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ABSTRAK 

Rani Magdalena. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Informatika di kelas X 

SMK Negeri 1 Sungai Tebelian. Skripsi, Program Studi Pendidikan Komputer 

STKIP Persada Khatulistiwa Sintang. Pembimbing 1: Anyan, M.Kom. 

Pembimbing Ke 2: Muhammad Rifai, M.Kom 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Untuk meningkatkan, Minat 

Belajar. 

Latar belakang penelitian ini adalah proses penggunaan media pembelajaran 

interaktif yang masih kurang kreatif sehingga siswa sulit menerima materi 

pembelajaran, yang mengakibatkan redahnya minat belajar siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran Interaktif tersebut 

dalam menigkatkan minat belajar siswa, dengan fokus pada aspek partisipasi aktif 

dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan model pengembangan 

ADDIE (Analisis, design, develompment, implementasi, evaluasi) dengan 

prosedura: tahap analisis, tahap desain, tahap Development (Pengembangan), 

tahap implementasi dan tahap evaluasi. Alat pengumpulan data berupa soal tes, 

angket, lembar observasi dan dokumentasi. Hasil validasi ahli media mendapatkan 

hasil 82% dengan kategori sangat layak, dan penilaian dari ahli materi 100% 

dengan kategori sangat layak. dan hasil pre-test 60,5% menunjukan pemahaman 

yang baik terhadap materi. Hasil minat belajar siswa meningkat secara signifikan 

dapat dilihat dari hasil pretest pada uji coba skala kecil rata-rata 60,5% 

mengindikasi kebutuhan untuk meningkatkan pemahaman siswa secara 

keseluruhan, dan posttest 85,5% dengan kategori sangat baik , dan uji coba skala 

luas mendapatkan hasil rata-rata pretest 67,2% mengindikasi kebutuhan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa secara keseluruhan,dan hasil posttest 88.67% 

dengan kategori sangat baik. efektivitas media pembelajaran interaktif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa mendapatkan nilai perhitungan effect size yaitu 

1,30 dengan kategori “Sangat Tinggi” Implikasi penelitian ini dapat mendorong 

pengembangan kebijakan pendidikan yang mendukung integrasi teknologi dalam 

pembelajaran di sekolah menengah. Dengan mempertimbangkan hasil positif dari 

penggunaan media interaktif, kebijakan pendidikan dapat mempromosikan 

pengembangan kompetensi digital siswa serta meningkatkan aksesibilitas 

terhadap teknologi dalam proses pembelajaran.Harapannya dengan adanya 

penelitian  pengembangan media pembelajaran ini mampu membantu 

meningkatkan minat belajar siswa dalam proses pembembelajaran berlangsung. 
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        ABSTRACT 

Rani Magdalena. 2024. Development of Interactive Learning Media Based on 
Increasing Interest in Learning in Informatics Subjects in class X of SMK Negeri 

1 Sungai Tebelian. Thesis, Computer Education Study Program STKIP Persada 

Khatulistiwa Sintang. Supervisor 1: Anyan, M, Kom. 2nd Supervisor: Muhammad 

Rifai, M.Kom  

Keywords: Interactive Learning Media, Ar To increase, Interest in Learning.  

The background of this research is the process of using interactive learning media 

which is still less creative so that students find it difficult to receive learning 

material, which results in reduced student interest in learning. This research aims 

to evaluate the effectiveness of interactive learning media in increasing students' 

interest in learning, with a focus on aspects of active participation and student 

involvement in the learning process.  The research method used is development 

research (R&D) with the ADDIE development model (Analysis, design, 

development, implementation, evaluation) with procedures: analysis stage, design 

stage, development stage, implementation stage and evaluation stage. Data 

collection tools include test questions, questionnaires, observation sheets and 

documentation. The validation results from media experts obtained a result of 

82% in the very feasible category, and the assessment from material experts was 

100% in the very feasible category. and pre-test results of 60.5% show good 

understanding of the material. The results of students' learning interest increasing 

significantly can be seen from the results pretest in small-scale trials an average of 

60.5% indicates the need to improve overall student understanding, and posttest 

85.5% in the very good category, and wide-scale trials obtained average results 

pretest 67.2% indicated the need to improve overall student understanding and 

outcomes posttest 88.67% in the very good category.  the effectiveness of 

interactive learning media in increasing students' interest in learning in getting 

calculated grades effect size namely 1.30 in the "Very High" category. The 

implications of this research can encourage the development of educational 

policies that support the integration of technology in learning in secondary 

schools. By considering the positive results from the use of interactive media, 

educational policies can promote the development of students' digital competence 

and increase accessibility to technology in the learning process. The hope is that 

research on the development of learning media will be able to help increase 

students' interest in learning in the ongoing learning process 
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