diterima sedangkan H1 ditolak secara langsung. Akibatnya, dapat dikatakan bahwa data dari setiap 
sampel penelitian memiliki distribusi normal. 

 
Uji Koefisien Determinasi 

Tabel 6  
Uji Koefisien Determinasi 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R 
Square 

Std. Error of the Estimate 

1 .425a .180 .168 11.471 

a. Predictors: (Constant), Media Pembelajaran Interaktif 
b. Dependent Variable: Motivasi Belajar  

                Sumber: SPSS Statistics 23 

 

Berdasarkan tabel 6 telah dilakukan perhitungan dengan SPSS 23 dan ditemukan bahwa 
koefisien determinasi (R Square) yang diperoleh adalah 0,180. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa Media Pembelajaran Interaktif (X) memiliki pengaruh sebesar 18% terhadap variabel Motibasi 
Belajar (Y). Sebaliknya, variabel lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini memengaruhi 82% dari total. 

 
Analisis Regresi Linier Sederhana 

Tabel 7  
Hasil Regresi 

ANOVAa 

 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1941.578 1 1941.578 14.755 .000b 
Residual 8816.248 67 131.586   

Total 10757.826 68    

a. Dependent Variable: MOTIVASI 
b. Predictors: (Constant), INTERAKTIF 
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Berdasarkan tabel 5 dapat disimpulkan bahwa pengaruh variabel media pembelajaran interaktif 
(X) memiliki pengaruh yang positif terhadap motivasi belajar (Y). tabel Anova yang diuji menggunakan 
program SPSS 23 yang digunakan untuk menentukan linieritas dan signifikansi persamaan regresi. Dapat 
diketahui bahwa nilai Fhitung > Ftabel  yaitu 14,755 > 3,980 dengan tingkat signifikasi senilai 0,00 < 0,05, 
maka dengan itu regresi dapat digunakan untuk memprediksi variabel media pembelajaran interaktif (X) 
atau dengan hal lain bahwa terdapat pengaruh variabel media pembelajaran interaktif (X) terhadap 
variabel motivasi belajar (Y). 

 

Penguji Hipotesis Uji T 
Tabel 8  

Hasil Uji T 
Coefficientsa 

 

Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 (Constant) 29.182 10.166  2.871 .005 
INTERAKTIF .498 .130 .425 3.841 .000 

a. Dependent Variable: MOTIVASI 
Sumber: SPSS versi 23 

 
Berdasarkan tabel 6 diperoleh thitung sebesar 3,841. hal ini berarti thitung > ttabel  yaitu 3,841 > 

1,996 maka H0 ditolak dan Ha diterima, artinya media pembelajaran interaktif berpengaruh yang 
signifikan terhadap motivasi belajar siswa. 

 
Pembahasan 
 

Hasil penelitian analisis kualitatif asosiatif pada penelitian ini memiliki tujuan untuk menjawab 
rumusan masalah awal penelitian ini mengenai pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap 
motivasi belajar siswa kelas XI IPS pada mata Pelajaran Ekonomi  di SMA PGRI 1 Bekasi.  

 Variabel media pembelajaran interaktif (X) mengacu pada teori menurut (Priyonggo & Qosyim, 
2018) yang mencangkup lima indikator : (1) Inovatif, (2) Mekanik, (3) Komunikatif, (4) Menambah 
wawasan siswa, dan (5) Dapat memberikan inspirasi kepada siswa. Menurut pendapat tersebut, media 
pembelajaran interaktif adalah alat bantu pembelajaran yang dirancang untuk memungkinkan siswa 
berpartisipasi secara aktif dalam materi yang inovatif. Kelima metrik tersebut menekankan seberapa 
efektif pembelajaran interaktif.  

 Adapun variabel motivasi belajar (Y) merujuk pada teori menurut Sardiman (2018:83) dalam 
(Fauziah et al., 2021) yang mencakup delapan indikator berikut: (1) konsisten dalam menyelesaikan 
tugas, (2) mengatasi hambatan, (3) menunjukkan minat pada topik yang beragam, (4) lebih suka bekerja 
sendiri, (5) mudah bosan dengan tugas rutin, (6) mampu mempertahankan pendapatnya, (7) sulit 
melepaskan sesuatu yang dianggap benar, dan (8) menikmati mencari dan menyelesaikan masalah. 
Berdasarkan delapan indikator ini, motivasi merupakan kualitas umum seorang siswa yang memengaruhi 
sikap dan aktivitas belajar, sehingga membuat proses belajar lebih efisien dan mencapai tujuannya. 

 Menggunakan teknik analisis regresi linier dasar, penelitian kualitatif asosiatif digunakan untuk 
mengidentifikasi pengaruh dua faktor independen dan satu variabel dependen. Sebanyak 69 siswa laki-
laki dan perempuan dari kelas XI IPS SMA PGRI 1 Bekasi berpartisipasi dalam penelitian ini. Total ada 
69 siswa, semuanya berasal dari kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2. 

 Fokus utama penelitian ini adalah menentukan apakah penggunaan media pembelajaran 
interaktif mempengaruhi keinginan siswa untuk belajar. Validitas dan reliabilitas instrumen kuesioner 
untuk kedua variabel tersebut diuji untuk memastikan hal ini. Ada 45 item dalam kuesioner, 20 di 
antaranya untuk variabel (Y) dan 25 di antaranya untuk variabel X. Berdasarkan hasil uji validitas, tiga 
item dianggap tidak valid karena nilai r yang diperkirakan lebih kecil dari nilai r pada tabel. Akibatnya, 
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terdapat 42 item secara keseluruhan dalam pertanyaan penelitian. Alat ukur dianggap sesuai untuk kedua 
variabel berdasarkan hasil uji reliabilitas.  

Dengan nilai tertinggi untuk variabel media pembelajaran interaktif (X) sebesar 97 dan nilai 
terendah sebesar 50, rata-rata keseluruhan berdasarkan hasil analisis deskriptif adalah 77,62. Dengan 
nilai tertinggi sebesar 85 dan nilai terendah sebesar 42, analisis deskriptif terhadap variabel motivasi 
belajar (Y) menunjukkan rata-rata total sebesar 67,87.  

Berdasarkan analisis perhitungan SPSS menunjukan bahwa terdapat nilai Fhitung sebesar 
14,755 terhadap linearitas dan signifikasi regresi berdasarkan tabel anova yang dievaluasi dengan 
menggunakan program SPSS. Dengan demikian, apabila hasil nilai signifikasinya 0,00 < 0,05 maka dapat 
disimpulkan bahwa model regresi yang digunakan untuk menilai pengaruh media pembelajaran interaktif 
(X) terhadap motiovasi belajar (Y) adalah signifikan.  

Hipotesisnya adalah bahwa motivasi siswa kelas XI IPS di mata pelajaran ekonomi di SMA PGRI 
1 Bekasi dipengaruhi secara signifikan oleh media pembelajaran interaktif. Mengingat nilai t adalah 3.841 
dan nilai t pada tabel adalah 1.996 dengan tingkat signifikansi 0.000, hasil uji hipotesis menunjukkan 
bahwa hipotesis diterima. Hipotesis diterima karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05..  

Nilai R kuadrat adalah 0,180, berdasarkan hasil uji koefisien determinasi yang dilakukan dengan 
SPSS versi 23. Hal ini menunjukkan bahwa bahan pembelajaran interaktif memiliki dampak sebesar 18% 
terhadap motivasi belajar siswa. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa bahan pembelajaran interaktif 
(X) berkontribusi sebesar 18% terhadap motivasi belajar (Y). Sisanya sebesar 82% dapat dikaitkan 
dengan faktor-faktor lain yang tidak diteliti dalam studi ini. 

Temuan ini sama dengan temuan (Kardina Usman et al., 2025) yang menunjukkan bahwa 
penggunaan alat pembelajaran interaktif mempengaruhi keinginan siswa untuk belajar. Sudah terbukti 
bahwa motivasi siswa untuk belajar meningkat dengan menggunakan media pembelajaran interaktif yang 
tepat dan menarik. Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan menarik data tangkap 
siswa tentang materi, proses pembelajaran menjadi lebih mudah. Siswa menjadi lebih fokus, lebih kritis, 
lebih antusias, dan lebih kritis selama proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sumber daya pembelajaran 
interaktif memiliki dampak yang signifikan terhadap keinginan siswa untuk belajar. Pada magta pelajaran 
ekonomi di kelas XI IPS di SMA PGRI 1 Bekasi, terbukti bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh 
guru selama proses pembelajaran memengaruhi motivasi belajar siswa. 
 

 

SIMPULAN DAN SARAN  
 

Hasil penelitian dapat menentukan bahwa nilai signifikansi kurang dari α = 5% dan bahwa nilai t 
lebih besar dari nilai tabel, yaitu 3.841 lebih besar dari 1.996, berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 
menggunakan SPSS Statistics 23. Akibatnya, Hα diterima sementara Ho ditolak. Hasil uji signifikansi 
menunjukkan bahwa bahan pembelajaran interaktif secara signifikan mempengaruhi motivasi belajar 
siswa di kelas XI IPS di SMA PGRI 1 Bekasi. Sementara itu, nilai R-squared adalah 0,180 berdasarkan 
perhitungan statistik yang dilakukan dengan SPSS 23. Hal ini menunjukkan bahwa materi pembelajaran 
interaktif memiliki dampak sebesar 18% terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan temuan ini, dapat 
disimpulkan bahwa 82% motivasi belajar (Y) dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak diketahui dan 
tidak diteliti pada penelitian ini, sementara 18% dipengaruhi oleh materi pembelajaran interaktif (X). 

Sebagai guru, kita harus selalu mendukung, mendukung, dan mengawasi siswa dan siswi selama 
proses pembelajaran agar siswa tetap semangat. Diharapkan siswa tetap bersemangat untuk belajar dan 
berpartisipasi dengan baik dalam pembelajaran dengan menggunakan alat pembelajaran interaktif yang 
disediakan oleh guru di sekolah. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi orang tua karena mereka 
dapat membantu anak mereka belajar secara mandiri di rumah. Hasil penelitian ini harus menjadi inspirasi 
bagi peneliti lain untuk melakukan penelitian lebih lanjut yang lebih mendalam dan komprehensif, 
terutama karena mahasiswa lain yang akan melakukan penelitian harus diperhatikan dari berbagai aspek. 
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