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This article ABSTRACT
contributes to:

This study employs a quantitative approach with an experimental design. The main objective is to

QUALITY determine the influence of interactive learning media on the Fundamentals of Electronics among
EDUCATION

students studying electrical measuring instruments, electronics, and instrumentation at SMK Negeri 2
Payakumbuh. The research population consists of students from the X TAV 1 and X TAV 2 classes at
SMK N 2 Payakumbuh for the academic year 2023/2024, totaling 61 students. The tesearch instrument

used was a set of objective questions administered at the end of the learning process after each treatment.

gg&gﬁyﬁgﬁE The results indicate that the calculated t-value exceeds the critical t-value (4.60 > 1.67). This implies that

w, . . . . . . .
Gé‘ %ALS the null hypothesis (HO) is rejected, and the alternative hypothesis (H1) is accepted. Therefore, it can be
concluded that the use of interactive learning media significantly affects students' learning outcomes in
the study of electrical measuring instruments, electronics, and instrumentation at SMK Negeri 2

Payakumbuh.

Keywords: Interactive Learning Media; Fundamentals of Electronics; Electrical Measurement
Instruments; Learning Outcomes

ABSTRAK

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan model eksperimen. Tujuan utama penelitian
ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Dasatr-Dasar Elektronika pada siswa yang mempelajari alat ukur listrik, elektronika, dan instrumentasi di
SMK Negeri 2 Payakumbuh. Populasi penelitian terdiri dari siswa kelas X TAV 1 dan X TAV 2 SMK N
2 Payakumbuh Tahun Pelajaran 2023/2024 dengan jumlah 61 siswa. Instrumen penelitian yang
digunakan berupa soal dalam bentuk objektif diakhir pembelajaran setelah masing-masing diberi
perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai t hitung lebih besar dari t tabel (4.60 > 1.67).
Artinya, hipotesis penelitian (HO) ditolak dan (H1) diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar
siswa pada pembelajaran alat ukur listrik, elektronik, dan instrumentasi di SMK Negeri 2 Payakumbuh.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif; Dasa-dasar Elektronika; Alat Ukur Listrik; Hasil Belajar
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan upaya sadar dan tersusun untuk membentuk karakter manusia dewasa yang mandiri
dan bertanggung jawab, sesuai dengan falsafah bangsa. Fungsi pendidikan sangat bermanfaat bagi siswa,
terutama dalam konteks lingkungan fisik, sosial, dan budaya, serta sumber daya lainnya. Oleh karena itu,
proses pendidikan harus berhasil dalam mengajarkan perilaku umum dan mempersiapkan individu untuk
peran tertentu.

Berbagai upaya telah dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan, termasuk peningkatan kualitas guru,
materi pembelajaran, metode pengajaran, fasilitas, sarana pembelajaran, dan kualitas pengajaran. Selama
proses pembelajaran, siswa dapat aktif mengembangkan potensi mereka, schingga sekolah harus
menyelenggarakan pendidikan bermutu sesuai dengan tujuan undang-undang. Peningkatan hasil belajar siswa
menjadi tolok ukur mutu pendidikan.

Berdasarkan pengalaman Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 2 Payakumbuh periode Juli
- Desember 2022, pembelajaran di SMK lebih menekankan waktu belajar praktek dibandingkan dengan
belajar teori, terutama pada jurusan yang mengkhususkan diri pada mata pelajaran Dasar — Dasar Elektronika
(DDE). Sarana praktikum untuk elemen alat ukur listrik, elektronika, dan instrumentasi di tempat PLK

dianggap kurang memadai, menyebabkan kurangnya minat dan hasil belajar siswa.

Tingkat keberhasilan siswa yang memperoleh hasil belajar = 70 sebesar 49% sebanyak 52 siswa. nilai < 70
sebesar 51% sebanyak 55 orang siswa dari 107 orang siswa. Berdasarkan data tersebut dapat dikatakan bahwa
prestasi belajar siswa pada mata pelajaran DDE mengalami penurunan. Masih banyak siswa yang belum
memenuhi standar pencapaian tujuan pembelajaran (KKTP). Dari 107 siswa 52 orang siswa yang hasil
belajarnya masih belum mencapai KKTP (70). Hal ini disebabkan belum maksimalnya, maka perlu diselidiki
dua faktor lain pembentuk KKTP, yaitu Faktor internal dan eksternal yang menentukan hasil belajar. Hal ini
mencakup faktor internal dan eksternal. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri siswa dan faktor
eksternal adalah faktor yang ada di luar diri siswa [1]. Melihat tantangan yang dihadapi, dapat disimpulkan
bahwa siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran di kelas. Hal ini bisa disebabkan karena penyampaian
materi bersifat satu arah dan tidak ada varian yang menarik dalam pembelajaran sehingga mengalami
kejenuhan

Media pendidikan adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas
makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan
sempurna. Penggunaan media pembelajaran yang tepat diperlukan dalam rangka meningkatkan pengetahuan
dasar dan dapat menarik perhatian siswa [2]. Media Pembelajaran harus didesain dengan inovatif dan atraktif

| 177 |
Experimental Study: Unveiling the Impact of Interactive 1earning Media ... (Lara Agustina et al., 2023)


https://doi.org/10.58536/xxxxx
https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i3.94
https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i3.94
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Journal of Hypermedia & Technology-Enhanced Learning (J-HyTEL)
Vol. 1, No. 3, (2023) | E-ISSN: 2985-9166
https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i3.94

sehingga akan menambah kualitas dan hasil belajar di kelas [3]. Media dalam proses pembelajaran merupakan
alat pengantar pembelajaran yang mempunyai tempat sentral dalam mendorong dan melibatkan siswa dalam
proses pembelajaran [4]. Fungsi media pembelajaran yaitu sebagai sumber belajar, media pembelajaran sebagai
sumber belajar, fungsi semantik dan fungsi psikologis [5]. Manfaat media pembelajaran sangat banyak
diantaranya: peserta didik dengan mudah dapat menafsirkan data, meningkatkan pemahaman, memadatkan
informasi, manyajikan data, membangkitkan motivasi dan minat peserta didik dalam pembelajaran schingga
peserta didik tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru tetapi melalui media pembelajaran, peserta didik
juga dapat lebih melakukan pengamatan dan demonstrasi [6]. Penyampaian materi pendidikan yang konsisten,
membuat proses pembelajaran lebih jelas dan menarik. Penggunaan media juga menumbuhkan pengalaman
belajar yang interaktif, sekaligus meningkatkan efisiensi dari segi waktu dan tenaga. Hasilnya, kualitas belajar
siswa meningkat, dan hasil belajar meningkat. Selain itu, fleksibilitas yang diberikan oleh media
memungkinkan pembelajaran terjadi kapan saja dan di mana saja [7]. Hasil belajar merupakan gambaran
tentang apa yang diharapkan siswa untuk diteliti, dipahami, dan dilakukan. Hasil pembelajaran ini
mencerminkan keluasan, kedalaman dan kompleksitas. Hasil pembelajaran hendaknya diuraikan secara jelas
dan dapat diukur dengan menggunakan teknik penilaian tertentu. Perbedaan antara keterampilan dan hasil
belajar merupakan batas dan standar kinerja siswa yang dapat diukur [8]. Materi pembelajaran ada banyak
jenisnya, dari yang kecil, sederhana dan murah, hingga yang besar, canggih dan mahal. Beberapa media mudah
di akses di lingkungan dan ada pula yang sengaja dirancang untuk tujuan pembelajaran [9].

Selain perkembangan teknologi yang semakin maju, banyak alternatif Metode yang dapat digunakan guru
untuk mendukung pembelajaran siswa. Salah satu keterampilan yang saat ini banyak diminati masyarakat
adalah penggunaan smartphone android. Android adalah perangkat lunak yang digunakan pada perangkat
seluler yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi inti [9]. Android memungkinkan siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam pemecahan masalah dalam aplikasi, memungkinkan guru menjelaskan topik abstrak
dengan cara yang lebih konkrit, jadi ini bukan sekedar ilusi [10]. Kelebihan android diantaranya
lengkap,terbuka, ruang bebas, sistem operasi merakyat, kemudahan akses [11], akan tetapi terdapat juga
kelemahan dalam android yang tidak sulit diatasi diantaranya koneksi, gangguan iklan gangguan batrai,
terkendala saat menginstal [12]. Platform media pendidikan berbasis android ini menghadirkan rekaman video
yang dikelola komputer kepada siswa. Selain melihat dan mendengarkan, siswa dapat berinteraksi dengan
materi dengan mengontrol kecepatan dan frekuensi penyajian. Adobe flash CS6, juga dikenal sebagai flash CS6,
adalah program yang dikembangkan oleh adobe systems yang sangat berguna untuk mendesain grafik vektor
animasi dan dapat digunakan untuk mengembangkan materi pendidikan [13].

Berdasarkan penjelasan di atas, pengaruh media pembelajaran interaktif berbasis Android dapat merangsang
keaktifan belajar siswa. Model pembelajaran ini diyakini akan berdampak pada hasil belajar siswa. Berangkat
dari konteks permasalahan yang diajukan, penulis menyajikannya dalam bentuk artikel berjudul “Pengaruh
Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Dasar—Dasar Elektronika Untuk Elemen Alat Ukur
Listrik, Elektronika, Dan Instrumen Di SMK Negeri 2 Payakumbuh”.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimental
adalah penelitian yang menunjukkan efektivitas suatu produk. Penelitian eksperimen adalah penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui apakah hasilnya ada kaitannya dengan sesuatu yang dikenakan pada subjek
penelitian. Penelitian eksperimental berupaya untuk menentukan apakah ada hubungan sebab akibat. Metode
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ini terdiri dari membandingkan satu atau lebih kelompok eksperimen yang telah mendapat perlakuan dengan
satu atau lebih kelompok pembanding yang belum mendapat perlakuan [14].

Desain penelitian yang digunakan adalah desain kontrol yang hanya terdiri dari posz-fest. Desain ini menggunakan
dua kelas atau dua kelompok: kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelompok eksperimen merupakan kelas yang
mendapat perlakuan berupa aplikasi dengan menggunakan materi pembelajaran, dan kelompok kontrol

merupakan kelas yang tidak mendapat perlakuan. Paradigma desain kelompok kontrol non-ekuivalen dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Desain penelitian: post-test only control design

R X O1
R 02
R dua kelompok yang masing-masing dipilih secara random
X perlakuan menggunakan media pembelajaran interaktif
O1 nilai post-test kelas yang diberi perlakuan (eksperimen)

02 nilai post-test kelas yang tidak diberi perlakuan (kontrol)

Uiji t Terdapat dua rumus uji test yang dapat digunakan untuk menguji hipotesis. Rumus menurut Sugiyono et
al. [15].

(X1 — X3)
thitung = —T7——
s? 52 @
ny Ny
X rata-rata kelas
n jumlah murid
s2 akar pangkat dari simpang baku

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X TAV 1 dan X TAV 2 SMK Negeri 2 Payakumbuh tahun
pelajaran 2023/2024 dengan jumlah 61 siswa. Metodologi yang digunakan untuk pengambilan sampel adalah
teknik non-probabilitas, non-acak dimana setiap elemen atau anggota populasi tidak diberi kesempatan yang
sama untuk dipilih sebagai sebuah sampel. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini
adalah pendekatan sampel jenuh, yaitu melibatkan pengumpulan sampel dari setiap anggota populasi. Kelas yang
digunakan sebagai sampel adalah kelas X TAV 1 dengan jumlah siswa 29 dan kelas X TAV 2 dengan jumlah
siswa 32. Peneliti membentuk secara random dan kelas X TAV 1 dengan menerapkan model pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif dan kelas TAV 2 menggunakan pembelajaran langsung,.

Teknik analisis data dilakukan dengan dua cara: analisis deskriptif. Analisis ini dilakukan untuk mencatat dan
merangkum data untuk menggambarkan poin-poin penting dari suatu kumpulan data, seperti: mean, varians,
standar deviasi. Analisis induktif juga meliputi uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis, serta uji
homogenitas dan uji hipotesis terhadap nilai kedua kelas sampel.
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3. HASIL

3.1. Analisis Deskriptif

Tujuan dari analisis ini adalah untuk menggambarkan status terkini dari data gabungan untuk dua kelompok
sampel. Penghitungan data penelitian didasarkan pada hasil tes setiap sesi terhadap dua kelompok sampel yang
terdiri dari 29 siswa pada kelas eksperimen X TAV 1 dan 32 siswa pada kelas kontrol X TAV 2. Setelah dilakukan
pengolahan yang berbeda terhadap model pembelajaran yang digunakan pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol, kedua kelompok sampel memperoleh hasil post-test yang berbeda. Perbedaan prestasi akademik antara
kedua kelompok sampel menunjukkan adanya perbedaan prestasi akademik siswa. Pada post-fest tiap orang
terdapat perbedaan hasil belajar kelompok eksperimen dan kontrol.

3.1.1. Kelompok kontrol

Tes akhir diberikan sesudah pembelajaran melakukan model pembelajaran secara langsung, didapatkan mean
09.31 varian 106.74 dan simpang baku 10.33. Dari hasil perhitungan tersebut terlihat nilai tuntas belum sampai
50% dari total peserta didik kelompok kontrol (Gambar 1).

Gtafik Data Post-test Kelas Kontrol

~

[\

56-62 63-69 70-76 77-83 84-90 91-97

Gambar 1. Grafik distribusi data posz-sest kelas kontrol

Berdasarkan grafik di atas, frekuensi terbanyak diperoleh siswa di kelas interval 57 sebanyak 9 siswa. Jadi
banyaknya peserta didik yang memperoleh nilai di atas KIKKTP adalah 41%.

3.1.2. Kelompok eksperimen

Post-test dilakukan setelah perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran berbasis proyek dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Android. Data yang diperoleh dari posz-fest diperoleh mean
sebesar 80.41, variance sebesar 72.39, dan standar deviasi sebesar 8.51. Dari hasil perhitungan terlihat bahwa
setelah diterapkannya media pembelajaran interaktif, hasil belajar mengalami peningkatan yang sangat signifikan.
Penerima terbanyak adalah siswa interval 83 sebanyak 12 siswa. Diketahui bahwa rata-rata skor hasil belajar
siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan mode pembelajaran media pembelajaran interaktif lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar siswa pada kelas kontrol yang hanya menggunakan mode pembelajaran
langsung (Gambar 2).
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Grafik Data Post-test Kelas Eksperimen

9
8
7
6
5
4
3
2
| L
52-57 58-63 64-69 70-75 76-81 82-87 88-93
Gambar 2. Grafik distribusi data posz-fest kelas eksperimen
3.2. Analisa Induktif

Untuk menarik kesimpulan dapat digunakan uji normalitas dan homogenitas untuk pengujian, dapat melakukan
pengujian hipotesis untuk menentukan metrik mana yang akan digunakan.

3.2.1. Hasil uji normalitas
Uji normalitas data menentukan apakah distribusi data mengikuti distribusi normal. Dalam penelitian ini uji

Lilifors dengan melihat nilai pada Ko/nogorov Smirnov (Gambar 3).

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
kelas Statistic df 3iq. Statistic df sig.
Hasil Belajar  kelas eksperimen 146 29 116 954 29 238
kelas kontral 165 32 026 937 32 060

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 3. Uji normalitas SPSS 27

Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah penyebaran data berdistribusi normal atau tidak, dalam
penelitian ini uji normalitas data menggunakan SPSS Versi 27.0. dari Tabel 2 dapat dilihat bahwa skor signifikan
untuk kelas eksperimen sebesar 0.239. Karena nilai signifikasi yang diperoleh 0.239 = 0.05 maka data
terdistribusi adalah normal. Perhitungan liliefors kelas kontrol dengan SPSS 27.0 dati tabel 8 dapat dilihat bahwa
skor signifikan untuk kelas eksperimen sebesar 0.60. Karena nilai signifikasi yang diperoleh 0.60 = 0.05 maka
data terdistribusi adalah normal.

3.2.2. Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk membandingkan Fhiung dan Fube untuk mengetahui apakah terdapat varian
yang homogen pada kedua data. Mencati nilai Fhiwung dilakukan dengan membandingkan varians terbesar dengan
terkecil.

| 181 |
Experimental Study: Unveiling the Impact of Interactive Learning Medja ... (Lara Agustina et al., 2023)


https://doi.org/10.58536/xxxxx

Journal of Hypermedia & Technology-Enhanced Learning (J-HyTEL)
Vol. 1, No. 3, (2023) | E-ISSN: 2985-9166
https://doi.org/10.58536/j-hytel.v1i3.94

Tabel 2. Uji homogenitas kedua sampel SPSS 27

Tests of Homogeneity of Variances

Levene .
Statistic dl di2 Sig.
Hasil Belajar Based on Mean 2.526 1 59 A17
Based on Median 1.806 1 59 184
Based on Median and with 1.806 1 58.496 184
adjusted df
Based on trimmed mean 2.406 1 59 126

Dari Tabel 2 dapat dilihat bahwa nilai signifikansi pada kedua sampel adalah 0.117. Dilihat dari kriteria penguji
homogen apabila signifikasi > 0.05 maka data dari populasi yang mempunyai varian adalah homogen. Dari tabel
9 menyatakan signifikansi pada kedua sampel terdapat varian 0.117 = 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa
varian sampel data homogen.

3.2.3. Uji hipotesis
Uiji hipotesis menggunakan rumus uji t, hasil uji hipotesis dilihatkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil pengujian dengan T-test polled varians

No Kelas Rata-Rata Kelas I T el =0.05
1 Eksperimen 80.41
4. 2.
Kontrol 69.13 60 00

Levene's Test for Equality of
Variances

F Sig. t df Sig. (2-talled)

Hasil Belajar ~ Equalvariances 2,526 A7 4553 59 =001
assumed

Equalvariances naot 4.587 58.492 =001
assumed

Gambar 4. Hasil uji hipotesis SPSS 27.0

Hasil Uji hipotesis pada siginifikansi o = 0,05 dengan membandingkan thitung > tubel, tetlihat bahwa nilai thitung
lebih besar dari nilai tabe yaitu 4.60 > 1.67 berarti HO ditolak dan H1 diterima, setelah disimulasikan dengan
SPPSS.27 hasil pada Gambar 4 menyatakan sig (2 zailled) terdapat 0.01 berarti < dari 0.05 dan dinyatakan HO
ditolak dan H1 diterima. Hasil pengujian ini memberikan interpretasi bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
dengan menerapkan pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar DDE di
SMK Negeri 2 Payakumbuh.
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Wilayah Penerimaan Ho Wilayah Penolakan Ho

o=0,05

1,67 4,60
fiabel Thitung

Gambar 5. Derah penentuan Thiwung Trabel

Gambar 5 merupakan daerah penentuan HO dengan taraf signifikan o = 0.05. Jika di bandingkan terlihat thiung
> tubel, itu artinya HO ditolak dan H1 diterima

3.2.4. Persentase pengaruh

Rata-rata skor post-fest kelompok eksperimen adalah 80.28 dan kelompok kontrol adalah 67.19. Hal ini
menunjukkan terdapat perbedaan efek pembelajaran antara media pembelajaran interaktif berbasis Android
dengan mode pembelajaran langsung pada mata pelajaran DDE, perbedaan efek pembelajaran sebagai berikut;

X4 skor rata-rata kelas eksperimen
Xo rata-rata hasil kelas kontrol

X, —X,
%pengaruh = 1)7 2 % 100%
2
8041 — 69.31
%pengaruh = 931 X 100%

%pengaruh = 16%

4. PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah dilakukan proses pembelajaran pada kelas cksperimen yang
menerapkan media pembelajaran interaktif dan kelas kontrol yang menerapkan model pembelajaran langsung,
terlihat perbedaan signifikan dalam hasil belajar kedua kelas. Rata-rata hasil belajar kelas eksperimen mencapai
80.41, sedangkan rata-rata hasil belajar kelas kontrol hanya sebesar 69.31. Hasil uji t dengan nilai thiwng Sebesar
4.60, yang lebih besar dari tube (1.67), mengindikasikan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif
(H1) diterima. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen jauh lebih baik dibandingkan
dengan kelas kontrol, dengan pengaruh sebesar 16%.

Keberhasilan ini dapat diatribusikan kepada sistem yang diterapkan dalam menggunakan media pembelajaran
interaktif itu sendiri. Pembelajaran dengan menggunakan media interaktif mampu meningkatkan pemahaman
dan kemudahan siswa dalam menguasai materi pelajaran, yang pada akhirnya mencapai prestasi belajar yang
maksimal. Berdasarkan kajian teori, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif mampu
merangsang semangat belajar peserta didik. Dalam proses pembelajaran, peserta didik merasa senang dan mudah
memahami materi terutama pada elemen alat ukur listrik, elektronika, dan instrumentasi. Dengan adanya media
pembelajaran interaktif, hasil belajar siswa mengalami peningkatan karena siswa dapat belajar dengan cara yang
lebih menarik dan interaktif, sehingga materi pelajaran dapat disampaikan dengan lebih efektif.
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media berbasis Android memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap prestasi belajar siswa pada mata pelajaran DDE untuk elemen alat ukur listrik,
elektronika, dan instrumentasi di SMK N 2 Payakumbuh. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Android memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan performa
belajar siswa pada mata pelajaran DDE. Selisih kinerja belajar antara kelompok eksperimen (yang menggunakan
media berbasis Android) dan kelompok kontrol sebesar 16% menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berpengaruh secara signifikan terhadap kinerja pembelajaran. Terdapat perbedaan rata-
rata prestasi akademik antara siswa kelas X TAV yang menggunakan pembelajaran multimedia interaktif berbasis
Apndyoid (rata-rata 80.41) dengan kelas yang menerapkan model pembelajaran langsung (rata-rata 69.31). Hasil
ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menghasilkan prestasi akademik siswa
yang lebih baik dibandingkan dengan model pembelajaran langsung.

Dari hasil penelitian ini, beberapa saran dapat diberikan. Pertama, guru yang menggunakan media berbasis
Apndroid  sebaiknya melaksanakan penggunaan media interaktif dengan efektif dan profesional,
mempertimbangkan langkah-langkah dalam penerapan media pembelajaran interaktif, dan memastikan
kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran. Kedua, inisiatif guru perlu ditingkatkan, terutama dalam mengawasi
peserta didik dan memastikan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Menarik perhatian peserta didik juga
menjadi hal penting untuk memastikan efektivitas pembelajaran. Bagi siswa, perhatian terhadap materi sebelum
pemberian tugas sangat penting, dan pemahaman mendalam terhadap materi pembelajaran juga dianggap
krusial. Prestasi belajar dapat dijadikan motivasi untuk terus giat belajar. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
untuk menggunakan periode pengamatan yang lebih panjang guna mendapatkan hasil yang lebih akurat dan
komprehensif. Penambahan variabel yang belum dimasukkan dalam model penelitian ini juga dapat menjadi
pertimbangan untuk memberikan gambaran yang lebih holistik terkait dampak penggunaan media pembelajaran
berbasis Android.
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