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Abstract: This study is motivated by the importance of innovation in the learning process to 

enhance student learning outcomes. One such innovation is the use of Android-based 

interactive multimedia in teaching and learning activities. In this context, the research focuses 

on sixth-grade students at MI DDI Lonja, Sigi Regency. The aim of this study is to examine the 

implementation of Android-based interactive multimedia on student learning outcomes and to 

identify the supporting and inhibiting factors in its application. The findings indicate that the 

use of Android-based interactive multimedia has a positive impact on student learning 

outcomes, enhances the quality of instruction, motivates students, and helps them achieve more 

optimal academic results. The integration of technology into the learning process has proven 

effective in enriching learning experiences and supporting educational goals. The supporting 

factors in this implementation include the active role of teachers, student engagement, 

availability of learning resources, and ongoing monitoring and evaluation. On the other hand, 

the inhibiting factors include limited access to technological devices, inadequate infrastructure, 

and technical challenges in using multimedia. 
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Abstrak:  
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya inovasi dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah penggunaan 

multimedia interaktif berbasis Android dalam kegiatan belajar mengajar. Dalam konteks ini, 

penelitian difokuskan pada peserta didik kelas VI di MI DDI Lonja Kabupaten Sigi. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana penerapan multimedia interaktif berbasis 

Android terhadap hasil belajar peserta didik serta mengidentifikasi faktor-faktor pendukung dan 

penghambat dalam proses penerapannya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

multimedia interaktif berbasis Android memberikan dampak positif terhadap hasil belajar 

peserta didik, meningkatkan kualitas pembelajaran, memotivasi siswa, dan membantu mereka 

mencapai hasil belajar yang lebih optimal. Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran 

terbukti efektif dalam memperkaya pengalaman belajar dan mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan. Faktor-faktor pendukung dalam penerapan ini meliputi peran aktif guru, 

keterlibatan peserta didik, ketersediaan sumber belajar, serta kegiatan pemantauan dan evaluasi. 

Adapun faktor-faktor penghambat meliputi keterbatasan akses terhadap perangkat teknologi, 

infrastruktur yang belum memadai, dan kendala teknis dalam penggunaan multimedia. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan  ilmu  pengetahuan  

dan  teknologi  (IPTEK)  bergerak  secara 

dinamis   seiring   dengan   perkembangan   

zaman.   IPTEK   juga   mempengaruhi 

tuntutan masyarakat terhadap dunia 

pendidikan sebagai kebutuhan primer 

dimasa mendatang,  sehingga  dunia  

pendidikan  tidak  memungkinkan  lagi  

jika  hanya dikelola  dengan  sistem  

tradisional.  Cara  ini  dipandang  tidak  

sesuai  lagi  dengan pandangan  dan  

perilaku  belajar  masyarakat  belajar  yang  

semakin  maju  dan 

berkembang.Teknologi   yang   semakin   

maju   dan   berkembang   tidak   dapat 

dipungkiri  akan  berpengaruh  dalam  

bidang  pendidikan.  Cara  tradisional  

dapat digantikan   dengan   teknologi   

pendidikaan   yang   telah   berkembang   

dengan memanfaatkan   fasilitas yang 

berhubungan dengan berkembangan   

teknologi sebagai  sumber  belajar.   

Perkembangan teknologi  pendidikan  

membawa  dampak yang signifikan dalam 

bidang pendidikan. Hal ini tidak dapat 

ditunda-tunda dalam memajukan aktivitas 

yang membutuhkan teknologi pendidikan 

didalamnya. 

Pemanfaatan    teknologi    dalam    

bidang    pendidikan    dapat    berupa 

pemanfaatan sarana dan rasarana seperti 

komputer, lcd, layar proyektor, dll, yang 

dapat  mendukung  proses  pembelajaran  

menjadi  lebih  bermakna.Hal  ini  dapat 

dibuktikan  bahwa  banyak  sekolah-

sekolah  telah  memiliki  fasilitas  yang  

berupa computer, LCD, layar proyektor 

dan laboratorium komputer.Beberapa 

sarana dan prasarana tersebut  dapat  

digunakan  sebagai  alat  pendukung  

multimedia  interaktif yang disajikan 

dalam proses pembelajaran yang dapat 

menampilkan materi secara visual. Hal ini 

sejalan dengan apa yang dikemukakan 

oleh Mayer (Rusydiyah 2019) disadari 

atau  tidak,  kecanggihan  teknologi  saat  

ini  memungkinkan  ledakan  akses  untuk 

mendapatkan    cara-cara    visual    dalam    

menyajikan    materi    pembelajaran. 

Pembelajarantematikpada  kurikulum  

terbaru  yang  diterapkan  di  Indonesia 

mengharuskan  siswa  belajar  dengan  

kemajuan  teknologi  yang  salah  satunya 

adalah komputer. 

Multimedia interaktifmemiliki 

karakteristik yang dapat melibatkan siswa 

secara  langsung  dalam  pengoperasiannya  

pada  proses  pembelajaran  sehingga 

siswa  lebih  aktif  dalam  belajar.  Untuk  

menjadikan  hal  tersebut  menjadi  nyata 

membutuhkan   pengembangan   

multimedia   interaktif yang berisimateri   

dan kegiatan   siswa dikemas   dalam   

proses   pembelajarannya.   Daryanto   

mengatakan,  apabila  multimedia  dipilih,  

dikembangkan  dan  digunakan  secara 

tepat  dan  baik,  akan  memberi  manfaat   

yang   sangat besar  bagi  para  siswa 

diantaranya  adalah  proses  pembelajaran  

menjadi  lebih  menarik,  lebih  interaktif, 

jumlah  mengajar  dapat  dikurangi,  

kualitas  belajar  siswa  dapat  ditingkatkan  

dan proses  belajar  mengajar  dapat  

dilakukan  dimana  dan  kapan  saja,  serta  

sikap belajar siswa dapat ditingkatkan 

(Anggraeni et al. 2021) 

Selain itu Ariana juga mengatakan 

bahwa pembelajaran  menggunakan  

multimedia  akan  lebih  menarik, 

interaktif,  jumah waktu  mengajar  dengan  

ceramah  dapat  dikurangi.  

Sikap,perhatian  belajar  siswa 

ditingkatkan dan dipusatkan, serta kualitas 

belajar dapat termotivasi (Ferdy Prasetya, 

Hamengkubuwono, and Arsil 2024) 

Pendidikan  di  Sekolah  Dasar  (SD)  

merupakan  jenjang pendidikan  yang  

mendasarbagi  siswa dalam   dunia   

pendidikan.   Pendidikan   di   sekolah   

dasar   membantu mengembangkan   

landasan pengetahuan bagi siswa 

pendidikan tinggi, (Diani Ayu Pratiwi, 

2021)mengatakan bahwa implementasi di  

sekolah dasar  perlu  berjalan  dengan  

baik.Ilmu  dasar  adalah  topik  dengan 



Nur Samsi, Mohammad Djamil, A. Ardiansyah (Multimedia Interaktif)   3 

 

 

 

manfaat  yang  signifikan untuk kehidupan 

sehari-hari. Mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) mendidik di 

tingkat sekolah dasar (SD) tentang fisika 

alam dan biologi (Hisbullah and Selvi 

2018) Disiplin ilmiah menawarkan kepada 

siswa  pemahaman  yang  nyata  tentang  

ide-ide  mendasar.  Siswa  akan  

memahami  prinsip-prinsip  dasar ini 

melalui kegiatan pembelajaran dengan 

pengetahuan langsung tentang kejadian 

materi ilmiah. 

Kemajuan  ilmu  pengetahuan  dan  

teknologi  di  seluruh  dunia  telah  

menghasilkan  transformasi yang 

signifikan di hampir setiap bidang 

kehidupan manusia. Oleh karena itu, 

sangat diperlukan sumber daya manusia 

yang berkualitas tinggi dan ilmu 

pengetahuan alam untuk 

dipelajari(Salahuddin, Amar. Jayanty,   

2021).   Manajemen   Pendidikan   

Indonesia,   khususnya   kapasitas   guru  

dalammengelola pembelajaran  agar  

tujuan  pendidikan  dapat  tercapai,  sangat  

bergantung  pada  kualitas  sumber  daya 

manusia(Marlina & Jayanti, 2019). Proses 

pembelajaran menyoroti pengembangan 

kompetensi melalui pengalaman praktis 

dalam eksplorasi dan pemahaman ilmiah 

ilmu pengetahuan alam. Agar pendidikan 

ilmiah  menjadi  pengetahuan  bagi  siswa  

dalam  studi  mereka  dan  di  lingkungan  

alam,  dan  juga menjanjikan untuk 

pertumbuhan. 

Termasuk semua  tingkatan  dalam  

sistem  sekolah,  khususnya  guru 

merupakan  pemimpin  di bidang 

pendidikan dasar, untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan. Guru sekolah dasar 

adalah mereka yang  membantu  

menciptakan  sumber  daya  manusia  luar  

biasa  yang  dibutuhkan  untuk  mencapai 

kemajuan  teknologi  yang  pesat  di  suatu  

zaman (Mardhiyah et al. 2021). Sekolah  

dasardi pendidikan dasar (ES) terus 

menggunakan strategi, taktik, dan metode 

pelatihan untuk membantu siswa 

memahamikonten  yang  mereka  

ajarkan,tetapi  masih  memiliki banyak  

mata  pelajaran  untuk  dibahas dan waktu 

yang tidak cukup untuk mencakup 

semuanya. 

Dalam proses pendidikan, terdapat 

tantangan yang sering dihadapi terkait 

dengan kualitas pembelajaran. 

Permasalahan utama yang muncul terkait 

dengan kualitas pendidikan meliputi 

aspek-aspek seperti kurikulum, peran buku 

sebagai sumber dan media pembelajaran, 

serta ketersediaan sarana prasarana. 

Kondisi semakin kompleks dengan 

masuknya era modern, di mana guru-guru 

harus mampu menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi yang cepat.Pada 

hari ini, pendidikan telah memasuki era 

revolusi industri 4.0 yang ditandai dengan 

otomatisasi dalam berbagai aspek 

kehidupan, menambah kompleksitas 

tuntutan terhadap mutu pendidikan 

terutama terkait dengan Pendidikan 

Agama Islam. Pendidikan bukan hanya 

tentang peningkatan pengetahuan, tetapi 

juga membentuk karakter, keterampilan, 

dan sikap yang diperlukan dalam 

menghadapi tantangan hidup (Pare and 

Sihotang 2023) 

Pembelajaran merupakan salah satu 

bagian integral dari proses pendidikan. Ini 

adalah tahap di mana pengetahuan, 

keterampilan, nilai, dan sikap dipindahkan 

dari pendidik (guru, instruktur) kepada 

peserta didik (peserta didik, mahapeserta 

didik) melalui berbagai metode dan 

strategi. 

Pendidikan Agama Islam (PAI) 

merupakan komponen integral dalam 

kurikulum sekolah-sekolah Islam.Dalam 

pendidikan Islam, aqidah dan akhlak 

merupakan dua aspek yang sangat 

penting.Aqidah yang kuat akan 

membentuk dasar keyakinan yang kokoh, 

sementara akhlak yang baik akan 

menggambarkan implementasi dari 
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keyakinan tersebut dalam kehidupan 

sehari-hari. Aqidah dan akhlak saling 

terkait dan mendukung dalam membentuk 

kepribadian dan memiliki peran yang 

sangat penting dalam membentuk nilai-

nilai, karakter, dan moralitas individu, 

khususnya bagi anak-anak usia dini yang 

bersekolah di Madrasah Ibtidaiyah (MI). 

Madrasah Ibtidaiyah sebagai lembaga 

pendidikan formal untuk pendidikan 

agama Islam memiliki tanggung jawab 

untuk menyediakan lingkungan 

pembelajaran yang mendukung 

pemahaman dan pengamalan ajaran Islam 

secara holistik 

Kemajuan digitalisasi dan teknologi 

informasi yang pesat, membuat anakanak 

saat ini berkembang dalam lingkungan di 

mana teknologi digital dan media menjadi 

elemen yang tak terpisahkan dari 

kehidupan sehari-hari. Gadget, akses 

internet, dan berbagai bentuk media digital 

menjadi sarana yang mudah diakses untuk 

mendapatkan informasi.Integrasi media 

dan teknologi dalam konteks pembelajaran 

bukan sekadar transformasi konvensional, 

melainkan suatu upaya komprehensif 

untuk memanfaatkan media digital dalam 

pembelajaran, dengan tujuan 

meningkatkan mutu dan kualitas 

pembelajaran secara keseluruhan  

Pembaharuan dalam proses 

pembelajaran menjadi suatu kebutuhan 

yang mendesak. Pengembangan dan 

transformasi dalam dunia pendidikan, 

khususnya dalam metode pembelajaran, 

menjadi suatu keniscayaan. Sistem dan 

proses pembelajaran yang konvensional 

dianggap tidak lagi relevan dengan 

perkembangan zaman yang terus 

berkembang secara masif dan intensif  

dipengaruhi oleh kemajuan teknologi. 

Pembelajaran yang sebelumnya dilakukan 

melalui pertemuan tatap muka atau melalui 

media jejaring lainnya, kini diperbarui 

dengan memasukkan media digital sebagai 

mediator untuk transfer ilmu pengetahuan. 

Melalui pemanfaatan media digital 

dalam pembelajaran, proses tersebut 

menjadi lebih dinamis, efisien, dan sesuai 

dengan tuntutan perkembangan 

zaman.Teknologi memungkinkan akses 

lebih luas terhadap informasi, memperkaya 

metode pengajaran, dan meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran.Pembaharuan dalam proses 

pembelajaran tidak hanya mencakup 

pengenalan media teknologi sebagai alat 

bantu, tetapi juga transformasi dalam 

pendekatan dan metode pembelajaran agar 

dapat memanfaatkan potensi penuh dari 

kemajuan teknologi. 

Pendidikan pada esensinya 

merupakan upaya membangun kecerdasan 

manusia baik kecerdasan kognitif, afektif 

maupun psikomotorik. Oleh karena itu, 

perlu dikembangkan pendidikan karakter 

di sekolah agar menghasilkan generasi 

yang unggul. Karakter budaya yang ada di 

sekolah harus selaras dengan karakter 

budaya bangsa, daerah dan negara. 

Pendidikan memiliki peranan penting 

dalam membentuk kehidupan 

bermasyarakat, sehingga yang terlibat 

dalam pendidikan harus berpartisipasi 

dengan sebaik-baiknya untuk 

meningkatkan mutu pendidikan. 

Pendidikan meliputi proses belajar 

mengajar di mana guru berperan aktif 

mendorong peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif pada proses 

pembelajaran. 

Guru merupakan seorang teladan 

bagi peserta didiknya sehingga secara 

tidak langsung peserta didik akan 

mengimitasi atau meniru gurunya baik 

tutur kata, sikap, maupun semangat serta 

motivasi yang dilakukan oleh guru. Oleh 

karena itu, guru harus mempunyai   

kemampuan   atau keterampilan dalam 

mengajar. Keterampilan membuka 

pelajaran adalah kemampuan guru dalam 

menggiring peserta didik pada materi 

pelajaran dengan menyiapkan terlebih 

dahulu mental peserta didik sehingga 

tercipta suasana yang menyenangkan bagi 

peserta didik (Yuhanni 2021). 

Multimedia merupakan sebuah 

persembahan, permainan atau aplikasi 

yang menggabungkan beberapa media 
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yang berlainan. Sebuah komputer yang 

boleh menggunakan klip video, rakaman 

suara, imej, animasi dan teks serta pula 

boleh mengendalikan peranti- peranti 

seperti perekam video, pemain cakra 

video, pemacu CD-ROM, synthesizer dan 

juga kamera video. Multimedia dapat 

diartikan sebagai penggunaan beberapa 

media yang berbeda untuk 

menggabungkan dan menyampaikan 

informasi dalam bentuk text, audio, grafik, 

animasi, dan video. Penggunaan 

multimedia sebagai kumpulan media 

berbasis komputer dan system komunikasi 

yang memiliki peran untuk membentuk 

teks, grafik, audio, video, dan sebagainya. 

Sedangkan obliger media komunikasi 

seperti teks, grafik, animasi, audio dan 

video dengan ciri-ciri interaktivitas 

computer untuk menghasilkan suatu 

presentasi menarik. Secara umum dapat 

digambarkan beberapa kriteria bahan ajar 

multimedia yang baik, yaitu tampilan 

harus menarik baik dari sisi bentuk, 

gambar, maupun kombinasi warna yang 

digunakan, narasi atau bahasa harus jelas 

dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Pemanfaatan teknologi dan 

informasi sebagai multimedia 

pembelajaran memiliki peran dan fungsi 

yang sangat strategis. Menurut Rayanda 

Asyhar, bahwa mengapa media dipandang 

sebagai salah satu faktor yang dapat 

meningkatkan proses pembelajaran? 

Menurutnya, hal itu disebabkan karena 

media memiliki peran dan fungsi strategis 

yang secara langsung maupun tidak 

langsung dapat memengaruhi motivasi, 

minat, dan atensi peserta didik. Lebih 

lanjut ia memaparkan bahwa selain itu, 

media mampu membuat pelajaran lebih 

menarik (joyfull learning), pesan dan 

informasi menjadi lebih jelas serta mampu 

memanipulasi dan menghadirkan objek 

yang sulit dijangkau oleh peserta didik.  

Fungsi multimedia dalam 

pembelajaran ialah mengatasi keterbatasan 

pengalaman peserta didik, dapat 

melampaui batasan ruangan kelas, 

memungkinkan interaksi langsung antara 

peserta didik dan lingkungannya, 

menghasilkan keseragaman pengamatan, 

menanamkan konsep dasar yang benar, 

konkret dan realistik. Multimedia dapat 

membangkitkan keinginan dan minat baru, 

serta membangkitkan motivasi peserta 

didik untuk belajar dan memberikan 

pengalaman yang integral atau menyeluruh 

dari yang kongkrit sampai dengan yang 

abstrak. Senada hal tersebut, Rayanda 

Asyhar memaparkan bahwa keuntungan 

menggunakan multimedia dalam 

pembelajaran diantaranya dapat 

meningkatkan kemampuan peserta didik 

dalam memahami suatu konsep yang 

abstrak dengan lebih mudah, selain itu 

juga pemanfaatan media komputer dalam 

bentuk multimedia dapat memberikan 

kesan yang positif kepada guru karena 

dapat membantu guru menjelaskan isi 

pelajaran kepada peserta didik, menghemat 

waktu, dan meningkatkan dan motivasi 

peserta didik dalam belajar. 

Penggunaan istilah perlu disesuaikan 

dengan pengguna media agar 

pembelajaran bisa efektif, materi disajikan 

secara interaktif, artinya memungkinkan 

partisipasi dari peserta didik, kebutuhan 

untuk mengakomodasi berbagai model 

(styles) yang berbeda dalam belajar, 

karakteristik dan budaya personal dari 

populasi yang akan dijadikan target, sesuai 

dengan karakteristik peserta didik, 

karakteristik materi dan tujuan yang ingin 

dicapai, dimungkinkan untuk digunakan 

sebagai salah satu media pembelajaran, 

dalam arti sesuai dengan sarana 

pendukung terdsedia, memungkinkan 

ditampilkan suatu virtual learning 

environment (lingkungan belajar virtual) 

seperti web-based application yang 

menunjang, dan proses pembelajaran 

adalah suatu kontinuitas utuh, bukan 

sporadik dan kejadian terpisah-pisah. 
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Pendidikan yang baik akan berusaha 

membawa semua peserta didik kepada 

tujuan yang akan dicapai. Apa yang 

diajarkan hendaknya dipahami sepenuhnya 

oleh semua peserta didik. Adapun tujuan 

guru mengajar adalah agar bahan yang 

disampaikan oleh guru dapat dikuasai 

sepenuhnya oleh semua peserta didik, 

bukan hanya dikuasai oleh beberapa orang 

atau hanya sebagian yang diberikan angka 

tertinggi, tetapi pemahaman harus penuh 

kepada peserta didik, bukan tiga perempat, 

setengah atau seperempat saja (Nasution 

2023). 

Metode pembelajaran adalah cara 

untuk mempermudah peserta didik 

mencapai kompetensi tertentu. Hal ini 

berlaku baik bagi guru (yakni dalam 

pemilihan metode mengajar) maupun bagi 

peserta didik. Makin baik metode 

pembelajaran, maka akan makin efektif 

pula pencapaian tujuan belajar. Menurut 

penelitian, bila semua peserta didik yang 

bermacam-macam bakatnya itu diberi 

pengajaran yang sama, maka hasilnya akan 

berbeda menurut bakat mereka. Ada 

korelasi yang cukup tinggi antara bakat 

dengan hasil belajar. Jika diberi metode 

pengajaran yang lebih bermutu yang 

disesuaikan dengan kebutuhan setiap 

peserta didik serta waktu belajar yang 

lebih banyak, maka dapat dicapai 

keberhasilan penuh bagi setiap peserta 

didik dalam tiap bidang studi 

Pembelajarn IPA harus 

menggunakan metode-metode 

pembelajaran yang relevan dengan 

didukung oleh fasilitas yang diperlukan. 

Sehingga peserta didik menjadi lebih aktif 

dan dapat mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan. Perkembangan 

dunia pendidikan saat ini sedang 

memasuki era yang ditandai dengan 

gencarnya inovasi teknologi. Sehingga    

menuntut    adanya penyesuaian sistem 

pendidikan yang selaras dengan tuntutan 

dunia kerja. Pengembangan media adalah 

salah satu pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan pendidikan yang ada saat ini. 

Hal ini dikarenakan karakteristik media yang 

menghargai adanya perbedaan belajar 

peserta didik dan lebih menekankan pada 

kemandirian sehingga media dapat 

dikatakan sebagai pembelajaran yang dapat 

menjembatani peserta didik supaya siap 

dalam menghadapi dunia kerja 

(ALUMAROH 2022). 

Media merupakan suatu unit 

pembelajaran lengkap yang berdiri sendiri 

dan terdiri atas suatu rangkaian kegiatan 

belajar yang disusun untuk membantu isi 

belajar mencapai sejumlah tujuan yang telah 

dirumuskan secara khusus dan jelas. Media 

merupakan solusi yang tepat digunakan 

untuk mewujudkan pembelajaran yang 

menyenangkan bagi peserta didik, karena 

media mampu menghargai keberagaman 

karakteristik peserta didik. Media yang ada 

pada saat ini berupa media konvensional 

yang disajikan dalam bentuk cetak (Aniyati 

and Mustova 2022). 

Penyajian media dengan cara ini 

masih dianggap kurang menarik, karena 

cenderung membosankan. Untuk itu 

diperlukan adanya terobosan baru 

sehingga penyajian media terkesan 

menarik. Misalnya multimedia interaktif 

yaitu kombinasi berbagai media dari 

komputer, video, audio, gambar dan teks. 

Media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif diharapkan mampu memberikan 

kontribusi baru dalam pembelajaran 

sehingga peserta didik tertarik untuk 

belajar dengan menggunakan media 

tersebut. 

Salah satu sekolah yang 

menerapkan multimedia interaktif berbasis 

android adalah MI DDI Lonja. Dalam hal 

ini materi yang diterapkan dalam 

multimedia interaktif adalah materi tata 

surya, yang terdiri dari matahari sebagai 

pusat tata surya, planet-planet dan benda-

benda lain yang mengelilingi matahari. 

Materi tata surya ini merupakan salah satu 

materi yang sulit untuk dipelajari tanpa 

menggunakan bantuan media 

pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan di atas, 

penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul ―Penerapan 
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Multimedia Interaktif Terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik Kelas VI di MI DDI 

Lonja Kabupaten Sigi‖. 

Metode Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penulisan skripsi ini, penulis 

menggunakan jenis penelitian kualitatif 

dengan metode deskriptif. ―Penelitian 

kualitatif adalah penelitian yang tidak di 

peroleh melalui prosedur statistik atau 

bentu hitungan lainnya, penelitian 

melakukan pengumpulan data dengan 

wawancara dan pengamatan‖ (Fisya 

2025). Tujuan penelitian kualitatif adalah 

untuk memahami kondisi suatu konteks 

dengan mengarahkan pada pendeskripsian 

secara rinci dan mendalam mengenai 

potret kondisi dalam suatu konteks yang 

alami (natural setting), tentang apa yang 

sebenarnya terjadi menurut apa adanya 

yang di lapangan studi (MAHARANI 

n.d.). 

2. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian adalah lokasi di 

mana penelitian dilakukan untuk 

memperoleh data dan informasi yang 

diperlukan, berkaitan dengan 

permasalahan penelitian. Penelitian ini 

dilakspeserta didikan di MTsN 3 Kota 

Palu yang terletak di Jl. Kebun Sari 

Petobo, Kota Palu Provinsi Sulawesi 

Tengah. Alasan penulis mengambil   lokasi 

tersebut berdasarkan beberapa 

pertimbangan yaitu: 

a. Sekolah tersebut belum ada penelitian 

sejenis terkait Model Pembelajaran Project 

Based Learning pada Mata Pelajaran IPS. 

b. Pendidikan khususnya mata pelajaran 

IPS di sekolah tersebut terdapat adanya 

kendala terhadap penerapan dalam 

melakspeserta didikan pembelajaran 

khususnya dalam menggunakan memilih 

metode pembelajaran di kelas, sehingga 

peneliti ingin mendapatkan penjelasan 

tentang kendala yang dialami. 

c. Adanya keterlibatan dan dukungan dari 

pihak sekolah kepada peneliti, sehingga 

lebih banyak kesempatan untuk 

berkolaborasi dengan pihak sekolah. 

3. Teknik Penentuan Informan 

Teknik penentuan informan pada 

penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling adalah teknik 

pengambilan sampel sumber data dengan 

pertimbangan tertentu. Pertimbangan 

tertentu ini, misalnya orang tersebut yang 

dianggap paling tahu tentang apa yang kita 

harapkan, atau mungkin dia sebagai 

penguasa sehingga akan memudahkan 

peneliti menjelajahi obyek/situasi sosial 

yang diteliti (Sari et al. 2025).  

Berdasarkan penjelasan di atas, bahwa 

informan menjadi sumber informasi yang 

mengetahui tentang penelitian yang sedang 

diteliti, dengan pertimbangan bahwa 

merekalah yang paling mengetahui 

informasi penelitian. Pemilihan informan 

dilakukan dengan teknik purposive 

sampling atau pemilihan secara sengaja 

dengan beberapa pertimbangan. Informan 

yang dimaksud adalah informan yang 

terlibat langsung atau informan yang 

dianggap mempunyai kemampuan dan 

mengerti permasalahan terkait Penerapan 

Model Pembelajaran Project Based 

Learning pada Mata Pelajaran IPS di 

MTsN 3 Kota Palu. Pemilihan informan 

dalam penelitian ini,  diperoleh  dengan  

melakukan kegiatan wawancara yang 

dilakukan terhadap 5 informan, diantaranya 

yaitu kepala MTsN 3 Kota Palu, guru SKI 

dan 3 peserta didik di MTsN 3 Kota Palu. 

4. Teknik Pengumpulan Data 

Hakikatnya, data bagi seorang 

peneliti adalah sebagai alat atau dasar 

utama dalam pembuatan keputusan atau 

pemecahan masalah. Oleh karena itu, data 

yang diambil harus benar-benar memenuhi 

kriteria yang  dijadikan  alat 

dalam mengambil keputusan. Kriteria data 

yang lebih sebagaimana yang dikemukakan 

oleh J. Supranto dalam buku metode riset 

aplikasinya dalam pemasaran bahwa ―data 

yang baik adalah data yang dipercaya 
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kebenarannya (reliable)m tepat waktu (up 

to date) dan mencakup ruang lingkup yang 

luas atau bisa memberikan gambaran 

tentang suatu masalah secara menyeluruh 

(comprehensive)‖ (Nurlina 2024). Adapun 

Teknik pengumpulan data dalam 

penyusunan ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Teknik Observasi 

Teknik observasi merupakan metode 

pengumpulan data dengan melakukan 

pengamatan terhadap obyek yang dditeliti 

sebagaimana yang dijelaskan oleh Cholid 

Narbuko, ―alat pengumpul data yang 

dilakukan dengan cara mengamati dan 

mencari secara sistematik gejala-gejala 

yang diselidiki‖ (Iskandar, 

Naqsabandiyyah, and Jamil n.d.). 

Penelitian ini penulis melakukan observasi 

dengan cara berinteraksi dan mengamati 

guru, peserta didik, dan lingkungan 

sekolah secara aktif dan terbuka. 

Termasuk mengamati bagaimana cara 

penerapan model pembelajaran 

project-based learning pada mata pelajaran 

IPS di MTsN 3 Kota Palu. 

2. Teknik wawancara 

Teknik wawancara merupakan salah 

satu bentuk teknik pengumpulan data yang 

banyak digunakan dalam penelitian 

deskriptif kualitatif dan deskriptif 

kuantitatif. Wawancara dilakspeserta 

didikan secara lisan dalam  pertemuan  

tatap  muka secara individual (Imron 

2023). Teknik wawancara adalah ―teknik 

yang penulis gunakan dalam upaya 

memperoleh data melalui tanya jawab atau 

wawancara langsung antara peneliti dan 

informan atas dasar pertanyaan yang telah 

dibuat dan langsung digunakan untuk 

mewawancarai para informan‖. Peneliti 

melakukan wawancara dengan beberapa 

cara yaitu, (1) peneliti membuat 

pertanyaan yang spesifik dan relevan 

untuk topik yang akan dibahas. (2) 

mencari lokasi yang nyaman untuk 

wawancara. Pastikan suasana dalam 

wawancara santai dan tidak intimidasi. (3) 

berikan ruangan untuk orang yang 

diwawancarai untuk menjawab pertanyaan 

dan memperluas pada topik mereka 

sendiri. Dengarkan dan fokuskan pada 

jawaban yang diberikan. (4) Catat semua 

jawaban yang diberikan dengan benar dan 

sebanyak mungkin. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah Teknik 

pengumpulan data yang ditujukan untuk 

memperoleh data langsung dari tempat 

penelitian, meliputi buku-buku yang 

relevan, peraturan-peraturan, laporan 

kegiatan, foto-foto, film documenter, data 

yang relevan terkait penelitian. ―Dokumen 

merupakan catatan peristiwa yang sudah 

berlalu atau telah terjadi. Dokumen bisa 

berbentuk tulisan, gambar, atau karya dari 

orang lain‖ (Jannah 2025). 

Penelitian ini, penulis melakukan 

dokumentasi dengan beberapa cara yaitu, 

(1) Memilih format yang sesuai dengan 

untuk dokumentasi, seperti catata tangan, 

dokumentasi elektronik, atau audio/video 

yang berisikan dokumentasi berupa data 

tempat sekolah, visi misi dan tujuan 

sekolah, identitas satuan Pendidikan, data 

kepala sekolah dan tenaga pengajar/guru. 

(2) Mencatat secara teratur dan secepat 

mungkin setelah terjadi. (3) sertakan detail 

sebanyak mungkin, seperti tanggal, waktu, 

lokasi, dan sumber informasi. (4) pastikan 

untuk mempernbarui dan memelihara 

dokumentasi secara berkala. 

Hasil dan Pembahasan 

Validasi produk multimedia 

interaktif dilakukan oleh ahli materi, 

media, bahasa dan juga praktisi. Hasil 

yang diperoleh dari ahli materi yang 

dengan persentase 96% dengan kriteria 

sangat baik. Saran yang diberikan untuk 

memperbaiki media yakni terkait dengan 

isi materi seperti penambahan bagian 

anggota tubuh menjadi lebih spesifik, 

mencantumkan suara pada gambar anggota 

tubuh, memperbaiki penulisan judul pada 

area menu materi agar tidak tumpang 

tindih dengan gambar.  

Hasil validasi yang diperoleh dari 

ahli media yaitu dengan persentase 81% 

dengan kriteria baik. Dengan saran yang 

diberikan seperti mengganti background 

agar disesuaikan dengan tema, mematikan 
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gerak faktor atensi, feedback pada menu 

kuis diubah menjadi setiap soal yang 

dimunculkan. Hasil penyajian tingkat 

kevalidan dari ahli materi dan media 

selanjutnya akan di rekapitulasi 

berdasarkan dari persentasenya, saran yang 

disampaikan sebagai masukan untuk 

menyempurnakan produk multimedia 

interaktif. Hasil validasi yang diberikan 

kepada ahli bahasa diperoleh persentase 

sebesar 94% dengan kriteria sangat baik 

dan dengan saran yang diberikan yaitu 

menyempurnakan kalimat yang salah 

dalam penulisannya agar sesuai dengan 

PUEBI. Hasil yang diperoleh oleh praktisi 

yaitu guru kelas 5, sejumlah 4 guru dengan 

kumulatif persentase 86% dengan kriteria 

baik. Dengan saran yang diberikan yaitu 1) 

Background yang dibuat lebih cerah 

dengan tema anak-anak. 2) penggunaan 

kalimat yang sederhana sehingga anak 

mudah paham, 3) materi yang 

dicantumkan secara garis besar, 4) 

kesalahan dalam penulisan kata Hasil dari 

data tingkat uji kelayakan produk 

multimedia interaktif disajikan pada tabel 

1 berikut: 

 

Uji validasi juga dilakukan pada soal 

yang akan diberikan kepada peserta didik. 

Soal berupa pretest dan posttest yang 

bertujuan untuk mengukur respon 

kemenarikan dari multimedia interaktif. 

Hasil uji validasi ahli materi dengan 

memperoleh persentase 94% dengan 

kriteria sangat baik. uji validasi soal oleh 

ahli bahasa memperoleh persentase 

sebesar 94% dengan kriteria sangat baik.  

Selanjutnya, uji validitas soal pre-

test dan post-test juga diberikan kepada 

guru kelas sekolah dasar Kecamatan 

Cengkareng. Hasil validasi tersebut 

memperoleh persentase sebesar 86% 

dengan kriteria baik. Uji coba produk 

multimedia diberikan kepada kelompok 

kecil yang terdiri dari 4 orang siswa dan 

uji kelompok besar dengan jumlah 32 

siswa. Uji coba pertama dilakukan kepada 

kelompok kecil dan setelah itu diberikan 

angket penilaian terhadap produk 

multimedia interaktif hasil tersebut sesuai 

dengan tabel berikut. 

 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok 

kecil menjelaskan bahwa respon peserta 

didik pada multimedia interaktif dengan 

kategori baik dan respon yang terlihat dari 

masing-masing peserta didik sangat baik. 

Respon peserta didik setelah menggunakan 

multimedia interaktif menunjukkan sikap 

yang antusias dan merasa memiliki 

pengalaman baru menggunakan media 

pembelajaran dan tanpa saran perbaikan. 

Respon tersebut juga didukung dengan 

wawancara terhadap peserta kelompok 

kecil. Selanjutnya produk multimedia 

dapat diimplementasikan kepada 

kelompok besar untuk mengetahui respon 

kemenarikan produk multimedia interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dalam pembelajaran tema 1 diriku 

subtema 2 tubuhku. Setelah 

diimplementasikan kepada kelompok besar 

selanjutnya diberikan angket respon 

sesudah menggunakan multimedia 

interaktif (Rahmadhani, Sardjijo, and 

Manalu 2022). Hal tersebut bertujuan 

untuk mengetahui respon kemenarikan dan 

tingkat kepuasan peserta didik dalam 

menggunakan multimedia interaktif. Hasil 

penilian angkat respon peserta didik 
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kelompok besar dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

 

 

 

Berdasarkan tabel 3 terlihat bahwa 

terdapat respon positif dari peserta didik 

terhadap penggunaan multimedia 

interaktif. Secara keseluruhan aspek 

menunjukkan persentase sebesar 85% 

dengan kriteria sangat baik. Test 

kemenarikan produk multimedia interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik menggunakan soal pretest dan post-

test. Jenis soal yang diberikan berbentuk 

pilihan ganda, soal terdiri dari 10 butir 

soal. Pemberian Pretest dan post-test 

dilakukan sebelum penerapan 

pembelajaran menggunakan multimedia 

dan setelah penerapan pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif. Hasil 

nilai Pretest dan Post-test pada uji 

kelompok besar yang dilakukan kepada 32 

responden peserta didik ditunjukkan pada 

tabel dibawah ini: 

 

Hasil yang diperoleh berdasarkan 

nilai rata-rata pretest dan post-test pada 

peserta didik diketahui bahwa terdapat 

peningkatan nilai pada Test yang diberikan 

berupa kemampuan peserta didik agar 

meningkatkan hasil belajarnya. Hasil 

tersebut dapat dilihat pada nilai rata-rata 

peserta didik pada Pretest 58,12 sedangkan 

untuk hasil perolehan nilai rata-rata peserta 

didik pada post-test yaitu 71,87.  

Rata-rata nilai pretest dan post-test 

mengalami kenaikan sebesar 13,75. 

Berdasarkan hasil perhitungan uji paired 

sample t dinyatakan nilai Sig. 2 (2-tailed) 

sebesar 0,00 < 0,05 maka terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar pada data pretest dan post-test. 

Artinya berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa sebelum dan sesudah 

diterapkannya multimedia interaktif 

terdapat respon kemenarikan yang 

signifikan sehingga terdapat peningkatan 

hasil belajar peserta didik. Hal demikian 

juga didukung dari hasil angket peserta 

didik untuk mengetahui respon terhadap 

penggunaan multimedia interaktif selama 

pembelajaran. Secara keseluruhan 

penilaian aspek dan 32 peserta didik yaitu 

85% kriteria sangat baik.  

Multimedia interaktif memiliki 

dampak positif bagi peserta didik dalam 

melaksanakan proses pembelajaran hal ini 

sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

(Febriani, 2018). Dan juga penelitian yang 

dilakukan oleh Akbar (2016) yaitu 

multimedia interaktif ini cocok digunakan 

dalam pembelajaran. Produk 

pengembangan multimedia interaktif juga 

memiliki kevalidan, kemudahan dalam 

penggunaan. Produk pengembangan 

multimedia interaktif juga memiliki 

kevalidan, kemudahan dalam penggunaan. 

Hal lain yang menjadi fokus utama pada 

multimedia interaktif adalah materi yang 

disajikan. Pada isi materi dapat 

disesuaikan dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar yakni lebih menykai 

bermain, gambar, animasi, dan hal yang 

beraneka warna., selain itu, pada 

penggunaan bahasa didalam multimedia 

interaktif sebaiknya singkat,padat dan jelas 

serta komunikatif agar peserta didik dapat 

memperoleh informasi dengan baik 

(Bangun, 2013). Komponen multimedia 

sebaiknya harus komunikatif agar sesuai 

dengan pesar dan bisa diterima oleh 

keinginan peserta didik. Menurut Widayat 

& Kasmui (2014) usia sekolah SD kelas 

rendah untuk membuat multimedia 

interaktif harus memiliki tampilan menu 
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yang mudah dipahamin oleh anak seperti 

bahasa, video, gambar. Dan hendaknya 

juga disertakan petunjuk penggunakan 

agar dapat dipelajar secara mandiri. Materi 

pada program yang memiliki tingkat 

kesukaran maka dapat dibimbing oleh guru 

atau orangtua. Pengaturan pada tombol 

navigasi juga menjadi fokus utama pada 

petunjuk penggunaan multimedia 

interaktif. Tombol navigasi diatur untuk 

mempermudah siswa menggunakan 

multimedia interaktif secara mandiri dan 

dapat digunakan peserta didik belajar 

secara sistematis dan jelas. Satu diantara 

kriteria media pembelajaran yaitu 

memiliki sifat kemudahan navigasi, yang 

berarti sebuah program multimedia 

interaktif dapat dirancang secara 

sederhana, rapi, indah (Ningsih 2021)  

Pengaturan tombol navigasi yang 

tidak dibuat rumit akan memudahkan 

peserta didik mempelajari materi yang 

tersaji didalam multimedia interaktif. 

Produk multimedia interaktif yang 

dikembangkan juga memiliki kelebihan 

dan kekurangan. Berikut keunggulan dan 

kelemahan produk multimedia interaktif, 

a) Multimedia interaktif dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik khususnya bagi siswa kelas 1. b) 

Multimedia interaktif dapat dipakai 

dengan cara mandiri c) Multimedia 

interaktif memiliki kemampuan untuk 

mengakomodasi respon dari penggunanya. 

d) Multimedia interaktif memiliki konten 

yang dilengkap dengan gambar, audio, 

teks, animasi, video dan juga evaluasi. e) 

Multimedia interaktif memiliki tampilan 

yang menarik. Selain keunggulan tersebut 

multimedia interaktif ini juga memiliki 

kelemahan terhadap penelitian ini, yaitu 1) 

Kesalahan penulisan atau pengetikan 

sudah direvisi, 2) Pengoperasian 

multimedia interaktif hanya dapat 

dilakukan di komputer/laptop yang 

sebelumnya telah diinstall program Adobe 

Flash. 3) Materi yang disajikan masih 

kurang variatif dalam memuat kontennya. 

4) Suara yang terdapat dalam multimedia 

interaktif masih monoton dan masih kaku. 

5) Multimedia interaktif masih 

memanfaatkan program Adobe Flash 

sehingga data tidak dapat tersimpan pada 

basis data atau berbasis web. Sehingga 

data sebelumnya akan hilang dan tidak 

tersimpan secara otomatis. 

Hal ini hampir sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Octafiana 

et al., (2018) bahwa Multimedia Interaktif 

dikatakan layak dan tepat digunakan dalam 

pembelajaran apabila telah memenuhi 

syarat-syarat penilaian dari aspek 

pembelajaran, aspek materi, aspek bahasa, 

aspek layout, aspek motivasi dan aspek 

manfaat yang telat dinilai oleh ahli materi, 

ahli media, dan pengguna. Hasil dari 

penelitian Pre Test dan Post Test kelas 

eksperimen 6,1 dan 8,8 sedangkan kelas 

kontrol 6,0 dan 6,1. Hal ini ditunjukan 

bahwa ada perbedaan hasil belajar dan 

motivasi belajar yang signifikan antara 

kelas eksperimen yang menggunakan 

multimedia yang berjumlah 10 siswa dan 

kelas kontrol yang tidak menggunakan 

multimedia yang berjumlah 10 siswa. 

Hasil penelitian lainnya yang dilakukan 

oleh Irmawati et al., (2017) berdasarkan 

hasil analisis data yang telah dilakukan, 

multimedia pembelajaran IPS materi 

kondisi geografis wilayah Indonesia telah 

memiliki tingkat kelayakan yang sangat 

valid, praktis, menarik, dan efektif. 

Multimedia pembelajaran IPS ini telah 

layak digunakan dalam pembelajaran 

dengan revisi sesuai yang disarankan oleh 

para ahli dan pengguna. Penelitian ini 

bertujuan menghasilkan multimedia 

pembelajaran IPS materi kondisi geografis 

wilayah Indonesia pada siswa kelas V 

sekolah dasar yang memenuhi kelayakan 

dari segi kevalidan, kepraktisan, 

kemenarikan dan keefektifan. 

Hasil penelitian penulis tentang 

―Penerapan Model Pembelajaran Project 
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Based Learning pada Mata Pelajaran IPS 

di MTsN 3 Kota Palu‖, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Penerapan model pembelajaran 

project-based learning pada mata 

pelajaran IPS di MTsN 3 Kota Palu 

yaitu: 

a. Tahap perencanaan 

Tahap perencanaan merupakan 

fase awal yang sangat krusial dalam 

keseluruhan proses pembelajaran karena 

menentukan arah, strategi, serta 

pencapaian tujuan pembelajaran secara 

menyeluruh. Dalam tahap ini, guru 

dituntut untuk merancang dan menyusun 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

secara sistematis, terstruktur, dan fleksibel. 

RPP berfungsi sebagai pedoman dalam 

melaksanakan pembelajaran di kelas, yang 

memuat berbagai komponen penting, 

seperti tujuan pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran, metode yang digunakan, 

media yang diperlukan, serta instrumen 

evaluasi yang akan diterapkan. Guru juga 

perlu menyusun modul ajar sebagai 

perangkat pembelajaran yang lebih praktis, 

yang mendukung ketercapaian kompetensi 

inti dan kompetensi dasar. Modul ajar ini 

dapat berupa lembar kerja, bahan bacaan, 

atau bahan ajar lainnya yang dirancang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 

peserta didik. 

Selain menyusun RPP dan modul 

ajar, guru juga harus mempersiapkan 

media pembelajaran yang relevan dan 

inovatif, baik media visual, audio, maupun 

audiovisual, untuk membantu peserta didik 

memahami materi dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Penyesuaian media dan 

materi dengan kondisi nyata di lapangan 

serta minat dan kemampuan siswa menjadi 

perhatian utama dalam tahap ini. Guru 

juga perlu melakukan analisis kebutuhan 

belajar siswa, termasuk gaya belajar, 

tingkat kemampuan awal, serta latar 

belakang sosial-budaya mereka, guna 

memastikan proses pembelajaran dapat 

berjalan secara inklusif dan optimal. 

Dengan demikian, perencanaan 

pembelajaran bukan sekadar aktivitas 

administratif, melainkan proses reflektif 

dan strategis dalam rangka menciptakan 

pengalaman belajar yang bermakna dan 

berdaya guna bagi peserta didik. 

b. Tahap pengajaran 

Tahap pengajaran merupakan inti 

dari proses pembelajaran, di mana guru 

melaksanakan rencana yang telah disusun 

sebelumnya secara nyata dalam interaksi 

langsung dengan peserta didik. Pada tahap 

ini, guru tidak hanya berfungsi sebagai 

penyampai informasi, tetapi lebih dari itu, 

berperan sebagai fasilitator, motivator, 

inspirator, serta pembimbing yang 

membantu peserta didik dalam 

mengembangkan potensi diri mereka. 

Kreativitas guru sangat dibutuhkan untuk 

menciptakan suasana belajar yang 

kondusif, menyenangkan, dan menantang, 

sehingga peserta didik merasa termotivasi 

untuk belajar secara aktif dan mandiri.  

Sebelum  kegiatan  belajar mengajar 

dimulai, guru membiasakan peserta didik 

untuk berdoa bersama, baik sebelum 

maupun sesudah pelajaran berlangsung. 

Kebiasaan ini tidak hanya menanamkan 

nilai-nilai religius dan spiritual dalam diri 

siswa, tetapi juga menciptakan suasana 

hati yang tenang dan fokus dalam 

menerima pembelajaran. Selama proses 

pengajaran, guru juga senantiasa 

memberikan nasehat-nasehat positif yang 

berkaitan dengan nilai-nilai kehidupan, 

etika, dan akhlak mulia. Hal ini menjadi 

bagian penting dalam pendidikan karakter 

yang menyatu dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Dalam menyampaikan materi 

pelajaran, guru harus cermat dalam 

memilih metode pembelajaran yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran, karakteristik 

materi, serta kebutuhan peserta didik. 

Beberapa metode yang umum digunakan 

adalah metode ceramah untuk 

penyampaian informasi dasar, metode 

diskusi untuk melatih berpikir kritis dan 

kerja sama, metode tanya jawab untuk 

menggali pengetahuan dan partisipasi  

aktif  siswa,  serta metode pemberian tugas 

untuk memperkuat pemahaman dan 
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keterampilan secara mandiri (Ninggrat and 

Suriani 2025). Guru juga perlu 

memperhatikan dinamika kelas dan 

melakukan penyesuaian metode secara 

fleksibel. Penggunaan media pembelajaran 

yang menarik, seperti gambar, video, 

model, atau alat peraga, dapat 

meningkatkan perhatian dan pemahaman 

peserta didik terhadap materi. Dalam 

pembelajaran tematik, pendekatan 

integratif antar mata pelajaran juga 

diterapkan agar siswa dapat melihat 

keterkaitan antara berbagai konsep dan 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-

hari. 

c. Tahap evaluasi 

Tahap evaluasi merupakan bagian 

penutup dari rangkaian proses 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana keberhasilan 

peserta didik dalam memahami, 

menguasai, dan menerapkan materi yang 

telah diajarkan. Evaluasi dilakukan dengan 

berbagai bentuk, seperti tes tulis, tes lisan, 

observasi, penilaian proyek, portofolio, 

maupun refleksi    siswa    terhadap 

pengalaman belajar mereka. Dalam 

pembelajaran tematik, evaluasi tidak hanya 

terfokus pada aspek kognitif, tetapi juga 

mencakup penilaian sikap (afektif) dan 

keterampilan (psikomotorik) yang sesuai 

dengan karakteristik tema dan tujuan 

pembelajaran. 

Melalui proses evaluasi, guru dapat 

memperoleh informasi yang akurat tentang 

kelebihan dan kelemahan peserta didik 

dalam menyerap materi pembelajaran. 

Hasil evaluasi ini digunakan sebagai dasar 

untuk menentukan tindak lanjut 

pembelajaran, seperti pemberian 

penguatan, remedial, atau pengayaan. 

Evaluasi juga memberikan kesempatan 

kepada guru untuk merefleksikan 

efektivitas metode, media, dan strategi 

pembelajaran yang telah digunakan, 

sehingga dapat dilakukan perbaikan dan 

pengembangan pada pertemuan 

berikutnya. 

Selain sebagai alat ukur, evaluasi 

juga berfungsi sebagai umpan balik bagi 

peserta didik agar mereka mengetahui 

perkembangan belajar mereka sendiri,  

memperbaiki  kesalahan, dan 

meningkatkan motivasi belajar. Evaluasi 

yang dilakukan secara obyektif, 

transparan, dan berkesinambungan akan 

membantu menciptakan proses 

pembelajaran yang adil dan berkualitas. 

Dengan demikian, tahap evaluasi bukan 

hanya akhir dari pembelajaran, tetapi juga 

awal dari perbaikan dan peningkatan mutu 

pendidikan yang berkelanjutan. 

2. Faktor pendukung dan penghambat 

penerapan model pembelajaran 

project-based learning pada mata 

pelajaran IPS di MTsN 3 Kota 

Palu, 

a. Faktor pendukung 

penerapan model 

pembelajaran project- based 

learning pada mata pelajaran 

IPS di MTsN 3 Kota Palu 

yaitu: 

Penerapan model pembelajaran 

Project-Based Learning (PjBL) pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di 

MTsN 3 Kota Palu mendapat dukungan 

dari beberapa faktor penting yang saling 

terkait dan berperan signifikan dalam 

menunjang efektivitas pembelajaran. Salah 

satu faktor utama yang menjadi pendukung 

adalah peran guru. Guru di MTsN 3 Kota 

Palu memiliki kompetensi pedagogik dan 

profesional yang memadai, serta memiliki 

semangat dan dedikasi tinggi dalam 

melaksanakan inovasi pembelajaran.  

Mereka mampu merancang dan 

mengimplementasikan proyek 

pembelajaran yang relevan dengan materi 

IPS, serta mampu membimbing dan 

memfasilitasi peserta didik dalam proses 

penyelesaian tugas proyek secara efektif. 

Selain itu, guru juga aktif dalam 
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memberikan motivasi, umpan balik, serta 

evaluasi yang membangun, sehingga 

proses pembelajaran berbasis proyek dapat 

berjalan dengan baik. 

Faktor pendukung lainnya adalah 

tersedianya sarana penunjang seperti 

perpustakaan sekolah yang cukup 

representatif. Keberadaan perpustakaan ini 

memberikan akses kepada peserta didik 

untuk mencari referensi, data, maupun 

literatur yang dibutuhkan dalam 

pengerjaan proyek. Buku-buku dan sumber 

informasi yang tersedia membantu peserta 

didik memperluas pengetahuan dan 

wawasan mereka dalam mengembangkan 

proyek berbasis IPS. Dengan demikian, 

perpustakaan menjadi pusat sumber belajar 

yang berperan strategis dalam mendukung 

pembelajaran berbasis proyek. Selain itu, 

faktor waktu juga menjadi penunjang yang 

penting. Di MTsN 3 Kota Palu, alokasi 

waktu pembelajaran yang memadai 

memungkinkan guru dan peserta didik 

memiliki keleluasaan dalam merancang, 

melaksanakan, dan menyelesaikan proyek 

pembelajaran dengan optimal. Waktu yang 

cukup memberi ruang bagi kegiatan 

kolaboratif, eksplorasi materi secara 

mendalam, serta refleksi terhadap hasil 

proyek yang dikerjakan. Ketiga faktor 

ini— kompetensi dan komitmen guru, 

ketersediaan sumber belajar, dan waktu 

yang cukup—berkontribusi besar terhadap 

keberhasilan implementasi model Project- 

Based Learning dalam pembelajaran 

IPS. 

b. Faktor penghambat 

penerapan model 

pembelajaran project-based 

learning pada mata pelajaran 

IPS di MTsN 3 Kota Palu 

yaitu: 

Meskipun penerapan model Project-

Based Learning dalam pembelajaran IPS 

di MTsN 3 Kota Palu memiliki sejumlah 

faktor pendukung, namun dalam 

pelaksanaannya juga dihadapkan pada 

beberapa kendala yang menjadi faktor 

penghambat. Salah satu kendala utama 

yang ditemukan adalah kurangnya 

antusiasme peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran berbasis proyek. Sebagian 

besar peserta didik masih menunjukkan 

sikap pasif ketika diberikan tugas proyek, 

baik secara individu maupun kelompok 

(Widiastuti 2021). Hal ini dapat 

disebabkan oleh rendahnya motivasi 

belajar, kurangnya pemahaman terhadap 

konsep pembelajaran berbasis proyek, atau 

ketidakmampuan dalam mengelola waktu 

dan tanggung jawab selama pengerjaan 

proyek. 

Peserta didik juga cenderung belum 

terbiasa dengan pola pembelajaran yang 

menuntut keaktifan, kreativitas, dan 

kolaborasi dalam menyelesaikan tugas 

yang bersifat terbuka dan kompleks.  

Akibatnya,  banyak peserta didik yang 

tidak menyelesaikan proyek yang 

diberikan sesuai dengan waktu dan kriteria 

yang telah ditentukan. Beberapa di 

antaranya bahkan menunjukkan 

ketergantungan yang tinggi pada guru 

dalam mengerjakan tugas, serta kurangnya 

inisiatif untuk mencari informasi dan 

menyusun proyek secara mandiri. Hal ini 

menunjukkan bahwa kesiapan peserta 

didik dalam menjalankan model Project-

Based Learning masih perlu ditingkatkan. 

Di samping itu, kurangnya 

keterlibatan orang tua dan lingkungan 

sekitar dalam mendukung pembelajaran 

proyek juga dapat memperburuk kondisi 

ini. Ketika dukungan eksternal minim, 

peserta didik cenderung kehilangan arah 

dalam melaksanakan proyek secara 

maksimal. Faktor-faktor penghambat ini 

menjadi tantangan tersendiri bagi guru 

untuk terus membina, memotivasi, dan 

menumbuhkan sikap tanggung jawab serta 

rasa ingin tahu peserta didik agar mereka 

lebih aktif dan terlibat  dalam proses 

pembelajaran.  Oleh  karena  itu, 

diperlukan strategi yang tepat, pendekatan 

yang lebih personal, serta pemberian 

reward atau apresiasi untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dalam pembelajaran 

berbasis proyek. 

Simpulan 
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Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan mengenai ―Penerapan Model 

Pembelajaran Project-Based Learning pada 

Mata Pelajaran IPS di MTsN 3 Kota Palu‖, 

penulis menyimpulkan beberapa hal 

penting. Pertama, penerapan model 

pembelajaran Project-Based Learning pada 

mata pelajaran IPS di MTsN 3 Kota Palu 

dilakukan melalui tiga tahapan utama. 

Tahap pertama adalah perencanaan, yang 

mencakup penyusunan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

penyusunan modul ajar, serta pemilihan 

media pembelajaran yang disesuaikan 

dengan tujuan yang ingin dicapai. Tahap 

kedua adalah pelaksanaan pembelajaran, di 

mana guru mengerahkan kreativitas, 

kemauan, dan kesungguhannya untuk 

menciptakan materi tematik yang jelas dan 

mudah dipahami peserta didik. Dalam 

proses ini, guru membiasakan  siswa  

untuk  berdoa sebelum  dan  sesudah  

pelajaran, memberikan nasehat moral, 

serta memilih metode pembelajaran yang 

sesuai seperti ceramah, diskusi, tanya 

jawab, dan pemberian tugas. Tujuan 

utamanya adalah agar peserta didik dapat 

memahami materi secara mendalam dan 

mampu menyelesaikan proyek dengan 

baik. Tahap ketiga adalah evaluasi, yaitu 

proses penilaian yang dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana pemahaman 

peserta didik terhadap materi tematik yang 

telah diajarkan. 

Selanjutnya, penelitian ini juga 

menemukan adanya faktor-faktor yang 

mendukung dan menghambat penerapan 

model Project-Based Learning di MTsN 3 

Kota Palu. Faktor-faktor pendukung antara 

lain meliputi peran aktif guru yang 

kompeten dan berdedikasi, tersedianya 

fasilitas perpustakaan yang cukup 

menunjang, serta alokasi waktu 

pembelajaran yang memadai untuk 

pelaksanaan proyek. Sementara itu, faktor 

penghambat yang ditemukan adalah 

kurangnya antusiasme dari peserta didik 

saat menerima tugas proyek, sikap pasif 

dalam proses pengerjaan, serta 

ketidaksanggupan menyelesaikan proyek 

tepat waktu, yang menunjukkan   masih   

rendahnya motivasi dan kesiapan belajar 

siswa dalam menghadapi model 

pembelajaran ini. 

Adapun implikasi dari penelitian ini 

memberikan sejumlah arahan bagi 

berbagai pihak terkait. Pertama, peserta 

didik diharapkan dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis dan kreatif 

dalam menyelesaikan proyek, khususnya 

dalam menganalisis informasi, 

merumuskan solusi, dan mengambil 

keputusan atas persoalan-persoalan sosial 

yang dipelajari dalam mata pelajaran IPS. 

Kedua, kepala sekolah diharapkan mampu 

mendorong peningkatan kapasitas dan 

kompetensi para guru, baik guru mata 

pelajaran maupun wali kelas, guna 

mendukung pelaksanaan pembelajaran 

yang lebih efektif. Ketiga, guru IPS 

diharapkan terus mengasah kreativitas 

dalam merancang dan membimbing 

pelaksanaan proyek, agar proses belajar 

mengajar menjadi lebih bervariasi, 

menyenangkan, dan bermakna bagi peserta 

didik. Terakhir, bagi para peneliti 

selanjutnya, diharapkan penelitian ini 

dapat menjadi referensi awal untuk 

dikembangkan lebih lanjut, mengingat 

dinamika dan perkembangan ilmu 

pengetahuan serta teknologi yang terus 

berubah, sehingga penelitian serupa masih 

sangat terbuka untuk diperluas dan 

diperbarui. 
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