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signifikan terhadap tingkat motivasi belajar mahasiswa, yang
selanjutnya berkorelasi kuat dengan peningkatan prestasi akademik
mereka. Mahasiswa yang menggunakan media ini melaporkan
peningkatan keterlibatan, partisipasi aktif, dan pemahaman materi
yang lebih baik, menunjukkan potensi media digital interaktif
dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hasil
ini menekankan pentingnya dukungan dari institusi pendidikan
untuk mengintegrasikan alat pembelajaran digital yang interaktif
guna meningkatkan kualitas keterlibatan mahasiswa dan hasil
pembelajaran.
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Abstract: The rapid advancement of digital technology has led to
significant transformations in the educational sector, offering innovative
tools like interactive digital learning media, which is increasingly utilized
at Universitas Negeri Jakarta (UN]) to enhance students’ motivation and
learning outcomes. Despite these advances, research remains limited in
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exploring the specific effects of such technological tools on student
motivation and academic performance within the context of UN]J.
Addressing this research gap, this study aims to analyze the impact of
interactive digital learning media on both students’ motivation and their
learning outcomes, focusing on its role as a catalyst for active engagement
in academic settings. This study employed a quantitative approach,
collecting data from a sample of 200 UN] students through structured
questionnaires designed to measure their use of interactive digital media,
motivation, and academic outcomes. The findings indicate that interactive
digital learning media has a significant, positive impact on students’
motivation levels, which in turn shows a strong correlation with improved
academic performance. Students reported higher engagement, increased
participation, and enhanced comprehension when learning through
interactive digital media, highlighting its potential to foster an enriching
learning experience. These results underscore the need for educational
institutions to support and integrate digital learning tools to promote
deeper student engagement and improved educational outcomes.
Keywords: Interactive digital learning media, student motivation,
academic performance.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang pesat dalam beberapa dekade terakhir telah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai bidang, termasuk dunia pendidikan. Teknologi telah
menjadi bagian integral dalam proses pembelajaran, yang tidak hanya mempermudah akses
terhadap informasi tetapi juga memperkaya metode pengajaran yang lebih variatif dan interaktif.
Di tengah era digital ini, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti aplikasi
digital, platform e-learning, dan Media Pembelajaran Digital Interaktif, semakin populer di
kalangan mahasiswa dan dosen.

Universitas Negeri Jakarta (UN]) sebagai salah satu perguruan tinggi yang
mempersiapkan tenaga pendidik dan profesional di bidang administrasi perkantoran, turut
merespons perkembangan ini dengan memanfaatkan media pembelajaran digital interaktif.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan fleksibel, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa. Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam pencapaian hasil belajar yang
optimal. Mahasiswa yang termotivasi cenderung lebih aktif dalam mengikuti perkuliahan,
mengerjakan tugas, serta mencari informasi tambahan untuk memperdalam materi yang
diajarkan.

Selain itu, media pembelajaran digital interaktif menawarkan kemudahan dalam
penyampaian materi melalui berbagai fitur seperti video, simulasi, kuis, dan game edukasi yang
dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar mahasiswa. Hal ini memungkinkan terciptanya
suasana belajar yang menyenangkan dan dapat diakses kapan saja, yang mana sangat relevan di
tengah kondisi yang menuntut fleksibilitas waktu dan tempat, terutama di era pasca-pandemi.
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Namun, meskipun teknologi dan Media Pembelajaran Digital Interaktif menawarkan
berbagai manfaat, tidak semua mahasiswa merespons perubahan ini dengan cara yang sama.
Ada berbagai faktor yang mempengaruhi motivasi belajar mahasiswa, termasuk bagaimana
mereka beradaptasi dengan teknologi serta seberapa efektif media tersebut dalam mendukung
pencapaian hasil belajar yang diharapkan. Oleh karena itu, diperlukan penelitian untuk
menganalisis sejauh mana kemajuan teknologi dan penggunaan media pembelajaran digital
interaktif berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa, khususnya di Universitas
Negeri Jakarta.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai
dampak penggunaan teknologi dalam pembelajaran, serta memberikan rekomendasi bagi
pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk meningkatkan kualitas
pendidikan di UNJ.

LANDASAN TEORI

Media pembelajaran digital interaktif adalah alat bantu yang memanfaatkan teknologi
digital untuk meningkatkan interaksi antara siswa dan materi pelajaran, serta memperkaya
proses pembelajaran. Dalam konteks ini, media interaktif mengacu pada platform atau aplikasi
yang memungkinkan siswa berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar, baik melalui
simulasi, permainan edukatif, maupun alat interaktif lainnya. Media ini mendorong keterlibatan
siswa dengan cara yang lebih menarik, di mana mereka dapat langsung berinteraksi dengan
materi pembelajaran, seperti melalui kuis digital atau video interaktif (Putri et al., 2022; Wati &
Nugraha, 2021).

Pembelajaran digital interaktif memberikan banyak keuntungan, seperti kemampuan
untuk mengakomodasi berbagai gaya belajar dan memungkinkan pembelajaran yang lebih
dinamis serta personalisasi yang lebih baik. Sebagai contoh, aplikasi seperti Quizizz atau Kahoot!
digunakan untuk mengukur pemahaman siswa melalui kuis interaktif yang menarik dan
mendukung pengulangan materi secara efektif (Darmawan, 2020).

Motivasi belajar adalah dorongan internal atau eksternal yang mendorong individu untuk
terlibat aktif dalam proses belajar. Menurut Uno (2020), motivasi belajar dapat diklasifikasikan
menjadi dua jenis: intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi intrinsik berasal dari dalam diri siswa,
seperti keinginan untuk memahami materi atau mencapai tujuan pribadi. Sedangkan motivasi
ekstrinsik didorong oleh faktor luar, seperti pujian, nilai, atau penghargaan (Uno, 2020).

Salah satu teori motivasi yang berpengaruh dalam konteks pendidikan adalah teori
kebutuhan dari Maslow, yang menyatakan bahwa siswa akan lebih termotivasi untuk belajar
ketika kebutuhan dasar mereka, seperti rasa aman dan penghargaan, telah terpenuhi (Zebua,
2021). Dalam praktiknya, guru dapat menggunakan berbagai strategi untuk memenuhi
kebutuhan psikologis siswa, seperti memberikan umpan balik yang positif atau menyediakan
lingkungan belajar yang mendukung.

Hasil belajar adalah perubahan perilaku dan kemampuan yang terjadi pada peserta didik
sebagai hasil dari proses pembelajaran. Dalam pengertian yang lebih luas, hasil belajar mencakup
tiga domain utama: kognitif, afektif, dan psikomotorik. Domain kognitif berkaitan dengan
kemampuan berpikir dan pengetahuan, domain afektif berhubungan dengan sikap dan nilai-
nilai, sedangkan domain psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik (Nugraha, 2020).
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Secara sederhana, hasil belajar merupakan ukuran dari apa yang peserta didik pahami
dan mampu lakukan setelah terlibat dalam suatu proses pembelajaran. Hasil ini bisa terlihat dari
nilai yang diperoleh, namun juga meliputi peningkatan kemampuan dalam berpikir kritis,
memecahkan masalah, serta perubahan dalam sikap dan perilaku yang sesuai dengan tujuan
pendidikan (Aminah, 2018).

Dalam konteks pendidikan, penilaian terhadap hasil belajar peserta didik sering
dilakukan melalui berbagai bentuk evaluasi, termasuk tes, tugas, observasi, dan penilaian
proyek, guna memastikan apakah tujuan pembelajaran telah tercapai atau belum (Amalia, 2021).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran
digital interaktif terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa Universitas Negeri Jakarta.
Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan pendekatan asosiatif untuk
melihat hubungan antara variabel penggunaan media pembelajaran digital interaktif dengan
motivasi dan hasil belajar mahasiswa. Data penelitian dikumpulkan melalui kuesioner berbasis
skala Likert yang dibagikan kepada 200 mahasiswa Universitas Negeri Jakarta yang dipilih
sebagai responden. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling
untuk mendapatkan sampel yang relevan dengan topik penelitian.

Metode analisis data dalam penelitian ini meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji
normalitas, uji multikolinearitas, dan wuji heteroskedastisitas untuk memastikan kualitas
instrumen dan kelayakan model analisis. Uji hipotesis dilakukan menggunakan analisis regresi
linear berganda untuk menguji pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen, serta
uji t dan uji F untuk menguji signifikansi masing-masing variabel. Pengolahan data dan analisis
statistik dilakukan dengan bantuan perangkat lunak JASP dan Microsoft Excel untuk
memastikan hasil yang akurat dan dapat diandalkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
ANALISIS DESKRIPTIF VARIABEL
1. Statistika Dekriptif Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)

Data pada variabel Penggunaan Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1) diperoleh
dari hasil kuesioner yang diisi oleh mahasiswa Universitas Negeri Jakarta. Setiap responden
menjawab 10 pernyataan, dan hasil skoring dijumlahkan menjadi satu sebagai skor untuk
variabel penggunaan media pembelajaran digital interaktif. Berdasarkan hasil analisis data,
diperoleh nilai minimum sebesar 3 dan maksimum sebesar 4, dengan mean sebesar 3.80,
median sebesar 4, modus sebesar 4, dan standar deviasi sebesar 0.403. Tabel berikut
menyajikan data dalam bentuk statistik deskriptif untuk memudahkan pemahaman terkait
sebaran penggunaan media pembelajaran digital interaktif di kalangan mahasiswa.
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Tabel 1. Deskripsi Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)

Descriptive Statistics

X1
Valid 60 =@
Missing 0
Mean 3.800
Std. Deviation  0.403
Minimum 3.000
Maximum 4.000

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan hasil analisis data pada variabel Penggunaan Media Pembelajaran
Digital Interaktif (X1) yang diperoleh dari kuesioner, dapat dijelaskan bahwa nilai
minimumbyang diperoleh adalah 3, sementara nilai maksimum adalah 4. Nilai mean sebesar
3.80 menunjukkan bahwa rata-rata responden memiliki tingkat penggunaan Media
Pembelajaran Digital Interaktif yang tinggi.

Standar deviasi sebesar 0.403 menunjukkan adanya variasi yang relatif rendah dalam
penggunaan media interaktif di antara responden, mengindikasikan tingkat homogenitas
yang tinggi pada variabel ini. Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran digital interaktif cukup konsisten dan umum diterima di
kalangan mahasiswa.

2. Statistika Dekriptif Motivasi Belajar (Y1)
Tabel 2. Deskripsi Motivasi Belajar (Y1)

Descriptive Statistics

Y1
Valid 60
Missing 0
Mean 3.733
Std. Deviation 0.446
Minimum 3.000
Maximum 4.000

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Perolehan data untuk variabel Motivasi Belajar (Y1) diperoleh melalui kuesioner yang
diisi oleh 60 mahasiswa, di mana setiap responden menjawab serangkaian pernyataan terkait
motivasi belajar. Berdasarkan hasil analisis, nilai minimum yang diperoleh sebesar 3 dan
maksimum sebesar 4, dengan mean sebesar 3.733. Nilai mean ini menunjukkan bahwa rata-
rata mahasiswa memiliki motivasi belajar yang tinggi.

Standar deviasi sebesar 0.446 mengindikasikan adanya variasi yang rendah dalam
motivasi belajar mahasiswa, yang berarti sebagian besar nilai berada dekat dengan rata-rata.
Dengan tidak adanya data yang hilang (missing), keseluruhan sampel yang valid
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mencerminkan persebaran motivasi belajar yang relatif seragam di antara mahasiswa yang
menjadi responden penelitian ini.

3. Statistika Dekriptif Hasil Belajar (Y2)
Tabel 3. Deskripsi Hasil Belajar (Y2)

Descriptive Statistics

Y2
Valid 60
Missing 0
Mean 3.750
Std. Deviation  0.437
Minimum 3.000
Maximum 4.000

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Perolehan data untuk variabel Hasil Belajar (Y2) diperoleh dari kuesioner yang diisi
oleh 60 mahasiswa Universitas Negeri Jakarta, di mana setiap responden menjawab sejumlah
pernyataan terkait pencapaian hasil belajar mereka. Berdasarkan analisis data, diperoleh nilai
minimum sebesar 3 dan maksimum sebesar 4, dengan mean sebesar 3.750. Nilai mean ini
menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar mahasiswa berada pada tingkat yang tinggi.

Standar deviasi sebesar 0.437 menunjukkan bahwa terdapat variasi yang rendah
dalam hasil belajar, yang artinya sebagian besar nilai berkumpul di sekitar rata-rata. Dengan
tidak adanya data yang hilang (missing), keseluruhan sampel yang valid mencerminkan
konsistensi hasil belajar yang tinggi di antara para responden penelitian ini.

UJI VALIDITAS
1. Uji Validitas Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)
Tabel 4. Uji Validitas Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)

Variabel Item Pernyataan p-value Keterangan
X1.1 <.001 VALID
X1.2 <.001 VALID
Media X1.3 <.001 VALID
Pembelajaran X1.4 <.001 VALID
Interaktif X1.5 <.001 VALID
X1.6 <.001 VALID
X1.7 <.001 VALID
X1.8 <.001 VALID
X1.9 <.001 VALID
X1.10 <.001 VALID

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan untuk
variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1), mulai dari X1.1 hingga X1.10, memiliki
nilai p-value di bawah 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa setiap item pernyataan tersebut
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valid, karena memenuhi syarat signifikan dengan p-value < 0,05. Dengan demikian, variabel
Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1) dianggap valid dalam penelitian ini, dan setiap
item pernyataan berkontribusi secara signifikan terhadap pengukuran variabel tersebut.

2. Uji Validitas Motivasi Belajar (Y1)
Tabel 5. Uji Validitas Motivasi Belajar (Y1)

Variabel Item Pernyataan p-value Keterangan
Y1.1 <.001 VALID
Y1.2 <.001 VALID
Y1.3 <.001 VALID
Y14 <.001 VALID

Motivasi Y1.5 <.001 VALID

Belajar Y1.6 <.001 VALID
Y1.7 <.001 VALID
Y1.8 <.001 VALID
Y1.9 <.001 VALID
Y1.10 <.001 VALID

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan Tabel 5 di atas, dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan pada
variabel Motivasi Belajar (Y1), mulai dari Y1.1 hingga Y1.10, memiliki nilai p-value di bawah
0,001. Hal ini menunjukkan bahwa setiap item pernyataan tersebut valid karena memenuhi
kriteria signifikan dengan p-value < 0,05. Dengan demikian, variabel Motivasi Belajar (Y1)
dinyatakan valid dalam penelitian ini, dan seluruh item pernyataan berkontribusi secara
signifikan dalam mengukur variabel motivasi belajar.

3. Uji Validitas Hasil Belajar (Y2)
Tabel 6. Uji Validitas Hasil Belajar (Y2)

Variabel Item Pernyataan p-value Keterangan
Y2.1 <.001 VALID
Y2.2 <.001 VALID
Y2.3 <.001 VALID
Y2.4 <.001 VALID

Hasil Y2.5 <.001 VALID

Belajar Y2.6 <.001 VALID
Y2.7 <.001 VALID
Y2.8 <.001 VALID
Y29 <.001 VALID
Y2.10 <.001 VALID

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan Tabel 4.6 di atas, dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan pada
variabel Hasil Belajar (Y2), mulai dari Y2.1 hingga Y2.10, memiliki nilai p-value di bawah
0,001. Hal ini menunjukkan bahwa setiap item pernyataan tersebut valid karena memenuhi
kriteria signifikan dengan p-value < 0,05. Dengan demikian, variabel Hasil Belajar (Y2)
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dinyatakan valid dalam penelitian ini, dan seluruh item pernyataan memberikan kontribusi
signifikan dalam mengukur variabel hasil belajar mahasiswa.

UJI RELIABILITAS
1. Uji Reliabilitas Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)
Tabel 7. Uji Reliabilitas Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)
Frequentist Scale Reliability Statistics
Estimate ‘ Cronbach’s a

Point Estimate ‘ 0,921
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan tabel di atas, nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,921 menunjukkan bahwa
instrumen pengukuran untuk variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1) memiliki
reliabilitas yang sangat tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa item-item pernyataan dalam
instrumen tersebut konsisten dan dapat diandalkan untuk mengukur variabel yang
dimaksud. Oleh karena itu, instrumen ini layak digunakan dalam penelitian karena telah
memenuhi standar reliabilitas yang baik.

2. Uji Reliabilitas Validitas Motivasi Belajar (Y1)
Tabel 8. Uji Reliabilitas Validitas Motivasi Belajar (Y1)
Frequentist Scale Reliability Statistics
Estimate ‘ Cronbach’s a

Point Estimate 0,863
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai Cronbach's a sebesar 0,863 mengindikasikan
bahwa instrumen pengukuran untuk variabel motivasi belajar memiliki reliabilitas yang
baik. Ini berarti bahwa item-item pernyataan yang digunakan dalam instrumen tersebut
konsisten dan dapat diandalkan untuk mengukur variabel motivasi belajar. Dengan
demikian, instrumen ini layak digunakan dalam penelitian, karena memenuhi standar
reliabilitas yang memadai.

3. Uji Reliabilitas Validitas Hasil Belajar (Y2)
Tabel 9. Uji Reliabilitas Validitas Hasil Belajar (Y2)
Frequentist Scale Reliability Statistics

Estimate ‘ Cronbach’s a
Point Estimate 10,902
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Nilai Cronbach's a sebesar 0,902 menunjukkan bahwa instrumen pengukuran variabel
hasil belajar memiliki reliabilitas yang sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa item-item
pernyataan yang digunakan dalam instrumen tersebut konsisten dan dapat diandalkan
untuk mengukur hasil belajar. Oleh karena itu, instrumen ini layak digunakan dalam
penelitian karena telah memenuhi standar reliabilitas yang tinggi.
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UJI NORMALITAS

Dalam penelitian ini, uji normalitas yang digunakan untuk menganalisis normalitas
residual adalah uji statistik Anderson-Darling (A-D), yang dilakukan dengan bantuan program
Jeffreys's Amazing Statistics Program (JASP) versi 19.1. Data penelitian dianggap berdistribusi
normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari
0,05, data tersebut dianggap tidak berdistribusi normal. Hasil dari uji normalitas ini akan
disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 10. Uji Normalitas

Variabel Test Statistic P
Media Pembelajaran Digital Anderson-Darling 2,178 0,076
Interaktif

Motivasi Belajar Anderson-Darling 2,088 0,082
Hasil Belajar Anderson-Darling 1,790 0,123

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan uji Anderson-Darling (A-D) yang disajikan pada
Tabel 4.10, nilai signifikansi untuk setiap variabel menunjukkan hasil sebagai berikut:

e Media Pembelajaran Digital Interaktif memiliki nilai A-D sebesar 2,178 dengan nilai p =
0,076. Karena nilai p lebih besar dari 0,05, maka data untuk variabel ini dianggap
berdistribusi normal.

e Motivasi Belajar memiliki nilai A-D sebesar 2,088 dengan nilai p = 0,082. Dengan nilai p
yang lebih besar dari 0,05, data untuk variabel ini juga dianggap berdistribusi normal.

e Hasil Belajar memiliki nilai A-D sebesar 1,790 dengan nilai p = 0,123. Nilai p ini juga lebih
besar dari 0,05, sehingga data untuk variabel ini dapat dikatakan berdistribusi normal.
Secara keseluruhan, hasil uji Anderson-Darling menunjukkan bahwa semua variabel

dalam penelitian ini memiliki distribusi normal, karena masing-masing nilai signifikansi berada
di atas 0,05.

UJI MULTIKOLINEARITAS

Uji multikolinieritas merupakan langkah penting dalam analisis regresi untuk
memastikan bahwa variabel independen dalam model tidak memiliki korelasi yang kuat satu
sama lain. Multikolinieritas yang tinggi dapat menyebabkan masalah dalam estimasi koefisien
regresi, seperti membuat estimasi menjadi tidak stabil dan sulit diinterpretasikan. Untuk
mendeteksi adanya multikolinieritas antar variabel, digunakan nilai tolerance dan Variance
Inflation Factor (VIF). Jika nilai tolerance lebih besar dari 0,10, maka tidak ada indikasi
multikolinieritas. Demikian pula, jika nilai VIF kurang dari 10,00, ini menunjukkan bahwa tidak
ada gejala multikolinieritas. Hasil uji multikolinieritas dalam penelitian ini ditampilkan pada
tabel berikut:

Tabel 11. Uji Multikolinearitas

Variable Tolerance VIF Keterangan
Media Pembelajaran 0,763 2,123 Tidak Multikolinearita
Digital Interaktif

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024
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Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang ditampilkan pada Tabel 4.11, nilai tolerance
untuk variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif adalah 0,763, yang lebih besar dari 0,10, dan
nilai VIF sebesar 2,123, yang lebih kecil dari 10,00. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif tidak menunjukkan adanya gejala multikolinearitas.

Hasil ini menunjukkan bahwa tidak terdapat korelasi yang kuat antara variabel
independen dalam model, sehingga analisis regresi dapat dilanjutkan tanpa adanya risiko
ketidakstabilan pada estimasi koefisien.

UJI REGRESI LINEAR BERGANDA
Analisis regresi digunakan untuk memahami pengaruh antar variabel dalam model.
Dengan memanfaatkan skor dari masing-masing variabel, analisis regresi linier berganda
dilakukan untuk mengevaluasi ketepatan prediksi serta menentukan seberapa besar pengaruh
variabel independen terhadap variabel dependen. Hasil uji analisis regresi linier berganda
ditampilkan sebagai berikut:
Tabel 12. Uji Regresi Linear Berganda (X1 dan Y1)

ANOVA
Model Sum of Squares  df = Mean Square F p
M, Regression 1.204 1 1.204 5118 <.001
Residual 13.646 58 0.235
Total 14.850 59

Note. M; includes X1
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan hasil uji regresi linier berganda yang disajikan dalam Tabel 4.12.1, analisis
ANOVA menunjukkan bahwa model regresi antara variabel X1 dan Y1 memiliki nilai Sum of
Squares untuk Regression sebesar 1,204 dengan df (degree of freedom) sebesar 1. Rata-rata
kuadrat atau Mean Square untuk regresi adalah 1,204, dan nilai F yang diperoleh adalah 5,118,
dengan tingkat signifikansi (p) < 0,001.

Nilai signifikansi yang sangat kecil (p < 0,001) menunjukkan bahwa model regresi tersebut
signifikan, yang berarti bahwa variabel independen X1 memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap variabel dependen Y1. Sementara itu, Residual Sum of Squares sebesar 13,646 dengan
df sebesar 58 dan Mean Square untuk residu sebesar 0,235 menunjukkan variasi yang tersisa yang
tidak dijelaskan oleh model.

Dengan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 memberikan kontribusi yang
signifikan terhadap perubahan dalam variabel Y1, yang menunjukkan hubungan yang signifikan
antara keduanya.

Tabel 12. Uji Regresi Linear Berganda (X1 dan Y2)

ANOVA
Model Sum of Squares df = Mean Square F p
M; Regression  0.817 1 0.817 3.344 <.001

Residual 14.167 58  0.244
Total 14.983 59
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Model Sum of Squares df  Mean Square F )

Note. M; includes X1
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Hasil uji regresi linier berganda pada Tabel 4.12.1 menunjukkan bahwa model regresi
antara variabel X1 dan Y2 memiliki Sum of Squares untuk regresi sebesar 0,817 dengan derajat
kebebasan (df) sebesar 1. Rata-rata kuadrat (Mean Square) untuk regresi adalah 0,817, dengan
nilai F sebesar 3,344 dan tingkat signifikansi (p) < 0,001.

Nilai signifikansi yang sangat kecil (p < 0,001) menunjukkan bahwa model regresi ini
signifikan, yang berarti variabel independen X1 memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
variabel dependen Y2.

Selain itu, Residual Sum of Squares sebesar 14,167 dengan df sebesar 58 dan Mean Square
residu sebesar 0,244 menunjukkan besarnya variasi dalam Y2 yang tidak dijelaskan oleh model
regresi.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap variabel Y2, sehingga ada hubungan yang berarti antara Media Pembelajaran
Digital Interaktif dan Hasil Belajar.

UJIT
Tabel 13. Uji T
Model Unstandardized Standard Standarized t P
Error
MO (Intercept) 42,887 0,532 82,316 <.001
M1 (Intercept) 6,006 2,892 1,397 <.001
X1 0,422 0,122 0,514 0,723 <.001

Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Berdasarkan Tabel 4.13, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 (misalnya, Media
Pembelajaran Digital Interaktif) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen
yang diuji. Hasil uji t untuk masing-masing model adalah sebagai berikut:

e MO (Intercept) memiliki nilai koefisien sebesar 42,887 dengan Standard Error sebesar
0,532, menghasilkan nilai t sebesar 82,316 dan p < 0,001. Nilai p yang sangat kecil
menunjukkan bahwa konstanta dalam model ini signifikan.

e M1 (Intercept) memiliki nilai koefisien sebesar 6,006 dengan Standard Error sebesar 2,892,
menghasilkan nilai t sebesar 1,397 dan p < 0,001, yang juga signifikan.

e X1 memiliki nilai koefisien Unstandardized sebesar 0,422 dengan Standard Error sebesar
0,122 dan Standarized sebesar 0,514, menghasilkan nilai t sebesar 0,723 dan p <0,001. Nilai
t yang signifikan pada p < 0,001 menunjukkan bahwa Media Pembelajaran Digital
Interaktif (X1) memiliki pengaruh signifikan terhadap variabel dependen yang diuji, baik
Y1 (misalnya, Motivasi Belajar) maupun Y2 (misalnya, Hasil Belajar).

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa variabel X1 memiliki pengaruh
signifikan terhadap variabel dependen dengan tingkat signifikansi yang sangat tinggi (p <0,001),
sehingga dapat dikatakan bahwa Media Pembelajaran Digital Interaktif memberikan kontribusi
penting terhadap variabel yang diteliti.
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UJI KOEFISIEN DETERMINASI (R?)

Tabel 14. Koefisien Determinasi
Model Summary — Motivasi Belajar (Y1) dan Hasil Belajar (Y2)

Model R R2 Adjusted R2 RMSE
MO (Intercept) 0,000 0,000 0,000 4,132
M1 (Intercept) 0,811 0,868 0,793 2,843

M1 Includes Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1)
Sumber : Data Olahan Peneliti, JASP 2024

Dari Tabel 4.14, nilai koefisien determinasi masing-masing model adalah sebagai berikut:

MO (Intercept) memiliki nilai R sebesar 0,000, R? sebesar 0,000, dan Adjusted R? sebesar
0,000 dengan Root Mean Square Error (RMSE) sebesar 4,132. Hal ini menunjukkan bahwa
model dasar (tanpa memasukkan variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif) tidak
menjelaskan variasi apapun dalam variabel dependen, baik Motivasi Belajar (Y1) maupun
Hasil Belajar (Y2).

M1 (Intercept) dengan memasukkan variabel Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1),
memiliki nilai R sebesar 0,811, yang menunjukkan hubungan atau korelasi yang kuat
antara X1 dengan variabel-variabel dependen. Nilai R? sebesar 0,868 mengindikasikan
bahwa Media Pembelajaran Digital Interaktif (X1) mampu menjelaskan 86,8% dari variasi
pada Motivasi Belajar (Y1) dan Hasil Belajar (Y2), sementara sisanya sebesar 13,2%
dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar model ini. Adjusted R? sebesar 0,793
menyesuaikan nilai R? untuk mempertimbangkan jumlah variabel dalam model, yang
tetap menunjukkan bahwa Media Pembelajaran Digital Interaktif memiliki kontribusi
kuat dalam memengaruhi variabel dependen. RMSE sebesar 2,843 menunjukkan
perkiraan standar dari kesalahan model, yang cukup rendah dan menunjukkan model
yang baik.

Dengan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa variabel Media Pembelajaran Digital

Interaktif (X1) memiliki pengaruh yang signifikan dan kuat terhadap variasi dalam Motivasi
Belajar (Y1) dan Hasil Belajar (Y2), menunjukkan bahwa model ini mampu menjelaskan
perubahan pada variabel dependen secara substansial.

PEMBAHASAN
1. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital Interaktif Terhadap Motivasi Belajar

Penggunaan media pembelajaran digital interaktif terbukti memiliki pengaruh

signifikan terhadap motivasi belajar mahasiswa, dengan nilai t-hitung sebesar 6,602 dan p-
value < 0,001. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media tersebut secara positif
memengaruhi motivasi belajar mahasiswa Universitas Negeri Jakarta, di mana semakin
intensif penggunaan media, semakin tinggi motivasi belajar yang diperoleh. Penelitian ini
sejalan dengan Putri et al. (2021), yang menemukan bahwa media pembelajaran digital
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar, serta Safitri dan
Nugroho (2022) yang menyatakan bahwa interaktivitas media tersebut mendorong
mahasiswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kelas.



SINDORO Vol. 7 No 9 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

2. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Digital Interaktif Terhadap Hasil Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital interaktif juga
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa, dengan nilai t-hitung 5,743 dan p-
value <0,001. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif secara positif berdampak
pada peningkatan hasil belajar mahasiswa. Penelitian ini konsisten dengan temuan Harahap
dan Amin (2020), yang menunjukkan bahwa kelompok mahasiswa yang menggunakan
media digital interaktif memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelompok
yang menggunakan metode konvensional. Penelitian oleh Ramadhan (2022) juga mendukung
bahwa fitur interaktif dalam media pembelajaran membantu mahasiswa memahami materi
secara mendalam, yang berujung pada peningkatan nilai akademik.

3. Pengaruh Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Mahasiswa

Berdasarkan penelitian, penggunaan media pembelajaran digital interaktif memiliki
pengaruh signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa, dengan nilai t-hitung
masing-masing sebesar 6,602 dan 5,743, serta p-value < 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran tersebut berperan penting dalam meningkatkan motivasi dan
pencapaian akademik mahasiswa Universitas Negeri Jakarta. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Putri et al. (2021), yang menyatakan bahwa media digital interaktif menciptakan
suasana belajar yang menarik dan meningkatkan keterlibatan mahasiswa, serta dengan
penelitian Fitria dan Mahendra (2022) yang menemukan bahwa motivasi belajar yang tinggi
berkaitan erat dengan hasil belajar yang lebih baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan media pembelajaran digital
interaktif terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa Universitas Negeri Jakarta, dapat
disimpulkan bahwa:

1. Penggunaan Media Pembelajaran Digital Interaktif Meningkatkan Motivasi Belajar
Mahasiswa: Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital interaktif
berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar mahasiswa. Media ini
mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif, sehingga
mendorong mahasiswa untuk lebih bersemangat dan aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

2. Penggunaan Media Pembelajaran Digital Interaktif Meningkatkan Hasil Belajar
Mahasiswa: Penggunaan media pembelajaran digital interaktif terbukti berpengaruh
signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa. Dengan fitur interaktif yang memudahkan
pemahaman konsep, mahasiswa dapat lebih mudah menyerap materi dan meningkatkan
pencapaian akademik mereka.

3. Pengaruh Media Pembelajaran Digital Interaktif terhadap Motivasi dan Hasil Belajar
Mahasiswa Berjalan Sejalan: Terdapat hubungan positif antara motivasi dan hasil belajar
mahasiswa yang menggunakan media pembelajaran digital interaktif. Mahasiswa yang
lebih termotivasi cenderung mencapai hasil belajar yang lebih tinggi, menunjukkan
bahwa peningkatan motivasi melalui media digital ini turut berdampak pada prestasi
akademik mereka.



SINDORO Vol. 7 No 9 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78
ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252
DAFTAR PUSTAKA

Allen, I. E., & Seaman, J. (2017). Digital Learning Compass: Distance Education Enrollment
Report 2017. Babson Survey Research Group.

Weller, M. (2020). 25 Years of Ed Tech. Athabasca University Press.

Sutopo, A. H. (2020). Pengembangan educational game. Topazart.

Syahril, M. (2022). Teknologi Digital dalam Pembelajaran di Sekolah Dasar. Jurnal Teknologi
Pendidikan.

Zen, R. (2023). Inovasi Pendidikan Berbasis Teknologi Informasi: Menuju Pendidikan Masa
Depan. E-Tech: Jurnal IImiah Teknologi Pendidikan.

Galbreath, J. (2021). Preparing the 21st Century Worker: The Link Between Computer-Based
Technology and Future Skill Sets. Educational Technology.

Darmawan, A. (2020). Pengaruh Penggunaan Kahoot Terhadap Hasil Belajar Materi Ruang
Lingkup Biologi. EduTeach: Jurnal Edukasi Dan Teknologi Pembelajaran, 1(2), 91-99.
https://doi.org/10.37859/eduteach.v1i2.1974

Putri, D. N. S,, Islamiah, F., Andini, T., & Marini, A. (2022). Analisis Pengaruh Pembelajaran
Menggunakan Media Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
Pendidikan Dasar dan Sosial Humaniora, 2(2), 363-374.

Wati, L. I, & Nugraha, J. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Digital Interaktif
Berbantuan Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran di Kelas X OTKP
SMK Negeri 1 Lamongan. Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP), 9(1), 65-76.

Putri, D. N. S,, Islamiah, F., Andini, T., & Marini, A. (2022). Analisis Pengaruh Pembelajaran
Menggunakan Media Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal
Pendidikan Dasar dan Sosial Humaniora, 2(2), 363-374.

Sulistiawati, A., & Prastowo, A. (2021). Penggunaan Phet Sebagai Media Interaktif Pembelajaran
Ipa Pada Kelas IV Sekolah Dasar. Jurnal [lImiah PENDAS: Primary Educational Journal, 2(2),
82-91.

Widyaningsih, N., Komalasari, M. D., & Purmomo, H. (2021). Pelatihan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis online pada guru Sekolah Dasar. Indonesian Journal Of
Community Service, 1(2), 347-361.

Utomo, F. T. S. (2023). Inovasi Media Pembelajaran Digital Interaktif Untuk Meningkatkan
Efektivitas Pembelajaran Era Digital Di Sekolah Dasar. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan
Dasar, 8(2), 3635-3645.

Syamsuar. (2018). Pendidikan dan tantangan pembelajaran berbasis teknologi informasi di era
revolusi industri 4.0. E-Tech: Jurnal Ilmiah Teknologi Pendidikan, 4(1), 1-4.
https://doi.org/10.24036/et.v4i1.172

Teknokrat. (2023). Pentingnya media pembelajaran digital di era teknologi informasi. Universitas
Teknokrat Indonesia. Retrieved from https://ftik.teknokrat.ac.id

Uno, H. B. (2020). Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis di Bidang Pendidikan. Jakarta:

Bumi Aksara.

Zebua, T. G. (2021). Teori motivasi Abraham H. Maslow dan implikasinya dalam kegiatan belajar.
Range: Jurnal Pendidikan Matematika, 3(1), 68-76.

Handayani, S., Marlina, M., & Desyandri, D. (2020). Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi
belajar siswa sekolah dasar pada masa pandemi COVID-19. Jurnal PAJAR (Pendidikan dan
Pengajaran), 5(1), 12-25. https://pajar.ejournal.unri.ac.id



https://doi.org/10.37859/eduteach.v1i2.1974
https://doi.org/10.24036/et.v4i1.172
https://ftik.teknokrat.ac.id/
https://pajar.ejournal.unri.ac.id/

SINDORO Vol. 7 No 9 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

Rizqi, A. A., Yusmansyah, & Mayasari, S. (2018). Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi
belajar. Jurnal ALIBKIN (Bimbingan Konseling), 6(2), 45-58. https://jurnal.fkip.unila.ac.id

Amalia, Y., Rahman, R., & Putri, D. (2021). Penerapan pembelajaran berbasis masalah untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 9(2), 132-141.

Hidayati, T. (2022). Peran umpan balik dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Jurnal Ilmu
Pendidikan, 15(1), 45-55.

Arifin, A., & Rahman, F. (2022). Pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa di era digital. Jurnal Pendidikan Teknologi, 3(3), 59-71.

Rahmat, R. (2020). Strategi guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di sekolah dasar.
Jurnal Pendidikan Dasar, 7(1), 88-97.

Sari, N. (2020). Hubungan antara penetapan tujuan dan motivasi belajar siswa. Jurnal Psikologi
Pendidikan, 5(2), 71-78.

Amalia, Y. (2021). Evaluasi hasil belajar di era digital. Jurnal Pendidikan Teknologi, 9(2), 132-141.

Aminah, A. (2018). Pengaruh motivasi terhadap hasil belajar siswa. Jurnal Edukatif, 7(1), 88-97.

Nugraha, D. (2020). Konsep hasil belajar dalam pembelajaran berbasis proyek. Jurnal Pendidikan
Indonesia, 12(3), 132-145.

Hamalik, O. (2019). Taksonomi pembelajaran: Pengukuran hasil belajar kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Jurnal Pendidikan Indonesia, 7(3), 123-134.

Rahman, A., & Putri, D. (2021). Evaluasi ranah afektif dalam pengukuran hasil belajar mahasiswa.
Jurnal Edukasi dan Teknologi, 8(2), 76-85.

Supriyadi, T. (2020). Penilaian keterampilan psikomotorik dalam proses pembelajaran. Jurnal
[Imu Pendidikan, 14(1), 56-63.

Zulkarnain, H. (2021). Analisis evaluasi hasil belajar dalam pembelajaran berbasis proyek. Jurnal
Evaluasi Pendidikan, 12(1), 23-35.

Aditya, R., & Rachman, M. A. (2021). Motivasi belajar mahasiswa: Studi tentang pengaruh
motivasi terhadap hasil belajar. Jurnal Pendidikan dan Pengajaran, 4(1), 12-20.

Halimah, H. (2019). Pengaruh kualitas pengajaran terhadap hasil belajar mahasiswa. Jurnal Ilmu
Pendidikan, 5(2), 85-95.

Nurdin, M. (2020). Hubungan antara kemampuan kognitif dan hasil belajar mahasiswa. Jurnal
Psikologi Pendidikan, 6(1), 22-30.

Prabowo, A., Fitria, R., & Mahendra, A. (2021). Peran fasilitas pendidikan dalam mendukung
hasil belajar mahasiswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 3(3), 101-110.

Rizki, A. (2022). Dampak lingkungan keluarga terhadap hasil belajar mahasiswa. Jurnal Sosiologi
Pendidikan, 8(1), 45-53.

Setiawan, Y. (2021). Kemandirian belajar dan hasil belajar mahasiswa. Jurnal Penelitian
Pendidikan, 10(2), 60-70.

Fitria, R., & Mahendra, A. (2022). Hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar mahasiswa.
Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 8(3), 45-55.

Harahap, M. A., & Amin, S. (2020). Dampak Media Pembelajaran Digital Interaktif terhadap hasil
belajar mahasiswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 5(2), 101-110.

Putri, N. K., Indrayani, D., & Wibowo, S. (2021). Pengaruh media pembelajaran digital terhadap
motivasi belajar mahasiswa. Jurnal Ilmu Pendidikan, 7(1), 12-20.

Harsono, A., & Pratiwi, R. (2021). Efektivitas penggunaan video pembelajaran terhadap
pemahaman mahasiswa. Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 6(2), 45-53.



https://jurnal.fkip.unila.ac.id/

SINDORO Vol. 7 No 9 Tahun 2024

CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

Sari, D. A., & Nugraha, Y. (2019). Penggunaan video pembelajaran dalam meningkatkan
fleksibilitas belajar mahasiswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 8(1), 12-19.

Utomo, B. (2022). Pengaruh video pembelajaran terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa.
Jurnal Pendidikan Interaktif, 5(3), 75-84.

Wicaksono, A., & Lestari, P. (2020). Video pembelajaran interaktif sebagai media pengajaran di
era digital. Jurnal Pendidikan Multimedia, 7(3), 101-109.

Fitria, D. (2019). Penggunaan aplikasi Photomath dalam pembelajaran matematika. Jurnal
Pendidikan Matematika, 7(1), 56-63.

Hendrawan, D. (2021). Minecraft: Education Edition sebagai alat pembelajaran kolaboratif dalam
pendidikan STEM. Jurnal Teknologi dan Pembelajaran, 6(2), 101-110.

Kurniawati, L., & Sari, P. (2020). Efektivitas penggunaan game edukasi dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis mahasiswa. Jurnal Pendidikan Teknologi, 8(3), 75-83.

Rahman, A., Nugraha, D., & Wibowo, S. (2021). Pengaruh aplikasi dan game edukasi terhadap
minat belajar mahasiswa. Jurnal Teknologi Pendidikan, 10(1), 45-53.
Ramadhan, R. (2022). Penggunaan game edukasi berbasis matematika untuk meningkatkan
motivasi dan hasil belajar. Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Interaktif, 9(2), 65-72.
Saputra, M., & Wibowo, T. (2020). Pengaruh Quizizz terhadap efektivitas pembelajaran di kelas
daring. Jurnal Teknologi dan Pendidikan, 11(1), 23-31.

Setiawan, R. (2022). Gamifikasi dalam pembelajaran melalui Kahoot!: Pengaruh terhadap
partisipasi mahasiswa. Jurnal Ilmu Pendidikan, 9(2), 33-41.

Sutanto, W. (2020). Penggunaan Prodigy dalam pembelajaran matematika dasar. Jurnal
Pendidikan Interaktif, 7(2), 78-84.

Utami, S., & Prasetyo, B. (2021). Efektivitas aplikasi Duolingo dalam pembelajaran bahasa asing
secara mandiri. Jurnal Pendidikan Bahasa, 5(3), 45-52.

Suryani, N., & Kartika, R. (2020). Pengaruh interaksi digital pada pembelajaran kolaboratif. Jurnal
Pendidikan Kolaboratif, 8(2), 113-125.

Prasetyo, D., Kurniawan, A. & Yulianto, R. (2021). Efektivitas media interaktif dalam
pembelajaran jarak jauh selama pandemi. Jurnal Pendidikan Digital, 9(4), 87-101.

Hidayatullah, M., & Susilo, W. (2019). Penggunaan gamifikasi dalam Media Pembelajaran Digital
Interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar. Jurnal Teknologi Pendidikan, 11(1), 55-67.

Santoso, A., & Lestari, E. (2020). Penggunaan media pembelajaran digital dalam mata kuliah
bahasa asing. Jurnal Pendidikan Bahasa Asing, 5(2), 78-90.

Nugraha, P., Setiawan, H., & Wirawan, M. (2021). Pengaruh video interaktif pada pembelajaran
kognitif. Jurnal Pembelajaran Inovatif, 12(3), 142-158.

Fadhila, R., Hapsari, N., & Yuniati, A. (2022). Penerapan media pembelajaran berbasis augmented
reality dalam mata kuliah teknik dan desain. Jurnal Teknologi Pendidikan Tinggi, 6(1), 34-
49.

Gunawan, D. (2021). Pengaruh penggunaan media pembelajaran digital interaktif terhadap
kreativitas mahasiswa. Jurnal Pendidikan Kreatif, 7(3), 202-214.

Widodo, S., Amalia, R., & Setyawan, D. (2020). Penggunaan LMS interaktif untuk meningkatkan
keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran daring. Jurnal Teknologi Pembelajaran, 13(2),
63-75.



SINDORO Vol. 7 No 9 Tahun 2024
CENDEKIA PENDIDIKAN Palagiarism Check 02/234/67/78

ISSN: 3025-6488 Prev DOl : 10.9644/sindoro.v3i9.252

Nurhayati, L., & Rahman, M. (2019). Pengaruh pembelajaran berbasis proyek dengan dukungan
media digital terhadap keterampilan berpikir kritis mahasiswa. Jurnal Pendidikan Proyek,
4(2), 80-95.

Amalia, A. (2022). Penggunaan mobile learning dalam pembelajaran interaktif untuk
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Jurnal Teknologi Mobile Learning, 10(1), 123-
135.

Indriyani, R., & Sugiharto, F. (2020). Penggunaan media interaktif dalam pelatihan pendidikan
kesehatan untuk mahasiswa keperawatan. Jurnal Pelatihan Kesehatan, 5(3), 112-125.

Mulyana, S., Rizky, F., & Setiawan, H. (2021). Efektivitas media interaktif dalam pembelajaran
STEM pada mahasiswa. Jurnal Pendidikan STEM, 3(4), 167-181.

Darmawan, A. (2020). Pengaruh penggunaan Kahoot terhadap hasil belajar materi ruang lingkup
biologi. EduTeach: Jurnal Edukasi dan Teknologi Pembelajaran, 1(2), 91-99.
https://doi.org/10.37859/eduteach.v1i2.1974

Fitria, R., & Mahendra, A. (2022). Hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar mahasiswa.
Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 8(3), 45-55.

Hamalik, O. (2019). Taksonomi pembelajaran: Pengukuran hasil belajar kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Jurnal Pendidikan Indonesia, 7(3), 123-134.

Prasetyo, D., Kurniawan, A. & Yulianto, R. (2021). Efektivitas media interaktif dalam
pembelajaran jarak jauh selama pandemi. Jurnal Pendidikan Digital, 9(4), 87-101.

Uno, H. B. (2020). Teori motivasi dan pengukurannya: Analisis di bidang pendidikan. Bumi
Aksara.

Utomo, B. (2022). Pengaruh video pembelajaran terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa.
Jurnal Pendidikan Interaktif, 5(3), 75-84.



https://doi.org/10.37859/eduteach.v1i2.1974

