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 Perkembangan teknologi digital mendorong integrasi media interaktif 
dalam pembelajaran matematika untuk menciptakan proses belajar yang 
lebih menarik dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. Penelitian ini 
bertujuan untuk mendeskripsikan persepsi siswa terhadap penggunaan 
media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika di SD 
Negeri 11 Tilamuta. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 
deskriptif dengan subjek penelitian sebanyak 28 siswa kelas VI yang 
dipilih secara purposive. Instrumen penelitian berupa angket tertutup 
dengan skala Likert lima poin yang terdiri atas 10 pernyataan, sedangkan 
teknik analisis data dilakukan secara deskriptif dengan mengonversi skor 
menjadi persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa secara 
umum memberikan respons positif terhadap penggunaan media 
interaktif, dengan rata-rata persentase tanggapan positif sebesar 76,4% 
pada kategori tinggi, yang mencerminkan peningkatan ketertarikan, 
pemahaman konsep, fokus, motivasi, keterlibatan, serta kepercayaan diri 
siswa dalam pembelajaran matematika. Meskipun demikian, penelitian 
ini memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif kecil dan 
penggunaan instrumen tunggal berupa angket persepsi, sehingga belum 
menggambarkan secara komprehensif dampak media interaktif terhadap 
hasil belajar siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan 
untuk melibatkan sampel yang lebih luas, mengombinasikan metode 
kuantitatif dan kualitatif, serta mengkaji hubungan antara penggunaan 
media interaktif dan capaian hasil belajar matematika secara lebih 
mendalam. 
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1. PENDAHULUAN  

Berbagai sarana digital mulai diintegrasikan ke dalam ruang-ruang kelas guna 
mengimbangi arus perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat. Penggunaan alat 
bantu visual dan interaktif menjadi bagian penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang 
dinamis, kontekstual, dan bermakna. Dalam konteks pendidikan, media berfungsi sebagai 
perantara komunikasi antara komunikator dan komunikan yang memungkinkan pesan 
pembelajaran tersampaikan secara lebih efektif (Asyhar, 2011). Media pembelajaran mampu 
menyajikan informasi melalui kombinasi gambar, suara, animasi, warna, dan interaksi, baik 
secara manipulatif maupun alami, sehingga dapat membantu guru menciptakan suasana belajar 
yang lebih hidup, tidak monoton, dan meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. 
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Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran bertujuan untuk memperluas aksesibilitas 
dan pemerataan layanan pendidikan. Teknologi memungkinkan siswa dari berbagai latar 
belakang sosial dan geografis untuk mengakses sumber belajar secara fleksibel tanpa dibatasi 
oleh ruang dan waktu (Iskandar et al., 2023). Lebih lanjut, teknologi digital juga mendorong 
terwujudnya pembelajaran yang bersifat individual dan adaptif, di mana siswa dapat belajar 
sesuai dengan kecepatan, gaya belajar, dan kebutuhan kognitif masing-masing melalui 
dukungan perangkat pembelajaran berbasis digital (Zhang & Zhu, 2022; Holmes et al., 2023). 

Namun demikian, keunggulan teknologi digital dalam pembelajaran tidak terlepas dari 
berbagai tantangan implementatif. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa rendahnya literasi 
digital guru, keterbatasan infrastruktur sekolah, serta minimnya pendampingan pedagogis 
dalam penggunaan teknologi menjadi faktor penghambat utama dalam integrasi media digital 
di sekolah dasar (Scherer et al., 2021; Rahmawati & Yulianti, 2022). Kondisi ini mengakibatkan 
pemanfaatan teknologi sering kali bersifat sporadis, tidak terencana, dan belum terintegrasi 
secara pedagogis dalam proses pembelajaran matematika. 

Dalam konteks tersebut, media interaktif hadir sebagai salah satu alternatif strategis 
yang relatif fleksibel dan adaptif terhadap keterbatasan sumber daya sekolah. Media interaktif 
dirancang untuk memberikan pengalaman belajar dua arah, memungkinkan siswa berinteraksi 
langsung dengan materi, serta mendukung visualisasi konsep-konsep abstrak matematika 
(Tarigan & Siagian, 2015; Hwang et al., 2022). Penggunaan media interaktif dalam 
pembelajaran matematika terbukti mampu meningkatkan perhatian siswa, pemahaman 
konseptual, dan motivasi belajar, khususnya pada jenjang sekolah dasar (Putri et al., 2023). 

Meskipun demikian, kajian empiris menunjukkan adanya celah penelitian (research 
gap) yang signifikan. Pertama, sebagian besar penelitian terdahulu lebih menekankan pada 
pengembangan dan uji efektivitas media interaktif terhadap hasil belajar atau motivasi siswa, 
sementara studi yang secara spesifik mengeksplorasi persepsi guru dan siswa secara simultan 
masih terbatas, khususnya pada konteks sekolah dasar di daerah non-perkotaan (Suryadi et al., 
2022). Kedua, penelitian yang ada umumnya dilakukan pada kondisi ideal dengan dukungan 
infrastruktur yang memadai, sehingga kurang merepresentasikan realitas implementasi media 
interaktif di sekolah dengan keterbatasan sarana dan kompetensi digital guru (OECD, 2023). 
Ketiga, dalam pembelajaran matematika sekolah dasar, masih sedikit penelitian yang mengkaji 
media interaktif tidak hanya sebagai alat bantu visual, tetapi sebagai bagian dari praktik 
pedagogis sehari-hari yang dipersepsikan, diterima, dan dimaknai oleh pengguna langsung, 
yakni guru dan siswa (Kurniawan et al., 2024). 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh 
mana media interaktif berbasis digital digunakan dalam pembelajaran matematika di SD Negeri 
11 Tilamuta. Fokus penelitian diarahkan pada persepsi guru dan siswa terhadap penggunaan 
media interaktif, kendala yang dihadapi dalam implementasinya, serta dampaknya terhadap 
proses belajar mengajar matematika. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi empiris dalam memperkaya kajian tentang implementasi media 
interaktif pada pembelajaran matematika sekolah dasar, khususnya dalam konteks keterbatasan 
sumber daya dan kesiapan digital sekolah.  
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2. METODE PENELITIAN  

Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif. 

Penelitian deskriptif kuantitatif bertujuan untuk menggambarkan secara objektif kondisi atau 
fenomena tertentu berdasarkan data numerik yang diperoleh dari responden, tanpa melakukan 
pengujian hipotesis maupun analisis hubungan sebab-akibat antarvariabel. Fokus utama 
penelitian ini adalah memaparkan kecenderungan persepsi siswa terhadap penggunaan media 
interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika. Pendekatan deskriptif kuantitatif 
dipilih karena mampu memberikan gambaran statistik mengenai respons siswa yang diukur 
melalui skor skala Likert dan disajikan dalam bentuk persentase maupun kategori interpretatif. 
Dengan demikian, penelitian ini menekankan pada penyajian fakta empiris mengenai persepsi 
siswa sebagaimana adanya (Nurhabiba et al., 2023). 
 

Subjek Penelitian 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VI SD Negeri 11 Tilamuta. 

Sampel penelitian berjumlah 28 siswa, yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 
Teknik ini digunakan dengan pertimbangan bahwa seluruh siswa yang dijadikan sampel telah 
mengikuti proses pembelajaran matematika dengan menggunakan media interaktif berbasis 
digital, sehingga dianggap relevan dan mampu memberikan informasi yang sesuai dengan 
tujuan penelitian. Pemilihan kelas VI juga didasarkan pada pertimbangan kesiapan kognitif 
siswa dalam memberikan respons terhadap instrumen angket secara lebih objektif dan reflektif. 
Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket tertutup yang disusun menggunakan skala 

Likert lima poin, yaitu: 

1. Sangat Setuju (SS) = 5 

2. Setuju (S) = 4 

3. Netral (N) = 3 

4. Tidak Setuju (TS) = 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 

Angket terdiri atas 10 pernyataan, yang dikembangkan untuk mengukur persepsi siswa 
terhadap penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika. 
Pernyataan-pernyataan tersebut mencakup beberapa aspek utama, yaitu:  

1. daya tarik media digital, 
2. kemudahan memahami konsep matematika, 
3. keterlibatan siswa dalam pembelajaran, 
4. motivasi belajar, 
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5. kepercayaan diri siswa, 
6. efektivitas penggunaan simulasi dan animasi. 

Instrumen disusun dengan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami oleh siswa sekolah 
dasar agar respons yang diberikan sesuai dengan maksud pernyataan. 
 
Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui penyebaran angket 
secara langsung kepada siswa. Angket diberikan setelah siswa mengikuti proses pembelajaran 
matematika yang memanfaatkan media interaktif berbasis digital. 
Sebelum pengisian angket, peneliti memberikan penjelasan singkat mengenai tujuan pengisian 
serta cara memberikan jawaban agar siswa memahami setiap pernyataan dengan baik. Seluruh 
angket yang telah diisi oleh siswa dikumpulkan dan diperiksa kelengkapannya sebelum 
dilakukan analisis data. 
 
Teknik Analisis Data 
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif. Skor jawaban siswa pada setiap pernyataan diolah dengan mengubah skor skala 
Likert menjadi bentuk persentase untuk memudahkan interpretasi hasil. 

Proses analasis data dilakukan dengan mengubah skor skala Likert menjadi persentase 
untuk memudahkan interpretasi, dengan rumus : 

𝚸 +
𝚴
𝑭 	× 	𝟏𝟎𝟎% 

P = persentase jawaban 

F = frekuensi responden pada suatu kategori 

N = jumlah total responsen 

Skor penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran Matematika 
diklasifikasikan menurut kategori berikut: 

Skor penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran Matematika 
diklasifikasikan menurut kategori berikut: 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Penggunaan Media Interaktif Berbasi Digital dalam 
Pembelajaran Matematika 

Kategori Interval Persentase ( % ) 
Sangat Tinggi 85% - 100% 

Tinggi 69% - 84% 
Rendah 53% - 68% 

Sangat Rendah 36% - 52% 
 (Wulandari et al., 2023) 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian diperoleh berdasarkan analisis data kuesioner persepsi siswa terhadap 
penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika di SD Negeri 11 
Tilamuta. Instrumen terdiri atas 10 pernyataan dengan skala Likert lima poin, yang selanjutnya 
diolah dalam bentuk persentase. 

Tabel 2. Analisis Penggunaan Media Interaktif Berbasis Digital dalam pembelajaran 
Matematika 

No Pernyataan Persentase (%) Kategori 
1 Media interaktif membuat pelajaran lebih 

menarik 
82,1% Tinggi 

2 Saya merasa bosan menggunakan media 
interaktif (pertanyaan negatif) 

85,7% Sangat Tinggi 

3 Media digital dapat membantu memahami 
konsep Matematika yang sulit 

71,4% Tinggi 

4 Belajar menjadi lebih fokus dengan media 
interaktif 

75% Tinggi 

5 Saya lebih termotivasi lagi belajar 
Matematika 

67,8% Tinggi 

6 Malas berpartisipasi saat belajar 
menggunakan media digital (pertanyaan 

negatif) 

85,7% Sangat Tinggi 

7 Dengan media interaktif saya menjadi 
lebih aktif dalam diskusi kelas 

82,1% Tinggi 

8 Saya menjadi lebih percaya diri dalam 
belajar dengan bantuan media interaktif 

75% Tinggi 

9 Media interaktif dapat membantu 
mengingat materi  

71,4% Tinggi 

10 Simulasi sebelum belajat dapat membantu 
memahami konsep Matematika 

67,8% Tinggi 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata persentase respons 
positif (Sangat Setuju dan Setuju) mencapai 76,4%, yang termasuk dalam kategori tinggi. 
Temuan ini mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa memberikan persepsi positif terhadap 
penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika. 

Persentase tinggi pada pernyataan negatif (butir 2 dan 6) menunjukkan bahwa mayoritas 
siswa tidak merasa bosan dan tidak malas berpartisipasi saat pembelajaran menggunakan media 
digital, sehingga memperkuat kecenderungan sikap positif siswa terhadap media interaktif. 

 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis digital 
memberikan dampak positif terhadap pengalaman belajar matematika siswa sekolah dasar. 
Tingginya persentase pada pernyataan pertama (82,1%) menegaskan bahwa media interaktif 
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mampu meningkatkan daya tarik pembelajaran matematika. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian Kusumati et al. (2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran digital yang 
menggabungkan visual, animasi, dan interaksi mampu mengurangi kejenuhan belajar serta 
meningkatkan minat siswa terhadap materi yang bersifat abstrak. 

Aspek pemahaman konsep matematika juga menunjukkan kategori tinggi (71,4%). Hal 
ini mengindikasikan bahwa media digital berperan sebagai alat bantu kognitif yang mendukung 
proses visualisasi dan elaborasi konsep matematika. Menurut Mayer (2020), pembelajaran 
berbasis multimedia memungkinkan integrasi representasi verbal dan visual yang dapat 
memperkuat proses pengolahan informasi dalam memori kerja, sehingga membantu siswa 
memahami konsep yang kompleks. 

Selain itu, peningkatan fokus belajar (75%) dan motivasi belajar (67,8%) menunjukkan 
bahwa media interaktif mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih kondusif dan 
menstimulasi keterlibatan siswa secara aktif. Temuan ini konsisten dengan Hwang et al. (2022) 
yang menyimpulkan bahwa media interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan atensi dan 
motivasi belajar siswa melalui pengalaman belajar yang lebih partisipatif. 

Persentase sangat tinggi pada pernyataan negatif terkait kebosanan dan kemalasan 
berpartisipasi (85,7%) mengindikasikan bahwa siswa merasa nyaman dan terlibat dalam 
pembelajaran matematika berbasis digital. Hal ini memperkuat argumen bahwa media interaktif 
tidak hanya berfungsi sebagai alat penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana yang 
mendorong keterlibatan afektif dan sosial siswa dalam proses pembelajaran (Putri et al., 2023). 

Pada aspek kepercayaan diri, meskipun berada pada kategori tinggi (75%), 
persentasenya relatif lebih rendah dibandingkan aspek ketertarikan dan keaktifan. Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif belum sepenuhnya mampu membangun 
kepercayaan diri seluruh siswa secara optimal. Menurut Bandura (1997), kepercayaan diri atau 
self-efficacy tidak hanya dipengaruhi oleh media, tetapi juga oleh pengalaman keberhasilan, 
umpan balik guru, serta interaksi sosial di kelas. Dengan demikian, media interaktif perlu 
diintegrasikan dengan strategi pedagogis yang mendukung pemberian umpan balik positif dan 
kesempatan eksplorasi mandiri. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menguatkan temuan-temuan sebelumnya bahwa 
media interaktif berbasis digital memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan pemahaman 
konsep, minat belajar, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. 
Namun demikian, efektivitas media sangat bergantung pada kualitas implementasi dan peran 
guru sebagai fasilitator pembelajaran digital. Guru perlu melakukan evaluasi terhadap konten 
dan metode penyajian media agar tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga interaktif dan 
sesuai dengan karakteristik siswa (Scherer et al., 2021; OECD, 2023). 
 
4. KESIMPULAN  

Kesimpulan penelitian ini berangkat dari pertanyaan mengenai bagaimana persepsi siswa 
terhadap penggunaan media interaktif berbasis digital dalam pembelajaran matematika di SD 
Negeri 11 Tilamuta. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa secara umum memiliki 
persepsi positif terhadap penggunaan media interaktif, yang tercermin dari tingginya tingkat 
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ketertarikan, pemahaman konsep, fokus, motivasi, keterlibatan, serta peningkatan kepercayaan 
diri dalam proses pembelajaran matematika. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki 
keterbatasan pada jumlah subjek yang relatif kecil, cakupan lokasi penelitian yang terbatas pada 
satu sekolah, serta penggunaan instrumen tunggal berupa angket persepsi, sehingga belum 
sepenuhnya menggambarkan dampak media interaktif terhadap hasil belajar secara objektif. 
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas, 
mengombinasikan data persepsi dengan data hasil belajar melalui desain penelitian yang lebih 
komprehensif, serta mengkaji pengaruh strategi pedagogis dan variasi media interaktif guna 
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang efektivitas pembelajaran matematika 
berbasis digital.  
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