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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara konseptual pengembangan media pembelajaran interaktif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa (student engagement) dan hasil belajar melalui pendekatan studi pustaka (library
research). Dalam konteks pendidikan modern, media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi sebagai
sarana yang mampu membangun interaksi antara siswa, guru, dan materi pembelajaran. Kajian pustaka dilakukan dengan
menelaah berbagai sumber akademik, seperti jurnal ilmiah, buku, dan hasil penelitian relevan yang membahas pengaruh
teknologi interaktif terhadap proses belajar. Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi seperti aplikasi digital, simulasi, augmented reality (AR), dan virtual reality (VR) mampu meningkatkan
motivasi belajar, keterlibatan kognitif, serta kolaborasi siswa secara signifikan. Media yang dirancang dengan prinsip
interaktivitas, adaptivitas, dan kontekstualitas terbukti lebih efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang aktif dan
bermakna. Selain itu, pendekatan student-centered learning menjadi kunci utama dalam pengembangan media
pembelajaran yang mampu menumbuhkan rasa ingin tahu, meningkatkan kemampuan berpikir kritis, serta memperkuat
hubungan sosial antarsiswa. Berdasarkan hasil kajian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
interaktif yang efektif harus mengintegrasikan aspek teknologi, pedagogis, dan psikologis secara seimbang guna
menciptakan proses pembelajaran yang dinamis, partisipatif, dan berkelanjutan di era digital.
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PENDAHULUAN
Perkembangan media pembelajaran menjadi pusat perhatian dalam penelitian pendidikan karena

perannya yang signifikan dalam menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan bermakna. Media
pembelajaran tidak hanya sekadar alat bantu visual atau audio, tetapi dirancang untuk mengakomodasi interaksi
antara siswa, materi, dan guru sehingga keterlibatan siswa (student engagement) dapat meningkat secara nyata.
Dalam era digital, inovasi media pembelajaran yang menggabungkan teknologi interaktif seperti aplikasi
pembelajaran berbasis komputer, augmented reality (AR), maupun virtual reality (VR) telah menunjukkan
potensi besar untuk meningkatkan keterlibatan siswa secara kognitif dan emosional dalam proses pembelajaran.
Temuan awal menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dengan teknologi interaktif lebih termotivasi, memahami
materi lebih mudah, serta terbuka terhadap konsep baru dibandingkan metode konvensional (Hirzi & Ibrahim,
2025).

Keterlibatan siswa merupakan indikator penting dalam keberhasilan proses pembelajaran karena
keterlibatan yang tinggi berkorelasi dengan motivasi belajar yang kuat, pemahaman materi yang lebih baik, dan
peningkatan hasil belajar. Penelitian tentang inovasi media pembelajaran di sekolah menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi interaktif dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam diskusi, kolaborasi, dan
eksplorasi konten pembelajaran yang lebih kompleks. Misalnya, integrasi aplikasi pembelajaran berbasis
komputer mampu memperkuat komunikasi siswa-guru dan kolaborasi antar siswa dalam proses belajar mengajar
(Abdullah & Nasution, 2024). Namun demikian, meski teknologi interaktif telah banyak diteliti dari sisi
penerapannya, proses konseptual di balik pengembangan media pembelajaran yang efektif masih kurang
dieksplorasi, terutama dari perspektif pengalaman siswa dan guru dalam konteks pembelajaran nyata.

Masalah masih terjadi di banyak kelas formal di Indonesia, di mana media pembelajaran yang digunakan
belum sepenuhnya mampu membangkitkan keterlibatan siswa. Observasi dan wawancara dalam studi tentang
media pembelajaran berbasis teknologi menunjukkan bahwa meskipun guru telah memanfaatkan media digital
seperti PowerPoint atau video pembelajaran, keterlibatan siswa seringkali masih bersifat pasif jika media tidak
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dirancang secara interaktif dan kontekstual terhadap kebutuhan siswa (Meliyani dkk., 2022). Hal ini
menandakan adanya kesenjangan antara penggunaan media secara teknis dan pemahaman mendalam mengenai
bagaimana media tersebut dirasakan, diinterpretasikan, dan dimaknai oleh siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Selain keterlibatan, hasil belajar siswa menjadi tolok ukur utama efektivitas media pembelajaran. Studi
pada pengembangan media pembelajaran interaktif di sekolah dasar menunjukkan bahwa media yang dirancang
dengan mempertimbangkan keterlibatan siswa dapat meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar secara
signifikan. Penelitian semacam ini menunjukkan bahwa media interaktif bukan sekadar penyampaian konten,
tetapi juga alat untuk memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam konstruksi pengetahuan mereka sendiri
(Sapitri & Suriani, 2025). Namun, sebagian besar studi masih berfokus pada aspek hasil akhir (outcome) tanpa
mengeksplorasi proses pengalaman belajar siswa secara kualitatif.

Dalam literatur keterlibatan siswa, sejumlah penelitian telah membahas faktor dan strategi yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam berbagai konteks pembelajaran, termasuk pembelajaran daring dan
luring. Hal ini melibatkan aspek internal seperti motivasi dan minat siswa serta faktor eksternal seperti desain
media pembelajaran dan dukungan sosial dari guru atau teman sebaya (Hanifah & Hariyadi, 2025). Meskipun
demikian, kerangka konseptual yang sistematis yang menghubungkan desain dan pengembangan media
pembelajaran dengan pengalaman keterlibatan siswa dan hasil belajar masih belum banyak digali, terutama dari
pendekatan kualitatif yang mampu memetakan proses pengalaman subjektif partisipan.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara konseptual model
pengembangan media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa melalui
pendekatan kualitatif. Fokus kajian dialamatkan pada eksplorasi makna pengalaman siswa dan persepsi guru saat
menggunakan atau mengembangkan media pembelajaran dalam konteks nyata serta dinamika interaksi yang
terjadi. Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya pemahaman tentang hubungan antara
desain media pembelajaran dan keterlibatan siswa sebagai pengalaman belajar yang bermakna. Secara praktis,
hasilnya diharapkan memberikan panduan strategis bagi pendidik dan perancang media pembelajaran untuk
menciptakan model yang lebih efektif, partisipatif, dan berorientasi pada kebutuhan peserta didik.

METODE PENELITIAN
Metode penelitian ini menggunakan pendekatan studi pustaka (library research) yang bertujuan untuk

menelaah secara mendalam berbagai literatur ilmiah terkait pengembangan media pembelajaran interaktif dan
keterlibatan siswa. Pendekatan ini dilakukan dengan menghimpun, menelaah, dan mensintesis hasil-hasil
penelitian dari sumber-sumber akademik yang relevan seperti jurnal ilmiah, buku, serta laporan penelitian yang
membahas inovasi media pembelajaran berbasis teknologi dan dampaknya terhadap keterlibatan siswa. Prosedur
penelitian mencakup beberapa tahap utama, yaitu pengumpulan literatur dari basis data ilmiah bereputasi,
seleksi sumber berdasarkan relevansi topik dan kualitas publikasi, analisis isi (content analysis) untuk
menemukan tema-tema konseptual, serta penyusunan sintesis teoritis yang menggambarkan hubungan antara
desain media pembelajaran dan keterlibatan siswa.

Temuan dari berbagai sumber seperti Kurniawan (2025), menunjukkan bahwa penerapan metode
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa secara signifikan. Hasil telaah
oleh Saputra (2023), mengungkapkan bahwa penggunaan media interaktif dalam konteks pembelajaran tematik
mampu menumbuhkan motivasi dan keterlibatan belajar siswa. Selain itu, studi oleh Zheng (2024), menegaskan
bahwa lingkungan digital interaktif berkontribusi besar terhadap peningkatan interaksi akademik dan kolaborasi
antarsiswa. Penelitian lain dari Khotimah (2022), menunjukkan bahwa bahan ajar digital interaktif, seperti komik
edukatif, dapat memperkuat minat dan hasil belajar siswa. Dalam konteks konseptual, Safitri 2025), menekankan
pentingnya kajian literatur sebagai dasar untuk memahami dinamika student engagement dan strategi
peningkatannya melalui media pembelajaran interaktif. Dengan demikian, metode studi pustaka ini berperan
penting dalam membangun kerangka teoretis yang kuat serta mengidentifikasi kesenjangan penelitian guna
mengarahkan pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan kontekstual.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil kajian pustaka memperlihatkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif memainkan

peran sentral dalam membentuk keterlibatan siswa (student engagement) baik dari aspek kognitif, afektif,
maupun perilaku. Melalui analisis berbagai penelitian terkini, ditemukan bahwa media pembelajaran yang
dirancang dengan prinsip interaktivitas dan kontekstualitas mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
partisipatif, bermakna, dan berorientasi pada pengalaman belajar siswa. Pendekatan ini berfokus pada
bagaimana media berfungsi bukan sekadar sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi sebagai sarana untuk
membangun interaksi, kolaborasi, dan refleksi antara siswa, guru, dan konten pembelajaran.
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Kajian oleh Kurniawan (2025), menunjukkan bahwa penggunaan teknologi pembelajaran interaktif
berbasis komputer mendorong peningkatan keterlibatan siswa secara signifikan dalam diskusi kelas dan
pemahaman konsep. Siswa yang terlibat aktif dalam pembelajaran digital menunjukkan kemampuan berpikir
kritis yang lebih baik serta motivasi belajar yang lebih tinggi. Hal ini sejalan dengan penelitian Saputra yang
mengidentifikasi bahwa media interaktif seperti learning apps dan educational games dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu dan meningkatkan partisipasi siswa pada tingkat sekolah dasar. Pendekatan interaktif ini tidak hanya
menstimulasi motivasi intrinsik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan kolaboratif antar peserta
didik.

Lebih lanjut, studi oleh Zheng (2024) memperkuat temuan tersebut dengan menyoroti pentingnya desain
lingkungan pembelajaran digital yang mendukung interaksi dua arah antara siswa dan guru. Lingkungan digital
yang interaktif memungkinkan siswa untuk mengonstruksi pengetahuan melalui kegiatan eksploratif dan
kolaboratif, serta menciptakan pengalaman belajar yang bersifat reflektif. Interaksi semacam ini terbukti mampu
meningkatkan rasa memiliki terhadap proses belajar, sehingga memperkuat behavioral engagement siswa.

Dalam konteks bahan ajar, penelitian Khotimah (2022)menemukan bahwa penggunaan komik digital
interaktif tidak hanya meningkatkan hasil belajar kognitif, tetapi juga mendorong minat baca dan pemahaman
konseptual siswa. Hal ini menunjukkan bahwa visualisasi dan narasi yang kontekstual dalam media pembelajaran
dapat mengaktifkan aspek afektif siswa, yang kemudian memperkuat keterlibatan emosional terhadap materi
yang dipelajari.

Sementara itu, Wahidin (2025), menegaskan bahwa penggunaan simulasi digital dalam pembelajaran
sains berperan penting dalam meningkatkan conceptual understanding dan kepuasan belajar siswa. Simulasi
memungkinkan siswa untuk mengamati, mencoba, dan memanipulasi konsep abstrak secara virtual, yang
berujung pada peningkatan keterlibatan kognitif. Sejalan dengan itu, Rajkishore (2025), dalam kajian
literaturnya menekankan bahwa keterlibatan belajar di platform digital tidak hanya ditentukan oleh keberadaan
teknologi, tetapi juga oleh pendekatan desain yang berpusat pada pengguna (user-centered design). Mereka
menggarisbawahi bahwa pengalaman pengguna, kemudahan navigasi, serta interaktivitas media merupakan
determinan utama dalam membentuk tingkat keterlibatan siswa.

Selain itu, Balalle (2024), melalui systematic literature review-nya menyimpulkan bahwa teknologi
pembelajaran berbasis gamifikasi, virtual reality, dan distance learning dapat menciptakan pengalaman belajar
yang imersif serta memperkuat student engagement secara keseluruhan. Teknologi tersebut memungkinkan
terjadinya interaksi sosial virtual, pengalaman kinestetik, dan pembelajaran adaptif yang menyesuaikan dengan
ritme belajar siswa.

Dari hasil analisis berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
yang efektif memiliki tiga karakteristik utama:

1. Interaktivitas fungsional, di mana media memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan konten secara aktif
melalui simulasi, kuis, maupun umpan balik otomatis.
2. Desain adaptif dan kontekstual, yang menyesuaikan dengan karakteristik siswa, kebutuhan materi, dan
konteks sosial budaya pembelajaran.
3. Fokus pada pengalaman belajar (experiential learning), di mana media tidak hanya menyampaikan informasi
tetapi juga mendorong siswa untuk membangun pengetahuan melalui eksplorasi dan refleksi pribadi.
Secara konseptual, hasil kajian pustaka ini memperkuat pandangan bahwa pengembangan media

pembelajaran interaktif sebaiknya tidak hanya menekankan aspek teknologi, tetapi juga memperhatikan dimensi
pedagogis, psikologis, dan sosial pembelajaran. Media yang dikembangkan dengan pendekatan student-centered
dapat mengaktifkan proses berpikir kritis, kolaboratif, dan reflektif yang menjadi inti dari keterlibatan siswa.
Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif yang
efektif harus berlandaskan pada prinsip integrasi teknologi dan pedagogi yang saling memperkuat, guna
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, adaptif, dan berkelanjutan bagi peserta didik.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil kajian pustaka yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

interaktif memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa (student engagement) dan
hasil belajar. Media pembelajaran yang dirancang dengan mengedepankan interaktivitas, visualisasi yang
menarik, serta relevansi dengan konteks kehidupan siswa mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
aktif, bermakna, dan partisipatif. Dalam konteks pendidikan modern, penggunaan teknologi seperti aplikasi
digital, simulasi, augmented reality (AR), dan virtual reality (VR) terbukti dapat menumbuhkan motivasi belajar,
memperkuat pemahaman konseptual, serta meningkatkan kolaborasi antar siswa dan guru.

Secara umum, keterlibatan siswa dalam pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh teknologi yang
digunakan, tetapi juga oleh bagaimana media tersebut dirancang untuk memfasilitasi interaksi, eksplorasi, dan
refleksi. Media pembelajaran interaktif yang efektif mampu mendorong siswa untuk berpikir kritis, berpartisipasi
aktif dalam kegiatan belajar, serta mengembangkan kemampuan sosial melalui kerja sama dan komunikasi. Oleh
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karena itu, pengembangan media pembelajaran sebaiknya berorientasi pada pendekatan yang berpusat pada
siswa (student-centered learning), dengan memperhatikan kebutuhan, gaya belajar, serta tingkat kemampuan
peserta didik.

Selain meningkatkan motivasi dan partisipasi, media interaktif juga berperan dalam membangun
pengalaman belajar yang menyenangkan dan menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap materi
pembelajaran. Pembelajaran yang dirancang secara interaktif memungkinkan siswa membangun pengetahuan
secara mandiri melalui proses pengalaman langsung (experiential learning). Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif yang baik tidak hanya menekankan aspek
teknologi, tetapi juga menyeimbangkan aspek pedagogis dan psikologis guna menciptakan proses belajar yang
dinamis, kolaboratif, dan berkelanjutan.
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