
ii

IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
TEKNOLOGI MELALUI PERMAINAN MENCARI HURUF 

TERSEMBUNYI UNTUK MENINGKATKAN 
AKTIVITAS BELAJAR SISWA KELAS II 

SDN 10 BONTOMANGAPE 

SKRIPSI

Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan Guna Memperoleh Gelar Sarjana 
Pendidikan pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Andi Matappa

Oleh:

NURUL HUSNA DINI ASDI
921862060049

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
STKIP ANDI MATAPPA

2025



iii



iv



v

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Nurul Husna Dini Asdi

NPM : 921862060049

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 
 BERBASIS TEKNOLOGI MELALUI PERMAINAN MENCARI 
 HURUF TERSEMBUNYI UNTUK MENINGKATKAN 
 AKTIVITAS BELAJAR SISWA KELAS II SDN 10 
 BONTOMANGAPE

Menyatakan,  dengan sebenarnya bahwa skripsi  yang saya tulis  ini  benar merupakan 

karya saya sendiri dan segala sesuatunya dikemudian hari adalah tanggung jawab saya 

sendiri.  Apabila  dikemudian  hari  ternyata  isi  skripsi  ini,  baik  sebahagian  maupun 

seluruhnya  hasil  tiruan  atau  duplikat,  maka  saya  bersedia  menerima  sanksi  atas 

perbuatan tersebut sesuai dengan ketentuan berlaku. 

Pangkajene, 13 Oktober 2025

Yang membuat pernyataan.

Nurul Husna Dini Asdi



vi

MOTTO

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya”

(Q.S Al – Baqarah Ayat : 286)

PERSEMBAHAN

“Dengan rasa syukur yang sangat dalam, skripsi ini saya persembahkan atas uaha dan 
perjuangan saya selama saya menempuh di jenjang pendidikan ini, tak lupa dengan jerih 

payah usaha dan do’a yang saya panjatkan serta dukungan penuh yang tidak bisa 
diungkapkan melalui sepata – katapun dari kedua orang tua saya hingga sampai tahap 

ini.”

Dan tak lupa kepada kedua kakak ku yang telah membantu dan mendukung serta teman 
– teman seperjuangan yang telah mengulurkan tangannya kepadaku.

“Sebuah kata bahkan tidak bisa mengungkapkan perasaan berkat dukungan kalian”

“Thank you for everything”



vii

ABSTRAK
Nurul Husna Dini Asdi, 2025.  Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Teknologi  Melalui  Permainan  Mencari  Huruf  Tersembunyi  untuk  Meningkatkan 
Aktivitas Belajar Siswa SDN 10 Bontomangape. Skripsi. Dibimbing Oleh Firdha razak 
dan A. Zam Immawan Alam, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP 
Andi Matappa. 

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  meningkatkan  aktivitas  belajar  siswa  selama  proses 
pembelajaran berlangsung menggunakan media interaktif berbasis teknologi pada siswa 
SDN 10 Bontomangape. 

Penelitian ini menggunakan jenis pendekatan kualitatif terhadap 19 subyek penelitian 
yang  merupakan  siswa  kelas  II  di  SDN 10  Bontomangape.  Pengumpulan  data  dan 
Analisis data menggunakan lembar observasi untuk mengamati aktivitas belajar siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa persentase akivitas belajar pada 
siklus  I  memperhatikan (52.63%),  mendengarkan (47.37%),  bertanya dan menjawab 
(36.84%), bersemangat dan antusias (52.63%). Pada siklus II memperhatikan (89.47%), 
mendengarkan (84.21%), bertanya dan menjawab (73.68%), bersemangat dan antusias 
(89.47%).  Aktivitas  belajar  siswa  meningkat  dari  siklus  I  ke  siklus  II  dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif didalam kelas serta interaksi yang terjalin 
antara guru dan siswa membuat peningkatan aktivitas belajar siswa dengan signifikan. 

Kata  kunci:  media  pembelajaran,  media  interaktif,  media  pembelajaran  interaktif 
berbasis teknologi, teknologi, permainan mencari huruf tersembunyi, aktivitas belajar 
siswa. 
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Undang – Undang Dasar Negara Kesatuan Republik Indonesia Tahun 1945 Pasal 

36 menyatakan bahwa “Bahasa Indonesia merupakan bahasa resmi di negara Indonesia” 

yang  telah  diikrarkan  dalam  Sumpah  Pemuda  sebagai  bahasa  persatuan  yang 

dikembangkan sesuai peradaban bangsa. Bahasa Indonesia sebagai alat komunikasi dan 

integrasi  dalam membentuk penggunaan Bahasa  Indonesia  yang baik  sesuai  dengan 

aturan yang berlaku. Dalam sistem pendidikan, Bahasa Indonesia merupakan salah satu 

pelajaran yang ada dalam setiap jenjang pendidikan mulai  dari  tingkatan SD, SMP, 

SMA/SMK  hingga  perguruan  tinggi.  Adanya  pelajaran  Bahasa  Indonesia  di  dalam 

sistem  pendidikan  akan  menambah  pengetahuan  siswa  dalam  menggunakan  bahasa 

yang baik dan benar.

Penggunaan Bahasa Indonesia  yang baik dan benar telah diatur  dalam Undang-

Undang  Bab  II  bagian  I  menyatakan  bahwa  “Penggunaan  Bahasa  Indonesia  harus 

memenuhi kriteria yang baik dan benar”. Berbahasa Indonesia yang baik berarti dalam 

menggunakan Bahasa Indonesia harus sesuai dengan konteks yang selaras dengan nilai 

sosial  di  masyarakat,  sebagai tenaga pendidik seorang guru harus membimbing para 

siswa dalam menggunakan bahasa yang baik secara  formal  maupun nonformal  agar 

terjadinya interaksi komunikasi yang aktif antara komunikator dan komunikan. Seperti 

yang tercantum dalam Undang –  Undang Republik  Indonesia  Nomor 2  tahun 1989 

mengenai Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat 9 yang menyatakan bahwa tenaga 

pendidik adalah anggota masyarakat yang bertugas membimbing, mengajar atau melatih 

peserta didik.
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Untuk  memastikan  penggunaan  bahasa  indonesia  yang  baik  dan  benar  adalah 

menggunakan  Pedoman  Umum  Ejaan  Bahasa  Indonesia  atau  disingkat  PUEBI. 

Menggunakan bahasa indonesia yang baik dan benar dapat menyampaikan pesan secara 

jelas maupun lisan atau tertulis untuk menghindari terjadinya kesalahpahaman dalam 

berkomunikasi.  Didalam  proses  pembelajaran  seorang  tenaga  pendidik  diharuskan 

menggunakan Bahasa indonesia yang baik dan benar, agar para siswa dapat memahami 

apa yang dikatakan seorang guru pada saat ia menjelaskan materi.

Sebagai  tenaga  pendidik  seorang  guru  harusnya  mampu  memberikan  proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan aktif didalan kelas, hal ini tidak lepas dari tugas 

utama  seorang  guru  yang  tidak  hanya  sekedar  mengajar  melainkan  memberikan 

perhatian penuh kepada siswanya dan melakukan pendekatan interaktif melalui sebuah 

media pembelajaran.

Di era  modern sekarang masih banyak tenaga pendidik atau seorang guru yang 

tidak memberikan perhatian penuh kepada para siswa akan kurang dalam berpartisipasi 

dalam kegiatan pembelajaran, mereka hanya meminta siswa untuk menulis kalimat atau 

kata yang ada di papan tulis tanpa menggunakan metode pembelajaran yang interaktif 

atau  menyenangkan bagi  siswa.  Adanya  titik  permasalahan tersebut  membuat  siswa 

menjadii  kurang dalam hal  mengingat  huruf  sehingga membuat  sebagian  besar  dari 

siswa tidak bisa membaca dengan baik serta tidak mengetahui huruf apa yang sedang 

mereka tulis, dampak tersebut dikarenakan kurangnya interaksi pendekatan antara guru 

dan siswa pada saat dalam proses pembelajaran. Pembelajaran Interaktif dalam Bahasa 

Indonesia merupakan pembelajaran yang efektif dalam melibatkan siswa secara aktif 
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ketika proses pembelajaran yang bertujuan untuk melatih siswa dalam membaca dan 

mengenal huruf.

Pembelajaran  Bahasa  Indonesia  Interaktif  adalah  metode  pembelajaran  yang 

memanfaatkan teknologi dan media interaktif dalam proses belajar mengajar. Metode 

ini  dirancang untuk memberikan pengalaman belajar  secara  nyata  dan menarik bagi 

siswa,  Seperti  yang  dikemukakan  oleh  Rohmalina  Wahab  pembelajaran  interaktif 

adalah suatu cara atau teknik pembelajaran yang digunakan guru pada saat menyajikan 

bahan pelajaran, guru sebagai pemeran utama dalam menciptakan situasi interaktif yang 

edukatif,  yaitu  interaksi  antara  guru  dengan siswa,  siswa dengan siswa dan dengan 

sumber pembelajaran dalam menunjang tercapainya tujuan belajar Firdausia, Setiawan, 

and Maulidnawati (2023).

Pada  dasarnya,  pembelajaran  interaktif  adalah  suatu  metode  pengajaran  yang 

melibatkan  siswa  secara  aktif  dalam proses  belajar,  bukan  hanya  sebagai  penerima 

informasi.  Pembelajaran  ini  mendorong  siswa  untuk  berpartisipasi  dalam  kegiatan 

seperti diskusi, kolaborasi, dan pemecahan masalah, serta memberi mereka kesempatan 

untuk berinteraksi dengan materi pembelajaran, teman sejawat, dan pengajar. Seiring 

dengan perkembangan teknologi, metode ini bisa diperkaya dengan berbagai alat digital, 

seperti aplikasi pembelajaran, simulasi virtual, dan media interaktif lainnya. Sehingga 

siswa tersebut akan merasa sangat senang dengan pelajaran didalam kelas.

Salah satu langkah dalam melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran 

adalah menggunakan teknologi sebagai media interaktif dalam membantu siswa dalam 

mengenal  huruf.  Menurut  Hsin,  C.-T.,  & Cigas,  J.  (2016)  yang menyatakan  bahwa 

media pembelajaran interaktif  dapat meningkatkan keterlibatan siswa didalam proses 
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pembelajaran, intraksi berbasis teknologi memungkinkan siswa belajar secara lebih aktif 

dan efektif dalam pembelajaran.

Semakin berkembangnya dunia teknologi, anak-anak jaman sekarang lebih sering 

meluangkan  dirinya  untuk  bermain  handphone,  hal  ini  bisa  kita  manfaatkan  untuk 

menciptakan  pembelajaran  interaktif  yang  menyenangkan  bagi  siswa.  Permainan 

mencari  huruf  merupakan  salah  satu  pembelajaran  interaktif  yang  melibatkan  siswa 

secara  aktif  dalam pembelajaran,  tidak  hanya  itu  permainan  tersebut  tentunya  akan 

membantu siswa dalam mencari jenis huruf yang tersembunyi dalam sebuah gambar, 

sehingga siswa akan terbantu ketika mengingat huruf yang ditemukannya.

Adapun penelitian relevan dengan konsep ini berdasarkan yang dikemukakan oleh 

Namaziandost, Nasri, and Akbari (2019) dalam penelitiannya yang berjudul Dampak 

Pemahaman  Mendengarkan  dengan  Alat  Bantu  Audio  dan  Video  mengungkapkan 

bahwa  adanya  peningkatan  sesudah  menerapkan  penelitian  tersebut.  Hal  ini  sejalan 

dengan riset atau hasil penelitian yang diterapkan Juannita & Mahyuddin (2022) video 

pembelajaran  berbasis  multimedia  interaktif  dapat  meningkatkan  keterampilan 

menyimak anak usia dini. Dalam kedua penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa 

adanya  implementasi  media  pembelajaran  interaktif  menggunakan  teknologi 

memungkinkan bagi guru dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa. 

Penerapan teknologi  dalam pembelajaran membantu guru dalam meningkatkan 

interaksi siswa, adanya metode pembelajaran ini diharapkan siswa lebih mudah dalam 

membaca dan mengingat huruf sehingga dapat meningkatkan aktivtas belajar siswa . 
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Di zaman sekarang, anak – anak lebih cenderung menghabiskan waktu dengan 

perangkat digital seperti bermain, adanya kebiasaan ini sebagai salah satu kesempatan 

emas  bagi  guru  untuk  menghadirkan  pembelajaran  yang  menyenangkan  bagi  siswa. 

Tidak hanya itu, pembelajaran berbasis teknologi memberikan banyak keuntungan bagi 

siswa,  seperti  peningkatan  motivasi  dan  keterlibatan.  Dengan  menggunakan  media 

digital yang menarik, seperti video, animasi, atau permainan edukatif, siswa menjadi 

lebih  antusias  dan  tertarik  untuk  mengikuti  pelajaran.  Keterlibatan  mereka  dalam 

pembelajaran juga meningkat,  karena mereka bisa berinteraksi  dengan materi  secara 

langsung,  mengerjakan  kuis  interaktif,  atau  berpartisipasi  dalam proyek  kolaboratif. 

Selain itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran memberikan siswa keterampilan 

digital  yang  sangat  dibutuhkan  di  dunia  modern,  memperkenalkan  mereka  pada 

berbagai aplikasi dan platform yang digunakan. 

Seorang  guru  yang  mampu  memanfaatkan  teknologi  secara  efektif  mampu 

menciptakan  pengalaman  belajar  yang  menarik,  fleksibel,  dan  relevan  dengan 

kebutuhan  siswa  zaman  sekarang.  Pembelajaran  interaktif  berbasis  teknologi  bukan 

hanya  meningkatkan  pemahaman  siswa,  tetapi  juga  membekali  mereka  dengan 

keterampilan yang diperlukan untuk sukses di dunia yang semakin digital ini. Tingkat 

keberhasilan  pembelajaran  interaktif  berbasis  teknologi  sangat  bergantung  pada 

keterampilan  dan  pengetahuan  guru  dalam  penggunaan  teknologi.  Sebagai  tenaga 

pendidik,  guru  tidak  hanya perlu  menguasai  berbagai  aplikasi  atau  platform digital, 

tetapi  juga  harus  memahami  bagaimana  cara  memilih  dan  menggunakan  teknologi 

tersebut sesuai dengan tujuan pembelajaran.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Pustaka

a. Media pembelajaran interaktif

Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu metode pembelajaran efektif 

dan menarik yang mampu membuat  siswa terlibat  aktif  dalam proses pembelajaran, 

yang  memberikan  pengalaman  langsung  dalam  pembelajaran.  Penggunaan  media 

pembelajaran  interaktif  dapat  meningkatkan  keakttifan  siswa  serta  aktivitas  belajar 

siswa secara menyeluruh didalam proses pembelajaran. 

Media  pembelajaran  interaktif  adalah  proses  pendekatan  pembelajaran  yang 

memadukan teknologi dengan aktivitas siswa yang terlibat aktif  dalam pembelajaran 

dengan menggunakan berbagai alat atau perangkat lunak seperti video pembelajaran, 

game edukasi, dan platform digital. Metode pembelajaran digunakan agar siswa lebih 

memahami dan mendalami jenis materi pembelajaran yang diberikan oleh guru. 

Media  pembelajaran  berbasis  teknologi  merupakan  salah  satu  sumber  yang 

dengan  sengaja  dan   bertujuan  dimanfaatkan  untuk  keperluan  belajar.  Media 

pembelajaran selalu terdiri  atas  dua  unsur  penting yaitu peralatan  Hardware  dan 

unsur  pesan  yang dibawa Software. Media  pembelajaran  sebenarnya merupakan  alat 

bantu   yang  dapat   digunakan   oleh  pendidik  dalam  membantu  tugasnya  dalam 

kependidikan. Media pembelajaran    juga    dapat memudahkan   pemahaman   peserta 

didik   terhadap kompetensi yang harus dikuasai terhadap materi yang harus  di  pelajari, 

yang  pada  akhirnya  di  harapkan dapat mempertinggi hasil belajar Arnada and Putra 

(2018). 
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Menurut Arsyad (2014), mengemukakan bahwa pembelajaran interaktif mengacu 

pada penggunaan alat atau teknologi yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan materi pembelajaran dan memperoleh umpan balik secara langung. 

Berdasarkan pendapat  di  atas hal  ini  membuktikan bahwa media pembelajaran 

interaktif dapat digunakan sebagai metode pembelajaran yang efektif untuk digunakan 

serta memiliki dampak yang sangat luar biasa bagi siswa dalam proses pembelajaran. 

Beberapa keunggulan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran 

yaitu dapat meningkatkan motivasi belajar, siswa akan lebih tertarik dengan hal – hal 

yang  berbau  teknologi  dan  menyenangkan  bagi  siswa.  Tidak  hanya  itu,  media 

pembelajaran  interaktif  dapat  meningkatkan  pemahaman  siswa  dan  memungkinkan 

siswa unuk belajar secara lebih praktis yang mampu membuat siswa lebih memahami 

materi secara kontekstual. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif Yuliati (2014), dalam penerapan media 

pembelajaran  interaktif  dalam  kelas,  hasil  penelitian  tersebut  menunjukkan  bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif meningkatkan perhatian penuh siswa dalam 

proses  pembelajaran  serta  memperbaiki  dinamika  kelas  yang  kurang  efektif.  Dalam 

penelitian  tersebut  memperlihatkan  bahwa  penerapan  media  pembelajaran  interaktif 

menjadi solusi bagi permasalahan aktivitas belajar siswa dalam kelas. 

Menurut  Agus  (2014),  penggunaan  aplikasi  multimedia  interaktif  dalam 

pembelajaran  menemukan  bahwa  siswa  yang  menggunakan  media  interaktif 

menunjukkan  adanya  peningkatan  yang  signifikan  dalam  memahami  konsep 

dibandingkan  siswa  yang  belajar  menggunakan  metode  konvensional.  Penggunaan 
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multimedia interaktif  memungkinkan siswa melihat visualisasi konsep secara abstrak 

yang membantu mereka memahami materi dengan baik. 

Dari  pendapat  para  ahli  tersebut,  dapat  disimpulkan  bahwa  media  interaktif 

merupakan  alat  perantara  atau  penghubung  berbasis  teknologi  informasi  dan 

komunikasi  menyangkut  software  dan  hardware,  dapat  digunakan  sebagai  perantara 

untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajar dan dilengkapi 

dengan alat  pengontrol  yang  dapat  dioperasikan  oleh  pengguna,  sehingga  pengguna 

dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.

Dengan  merujuk  pada  teori  diatas,  media  pembelajaran  interaktif  merupakan 

metode  paling  efektif  untuk  meningkatkan  aktivitas  belajar  siswa  dalam  proses 

pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam media ini mampu meningkatkan aktivitas 

belajar siswa dalam proses pembelajaran sehingga siswa mudah memahami dengan baik 

terutama dalam mengingat dan membaca huruf, serta memberikan pengalaman langsung 

kepada siswa dalam berinteraksi ketika pembeajaran berlangsung. 

a. Karakteristik

Menurut  Rima Wati  (2016),  karakteristik  dalam media  pembelajaran interaktif 

yaitu:

1) Tujuan pembelajaran yang jelas,  

2) Materi   pelajaran disajikan   sesuai   dengan   kompetensi, 

3) Kebenaran konsep, 

4) Alur proses pembelajaran jelas, 

5) Petunjuk penggunaan jelas, 

6) Terdapat apersepsi, 
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7) Terdapat  kesimpulan,  contoh,  dan  latihan yang   disertai   umpan   balik, 

8) Mampu membangkitkan  motivasi  belajar  siswa,  

9) Terdapat  evaluasi  yang  disertai  hasil  dan pembahasan, 

10) Memiliki   intro   yang menarik, 

11) Gambar, animasi, teks, warna tersaji  serasi,  harmonis,  dan  proporsional, 

12) Interaktif,  

13) Navigasi  yang  mudah, dan 

14) Bahasa   yang   digunakan   dapat dipahami oleh siswa.

Ciri  –  ciri  atau  karakteristik  media  pembelajaran  interaktif  lainnya  dapat  kita 

perhatikan melalui peragaan/manusia benda ataupun pengalaman nyata yang digunakan 

sebagai alat bantu untuk menopang proses pembelajaran siswa. Ahmad Rohani  dalam 

Musfiqon, (2012 : 29), ciri umum media pembelajaran yaitu: 1) Media pembelajaran 

identik  dengan  alat  peraga  langsung  dan  tidak  langsung,  2)  Media  pembelajaran 

digunakan didalam proses komunikasi instruksional, 3) Media pembelajaran merupakan 

alat  efektif  dalam  instruksional,  4)  Memiliki  muatan  normatif  untuk  kepentingan 

kependidikan, 5) Media pembelajaran sangat erat kaitannya dengan metode mengajar. 

Menurut  pembahasan teersebut dapat  dinyatakan bahwa ciri  atau karaktersistik 

dalam media pembelajaran merupakan peraga atau benda yang menjadi penunjang atau 

sebagai  penopang dalam proses  pembelajaran.  Tidak hanya itu,  media pembelajaran 

menjadi  solusi  terbaik  untuk  guru  dalam  menghadapi  berbagai  permasalahan  siswa 

didalam kelas misalnya salah seorang dari siswa tersebut kesulitan untuk memahami 

materi  yang  diberikan  oleh  guru,  maka  seorang  guru  dapat  memanfaatkan  media 
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pembelajaran  interaktif  yang  menyenangkan  bagi  siswa  dan  dapat  lebih  mudah 

dipahami dan sangat efisien ketika digunakan oleh guru. 

b. Fungsi / Manfaat

Mengutip  dari  buku  “Pengembangan  Media  Pembajaran:  Konsep  &  Aplikasi 

Pengembangan Media Pembelajaran Bagi Pendidik di Sekolah dan Masyarakat” oleh 

Cecep  Kustandi,  M.Pd.,  Dr.  Daddy Darmawan,  M.Si.  (2020:16),  yang  memaparkan 

fungsi media pembelajaran sebagai berikut :

1) Fungsi Atensi 

Media  pembelajaran  merupakan  salah  satu  metode  pengajaran  yang  mampu 

menarik perhatian siswa dalam pembelajaran selama berlangsung. Dengan adanya 

media belajar siswa akan merasa terbantu untuk berkonsentrasi terhadap pelajaran 

dalam kelas. 

2) Fungsi Kompensatoris

Dengan  menggunakan  metode  ini,  siswa  yang  memiliki  permasalahan  dalam 

membaca sebuah teks sangat cocok bagi guru untuk menggunakan metode ini, 

karena  metode  ini  membantu  siswa  dalam  memahami  bacaan  sehingga  siswa 

dapat mengingat bacaam atau teks dengan baik. 

3) Fungsi kognitif 

Adanya media  pembelajaran ini  dapat  meningkatkan progress  atau  pencapaian 

siswa  dalam  memahami  dan  menginat  informasi  atau  pesan  yang  terkandung 

didalamnya. 
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir

D. Hipotesis tindakan

Berdasarkan kerangka pikir yang telah dirumuskan diatas maka hipotesis dalam 

penelitian  ini  diharapkan  mampu  meningkatkan  aktivitas  belajar  siswa  dalam 

menerapkan “implementasi  media pembelajaran interaktif  berbasis  teknologi  melalui 

permainan mencari huruf tersembunyi dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa SDN 

10 Bontomangape”.

Kurangnya aktivitas belajar siswa dalam membaca dan mengenal huruf 

kelas II SD Negeri 10 Bontomangape

Aspek siswa
1. Siswa  tidak  memperhatikan  guru 

pada saat pembelajaran
2. Siswa  tidak  mendengarkan  guru 

dalam proses pembelajaran
3. Siswa  enggan  untuk  bertanya  dan 

menjawab  selama  pembelajaran 
berlangung  

4. Siswa  tidak  bersemangat  dan 
antusias dalam kelas 

Tindakan 
Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Teknologi Melalui Permainan 

Mencari Huruf Tersembunyi 

1. Guru merencanakan dan mempersiapkan materi dan bahan ajar 
2. Guru menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan bahan ajar 

yang digunakan 
3. Guru menggunakan media pembelajaran yang sesuai 
4. Guru melakukan kegiatan evaluasi dan refleksi kepada siswa 

Aspek guru
1. Guru kurang memanfaatkan media 

pembelajaran yang menarik
2. Guru  kurang  memberikan  variasi 

metode pembelajaran
3. Guru  jarang  memberikan 

kesepatan  siswa  untuk  aktif 
bertanya dan menjawab

4. guru belum menggunakan strategi 
yang memotivasi siswa agar lebih 
antusiasi

Aktivitas Belajar Siswa Meningkat 
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

1. Pendekatan penelitian 

Pendekatan  yang  digunakan  pada  penelitian  ini  yaitu  pendekatan  kualitatif. 

Menurut Sugiono (2018:213) penelitian kualitatif merupakan metode pengumpulan data 

yang bersifat kualitatif bertujuan untuk menganalisis suatu objek baik secara individu 

maupun kelompok. 

Dalam  penelitian  kualitatif  pendekatan  ini  menekankan  pada  pemahaman 

mendalam tentang  suatu  fenomena  dalam konteks  yang  alami.  Biasanya,  data  yang 

dikumpulkan  berupa  observasi,  wawancara,  atau  dokumentasi,  dan  dianalisis  secara 

deskriptif.  Pendekatan kualitatif  memungkinkan peneliti  (guru) untuk menggali lebih 

dalam  tentang  pengalaman  dan  perspektif  peserta  didik,  serta  bagaimana  praktik 

pembelajaran dapat  ditingkatkan. Tujuannya adalah untuk melihat  bagaimana respon 

yang diberikan oleh peserta didik melalui metode pembelajaran ini.

2. Jenis penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK). Sanjaya (2018) mendefinisikan PTK sebagai penelitian yang dilakukan 

untuk mengidentifikasi  suatu permasalahan,  perencanaan perbaikan,  pelaksanaan dan 

melakukan refleksi terhadap hail penelitian yang didapat. 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah jenis penelitian yang dilakukan oleh guru 

untuk  meningkatkan  kualitas  proses  pembelajaran  di  kelas  dengan  cara  melakukan 

tindakan  yang  berdasarkan  pada  permasalahan  yang  ditemukan  selama  proses 

pembelajaran. Secara umum, PTK adalah penelitian yang dilakukan oleh guru untuk 
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memecahkan masalah yang ada dalam kelas, meningkatkan kualitas pembelajaran, dan 

memperbaiki hasil belajar siswa melalui tindakan yang berkelanjutan dan reflektif. PTK 

biasanya dilakukan dalam siklus yang terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi  yang terus diulang untuk mencapai  perbaikan yang lebih baik dalam proses 

pembelajaran.  Menggunakan  sebuah  permainan  mencari  huruf  berbantuan  teknologi 

dalam  meningkatkan  aktivitas  belajar  siswa,  dapat  membantu  guru  untuk 

mengidentifikasi  masalah,  menganalisis  dan  menyusun  metode  pembelajaran  yang 

sesuai untuk siswa. 

Alasan penggunaan metode ini adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

guru dan siswa melalui interaksi yang terjadi antar guru dan siswa berbantuan teknologi, 

diharapkan  guru  dapat  mengevaluasi  metode  pembelajaran  yang  baik  serta  mampu 

memberikan perubahan berupa peningkatan aktivitas belajar siswa.

B. Subyek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 10 Bontomangape dengan subyek penelitian 

siswa  kelas  II  (dua)  yang  dijadikan  sebagai  bahan  penelitian  dalam  menerapkan 

Pembelajaran  Interaktif  berbasis  Teknologi  melalui  Permainan  Mencari  Huruf  yang 

terdiri dari 5 perempuan dan 14 laki – laki dengan total 19 siswa.

1. Lokasi penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SDN 10 Bontomangape dikarenakan pemilihan lokasi 

ini  didasarkan  pada  hasil  pengamatan  yang  dilakukan  selama  program  Kampus 

Mengajar tahun 2024.
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2. Waktu penelitian 

Adapun  waktu  penelitian  yang  dirancang  pada  semester  ganjil  tahun  ajaran 

2025/2026  didasarkan  pada  pertimbangan  ilmiah  bahwa  pada  periode  ini  seluruh 

aktivitas  akademik  peserta  penelitian  (responden)  berjalan  secara  aktif  dan  optimal, 

sehingga memungkinkan pengambilan data yang lebih representatif. Selain itu, semester 

ganjil umumnya merupakan awal dari proses pembelajaran sehingga variabel penelitian 

seperti motivasi belajar, adaptasi akademik, atau tingkat stres akademik (disesuaikan 

dengan variabel yang diteliti) dapat diamati  secara lebih objektif  dan mencerminkan 

kondisi awal yang relevan untuk dianalisis.

C. Prosedur dan Desain Penelitian 

Gambar 3.1 Tahapan Pelaksanaan Siklus 1 dan Siklus 2

D.

Sumber : Arikunto, dkk. (2017)

PERENCANAAN I

SIKLUS I

PENGAMATAN I

PERENCANAAN II 

SIKLUS II

PENGAMATAN II

PELAKSANAAN I

PELAKSANAAN II

REFLEKSI I

REFLEKSI II
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Prosedur  penelitian  menggunakan  2  siklus  dan  menerapkan  4  tahapan  dalam 

siklusnya.  Keempat tahapan tersebut yaitu perencanaan (planning),  tindakan (acting) 

pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting). 

Adapun langkah – langkah prosedur penelitiannya pada Siklus 1 dan 2 sebagai 

berikut: 

Siklus I :

a. Perencanaan (planning)

Tahap  perencanaan  merupakan  tahap  awal  sebelum melakukan  tindakan  yang 

bertujuan  untuk  mempersiapkan  penelitian.  Berikut  ini  hal  –  hal  yang  perlu 

dilakukan pada tahap perencanaan yaitu :

1) Guru menyusun perangkat pembelajaran yang terdiri dari modul ajar, media 

pembelajaran, lembar observasi aktivitas belajar siswa, LKPD.

2) Guru  menyusun  skenario  proses  pembelajaran  mulai  dari  awal  hingga 

berakhirnya proses pembelajaran. 

3) Guru  menyiapkan  alat  seperti  kamera  atau  yang  dapat  mendokumentasikan 

kegiatan aktivitas belajar siswa.

b. Tindakan (acting)

Pada  tahap  pelaksanaan  tindakan  acting merupakan  aksi  atau  aktivitas  yang 

dilakukan secara langsung oleh guru dalam proses pembelajaran hingga selesai.

1) Kegiatan awal 

a) Guru mengawali kelas dengan salam dan menyapa siswa.

b) Guru mengajak siswa berdoa bersama menurut keyakinan masing - masing. 

c) Guru melakukan absensi atau kegiatan hadir siswa. 
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2) Kegiatan inti 

a) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran. 

b) Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada siswa.

c) Guru memperlihatkan media pembelajaran yang akan digunakan. 

d) Guru menjelaskan tata cara permainan mencari huruf tersembunyi.

e) Guru memberikan contoh slide pada media pembelajaran.

f) Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi aktif untuk 

maju kedepan kelas .

g) Guru memberikan sebuah tugas berupa LKPD yang akan dikerjakan siswa. 

h) Guru  membimbing  dan  memberikan  waktu  kepada  siswa  untuk 

mengerjakan LKPD 

i) Guru melakukan evaluasi kepada siswa untuk menguji kemampuan siswa 

dalam membaca huruf dengan benar.  

3) Kegiatan penutup

a) Guru melakukan kegiatan refleksi kepada siswa.

b) Guru menutup pembelajaran 

c) Guru dan siswa membaca doa bersama sebelum pulang. 

c. Pengamatan (observing) 

Observasi  merupakan  kegiatan  mengamati  siswa  selama  dalam  proses 

pembelajaran  sedang  berlangsung,  menggunakan  lembar  observasi  aktivitas 

belajar siswa yang telah disiapkan sebelumnya.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Pada  tanggal  14  Juli  2025, peneliti  memberikan  surat  izin  kepada  Bapak  H. 

Ahyard, S.Pd selaku kepala sekolah SDN 10 Bontomangape serta melakukan pertemuan 

dengan  ibu  Asriani,  S.Pd.Gr  sebagai  wali  kelas  II  SDN 10  Bontomangape,  peneliti 

menyampaikan maksud dan tujuan untuk melakukan penelitian di sekolah tersebut dan 

menyampaikan bahwa siswa kelas II menjadi subjek dari penelitian.

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan sebelumnya (kondisi awal) 

di dalam aktivitas belajar siswa yaitu kurangnya  kurangnya interaksi antara guru dan 

siswa selama kegiatan pembelajaran.  Banyak guru masih mengandalkan pendekatan 

ceramah satu arah, tanpa mendorong partisipasi aktif siswa dalam diskusi atau kegiatan 

yang bersifat eksploratif. Akibatnya, suasana kelas cenderung kaku dan tidak variatif, 

yang pada akhirnya membuat siswa merasa jenuh dan kehilangan minat untuk belajar 

lebih jauh. Minimnya penggunaan metode mengajar yang bervariasi juga menyulitkan 

siswa dalam memahami materi dengan baik yang mengakibatkan kejenuhan dan siswa 

merasa bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu penelitian ini 

dilakukan  dengan   siklus  yang  terdiri  dari  empat  tahapan,  yaitu  perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi. 

Penelitian ini dilakukan sesuai dengan prosedur penelitian tindakan kelas (PTK) 

yang terdiri dari II siklus masing-masing 4 tahapan dalam siklusnya. Keempat tahapan 

tersebut yaitu perencanaan (planning), tindakan (acting) pengamatan (observing), dan 

refleksi  (reflecting).  Setiap  siklus  terdiri dari 3 kali pertemuan dengan  menerapkan 

media  pembelajaran  dalam  permainan  mencari  hururf  tersembunyi  menggunakan 
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teknologi  berupa  proyektor  pada semester  ganjil  tahun  ajaran  2025  dengan  subyek 

penelitian 19 orang siswa kelas II SDN 10 Bontomangape. 

Dalam penelitian ini  observer akan menggunakan lembar pengamatan aktivitas 

belajar  siswa  untuk  mengamati  siswa  dalam  kelas  pada  mata  pelajaran  Bahasa 

Indonesia,  pada  saat  penerapan  media  pembelajaran  interaktif  berbasis  teknologi 

melalui permainan mencari huruf. Penilaian dalam penelitian ini meliputi penelitian dari 

observasi terhadap siswa selama proses pembelajaran selama berlangsung menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi melalui permainan mencari huruf. 

Sebelum  peneliti  menerapkan  media  pembelajaran  interaktif  didalam  kelas, 

peneliti akan menentukan jadwal pelaksanaan pada siklus I, untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.1 Jadwal Pelaksanaan Pada Siklus I 

Hari / 

Tanggal Pertemuan Materi

17 Juli 2025 Pertemuan I Siswa  membaca  huruf  secara  acak  yang 

ditunjukkan oleh guru menggunakan materi ajar.

18 Juli 2025 Pertemuan II Guru  menggunakan  materi  ajar  dan  menunjuk 

huruf secara acak untuk mengevaluasi siswa.

19 Juli 2025 Pertemuan III Guru menggunakan materi ajar dan mengajarkan 

kepada siswa cara mengeja dengan baik.
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Siklus I 

a. Perencanaan (Planning)

Setelah menelaah masalah yang terjadi, selanjutnya observer melakukan kegiatan 

diskusi  pada  Guru  Kelas  II  untuk  mempersiapkan  segala  sesuatu  yang  menunjang 

penelitian. Berikut hal-hal yang perlu dilakukan pada tahap perencanaan adalah: 

1) Guru  menyusun  perangkat  pembelajaran  yang  terdiri  dari  Lembar  Observasi 

Aktivitas Belajar Siswa, Modul Ajar, Media Pembelajaran, Materi, LKPD. 

2) Guru menyusun skenario proses pembelajaran mulai dari awal hingga berakhirnya 

proses pembelajaran. 

3) Guru  menyiapkan  alat  seperti  kamera  atau  yang  dapat  mendokumentasikan 

kegiatan aktivitas belajar siswa.

b. Tindakan (Acting)

Dalam pelaksanaan tindakan pada siklus I terdiri dari 3 pertemuan dimana dalam 

pertemuan tersebut terbagi menjadi kegiatan awal, kegiatan inti dan penutup yang dapat 

dijelaskan sebagai berikut :

1) Kegiatan awal 

a) Guru mengawali kelas dengan salam dan menyapa siswa. 

b) Guru mengajak siswa berdoa bersama menurut keyakinan masing – masing . 

c) Guru melakukan kegiatan absensi atau kegiatan hadir siswa. 

2) Kegiatan inti

a) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran. 

b) Guru memberikan pertanyaan pemantik kepada siswa. 

c) Guru memperlihatkan media pembelajaran yang akan digunakan. 
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d) Guru menjelaskan tata cara permainan hururf tersembunyi. 

e) Guru memberikan contoh slide pada media pembelajaran 

f) Guru  memberikan  kesempatan  bagi  siswa  berpartisipasi  aktif  untuk  maju 

kedepan kelas. 

g) Guru  memberikan  sebuah  tugas  berupa  LKPD  secara  berkelompok  yang 

teridiri dari dua siswa 

h) Guru membimbing dan memberikan waktu kepada siswa untuk mengerjakan 

LKPD 

i) Guru melakukan kegiatan evaluasi kepada siswa untuk menguji kemampuan 

siswa dalam membaca huruf. 

3) Penutup 

a) Guru melakukan kegiatan refleksi kepada siswa.

b) Guru menutup Pembelajaran.

c) Guru dan siswa membaca do’a bersama sebelum pulang.

c. Hasil pengamatan (Observing) Aktivitas belajar siswa 

Tabel 4.2 Hasil Observasi Pada Siklus I Pertemuan I

Indikator Aktivitas Jumlah Siswa Persentase (%) Kualifikasi

Memperhatikan 5 26.32% Sangat rendah

Mendengarkan 4 21.05% Sangat rendah

Bertanya dan Menjawab 3 15.79% Sangat rendah

Bersemangat dan Antusias 2 31.58% Sangat rendah

Jumlah total siswa 19 orang



54

Pada  pertemuan  pertama  Siklus  I,  aktivitas  belajar  siswa  masih  berada  pada 

kategori sangat rendah. Hal ini terlihat dari minimnya keterlibatan siswa dalam empat 

indikator utama, yaitu memperhatikan, mendengarkan, bertanya dan menjawab, serta 

bersemangat dan antusias, dengan persentase keterlibatan di bawah 35% untuk masing-

masing aspek. Suasana kelas cenderung pasif, siswa kurang fokus, dan interaksi dua 

arah  antara  guru  dan  siswa  belum  terbangun  secara  efektif.  Meskipun  guru  telah 

melaksanakan pembelajaran sesuai langkah-langkah yang direncanakan, pembelajaran 

belum  mampu  mendorong  siswa  untuk  aktif  dan  antusias  dalam  mengikuti  proses 

belajar. 

Tabel 4.3 Hasil Observasi Pada Siklus I Pertemuan II

Indikator Aktivitas Jumlah Siswa Persentase (%) Kualifikasi

Memperhatikan 7 36.84% Rendah

Mendengarkan 6 31.58% Sangat rendah

Bertanya dan Menjawab 5 26.32% Sangat rendah

Bersemangat dan Antusias 7 36.84% Rendah

Jumlah total siswa 19 orang

Pada  pertemuan  kedua  Siklus  I,  aktivitas  belajar  siswa  menunjukkan  adanya 

peningkatan meskipun masih tergolong rendah dan belum mencapai kriteria ketuntasan 

yang diharapkan. Dibandingkan dengan pertemuan pertama, jumlah siswa yang aktif 

dalam  memperhatikan,  mendengarkan,  bertanya  dan  menjawab,  serta  menunjukkan 

semangat belajar mengalami kenaikan, namun peningkatan tersebut masih terbatas dan 

belum merata di seluruh aspek. Sebagian besar siswa masih tampak pasif dan belum 



79

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan 

Berdasarkan  hasil  penelitian  dan  pembahasan  yang  telah  dilakukan,  dapat 

disimpulkan  bahwa  implementasi  media  pembelajaran  interaktif  berbasis  teknologi 

melalui  permainan  mencari  huruf  tersembunyi  secara  efektif  mampu  meningkatkan 

aktivitas  belajar  siswa kelas dua di  SDN 10 Bontomangape.  Pada siklus I,  sebelum 

penerapan media ini secara maksimal, siswa cenderung tidak memperhatikan penjelasan 

guru,  kurang  mendengarkan  instruksi,  jarang  mengajukan  pertanyaan  maupun 

menjawab, serta tampak tidak antusias dalam mengikuti pembelajaran. Namun, pada 

siklus II setelah dilakukan perbaikan dan penerapan media pembelajaran interaktif yang 

lebih optimal, terjadi perubahan positif dalam perilaku belajar siswa. Mereka menjadi 

lebih  aktif  mengikuti  kegiatan  pembelajaran,  terlihat  antusias  saat  menyelesaikan 

permainan,  mulai  berani  mengajukan  pertanyaan,  menjawab  pertanyaan  guru,  dan 

terlibat dalam diskusi kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

menarik dan melibatkan siswa secara langsung mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi, serta mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran. 

B. Saran

Berdasarkan  hasil  penelitian  yang  menunjukkan  adanya  peningkatan  aktivitas 

belajar siswa melalui implementasi media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, 

serta  memperhatikan  keterbatasan  yang  ditemui  selama  pelaksanaan,  penulis 

memberikan beberapa saran sebagai berikut:
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1. Diharapkan sekolah dapat mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi secara lebih luas dengan menyediakan sarana prasarana yang memadai, 

seperti perangkat komputer, proyektor, dan koneksi internet yang stabil dan dapat 

diterapkan secara berkelanjutan dan merata di seluruh kelas.

2. Guru  diharapkan  dapat  terus  mengembangkan  kreativitas  dalam  memilih  dan 

menciptakan  media  pembelajaran  interaktif  yang  sesuai  dengan  karakteristik 

siswa sekolah dasar. 

3. Lembaga  terkait  disarankan  untuk  menyelenggarakan  pelatihan  rutin  tentang 

pemanfaatan  media  teknologi  dalam  pembelajaran  dasar,  khususnya  yang 

melibatkan unsur permainan edukatif. 

4. Peneliti  selanjutnya  diharapkan  dapat  melakukan  penelitian  serupa  dengan 

cakupan yang lebih luas (misalnya lintas kelas atau sekolah), serta mengeksplorasi 

jenis permainan edukatif lain yang mungkin lebih variatif dan berdampak lebih 

besar terhadap aspek lain, seperti hasil belajar atau keterampilan sosial siswa.
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SIKLUS I 

PERTEMUAN 1 

1. Guru membuka pembelajaran sembari peneliti mengamati & mencatat aktivitas 

belajar siswa didalam kelas.

2. Guru memperlihatkan dan menjelaskan media pembelajaran yang digunakan.
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