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ABSTRACT 

 

The purpose of this action research is to determine the implementation of learning and the 

application of interactive media in improving the learning outcomes of Buddhist education for 

third grade students of SD Maitreyawira Dumai. The results of the research with the 

procedures for planning, implementing, observing, and reflecting. It has been implemented 

well, as indicated by the increase in learning outcomes, the average score of students shows 

an increase in learning outcomes from 44 in the pre-cycle increasing to 73 in the first cycle, 

increasing to 87 in the second cycle until all students complete (≥73 KKM) in the first cycle. 

received Buddhist Education lessons with the application of interactive learning media, in the 

percentage there was an increase in learning outcomes by 52% in the first cycle and 48% in 

the second cycle to 100%. This shows that the application of interactive learning media is 

successfully understood by students, Buddhist teachers are more involved in student activity 

in the learning process by applying interactive learning media based on interactive PPT which 

is fun and interesting. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan menjadi fondasi yang sangat penting bagi manusia dalam menciptakan 

generasi penerus yang unggul dan berkualitas. Pendidikan merupakan salah satu indikator 

dalam mewujudkan kemajuan suatu Negara, karena dengan pendidikan yang berkualitas akan 

mencetak sumber daya manusia yang unggul, dengan sumber daya manusia yang unggul 

maka pembangunan Negara juga akan dapat dicapai. Bila hal itu terealisasi maka hasil 

outputnya adalah kemajuan suatu Negara itu. 

Satu di antara amanat Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 adalah mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Sejalan dengan amanat tersebut di dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional pasal 1, pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa 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. Pendidikan merupakan modal yang sangat penting dalam 

menentukan masa depan bangsa. 

Kualitas pendidikan di Indonesia harus ditingkatkan dengan melakukan pembaharuan 

yang dilakukan secara terkonsep, teratur, dan berkelanjutan yang menjadi tanggung jawab 

semua pihak yang terlibat dalam pendidikan. Guru merupakan pihak yang paling berperan 

penting dalam hal ini. Guru dituntut untuk dapat menciptakan suasana belajar yang efektif, 

kreatif, dan inovatif, baik dengan menggunakan pendekatan, strategi, maupun metode dalam 

pembelajaran yang dapat memudahkan siswa untuk memahami materi yang diajarkan. 

Dengan dilakukannya pembaharuan ini, besar kemungkinan siswa mampu mencapai hasil 

belajar yang optimal dan juga membantu tercapainya tujuan pembelajaran. 

Tujuan Pendidikan Nasional yang tercantum dalam Undang-Undang Nomor 20 tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 3, menjelaskan bahwa tujuan pendidikan 

nasional adalah mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 

mandiri, dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Untuk 

mencapai tujuan pendidikan nasional seperti yang telah diuraikan di atas perlu adanya upaya 

penyelenggaraan program pendidikan melalui mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha. 
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Upaya untuk mewujudkan tujuan tersebut harus didukung dari semua pihak yang 

terlibat dalam pendidikan, baik dari pendidik, kurikulum, fasilitas, dan tentunya siswa itu 

sendiri. Aktivitas belajar yang baik perlu dilaksanakan dengan berbagai macam inovasi. 

Upaya ini dilakukan guna menciptakan kemudahan bagi siswa dalam proses pembelajaran 

untuk beradaptasi dengan perubahan zaman, terlebih di tengah perkembangan teknologi saat 

ini. Dengan aktivitas belajar yang baik maka tujuan pembelajaran pun akan dapat terealisasi.  

Peran seorang guru sangat berpengaruh dalam proses pembelajaran, karena seorang 

guru tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan saja, namun juga dituntut untuk membuat 

pembelajaran berlangsung lebih aktif. Guru sebagai fasilitator harus membuat suasana belajar 

yang kondusif, jika suasana kurang menarik dan siswa tidak terlibat dalam pembelajaran 

membuat suasana kelas menjadi tidak kondusif. Guru memerlukan alat atau media 

pembelajaran yang dapat membantu memecahkan permasalahan yang dijumpai di dalam 

proses belajar mengajar. Guru harus menjadi pengarah yang baik dalam proses pembelajaran 

agar suasana belajar dapat kondusif serta membangun komunikasi yang baik antar siswa. 

Kenyataannya hingga sekarang banyak guru yang masih dominan menggunakan 

metode ceramah dalam menyampaikan materi ajarnya, proses pembelajaran ini berlangsung 

satu arah dari guru ke siswa, dimana hal ini menyebabkan siswa menjadi jenuh dan bosan. 

Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan penerapan media 

pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran yang diharapkan dapat membantu 

tercapainya tujuan pembelajaran.  

Menurut Daryanto (2016:13) dengan memperhatikan kompleks dan uniknya proses 

belajar, maka ketepatan pemilihan media akan sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa. Penerapan media pembelajaran interaktif diharapkan dapat menjadi salah satu solusi 

dalam segi inovasi belajar, serta diharapkan mampu merubah pembelajaran Pendidikan 

Agama Buddha menjadi lebih menarik bagi siswa dan diharapkan dapat membantu 

meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan hasil belajar yang meningkat, maka tujuan 

pembelajaran juga akan dapat dicapai.  

Berdasarkan hasil pengamatan terhadap pelaksanaan pembelajaran Pendidikan Agama 

Buddha, penulis menyadari bahwa pembelajaran Pendidikan Agama Buddha di SD 

Maitreyawira Dumai masih kurang efektif dan belum menunjukkan hasil yang optimal. 

Pendidik masih kerap menggunakan metode ceramah yang mana siswa hanya mendengar dan 

mencatat tanpa ada interaksi yang menarik.  

Kecenderungan seorang guru yang dominan menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan materi pelajaran dan proses pembelajaran yang minim dimodifikasi dengan 

metode pembelajaran lainnya membuat siswa merasa bosan dan jenuh. Gaya belajar siswa di 

SD Maitreyawira Dumai ini cenderung berpusat pada gurunya. Gaya belajar seperti ini 

membuat siswa pasif dalam proses pembelajarannya, bila guru memberikan tugas barulah 

siswa mengerjakannya, namun bila tidak diberikan tugas, maka siswa akan sibuk sendiri, 

kondisi ini membuat suasana belajar menjadi tidak kondusif. Bahkan bila ditanya mengenai 

materi Pendidikan Agama Buddha, jarang siswa dapat langsung menjawabnya, karena mereka 

belajar jika diberikan tugas saja, sehingga nilai pelajaran Pendidikan Agama Buddha masih 

terbilang cukup rendah. 

Efektivitas pembelajaran Pendidikan Agama Buddha dapat terlihat dari hasil belajar 

yang dicapai siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha dibandingkan dengan 

KKM yang telah ditetapkan. Adapun persentase capaian hasil Ujian Tengah Semester Ganjil 

Tahun Pelajaran 2021/2022 berdasarkan KKM yang ditetapkan di kelas III SD Maitreyawira 

Dumai, yang merupakan gambaran kemampuan awal siswa kelas III SD Maitreyawira 

terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha dapat dilihat pada Tabel I.1 berikut. 

 

Tabel 1.1 

Persentase Capaian Hasil Ujian Tengah Semester Ganjil T.P 2021/2022 berdasarkan KKM di 

Kelas III SD Maitreyawira Dumai 

No 
Nilai Hasil Ujian dibandingkan 

terhadap KKM (KKM=73) 
Jumlah Siswa Persentase 

1 <73 27 100% 

2 ≥73 0 0% 

Total 27 100% 
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Sumber: Rekapitulasi Nilai Ujian Tengah Semester Ganjil Kelas III SD Maitreyawira Dumai 

Tahun Pelajaran 2021/2022 

 

Berdasarkan data hasil ujian tengah semester ganjil di kelas III SD Maitreyawira 

Dumai, menunjukkan bahwa hasil belajar Pendidikan Agama Buddha masih sangat rendah, 

yang ditandai dengan keseluruhan siswa yang belum mencapai KKM yang telah ditetapkan 

yaitu 73. Dari hasil pembelajaran Pendidikan Agama Buddha pada UTS semester ganjil 

sebanyak 27 siswa (100%) dari jumlah keseluruhan siswa belum mencapai KKM, yang 

artinya tidak satupun siswa yang mencapai nilai KKM, sehingga perlu dilakukan remedial. 

Nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 44, masih sangat jauh di bawah KKM. 

Dari hasil wawancara dengan kepala sekolah disimpulkan bahwa, Pembelajaran 

Pendidikan Agama Buddha di kelas III SD Maitreyawira masih belum optimal terbukti 

dengan hasil capaian pembelajaran siswa rata-rata masih di bawah KKM. Persediaan sarana 

dan prasarana dalam mendukung proses pembelajaran dengan bantuan media tersedia cukup 

lengkap. Namun, penggunaan oleh guru sangatlah minim. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut maka penulis mencoba menerapkan penggunaan media pembelajaran yang membantu 

siswa untuk lebih mudah memahami pelajaran Pendidikan Agama Buddha agar lebih menarik 

yaitu dengan penerapan media interaktif.  

Penerapan media interaktif diharapkan dapat menjadi solusi dan memiliki posisi 

sentral dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa dan 

memfokuskan perhatian siswa dalam mempelajari materi yang diajarkan, sehingga kegiatan 

belajar menjadi efektif dan efisien. Pembelajaran yang efektif dan efisien akan berpengaruh 

pada hasil belajar siswa. Dengan hasil belajar yang baik maka tujuan pembelajaran pun akan 

dapat dicapai. 

 

Media merupakan perantara terjadinya komunikasi antara pengirim pesan kepada 

penerima pesan dengan tujuan agar si penerima mengerti maksud pesan atau informasi yang 

akan disampaikan. 

Menurut Ega Rima Wati (2016:2) media merupakan segala bentuk alat yang 

dipergunakan dalam proses penyaluran atau penyampaian informasi, sesuatu yang bersifat 

meyakinkan pesan dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga 

mendorong terjadinya proses belajar pada diri siswa tersebut. 

Sedangkan menurut Daryanto (2016:4) suatu perantara yang digunakan dalam 

pembelajaran dinamakan media. Lebih lanjut Daryanto (2016:69) mengemukakan bahwa 

multimedia interaktif atau media interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih 

apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. 

Sementara menurut Gagne dan Briggs dalam Arsyad (2014:4) media pembelajaran 

sendiri merupakan alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video camera, video 

recorder, film slide, foto, gambar, grafik, televisi dan komputer. 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah perantara atau 

suatu wadah dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan materi atau informasi yang 

didalamnya terjadi interaksi baik antara siswa dengan guru, siswa dengan siswa, dan siswa 

dengan media pembelajaran yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Manfaat media pembelajaran interaktif adalah untuk membantu guru dalam 

menyampaikan bahan pembelajaran yang menarik dan dapat lebih mudah dimengerti oleh 

siswa. Situasi belajar yang menarik dan menyenangkan akan menimbulkan kekuatan 

perhatian, mempertajam indra, dan menumbuhkan semangat belajar dari siswa. Hasil 

akhirnya adalah meningkatkan kualitas siswa untuk aktif dan interaktif selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Media pembelajaran interaktif yang digunakan dalam penelitian ini adalah berbasis 

Microsoft Office Power Point. Menurut Rusman dkk (2013:300) Microsoft Office Power 

Point adalah sebuah program komputer untuk presentasi yang dikembangkan oleh Microsoft, 

disamping Microsoft word dan excel yang telah dikenal banyak orang. Lebih lanjut Rusman 

dkk (2013:301) juga mengatakan bahwa program power point merupakan salah satu software 

yang dirancang khusus untuk mampu menampilkan program multimedia menarik, mudah 
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dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan dan relatif murah, karena tidak membutuhkan 

bahan baku selain alat untuk penyimpanan data. 

Demikian juga menurut Junaidi (2011:20) Microsoft Power Point merupakan suatu 

software yang akan membantu dalam menyusun sebuah presentasi yang efektif, professional, 

dan juga mudah. Microsoft power point akan membantu sebuah gagasan menjadi lebih 

menarik dan jelas tujuannya jika dipresentasikan karena Microsoft Power Point akan 

membantu dalam pembuatan slide, outline presentasi, presentasi elektronika, menampilkan 

slide yang dinamis, termasuk clip art yang menarik, yang semuanya itu mudah ditampilkan di 

layar monitor komputer.  

Pendapat serupa disampaikan Hujair A.H Sanaky (2009: 127-128) bahwa media 

power point adalah program aplikasi presentasi yang merupakan salah satu program aplikasi 

dibawah Microsoft Office program komputer dan tampilan ke layar menggunakan bantuan 

LCD proyektor. 

Daryanto (2016:98) juga mengatakan, agar presentasi yang dibuat terlihat lebih 

menarik dan interaktif, bisa memanfaatkan fasilitas action button pada program Power Point. 

Dengan menggunakan fasilitas ini maka media presentasi yang anda buat akan menyerupai 

multimedia interaktif.  

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa power point adalah program 

aplikasi presentasi yang merupakan salah satu program aplikasi dibawah Microsoft Office, 

yang mudah dan sering digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah yang menarik 

dengan berbagai fitur yang terdapat di dalamnya dan mudah untuk dioperasikan. 

Menurut Kunandar (2013:62) hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan 

tertentu baik kognitif, afektif maupun psikomotorik yang dicapai atau dikuasai siswa setelah 

mengikuti proses belajar mengajar. Pendapat serupa juga disampaikan Purwanto (2014:46) 

bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap 

yang dialami siswa setelah melaksanakan kegiatan belajar. 

Nana Sudjana (2009:3) mendefinisikan hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah 

perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas mencakup 

bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan Mudjiono (2006:3-4) juga 

menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak 

mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari 

sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya pengajaran dari puncak proses belajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perolehan 

yang dicapai oleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar yang menghasilkan perubahan 

yang dapat diukur dan diamati baik dari segi pengetahuan, sikap, maupun keterampilan. 

Perubahan disini diartikan sebagai peningkatan atau pengembangan kearah yang lebih baik 

dari sebelumnya atau dari tidak tahu menjadi tahu. Hasil belajar tidak hanya berupa nilai saja, 

namun dapat pula berupa perubahan, kedisiplinan, keterampilan dan lain sebagainya yang 

menuju pada perubahan yang lebih baik. 

Maka penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran 

karena sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian materi oleh guru 

kepada siswa. Sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran membantu memudahkan 

siswa dalam memahami materi ajar serta penyajian data menjadi yang menarik yang akan 

membangkitkan keinginan dan minat belajar siswa. 

Pembelajaran dengan interaksi membuat materi pelajaran lebih mudah diserap dan 

dimengerti dalam proses belajar mengajar karena melibatkan hampir semua unsur indra siswa. 

Semakin banyak indera yang digunakan dalam proses tersebut seperti menerima dan 

mengolah informasi, maka semakin besar kemungkinan informasi tersebut dapat dimengerti 

dan dipertahankan dalam ingatan siswa. Jika demikian, besar harapan bahwa siswa dapat 

menerima dan menyerap dengan baik materi yang disajikan dalam proses belajar. 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar akan meningkatkan 

hasil belajar yang lebih baik. Wandah Wibawanto (2017:6-7) menyatakan bahwa media 

pembelajaran memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap pencapaian tujuan 

pendidikan yang diinginkan. 

Levie & Levie dalam Arsyad (2014:12) menyimpulkan bahwa stimulus visual 

membuahkan hasil belajar yang lebih baik untuk tugas-tugas seperti mengingat, mengenali, 

mengingat kembali, dan menghubung-hubungkan fakta dan konsep. Di lain pihak, stimulus 
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verbal memberi hasil belajar yang lebih apabila pembelajaran itu melibatkan ingatan yang 

berurut-urutan (sekuensial).  

Belajar dengan menggunakan indra ganda atau gabungan, seperti konsep diatas akan 

memberikan keuntungan bagi siswa, yaitu siswa akan belajar lebih banyak daripada jika 

materi pelajaran hanya disajikan dengan satu stimulus saja. Oleh karena itu, penerapan media 

interaktif diharapkan dapat menjadi solusi dalam segi inovasi belajar, yang mana dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa dan memfokuskan perhatian siswa dalam mempelajari 

materi yang diajarkan, sehingga kegiatan belajar menjadi efektif dan efisien. Pembelajaran 

yang efektif dan efisien akan berpengaruh pada hasil belajar siswa. Dengan hasil belajar yang 

baik maka tujuan pembelajaran pun akan dapat dicapai. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan 

dalam 2 siklus dan dilakukan di SD Maitreyawira Dumai. Subjek dalam penelitian ini adalah 

27 orang siswa, yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 15 orang siswa perempuan kelas III 

SD Maitreyawira Dumai serta data pendukung dari hasil wawancara dengan kepala sekolah, 

guru, dan bidang kurikulum. 

Instrumen dalam penelitian ini meliputi perangkat pembelajaran yang terdiri dari 

silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), dan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan 

instrumen pengumpulan data yang terdiri dari Lembar Observasi Siswa, Lembar Observasi 

Guru, dan soal tes.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdapat teknik 

wawancara, teknik observasi, teknik dokumentasi, dan teknik tes. 

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas terdiri dari beberapa siklus yang masing-masing 

terdapat empat tahapan, yaitu tahap: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) pengamatan, dan 

(4) refleksi. Meskipun dalam kenyataannya tahapan pelaksanaan dan pengamatan 

sesungguhnya dilakukan secara bersamaan. 

Sesuai dengan jenis penelitian yang dipilih berupa penelitian tindakan, maka 

penelitian ini menggunakan model penelitian tindakan dari Kemmis dan Taggart dalam 

Suharsimi Arikunto (2006:74) dengan siklus yang dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

Sesuai dengan jenis penelitian yang dipilih yaitu berupa penelitian tindakan kelas, 

yang terdiri dari 2 siklus. Namun sebelum masuk ke tahap siklus terlebih dahulu dilakukan 

kegiatan pra siklus. Kegiatan ini berguna untuk mengetahui gambaran awal kondisi 

pembelajaran, kendala-kendala, dan capaian hasil belajar siswa, yang akan dijadikan 

pertimbangan dalam menyusun rancangan tindakan pada siklus 1. Demikian juga selanjutnya, 

hasil capaian siklus 1 menjadi bahan refleksi untuk menyusun perbaikan pada siklus 2. 

Tindakan siklus 1 dan siklus 2 dilaksanakan sesuai perencanaan yang tersusun dalam RPP. 

Dalam menerapkan keabsahan data diperlukan teknik pemeriksaan, yang didasarkan 

atas kriteria tertentu. Menurut Moleong (2010:324), ada empat kriteria yang digunakan, yaitu 

derajat kepercayaan (credibility), keterahlian (transferability), ketergantungan 

(dependability), dan kepastian (confirmability). Selanjutnya dari keempat kriteria tersebut 

peneliti menggunakan tiga kriteria untuk mengecek keabsahan data, dikarenakan atau dengan 
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alasan bahwa ketiga kriteria tersebut sudah bisa dijadikan tolak ukur untuk bisa menjamin ke-

valid-an data yang diperoleh dalam penelitian. 

Ketiga kriteria yang tersebut adalah kredibilitas (kesesuaian antara hasil pengamatan 

dan realitas di lapangan), dependabilitas (kumpulan data harus dikonsultasikan dengan pihak 

yang ikut memeriksa proses penelitian, agar data temuan dapat dipertahankan), dan 

konfirmabilitas (menilai hasil temuan penelitian). 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif, dimana data yang 

terbentuk kata-kata atau kalimat dari hasil observasi diolah menjadi kalimat-kalimat yang 

bermakna dan dianalisis secara kualitatif. Data yang diperoleh dari penelitian ini juga 

berbentuk data deskriptif kuantitatif yang berupa angka-angka sederhana yang diperoleh dari 

hasil perhitungan lembar observasi pada saat tindakan dilakukan dan disajikan dalam bentuk 

terstruktur sehingga mudah dipahami. 

Berikut ini penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu: 

1. Nugroho Widiantono melakukan penelitian dengan judul Penerapan Model Pembelajaran 

Interaktif untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar IPA Siswa Kelas 5 SD pada 

tahun 2017. Persamaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-sama 

melakukan penelitian tindakan kelas dengan menggunakan Metode Pembelajaran 

Interaktif. Sedangkan perbedaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah peneliti 

melakukan penelitian pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha Kelas III di SD 

Maitreyawira Dumai, sedangkan Nugroho Widiantono melakukan penelitian pada mata 

pelajaran IPA Kelas V di SDN Lanjan 02. 

2. Meirza Nanda Faradita melakukan penelitian dengan judul Penerapan Multimedia 

Interaktif Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar IPA di SD Tawangsari pada 

tahun 2020. Persamaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-sama 

melakukan penelitian tindakan kelas dengan menggunakan Metode Pembelajaran 

Interaktif. Sedangkan perbedaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah peneliti 

melakukan penelitian pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha di SD 

Maitreyawira Dumai sedangkan, Meirza Nanda Faradita melakukan penelitian pada mata 

pelajaran IPA di SD Tawangsari. 

3. Kaad melakukan penelitian dengan judul Meningkatkan Minat Dan Motivasi Belajar 

Siswa Dalam Mengungkap Sejarah Penyiaran Agama Buddha Dengan Media Interaktif 

Dalam Pembelajaran Agama Buddha Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Pekanbaru pada 

tahun 2018. Persamaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah sama-sama 

melakukan penelitian tindakan kelas dengan menggunakan Metode Pembelajaran 

Interaktif. Sedangkan perbedaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah peneliti 

melakukan penelitian pada Kelas III di SD Maitreyawira Dumai, sedangkan Kaad 

melakukan penelitian pada kelas VIII di SMP Negeri 2 Pekanbaru. 

 

PEMBAHASAN 

a. Hasil Penelitian 

Kegunaan penelitian ini adalah menjelaskan Penerapan Media Interaktif dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Agama Buddha Siswa Kelas III SD Maitreyawira 

Dumai. Adanya peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat dari peningkatan ketuntasan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha yang memperoleh nilai 

KKM ≥73. Berikut ini disajikan tabel peningkatan ketuntasan hasil belajar siswa kelas III SD 

Maitreyawira Dumai Semester Ganjil T.P 2021/2022 pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Buddha. 

 

Tabel Peningkatan Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Kelas III SD Maitreyawira Dumai 

Semester Ganjil T.P 2021/2022 

Aktivitas Siswa Pra Siklus Siklus I Siklus II 

Jumlah siswa yang 

memperoleh hasil 

belajar ≥73 

0 siswa (0%) 14 siswa (52%) 27 siswa (100%) 
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Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa dengan tindakan kelas yang 

dilaksanakan dengan penerapan media pembelajaran interaktif melalui pelajaran Pendidikan 

Agama Buddha terjadi peningkatan hasil belajar dengan perbandingan Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yaitu 73 pada ketuntasan hasil belajar siswa kelas III SD Maitreyawira 

Dumai Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2021/2022, pada pra-siklus keseluruhan siswa (27 

siswa) tidak tuntas yang berarti persentase ketuntasan yaitu sebesar 0%. Selanjutnya 

dilakukan tindakan siklus I dengan penerapan media pembelajaran interaktif sehingga terjadi 

peningkatan jumlah siswa yang mencapai KKM yaitu sebanyak 14 siswa dengan persentase 

ketuntasan yaitu 52%. Dikarenakan belum mencapai hasil yang optimal, maka kembali 

dilakukan tindakan siklus II dengan penerapan media pembelajaran interaktif. 

Pada siklus II keseluruhan siswa (27 siswa) mencapai KKM yang telah ditetapkan 

dengan persentase ketuntasan mencapai 100%. Dari hasil tindakan siklus II ini maka 

didapatkan data bahwa pelaksanaan tindakan kelas dengan penerapan media pembelajaran 

interaktif melalui pelajaran Pendidikan Agama Buddha secara keseluruhan dapat memberikan 

peningkatan hasil belajar yang signifikan kepada siswa beragama Buddha. 

Adapun perbandingan ketuntasan hasil belajar pada pra-siklus hingga siklus II 

diperjelas pada diagram batang sebagai berikut: 

b. Pembahasan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan terlihat pada tahap awal, guru tidak 

menggunakan media pembelajaran yang mampu menarik minat belajar siswa, padahal sarana 

prasarana di sekolah cukup mendukung. Guru juga tidak berusaha melakukan inovasi dalam 

menyampaikan materi ajar. Justru guru cenderung menggunakan metode ceramah dalam 

menyampaikan materi ajarnya sehingga pembelajaran menjadi tidak efektif dan berdampak 

pada hasil belajar siswa yang terlihat pada tahap pra-siklus yang mana masih banyak siswa 

yang tidak mencapai nilai ketuntasan minimal. 

Selanjutnya setelah dilakukan penelitian dengan metode tindakan kelas, yang mana 

guru menerapkan media pembelajaran interaktif dengan berbasis PPT Interaktif, dimana 

didalamnya terdapat berbagai fitur seperti hyperlink, action button, animasi, dan objek teks. 

Selain itu untuk meningkatkan keingintahuan dan minat belajar siswa, guru juga mengadopsi 

beberapa game quiz seperti spin game sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan 

menerima materi yang diajarkan, sehingga akan terjadi peningkatan hasil belajar siswa secara 

signifikan. 

Kegunaan penelitian ini adalah menjelaskan Penerapan Media Interaktif dalam 

Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Agama Buddha Siswa Kelas III SD Maitreyawira 

Dumai. Adanya peningkatan hasil belajar siswa dapat dilihat dari peningkatan ketuntasan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha yang memperoleh nilai 

KKM ≥73.  

 
Dengan tes tertulis yang diberikan kepada 27 siswa kelas III SD Maitreyawira Dumai 

sesuai siklus, nilai rata-rata siswa menunjukkan peningkatan hasil belajar dari awalnya pada 

tahap pra-siklus sebanyak 27 siswa (100%) dari jumlah keseluruhan siswa belum mencapai 

0%

20%

40%

60%

80%

100%

Pra Siklus Siklus I Siklus II

Tuntas 0% 52% 100%

Belum Tuntas 100% 48% 0%

Perbandingan Ketuntasan Hasil Belajar 
Siswa Kelas III SD Maitreyawira Dumai 

Semester Ganjil T.P 2021/2022 
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KKM yang telah ditetapkan, dengan nilai rata-rata perolehan kelas hanya sebesar 44. 

Sehingga perlu dilakukan tindakan siklus I dengan penerapan media pembelajaran interaktif. 

Selanjutnya pada tahap Siklus I, siswa yang telah mencapai nilai KKM yang telah 

ditetapkan yaitu sebanyak 14 siswa (52%), sedangkan sebanyak 13 siswa (48%) belum 

mencapai nilai KKM yang ditetapkan, dengan nilai rata-rata perolehan kelas sebesar 73. Pada 

tindakan siklus I ini, terjadi kenaikan nilai tes siswa secara signifikan melalui penerapan 

media pembelajaran interaktif, terlihat dari siswa yang sebelumnya belum tuntas pada tahap 

pra-siklus pada siklus I menjadi tuntas. Dengan nilai rata-rata pra-siklus yang awalnya 44 

meningkat menjadi 73 pada siklus I, dengan peningkatan persentase ketuntasan dari pra-siklus 

yang awalnya 0% menjadi 52% pada siklus I. Dikarenakan masih terdapat 13 siswa yang 

nilainya belum mencapai KKM yang telah ditetapkan, maka akan kembali dilaksanakan 

tindakan dan tes ulang pada siklus II. 

Pada tahap siklus II, siswa yang telah mencapai nilai KKM yang telah ditetapkan 

sebanyak 27 siswa (100%), sedangkan sebanyak 0 siswa (0%) belum mencapai nilai KKM 

yang ditetapkan, dengan nilai rata-rata perolehan kelas sebesar 87.  

Pada tindakan siklus II ini, terjadi kenaikan nilai tes siswa secara signifikan dari 

penerapan media pembelajaran interaktif yang diberikan guru, terlihat dari siswa yang 

sebelumnya belum tuntas pada tahap siklus I pada siklus II menjadi tuntas 100%. Dengan 

nilai rata-rata siklus I yang awalnya 73 meningkat menjadi 87 pada siklus II, dengan 

persentase ketuntasan dari siklus I yang awalnya 52%, mengalami peningkatan sebesar 48% 

pada siklus II sehingga menjadi 100%. 

Ini menunjukkan bahwa guru Agama Buddha berhasil dalam melaksanakan tindakan 

kelas dari penerapan media pembelajaran interaktif yang diterapkan pada siswa kelas III SD 

Maitreyawira Dumai, dengan adanya perubahan yang tidak hanya dari segi nilai pengetahuan, 

namun juga dari antusiasnya siswa dalam menerima pelajaran. 

Guru senantiasa memberikan pembelajaran yang menarik dalam proses pembelajaran 

dengan penerapan media pembelajaran interaktif berbasis PPT agar siswa secara aktif dapat 

dengan mudah memahami dan menerima materi yang diajarkan, serta dapat memusatkan 

perhatian belajar siswa. Penerapan media pembelajaran interaktif akan melibatkan hampir 

seluruh unsur indra siswa, dimana semakin besar indra yang digunakan, maka semakin besar 

kemungkinan informasi tersebut dapat dimengerti dan dipertahankan dalam ingatan siswa. 

Dari data yang diperoleh di atas menurut penulis penerapan media pembelajaran 

interaktif dapat menjadi solusi yang baik dalam mengatasi kekurangan dalam pembelajaran 

sebelumnya, yang dapat diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Buddha di SD 

Maitreyawira Dumai dalam meningkatkan hasil belajar siswa, maka dari hipotesis tindakan 

bahwa dengan penerapan media pembelajaran interaktif melalui pelajaran Pendidikan Agama 

Buddha dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Maitreyawira Dumai, terbukti 

benar dengan model tindakan kelas yang tepat dan valid. Hal ini telah diuji kredibilitas, 

dependabilitas, dan konfirmabilitas oleh dosen pembimbing I dan II penelitian ini. Dengan 

catatan lapangan atau deskripsi awal, deskripsi siklus I, siklus II, gambaran umum penelitian, 

struktur organisasi, daftar siswa/i, foto, dokumentasi, pengamatan, wawancara, interaksi guru 

dan siswa yang dilampirkan sebagai bagian yang tak terpisahkan dalam penelitian tindakan 

ini. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah: 

1. Penerapan media pembelajaran interaktif di kelas III SD Maitreyawira Dumai telah 

terlaksana dengan baik dengan pemaparan PPT Interaktif yang menjadi daya tarik bagi 

siswa dalam proses belajar sehingga dapat membangkitkan keinginan dan minat 

belajar siswa 

2. Penerapan media pembelajaran interaktif melalui mata pelajaran Pendidikan Agama 

Buddha dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SD Maitreyawira Dumai 

dibuktikan dengan peningkatan signifikan dari nilai hasil belajar siswa pada materi 

pembelajaran Hari Raya Agama Buddha. 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas maka berikut ini diberikan saran 

dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Guru SD Maitreyawira Dumai diharapkan dapat merencanakan proses pembelajaran 

yang lebih aktif, efektif, dan efisien.  

2. Guru SD Maitreyawira Dumai diharapkan mengembangkan pembelajaran yang 

menarik seperti media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft Power Point maupun 

media yang lainnya yang dapat menarik minat belajar siswa. 

3. Sekolah juga dapat menggunakan atau menerapkan media pembelajaran interaktif 

yang juga nantinya dapat diterapkan di kelas lain oleh guru lain. 
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