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ABSTRAK 

 

Titik Aipah Nurainah, 2025 : ”Kontribusi Minat Belajar Dan Media 

Interaktif  Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas 

X Di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie” 

 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis korelasional yang 

bersifat post facto. untuk mengkaji kontribusi minat belajar dan media interaktif 

terhadap hasil belajar pada mata pelajaran informatika kelas X di SMKN 1 Sasak 

Ranah Pasisie. Populasi penelitian terdiri atas 83 siswa, dengan sampel 46 siswa 

yang dipilih menggunakan teknik Stratified Random Sampling dengan alokasi 

proporsional berdasarkan rumus Taro Yamane. Variabel bebas adalah minat 

belajar dan media interaktif, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar. Data 

dikumpulkan melalui angket skala Likert untuk mengukur minat belajar dan 

media interaktif serta dokumentasi nilai Ujian Tengah Semester sebagai indikator 

hasil belajar. Uji validitas dan reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan 

kolerasi product moment dan Cronbach’s Alpha dengan bantuan SPSS. Analisis 

data menggunakan statistik deskriptif dan regresi linier berganda, disertai uji 

asumsi klasik (homogenitas, normalitas, linieritas, multikolinearitas, dan 

heteroskedastisitas). Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar 

memberikan kontribusi signifikan sebesar 14,1%, media interaktif berkontribusi 

sebesar 18,5%, dan secara simultan keduanya berkontribusi sebesar 29,4% 

terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini menegaskan bahwa minat belajar dan 

penggunaan media interaktif secara bersama sama berperan penting dalam 

meningkatkan hasil belajar informatika di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. 

 

Kata Kunci: Minat Belajar, Media Interaktif, Hasil Belajar, Regresi Linier 

Berganda; SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peran krusial dalam membentuk sumber daya 

manusia yang berkualitas dan berdaya saing di era global. Melalui 

pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga 

mengembangkan potensi diri, karakter, dan keterampilan yang dibutuhkan 

untuk beradaptasi dengan perkembangan zaman. Menurut Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Tujuan pendidikan nasional tersebut menjadi dasar bagi setiap jenjang 

pendidikan untuk menghasilkan peserta didik yang unggul dan siap 

menghadapi tantangan masa depan. Keberhasilan Pendidikan seseorang 

diukur dari hasil belajarnya, di mana hasil belajar yang baik tercermin dari 

nilai siswa yang di peroleh siswa sesuai dengan standar yang ditetapkan oleh 

sekolah, serta kemampuan siswa untuk menerapkan ilmu terebut dalam 

kehidupan masyarakat (Ndraha & Harefa, 2023). 
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Menurut (Nursyaidah, 2014) menyatakan bahwa faktor-faktor yang 

mempengaruhi proses belajar sangat beragam, tetapi dapat di golongkan 

menjadi dua kelompok, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal 

merupakan hal-hal yang berasal dari dalam diri individu, seperti kemampuan 

intelektual, minat, motivasi, perhatian, bakat, serta kesiapan dalam menerima 

pelajaran. Faktor ini berperan penting karena menentukan bagaimana 

seseorang dapat memproses, memahami, dan mengingat materi pembelajaran 

yang diberikan oleh guru. Seseorang dengan motivasi dan minat belajar yang 

tinggi cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan 

siswa yang kurang memiliki dorongan belajar. 

Sementara itu, faktor eksternal merupakan pengaruh yang berasal dari 

luar diri individu, seperti lingkungan keluarga, sekolah, masyarakat, serta 

ketersediaan sarana dan prasarana pembelajaran. Lingkungan belajar yang 

kondusif, dukungan orang tua, serta penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dapat memberikan stimulus positif bagi siswa untuk lebih aktif dan 

antusias dalam belajar (Darul, 2018). Oleh karena itu, keberhasilan proses 

pembelajaran tidak hanya bergantung pada faktor internal peserta didik, tetapi 

juga sangat dipengaruhi oleh faktor eksternal yang mendukung terciptanya 

suasana belajar yang efektif dan menyenangkan. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran penting dalam 

menyiapkan peserta didik agar memiliki kompetensi yang relevan dengan 

kebutuhan dunia kerja dan perkembangan teknologi. Berdasarkan 

Permendikbudristek Nomor 61 Tahun 2022, pembelajaran di SMK harus 
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berorientasi pada pengembangan kompetensi yang sesuai dengan kebutuhan 

industri serta mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi. Dalam konteks 

ini, mata pelajaran Informatika menjadi salah satu komponen penting karena 

membekali siswa dengan kemampuan berpikir komputasional, penguasaan 

perangkat keras dan lunak, serta literasi digital yang dibutuhkan di era digital 

saat ini.  

SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie sebagai salah satu lembaga pendidikan 

vokasional di Kabupaten Pasaman Barat telah menerapkan Kurikulum 

Merdeka sejak tahun 2022. Dalam pelaksanaannya, mata pelajaran 

Informatika diajarkan dengan pendekatan problem-based learning yang 

memadukan teori dan praktik. Sekolah menetapkan Kriteria Ketuntasan 

Tingkat Pengetahuan (KKTP) sebesar 75 sebagai tolok ukur keberhasilan 

siswa dalam menguasai kompetensi dasar. Namun berdasarkan hasil observasi 

dan praktik lapangan kependidikan yang dilaksanakan pada Juli–Desember 

2024, ditemukan bahwa hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran 

Informatika masih belum optimal. Dari total 83 siswa yang mengikuti 

asesmen, hanya 28 siswa (33,73%) yang mencapai KKTP, sementara 54 siswa 

(66,27%) belum mencapai ketuntasan. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran Informatika 

belum sepenuhnya efektif. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

Informatika, Ibu Yarnita, S.Kom., mengungkapkan bahwa rendahnya hasil 

belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain minat belajar siswa 

yang masih rendah, serta kurang optimalnya pemanfaatan media 
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pembelajaran interaktif oleh siswa. Padahal, menurut Siregar (2024), hasil 

belajar dipengaruhi oleh faktor internal seperti motivasi, minat, dan 

kesiapan belajar, serta faktor eksternal seperti metode mengajar, media 

pembelajaran, dan lingkungan belajar. Dengan demikian, minat belajar dan 

media interaktif menjadi dua komponen penting yang berkontribusi 

terhadap keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran (Andryannisa et al., 

2023). 

Minat belajar berperan sebagai pendorong utama bagi siswa untuk 

terlibat aktif dalam kegiatan belajar. Siswa yang memiliki minat tinggi 

cenderung menunjukkan perhatian yang lebih besar, memiliki rasa ingin 

tahu, serta berusaha memahami materi dengan lebih baik. Sebaliknya, siswa 

yang kurang berminat biasanya cepat merasa bosan dan cenderung pasif 

dalam kelas. Di sisi lain, penggunaan media interaktif dapat membantu 

meningkatkan minat dan motivasi siswa melalui tampilan visual dan 

pengalaman belajar yang menarik. Menurut penelitian Andryannisa et al. 

(2023), penggunaan media interaktif secara efektif mampu memperkaya 

pengalaman belajar, mempermudah pemahaman konsep, serta 

meningkatkan hasil belajar siswa (Siregar, 2024). 

Berdasarkan hasil observasi di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie, diketahui 

bahwa ketika guru menggunakan media interaktif seperti presentasi 

PowerPoint dan aplikasi pendukung pembelajaran, siswa terlihat lebih 

antusias dan aktif dalam mengikuti pelajaran. Namun, ketika pembelajaran 

hanya berfokus pada penjelasan teoretis tanpa dukungan media, minat 
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belajar siswa menurun, yang berdampak pada rendahnya capaian nilai. Hal 

ini menunjukkan bahwa keberhasilan belajar siswa dalam mata pelajaran 

Informatika tidak hanya ditentukan oleh ketersediaan media, tetapi juga oleh 

sejauh mana media tersebut mampu menumbuhkan minat belajar siswa.  

Observasi ini dilaksanakan pada tanggal 12 Agustus 2024 di SMK 

Negeri 1 Sasak Ranah Pasisie, tepatnya di kelas X, bersama wali kelas Ibu 

Yarnita S.Kom. Kegiatan observasi dilakukan dengan menggunakan lembar 

observasi guru sebagai instrumen utama untuk menggali informasi terkait 

proses pembelajaran Informatika. Fokus observasi diarahkan pada 

bagaimana guru melaksanakan kegiatan pembelajaran, mulai dari 

perencanaan, penggunaan media interaktif, strategi pembelajaran yang 

diterapkan, hingga keterlibatan siswa selama proses berlangsung. Melalui 

observasi ini, diperoleh data yang akurat dan objektif sebagai dasar dalam 

menganalisis kualitas pembelajaran Informatika di kelas tersebut. 

Berdasarkan observasi awal dengan siswa, ditemukan bahwa sebagian 

besar siswa memiliki minat belajar yang cukup baik, terutama ketika 

pembelajaran disajikan dengan menggunakan media interaktif. Media 

interaktif mampu menarik perhatian mereka dan membuat suasana belajar 

menjadi lebih hidup. Namun demikian, ketika pembelajaran masih 

didominasi oleh materi teoretis tanpa dukungan media interaktif, minat 

belajar siswa cenderung menurun. Kondisi ini berdampak pada hasil belajar, 

di mana nilai siswa masih cenderung berada di batas KKM. Hal ini terlihat 

dari hasil Ujian Akhir Semester (UAS) ganjil mata pelajaran Informatika, 
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yang ditunjukkan melalui Nilai Asesmen Sumatif Semester Ganjil siswa 

kelas X pada Tabel 1, bahwa capaian hasil belajar mereka belum optimal. 

Hasil observasi ini menunjukkan bahwa minat belajar dan penggunaan 

media interaktif merupakan dua komponen penting yang berkontribusi 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Negeri 

1 Sasak Ranah Pasisie. Pemanfaatan media interaktif yang telah diterapkan 

di sekolah ini menunjukkan bahwa media tersebut dapat menjadi sarana 

yang efektif untuk mendukung pembelajaran berbasis masalah serta 

membantu siswa mencapai hasil belajar yang optimal. Mata pelajaran 

Informatika diharapkan tidak hanya membekali siswa dengan pengetahuan 

teknologi, tetapi juga mampu menumbuhkan minat belajar mereka melalui 

penggunaan media interaktif sehingga siswa lebih siap menghadapi 

tantangan di dunia kerja yang semakin kompetitif.  

Namun demikian, masalah pendidikan tidak hanya terletak pada 

ketersediaan media, tetapi juga pada keinginan siswa untuk belajar. Siswa 

yang memiliki minat belajar tinggi umumnya menunjukkan hasil belajar 

yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang kurang berminat. Minat 

belajar merupakan dorongan yang memacu siswa untuk berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran. Hal ini menegaskan bahwa minat belajar sangat 

penting untuk mencapai tujuan akademik. Berdasarkan hasil diskusi dengan 

guru mata pelajaran Informatika di SMK Negeri 1 Sasak Ranah Pasisie, 

diketahui bahwa meskipun guru sudah berupaya menggunakan media 

interaktif dalam pembelajaran, masih terdapat siswa yang kurang berminat 
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untuk belajar Informatika. Faktor-faktor seperti dukungan orang tua, 

lingkungan belajar, dan pengalaman pembelajaran sebelumnya juga 

memengaruhi minat belajar siswa. Sebaliknya, siswa yang memiliki minat 

tinggi dan aktif memanfaatkan media interaktif cenderung lebih terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran serta lebih percaya diri dalam menguasai 

materi. 

Berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran Informatika, Ibu 

Ibu Yarnita S.Kom pada tanggal 12  Agustus 2024  di SMK Negeri 1 Sasak 

Ranah Pasisie, ditemukan bahwa sebagian siswa menunjukkan minat belajar 

yang rendah, di mana beberapa siswa kurang terlibat dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Hal ini tampak dari sedikitnya siswa yang 

mengajukan pertanyaan atau menyampaikan pendapat selama proses 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, pemanfaatan media interaktif oleh 

siswa juga masih terbatas, terutama dalam menggunakan media tersebut 

secara efektif untuk mendukung proses belajar. Kondisi ini berdampak pada 

hasil belajar yang belum sepenuhnya maksimal, sebagaimana terlihat dari 

nilai ujian tengah semester tahun ajaran 2024/2025. Sebagian siswa belum 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) untuk mata pelajaran 

Informatika, sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1 berikut. 
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Table 1. Hasil Nilai Ujian Semester Ganjil siswa kelas X pada mata pelajaran 

informatika di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie tahun ajaran 2024/2025. 
No Kelas Jumlah 

siswa 

Nilai yang di Peroleh Siswa 

≥ 75 (Tuntas) < 75 (Tidak Tuntas) 

1. X TSM 28 9(32,14%) 19 (67,86%) 

2. X NKPI 16 5 (31,25%) 11 (68,75%) 

3. X TKPI 12 4 (33,33%) 8 (66,67%) 

4. X PPLG 21 8 (38,10%) 13 (61,90%) 

5. X ABP 6 2 (33,33%) 4 (66,67%) 

Jumlah 83 28 (33,73%) 54 (66,27%) 

(Sumber: Guru Mata pelajaran Informatika di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie) 

Derdasarkan  Tabel 1 hasil belajar informatika siswa kelas X pada 

semester ganjil menujukan bahwa dari total 83 peserta didik yang mengikuti 

asesmen , hanya 28 peserta didik  (33,73%)  yang berhasil mencapai  

Ketuntasan Tingkat Pengetahuan (KKTP ), yaitu ≥ 75. Sementara itu, 54 

peserta didik yang memperoleh nilai di bawak KKTP  (66,27%). 

Dari kelas tersebut bahwasannya rata-rata yang di peroleh peserta didik 

belum mencapai maksimal kktp. Berdasarkan Kriteria ketuntasan minimal 

yang di tetapkan di sekolah SMKN 1  Sasak Ranah Pasisie memperlihatkan 

kegiatan proses belajar mengajar belum maksimal, sehinggal KKTP yang di 

tetapkan sekolah yaitu 75 belum tercapai. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa 

dipengaruhi oleh kontribusi berbagai faktor, di antaranya minat belajar 

siswa dan penggunaan media interaktif dalam pembelajaran. Kedua faktor 

ini memiliki hubungan yang saling mendukung, di mana peningkatan minat 

belajar dapat memperkuat efektivitas penggunaan media interaktif, dan 

sebaliknya, media interaktif yang menarik dapat menumbuhkan minat 
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belajar siswa. Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti tertarik untuk meneliti 

lebih lanjut tentang “Kontribusi Minat Belajar dan Media Interaktif terhadap 

Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X SMKN 1 Sasak 

Ranah Pasisie.”. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang masalah yang dikemukakan dapat didentifikasi 

beberapa masalah  sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika masih tergolong 

rendah. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa yang belum mencapai 

Kriteria Ketuntasan Tingkat Pengetahuan (KKTP) sebesar 75 pada ujian 

semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. 

2. Sebagian besar siswa menunjukkan minat belajar yang rendah terhadap 

mata pelajaran Informatika. Hal ini tampak dari kurangnya perhatian dan 

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya 

membuat hasil belajar belum mencapai tingkat yang diharapkan. 

3. Media pembelajaran interaktif sebenarnya telah digunakan oleh guru 

dalam proses pembelajaran Informatika, namun penerapannya belum 

sepenuhnya efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 

siswa. Sebagian siswa masih pasif dan belum memanfaatkan media 

tersebut secara optimal untuk mendukung kegiatan belajar. 

C. Pembatasan Masalah 

Seperti yang telah diungkapkan diatas bahwa minat belajar dan media 

pembelajaran interaraktif sangat mempengaruhi  minat belajar siswa. 
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Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian ini di batasi pada 

kontribusi minat belajar dan media intraktif terhadap hasil belajar siswa agar 

pendidik dapat lebih meningkatkan minat belajar dan media interaktif 

terhadap memperoleh hasil belajar yang maksimal. Siswa yang teliti adalah 

siswa kelas X  di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan batas masalah, maka dirumuskan masalah penelitian 

sebagai berikut: 

1. Apakah minat belajar memberikan kontribusi yang signifikan terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di kelas X SMKN 1 

Sasak Ranah Pasisie? 

2. Apakah media interaktif memberikan kontribusi yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas X di 

SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie?  

3. Apakah minat belajar dan media interaktif secara bersama-sama 

memberikan kontribusi yang signifikan terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMKN 1 Sasak Ranah 

Pasisie? 
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E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan permasalahan yang akan diteliti dan informasi yang 

diharapkan maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengungkapkan seberapa besar kontribusi minat belajar terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMKN 1 

Sasak Ranah Pasisie. 

2. Mengungkapkan seberapa besar kontribusi media interaktif terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMKN 1 

Sasak Ranah Pasisie. 

3. Mengungkapkan seberapa besar kontribusi minat belajar dan media 

interaktif secara bersama-sama terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Informatika kelas X di SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis 

maupun praktis. Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah memberikan kontribusi  

ilmiah dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya terkait 

pembelajaran Informatika  selain itu penelitian ini  menjadi referensi 

bagi penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan minat belajar dan 

media interaktif. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Penelitian  

Hasil penelitian ini di harapkan dapat menambah wawasan 

peneliti mengenai kontribusi minat belajar dan media interaktif 

terhadap hasil belajar siswa. Hasil ini dapat menjadikan referensi 

untuk penelitian lanjutan dalam topik serupa, khususunya dalam 

pemgembangan metode pembelajaran interktif di era di gital. 

b. Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru 

dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran yang lebih 

menarik melalui penggunaan media interaktif. Dengan mengetahui 

kontribusi minat belajar dan media interaktif terhadap hasil belajar, 

guru dapat memilih strategi pembelajaran yang tepat guna 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa di kelas. Hasil 

penelitian ini juga dapat membantu guru dalam mengembangkan 

inovasi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik dan tuntutan perkembangan teknologi. 

c. Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan acuan 

bagi peserta didik dalam meningkatkan minat belajar serta 

memanfaatkan media interaktif secara optimal pada pembelajaran 

Informatika. Melalui penelitian ini, peserta didik diharapkan 

memahami bahwa minat belajar yang tinggi dan penggunaan media 
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interaktif yang tepat dapat memberikan pengaruh positif terhadap 

peningkatan hasil belajar. Selain itu, penelitian ini juga dapat 

mendorong peserta didik untuk lebih aktif, kreatif, dan mandiri 

dalam proses pembelajaran, serta menumbuhkan kesadaran akan 

pentingnya teknologi sebagai sarana pendukung keberhasilan 

belajar.  
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BAB V  

 PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang tealah dilakukan, dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Minat Belajar memberikan kontribusi sebesar 14,1% terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di kelas X SMKN 1 

Sasak Ranah Pasisie. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 

minat belajar yang dimiliki siswa, semakin besar pula peluang 

mereka untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Dengan 

demikian, masih terdapat 85,9% hasil belajar siswa yang 

dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel minat belajar. 

2. Media Interaktif memberikan kontribusi sebesar 18,5% terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di kelas X 

SMKN 1 Sasak Ranah Pasisie. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

penggunaan media interaktif dalam proses pembelajaran 

berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar. Semakin 

efektif media interaktif digunakan, maka semakin baik pula hasil 

belajar yang dicapai siswa. Namun demikian, masih terdapat 81,5% 

hasil belajar yang dipengaruhi oleh faktor lain di luar penggunaan 

media interaktif. 

 



110 

 

 
 

3. Minat Belajar dan Media Interaktif secara bersama-sama 

memberikan kontribusi sebesar 29,4% terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Informatika di kelas X SMKN 1 Sasak Ranah 

Pasisie. Hal ini berarti bahwa kombinasi antara minat belajar yang 

tinggi dan penggunaan media interaktif yang optimal dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Dengan 

demikian, masih terdapat 70,6% hasil belajar siswa yang 

dipengaruhi oleh variabel lain seperti motivasi, lingkungan belajar, 

dukungan keluarga, serta kemampuan awal  

B. Saran  

Beberapa saran yang dapat dikemukakan berdasarkan hasil 

penelitian sehubungan dengan kontribusi minat belajar dan media 

interaktif terhadap hasil belajar pada mata pelajaran informatika siswa 

kelas X di SMKN 1Sasak Ranah Pasisie, diantaranya: 

1. Bagi guru diharapkan dapat terus mengembangkan dan memanfaat

kan media interaktif secara kreatif dalam proses pembelajaran 

Informatika agar pembelajaran menjadi lebih menarik, bermakna, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Selain itu, guru juga 

perlu memberikan motivasi dan dukungan belajar agar siswa lebih 

bersemangat dalam memahami materi dan mengembangkan potensi

nya. Dengan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, guru 

berperan penting dalam membangkitkan minat belajar serta mencip

takan suasana belajar yang aktif dan kolaboratif. 
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2. Bagi Peserta didik diharapkan dapat menumbuhkan semangat dan 

minat belajar yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran 

Informatika. Melalui penggunaan media interaktif, siswa 

hendaknya lebih aktif, kreatif, dan mandiri dalam mengeksplorasi 

materi pelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi secara positif, 

diharapkan siswa mampu meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar, serta menumbuhkan rasa percaya diri dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran di era digital. 

3. Bagi sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan sarana dan 

prasarana yang memadai untuk mendukung penggunaan media 

interaktif dalam proses pembelajaran, seperti penyediaan perangkat 

komputer, jaringan internet yang stabil, serta fasilitas ruang belajar 

yang nyaman. Selain itu, sekolah juga disarankan untuk 

memberikan pelatihan bagi guru agar semakin terampil dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Dengan 

dukungan tersebut, diharapkan kualitas pembelajaran meningkat 

dan minat belajar siswa dapat berkembang secara berkelanjutan. 

4. Peneliti selanjutnya dapat mengkaji variabel lain di luar minat 

belajar dan media interaktif, seperti motivasi, lingkungan belajar, 

maupun gaya belajar, agar diperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai faktor-faktor yang memengaruhi hasil 

belajar siswa. 
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