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“Lakukan hal kecil dengan cinta yang besar agar memperoleh hasil yang 

maksimal” 

“lionel messi” 
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INTISARI 

 

Media interaktif pembelajaran merupakan suatu pendekatan inovatif dalam 

proses pendidikan yang memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan keterlibatan 

dan pemahaman siswa. Penelitian ini menggambarkan konsep dan implementasi 

media interaktif sebagai alat pembelajaran yang efektif. Berbagai teknologi seperti 

komputer, internet, multimedia, dan aplikasi perangkat lunak telah memberikan 

kemungkinan baru dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang dinamis 

dan menarik. 

Studi ini mengeksplorasi keuntungan media interaktif dalam konteks 

pembelajaran, mengidentifikasi karakteristik kunci yang membuatnya efektif. 

Dengan memanfaatkan fitur interaktif, seperti simulasi, pertanyaan interaktif, 

dan konten multimedia, media ini dapat membantu siswa mengembangkan 

pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pembelajaran. Selain itu, 

penelitian ini membahas tantangan yang mungkin dihadapi dalam pengembangan 

dan implementasi media interaktif, termasuk ketersediaan sumber daya, 

pelatihan guru, dan kebutuhan teknologi. Dalam konteks ini, dukungan 

pemerintah, sekolah, dan industri teknologi pendidikan menjadi kunci dalam 

memastikan kesuksesan penerapan media interaktif. Penelitian ini juga menyoroti 

aspek evaluasi media interaktif untuk mengukur efektivitasnya dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Pengukuran ini mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik siswa, serta respons guru terhadap penggunaan media interaktif 

dalam pengajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan motivasi belajar, retensi 

informasi, dan keterlibatan siswa. Namun, upaya terus-menerus diperlukan 

dalam mengembangkan konten yang relevan dan sesuai dengan kebutuhan 

kurikulum, serta memastikan aksesibilitas media interaktif untuk semua 

lapisan masyarakat. Penelitian ini memberikan kontribusi bagi pengembangan 

pendekatan pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada teknologi, dengan 

harapan dapat meningkatkan mutu pendidikan dan mempersiapkan generasi 

muda menghadapi tuntutan masa depan yang semakin kompleks. 

Kata kunci: Interaktif, teknologi, internet, media. 
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ABSTRACT 

 

 

Interactive learning media is an innovative approach to the educational 

process that utilizes technology to increase student engagement and 

understanding. This research describes the concept and implementation of 

interactive media as an effective learning tool. Various technologies such as 

computers, the internet, multimedia, and software applications have provided new 

possibilities in creating dynamic and interesting learning experiences. 

This study explores the benefits of interactive media in learning contexts, 

identifying key characteristics that make them effective. By utilizing interactive 

features, such as simulations, interactive questions, and multimedia content, this media 

can help students develop a deeper understanding of the learning material. 

Additionally, this research addresses challenges that may be encountered in the 

development and implementation of interactive media, including resource 

availability, teacher training, and technology needs. In this context, support from the 

government, schools and the educational technology industry is key in ensuring 

the successful implementation of interactive media. 

This research also highlights the evaluation aspect of interactive media to 

measure its effectiveness in achieving learning objectives. This measurement 

covers students' cognitive, affective and psychomotor aspects, as well as teachers' 

responses to the use of interactive media in teaching. The research results show 

that interactive media has great potential to increase learning motivation, 

information retention, and student engagement. However, continuous efforts are needed 

in developing content that is relevant and in line with curriculum needs, as well as 

ensuring the accessibility of interactive media for all levels of society. This 

research contributes to the development of innovative and technology-oriented 

learning approaches, with the hope of improving the quality of education and preparing 

the younger generation to face the demands of an increasingly complex future. 

Keyword: interactive, technology, internet, media. 
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