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PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF TERHADAP MOTIVASI SISWA DALAM PEMBELAJARAN MENULIS CERITA “PENGALAMANKU” PADA SISWA KELAS VI SD NEGERI 096 MANYABAR KABUPATEN MANDAILING NATAL
TAHUN PEMBELAJARAN
2025-2026

OLEH:

YUSNIAR
NPM. 247015064

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita di SD Negeri 096 Manyabar, Kabupaten Mandailing Natal. Hasil observasi menunjukkan bahwa guru masih cenderung menggunakan metode konvensional dan belum memanfaatkan media pembelajaran interaktif secara optimal. Hal ini menyebabkan proses belajar kurang menarik dan siswa bersikap pasif dalam kegiatan menulis, khususnya menulis cerita bertema "Pengalamanku". Padahal, menulis merupakan keterampilan produktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang membutuhkan stimulus motivasional agar siswa dapat mengekspresikan ide dan pengalaman pribadi secara kreatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku". Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi experiment). Sampel penelitian adalah 30 siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar tahun pembelajaran 2025/2026. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket motivasi, dan dokumentasi hasil tulisan siswa. Instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya sebelum digunakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa. Rata-rata nilai motivasi belajar siswa meningkat menjadi 67,23 setelah penerapan media interaktif. Sebanyak 86,7% siswa berada dalam kategori motivasi tinggi. Selain itu, rata-rata persepsi siswa terhadap media interaktif sebesar 59,27, menunjukkan bahwa siswa merasa termotivasi dan terbantu selama proses pembelajaran. Peningkatan motivasi juga tercermin dalam peningkatan partisipasi aktif siswa dalam menyusun, menulis, dan mempresentasikan cerita pengalaman mereka. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif bukan hanya membantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga berfungsi sebagai alat pemicu motivasi belajar siswa, meningkatkan daya tarik pembelajaran, serta merangsang kreativitas dalam menulis. 

Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, motivasi belajar, keterampilan, menulis cerita.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan fondasi utama dalam pembangunan suatu bangsa. Melalui pendidikan yang berkualitas, sumber daya manusia yang unggul dapat dilahirkan, yang pada gilirannya akan mendorong kemajuan di berbagai aspek kehidupan. Proses pembelajaran sebagai inti dari pendidikan memiliki peran krusial dalam mentransformasikan pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai kepada peserta didik. Agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal, diperlukan strategi dan pendekatan yang efektif, di mana salah satu elemen penting di dalamnya adalah pemanfaatan media pembelajaran.
Media pembelajaran secara fundamental adalah segala bentuk alat, bahan, atau sumber daya yang secara sengaja digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk memfasilitasi pemahaman materi, memperjelas pesan yang disampaikan oleh pendidik, dan pada akhirnya mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Definisi ini menegaskan bahwa media pembelajaran bukan sekadar alat bantu visual atau audio, melainkan sebuah komponen integral yang dirancang untuk mengoptimalkan interaksi antara guru dan siswa serta antara siswa dengan materi pembelajaran. Sejalan dengan pandangan ini, Arsyad sebagaimana dikutip dalam penelitian Nugroho (2015:10) menyatakan bahwa, "Media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada khususnya." Pernyataan ini menggarisbawahi bahwa keberadaan dan pemanfaatan media pembelajaran bukanlah sekadar pelengkap, melainkan sebuah kebutuhan mendasar dalam mewujudkan efektivitas pendidikan.
Lebih lanjut, Arief yang dikutip oleh Putri (2017:2) mengemukakan bahwa, "Proses belajar mengajar pada dasarnya adalah penyampaian pesan dari sumber pesan kepada penerima pesan dengan cara atau media tertentu." Perspektif ini menyoroti peran media sebagai saluran komunikasi dalam proses pembelajaran. Guru sebagai sumber pesan mentransmisikan informasi dan pengetahuan kepada siswa sebagai penerima pesan melalui berbagai media. Efektivitas penyampaian pesan ini sangat bergantung pada pemilihan dan penggunaan media yang tepat dan relevan dengan karakteristik materi ajar serta gaya belajar siswa. Dengan demikian, media pembelajaran menjadi jembatan yang menghubungkan antara informasi yang ingin disampaikan dengan pemahaman yang akan diterima oleh siswa.
Implikasi dari kedua pandangan tersebut adalah bahwa guru memiliki tanggung jawab untuk tidak hanya menguasai materi ajar, tetapi juga memiliki kompetensi dalam memilih, mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran secara optimal. Penggunaan media yang tepat dapat mengatasi berbagai keterbatasan dalam proses pembelajaran, seperti keterbatasan ruang dan waktu, keterbatasan kemampuan indrawi siswa dalam memahami konsep abstrak, serta potensi munculnya kebosanan dan kurangnya motivasi belajar. Oleh karena itu, sudah menjadi suatu keharusan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran diterapkan secara sistematis dan terencana oleh setiap pendidik.
Namun demikian, realitas di lapangan seringkali menunjukkan adanya kesenjangan antara idealisme pemanfaatan media pembelajaran dengan praktik yang sebenarnya terjadi di ruang kelas. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal, teridentifikasi bahwa penerapan media pembelajaran, khususnya media pembelajaran interaktif, belum dilaksanakan secara maksimal dan efisien. Dalam kegiatan belajar mengajar sehari-hari, guru masih cenderung mengandalkan metode konvensional yang berpusat pada buku paket sebagai sumber utama informasi dan papan tulis sebagai alat bantu visual utama. Akibat dari pendekatan ini, siswa seringkali menunjukkan sikap pasif dalam proses pembelajaran. Mereka cenderung hanya menjadi penerima informasi secara satu arah, membaca materi yang disajikan dalam buku atau mengerjakan soal-soal latihan yang diberikan guru tanpa adanya keterlibatan aktif yang signifikan dalam membangun pemahaman mereka sendiri.
Kondisi ini tentu menjadi perhatian serius mengingat peran penting guru sebagai fasilitator pembelajaran. Seorang guru yang profesional diharapkan memiliki keterampilan yang mumpuni dalam menggunakan berbagai jenis media pembelajaran. Penguasaan keterampilan ini akan memungkinkan guru untuk menyampaikan pesan pembelajaran secara lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. Media yang digunakan hendaknya mampu menarik perhatian siswa, merangsang keaktifan mereka dalam berpikir dan berpartisipasi, serta membangkitkan dan memelihara motivasi belajar.
Sejalan dengan pemikiran tersebut, Sadiman sebagaimana dikutip dalam Sundayana (2016:7–8) mengemukakan lima fungsi utama media pembelajaran yang menggarisbawahi betapa krusialnya peran media dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Fungsi-fungsi tersebut adalah:
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis
Media pembelajaran mampu mentransformasikan konsep-konsep abstrak yang sulit dibayangkan hanya melalui kata-kata menjadi representasi yang lebih konkret dan visual. Dengan demikian, siswa dapat memiliki pemahaman yang lebih mendalam dan tidak hanya terpaku pada interpretasi verbal yang mungkin berbeda-beda.
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra
Media pembelajaran memungkinkan siswa untuk mempelajari hal-hal yang mungkin sulit diakses secara langsung karena batasan geografis, waktu yang terbatas, keterbatasan fisik, atau kemampuan indrawi. Contohnya, melalui video pembelajaran, siswa dapat mengamati proses alam yang kompleks atau peristiwa sejarah yang terjadi di masa lalu.
3. Menimbulkan gairah belajar dan memungkinkan interaksi langsung antara siswa dengan sumber belajar
Media pembelajaran yang dirancang secara menarik dan interaktif dapat memicu rasa ingin tahu siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Media interaktif khususnya memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara aktif dengan materi ajar, memberikan umpan balik, dan belajar sesuai dengan kecepatan mereka sendiri.
4. Membuat pembelajaran lebih menarik
Variasi dalam penyajian materi melalui berbagai jenis media dapat menghindari kebosanan siswa dan membuat pengalaman belajar menjadi lebih menyenangkan. Penggunaan elemen visual, audio, dan interaktif dapat meningkatkan fokus dan perhatian siswa terhadap materi yang sedang dipelajari.
5. Meningkatkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses pembelajaran
Pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna melalui penggunaan media yang tepat dapat membangun sikap positif siswa terhadap mata pelajaran dan keseluruhan proses pembelajaran. Hal ini pada gilirannya akan meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar lebih giat.
Berdasarkan fungsi-fungsi yang telah disebutkan, menjadi sangat jelas bahwa penggunaan media dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang abstrak menjadi lebih konkret dan bermakna. Dengan demikian, pembelajaran tidak lagi menjadi sekadar transfer informasi satu arah, tetapi menjadi sebuah proses interaktif dan partisipatif yang melibatkan siswa secara aktif dalam membangun pemahaman mereka.
Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada pengembangan keterampilan menulis cerita dengan topik "Pengalamanku", penggunaan media pembelajaran interaktif memiliki peran yang sangat signifikan dalam meningkatkan motivasi siswa. Menulis, terutama bagi siswa sekolah dasar, seringkali dianggap sebagai kegiatan yang membosankan dan sulit karena mereka harus menuangkan ide dan gagasan mereka ke dalam bentuk tulisan yang terstruktur. Media interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Misalnya, penggunaan aplikasi atau perangkat lunak yang memungkinkan siswa untuk menyusun cerita dengan elemen visual, audio, dan bahkan animasi dapat membuat kegiatan menulis menjadi lebih menarik dan memotivasi. Media interaktif juga dapat memberikan umpan balik secara langsung kepada siswa, membantu mereka untuk mengidentifikasi kesalahan dan memperbaiki tulisan mereka secara mandiri. Selain itu, media interaktif dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menuangkan ide-ide mereka ke dalam tulisan karena mereka memiliki lebih banyak pilihan dan kebebasan dalam berekspresi.
Melihat kondisi riil di lapangan, khususnya di SD Negeri 096 Manyabar, terdapat kesenjangan yang cukup signifikan antara kondisi ideal pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang diharapkan dengan kenyataan yang terjadi. Minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran di sekolah tersebut diduga kuat berdampak pada rendahnya motivasi siswa dalam kegiatan menulis, khususnya menulis cerita "Pengalamanku". Padahal, keterampilan menulis merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran Bahasa Indonesia yang seharusnya dapat dikembangkan secara optimal melalui pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif, dan menarik dengan memanfaatkan potensi media pembelajaran interaktif.
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan secara komprehensif di atas, peneliti merasa perlu untuk melakukan penelitian yang lebih mendalam dan sistematis untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku" pada siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal pada tahun pembelajaran 2025–2026. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam mengembangkan strategi pembelajaran menulis yang lebih efektif dan menarik, serta memberikan wawasan bagi para pendidik tentang pentingnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

1.2 Identifikasi Masalah
Bertolak dari elaborasi latar belakang yang telah dipaparkan, teridentifikasi sejumlah permasalahan substansial yang melingkupi konteks pembelajaran menulis cerita dengan topik "Pengalamanku" pada siswa. Permasalahan-permasalahan ini mengindikasikan adanya tantangan yang perlu diatasi demi tercapainya efektivitas dan kualitas proses pembelajaran. Secara spesifik, beberapa masalah yang teramati adalah sebagai berikut:
1. Rendahnya Tingkat Motivasi Siswa dalam Pembelajaran Menulis Cerita "Pengalamanku"
Secara umum, motivasi intrinsik dan ekstrinsik memegang peranan krusial dalam keterlibatan dan keberhasilan siswa dalam setiap aktivitas pembelajaran. Dalam konteks menulis cerita "Pengalamanku," terindikasi bahwa tingkat motivasi siswa masih berada pada tataran yang kurang optimal. Hal ini dapat tercermin dari kurangnya inisiatif siswa dalam mengembangkan ide, keengganan untuk mengeksplorasi detail pengalaman, serta minimnya antusiasme dalam menyelesaikan tugas penulisan. Fenomena rendahnya motivasi ini dapat bersumber dari berbagai faktor, termasuk persepsi siswa terhadap tugas menulis sebagai kegiatan yang membosankan atau sulit, kurangnya relevansi materi dengan minat dan pengalaman pribadi mereka, serta kurangnya stimulus yang membangkitkan rasa ingin tahu dan kegembiraan dalam berekspresi melalui tulisan.
2. Kurangnya Daya Tarik dan Interaktivitas Media Pembelajaran yang Digunakan Guru
Efektivitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kualitas dan relevansi media yang digunakan. Observasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang saat ini diterapkan dalam pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku" cenderung kurang variatif, kurang inovatif, dan minim unsur interaktivitas. Penggunaan media yang monoton dan konvensional berpotensi tidak mampu mengakomodasi beragam gaya belajar siswa, kurang merangsang imajinasi dan kreativitas, serta tidak memberikan peluang yang cukup bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dan berkolaborasi dalam proses pembelajaran. Keterbatasan ini dapat mengakibatkan siswa merasa pasif, kurang terlibat secara emosional dan kognitif, serta pada akhirnya berdampak pada rendahnya minat mereka dalam kegiatan menulis.
3. Manifestasi Kurangnya Antusiasme Siswa dalam Mengikuti Kegiatan Menulis di Kelas
Sebagai konsekuensi dari permasalahan sebelumnya, terlihat adanya indikasi kurangnya antusiasme siswa dalam berpartisipasi aktif selama kegiatan menulis di kelas. Hal ini dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk perilaku, seperti keterlambatan dalam memulai tugas, penyelesaian tugas yang terburu-buru dan tanpa ketelitian, minimnya interaksi dan diskusi terkait ide penulisan, serta kurangnya inisiatif untuk merevisi atau mengembangkan tulisan mereka. Kurangnya antusiasme ini menciptakan suasana pembelajaran yang kurang dinamis dan produktif, serta menghambat perkembangan kemampuan menulis siswa secara optimal.
4. Urgensi Inovasi Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif untuk Meningkatkan Motivasi Siswa
Berdasarkan analisis permasalahan di atas, menjadi jelas bahwa diperlukan adanya upaya inovatif dalam menyajikan materi pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku." Salah satu solusi potensial yang perlu dieksplorasi dan diimplementasikan adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif. Media interaktif, dengan karakteristiknya yang mampu melibatkan siswa secara aktif melalui berbagai fitur seperti visualisasi menarik, elemen gamifikasi, umpan balik langsung, dan kesempatan untuk berkolaborasi, diyakini memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Penggunaan media yang tepat dan interaktif diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, relevan, dan bermakna bagi siswa, sehingga pada akhirnya mampu menumbuhkan minat dan antusiasme mereka terhadap kegiatan menulis.

1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini secara spesifik memfokuskan kajian pada pengaruh implementasi media pembelajaran interaktif terhadap tingkat motivasi belajar siswa dalam ranah pembelajaran menulis karangan naratif dengan topik "Pengalamanku". Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri 096 Manyabar, Kabupaten Mandailing Natal, Provinsi Sumatera Utara, selama Tahun Pembelajaran 2025–2026.
Pembatasan ini dilakukan dengan beberapa pertimbangan metodologis dan praktis. Pertama, fokus pada media pembelajaran interaktif memungkinkan penelitian untuk mengeksplorasi secara mendalam efektivitas penggunaan teknologi dalam meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam proses pembelajaran menulis. Kedua, pemilihan materi menulis cerita "Pengalamanku" didasarkan pada relevansinya dengan pengalaman personal siswa, yang diharapkan dapat memicu ekspresi diri dan meningkatkan motivasi intrinsik dalam menulis.
Selanjutnya, pembatasan pada siswa kelas VI didasarkan pada asumsi bahwa pada jenjang ini, siswa telah memiliki dasar-dasar keterampilan menulis naratif dan kemampuan untuk berinteraksi secara lebih kompleks dengan media pembelajaran. Pemilihan lokasi penelitian di SD Negeri 096 Manyabar didasarkan pada konteks dan ketersediaan aksesibilitas bagi peneliti. Terakhir, pembatasan waktu penelitian pada Tahun Pembelajaran 2025–2026 bertujuan untuk memberikan kerangka waktu yang jelas dan terukur dalam pelaksanaan penelitian dan pengumpulan data.

1.4 Rumusan Masalah
Bertolak dari elaborasi latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka permasalahan sentral yang hendak dijawab melalui penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:
"Bagaimanakah pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap tingkat motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita dengan topik 'Pengalamanku' pada siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri 096 Manyabar, Kabupaten Mandailing Natal, Tahun Pembelajaran 2025–2026?"

1.5 Tujuan Penelitian
Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk mendapatkan data dan menganalisis secara komprehensif mengenai pengaruh implementasi media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa dalam konteks pembelajaran menulis cerita bertema "Pengalamanku" pada kelompok siswa kelas VI di Sekolah Dasar Negeri 096 Manyabar, Kabupaten Mandailing Natal, selama Tahun Pembelajaran 2025–2026..
1.6 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan khazanah teori dalam bidang pendidikan, khususnya yang berkaitan dengan pengaruh implementasi media pembelajaran interaktif terhadap dinamika motivasi belajar siswa. Secara spesifik, kajian ini berupaya memperdalam pemahaman mengenai mekanisme bagaimana interaksi dengan media pembelajaran berbasis teknologi dapat memengaruhi tingkat motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa dalam konteks pengembangan keterampilan menulis. 
Sejalan dengan pandangan Arsyad (2015:23) yang menekankan signifikansi media pembelajaran dalam menstimulasi atensi dan mendorong motivasi peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung, penelitian ini berpotensi memperkaya landasan teoretis mengenai efektivitas penggunaan media interaktif sebagai instrumen pedagogis yang inovatif dalam meningkatkan keterlibatan dan minat siswa terhadap kegiatan pembelajaran menulis. Lebih lanjut, hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas perspektif akademis mengenai faktor-faktor psikologis yang memediasi hubungan antara penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan peningkatan motivasi belajar siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak positif secara langsung terhadap pengalaman belajar siswa. Melalui partisipasi dalam penelitian yang mengimplementasikan media pembelajaran interaktif, siswa berpotensi merasakan proses pembelajaran yang lebih menarik, relevan, dan personal. Penggunaan media interaktif diharapkan dapat menumbuhkan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga secara inheren meningkatkan motivasi siswa dalam mengeksplorasi dan mengembangkan keterampilan menulis cerita. Dengan demikian, penelitian ini berorientasi pada peningkatan kualitas pengalaman belajar siswa dan menstimulasi minat mereka terhadap kegiatan menulis.
b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber inspirasi dan motivasi bagi para pendidik untuk mengintegrasikan media pembelajaran interaktif secara lebih optimal dalam praktik pengajaran mereka. Temuan dari penelitian ini berpotensi memberikan wawasan empiris mengenai efektivitas media interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya dalam konteks keterampilan menulis. Dengan pemahaman yang lebih mendalam mengenai manfaat praktis penggunaan media ini, guru diharapkan terdorong untuk mengeksplorasi dan mengadopsi strategi pengajaran yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi, sehingga pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga bagi institusi pendidikan dalam merumuskan kebijakan terkait pengadaan, pemeliharaan, dan pengembangan infrastruktur media pembelajaran interaktif di lingkungan sekolah. Hasil penelitian yang menunjukkan dampak positif media interaktif terhadap motivasi belajar siswa dapat menjadi landasan argumentatif yang kuat bagi investasi dalam teknologi pendidikan. Selain itu, temuan penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi dan refleksi bagi pihak sekolah dalam upaya berkelanjutan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif bagi perkembangan potensi akademik siswa.

1.7 Definisi Istilah
Guna menghindari ambiguitas interpretasi dan memastikan pemahaman yang komprehensif terhadap konsep-konsep sentral dalam penelitian ini, definisi operasional dari istilah-istilah kunci berikut dipaparkan secara rinci:
a. Media Pembelajaran Interaktif
Dalam konteks penelitian ini, Media Pembelajaran Interaktif didefinisikan sebagai seperangkat instrumen pedagogis yang dirancang untuk memfasilitasi proses pembelajaran melalui keterlibatan aktif peserta didik. Lebih lanjut, media ini melampaui fungsi penyampaian informasi pasif dengan mengintegrasikan mekanisme umpan balik, navigasi non-linear, dan elemen responsif yang memungkinkan siswa berinteraksi secara dinamis dengan materi pembelajaran. Berdasarkan perspektif Heinich (2002:56), efektivitas media pembelajaran interaktif terletak pada kemampuannya untuk memicu partisipasi aktif siswa, sehingga berpotensi signifikan dalam meningkatkan tingkat motivasi belajar.


b. Motivasi Belajar
Motivasi Belajar dalam penelitian ini diartikan sebagai kondisi psikologis internal dan eksternal yang mendorong individu, dalam hal ini siswa, untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Dorongan internal dapat berupa minat, rasa ingin tahu, dan kebutuhan akan pencapaian, sementara dorongan eksternal meliputi penghargaan, pengakuan, dan lingkungan belajar yang kondusif. Mengacu pada pandangan Uno (2016:23), motivasi belajar merupakan fondasi psikologis yang esensial dalam menstimulasi keinginan dan semangat siswa untuk mencapai tujuan-tujuan akademik yang ditetapkan. Tingkat motivasi yang tinggi diyakini berkorelasi positif dengan kualitas dan hasil belajar yang optimal.
c. Menulis Cerita "Pengalamanku"
Kegiatan Menulis Cerita "Pengalamanku" dalam penelitian ini didefinisikan sebagai tugas kognitif dan linguistik yang melibatkan kemampuan siswa dalam merekonstruksi, mengorganisir, dan mengekspresikan gagasan, ide, atau serangkaian peristiwa pengalaman pribadi ke dalam format naratif tertulis. Proses ini menuntut siswa untuk mengaplikasikan pemahaman mereka tentang struktur narasi, penggunaan bahasa deskriptif, dan kemampuan merangkai alur cerita yang koheren dan menarik bagi pembaca. Penekanan pada pengalaman pribadi bertujuan untuk mendorong keterlibatan emosional dan relevansi subjektif bagi siswa dalam kegiatan menulis, sehingga berpotensi meningkatkan kualitas dan keotentikan karya yang dihasilkan.
1.8 Sistematika Penelitian
Guna menyajikan pembahasan secara terstruktur dan sistematis, layaknya susunan arsip yang terorganisir, penelitian ini disusun dengan mengikuti kerangka sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini memberikan fondasi bagi keseluruhan penelitian. Latar belakang masalah akan menguraikan konteks permasalahan yang melatarbelakangi dilakukannya penelitian ini, termasuk signifikansi dan urgensinya. Identifikasi masalah akan memaparkan secara spesifik isu-isu yang menjadi fokus perhatian dalam penelitian. Selanjutnya, batasan masalah akan memperjelas ruang lingkup penelitian agar tetap terarah dan fokus. Rumusan masalah kemudian akan merumuskan pertanyaan-pertanyaan penelitian yang hendak dijawab melalui studi ini. Tujuan penelitian secara eksplisit menyatakan sasaran yang ingin dicapai melalui pelaksanaan penelitian. Manfaat penelitian akan menguraikan kontribusi praktis dan teoretis yang diharapkan dari hasil penelitian. Definisi istilah akan memberikan penjelasan operasional terhadap konsep-konsep kunci yang digunakan dalam penelitian ini untuk menghindari ambiguitas. Terakhir, sistematika penelitian akan memberikan gambaran menyeluruh mengenai struktur penulisan laporan penelitian secara keseluruhan.
BAB II KAJIAN TEORI DAN HIPOTESIS
Bab ini menyajikan landasan teoretis yang relevan dengan variabel-variabel yang diteliti. Kajian teori akan mengulas konsep-konsep, prinsip-prinsip, dan teori-teori yang mendasari penelitian ini, diperoleh dari berbagai sumber literatur yang kredibel. Selain itu, bab ini juga akan menyajikan hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan topik penelitian, yang berfungsi sebagai pembanding dan landasan untuk mengembangkan penelitian lebih lanjut. Berdasarkan kajian teori dan penelitian terdahulu, akan dibangun kerangka berpikir yang menjelaskan hubungan antar variabel dan alur logika penelitian. Akhirnya, hipotesis penelitian akan dirumuskan sebagai jawaban sementara terhadap rumusan masalah yang diajukan, yang akan diuji secara empiris melalui penelitian ini.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini menguraikan secara rinci metode yang digunakan dalam pelaksanaan penelitian. Jenis penelitian akan dijelaskan, apakah penelitian ini bersifat kuantitatif, kualitatif, atau metode campuran. Populasi dan sampel penelitian akan diidentifikasi secara jelas, termasuk teknik pengambilan sampel yang digunakan. Variabel penelitian akan didefinisikan secara operasional, menjelaskan bagaimana variabel-variabel tersebut diukur atau diamati. Teknik pengumpulan data akan dipaparkan, termasuk metode dan instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan informasi yang dibutuhkan. Instrumen penelitian, seperti kuesioner atau pedoman wawancara, akan dijelaskan secara detail, termasuk proses pengembangan dan validasinya. Uji validitas dan reliabilitas akan dijelaskan untuk memastikan bahwa instrumen penelitian yang digunakan akurat dan konsisten dalam mengukur variabel penelitian. Terakhir, teknik analisis data yang akan digunakan untuk mengolah dan menganalisis data yang terkumpul akan diuraikan secara komprehensif.
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Bab ini menyajikan temuan-temuan penelitian yang diperoleh dari analisis data. Hasil penelitian akan disajikan secara sistematis dan objektif, seringkali dilengkapi dengan tabel, grafik, atau gambar untuk memperjelas informasi. Analisis data akan menginterpretasikan hasil-hasil yang diperoleh melalui penggunaan teknik statistik atau metode analisis kualitatif yang relevan. Pembahasan akan mengaitkan hasil penelitian dengan kajian teori dan penelitian terdahulu, menjelaskan implikasi temuan, serta menjawab rumusan masalah yang diajukan. Bab ini merupakan inti dari laporan penelitian, di mana peneliti memberikan interpretasi mendalam terhadap data yang telah dikumpulkan.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab terakhir ini merangkum keseluruhan penelitian. Kesimpulan akan menyajikan intisari dari temuan-temuan penelitian yang paling signifikan dan menjawab tujuan penelitian. Implikasi penelitian akan menguraikan dampak praktis dan teoretis dari hasil penelitian, serta potensi aplikasi lebih lanjut. Saran akan memberikan rekomendasi yang relevan berdasarkan hasil penelitian, baik untuk penelitian selanjutnya maupun untuk pihak-pihak terkait yang dapat memanfaatkan temuan penelitian ini.
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BAB II
[bookmark: _Hlk189054334]KAJIAN PUSTAKA

2.1 [bookmark: _Toc199249]Media Pembelajaran 
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 
Sundayana (2016:4) mengartikan “media sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual dan verbal”. Sementara Arsyad dalam Nugroho(2015:10) menyatakan bahwa “media adalah bagian yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan pendidikan pada umunya dan tujuan pembelajaran disekolah pada khususnya”.
Sedangkan Smaldino dalam (Utomo, 2008: XXIV) mengungkapkan bahwa :A medium (plural, media) is a means of communication and source of information. Derived from the latin word ,means “between” the term refers to anything the carries information between a source and a receiver.” (media adalah komunikasi dan sumber informasi, diambil dari bahasa latin yang berarti antara, istilah ini mengacu pada segala hal sesuai yang membawa infromasi antara sumber dan penerima. Contohnya termasuk video, televisi, diagram, materi tertulis, program komputer dan instruktur). Bovee (Sundayana, 2016:6) menyebutkan bahwa “media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan.” Menurut Asri mengatakan, “media pembelajaran pada hakikatnya merupakan salah satu komponen sistem pembelajaran.” (Nugroho, 2015: 3).
Djamarah dan Zain (2010:121) mengemukakan bahwa “media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penylaur pesan guna mencapai tujuan pengajaran”. Sementara Nugroho (2015:11) “media pembelajaran adalah segala sesuatu sumber belajar yang digunakan oleh guru atau pengajar dalam proses belajar mengajar.” Sedangkan Arsyad (2003: 3) mengartikan “media sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyususn kembali informasi visual atau verbal”. 
Adapun Sadiman, dkk (2011: 19) mengemukakan bahwa “ media atau bahan sebagai sumber belajar merupakan komponen dari sistem instruksional disamping pesan, orang, teknik latar dan peralatan”. Berdasarkan pengertian media yang dikemukakan oleh para ahli, maka peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran dan memperjelas penyampaian pesan yang ingin disampaikan oleh guru kepada siswa agar tercapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 
 
2.1.2 Pengertian Pembelajaran 
Huda (2016:6) pembelajaran merupakan fenomena kompleks yang dipengaruhi banyak faktor”. Sementara Gagne, et al dalam Kurniawan (2014:27) mengemukakan bahwa “pembelajaran adalah serangkaian aktivitas untuk membantu mempermudah seseorang belajar, sehingga terjadi belajar secara optimal”. “Dalam proses pembelajaran merujuk pada segala peritstiwa (events) yang bisa memberikan pengaruh langsung terjadinya belajar pada manusia”(kurniawan, 2014:27). Sementara Ariyanti (2015:27 mengemukakan bahwa “pembelajaran kegiatan yang yang dirancang dan dilakukan untuk mengembangkan potesi yang dimiliki siswa melalui belajar”.
Asyar dalam Nugroho (2016:10-11) mengemukakan bahwa “media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”. Sedangkan Arsyad dalam Nugroho (2015:11) menyatakan bahwa “media pembelajaran merupakan alat bantu pada proses belajar mengajar baik didalam ruang maupun diluar ruangan yang ditekankan pada visual dan video” 
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk membantu kelancaran proses belajar mengajar. 

2.1.3 Fungsi Media Pembelajaran 
Sundayana (2016: 10-11) fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a) Bagi guru/pengajar 
1. Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan, 
1. Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik, 
1. Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik, 
1. Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran, 
1. Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran, 
1. Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar, 
1. Meningkatkan kualitas pengajaran. 
b.) Bagi siswa 
1. Meningkatkan motivasi belajar pembelajar, 
1. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar, 
1. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajar untuk belajar, 
1. Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik sehingga memudahkan pembelajar untuk belajar, 
1. Merangsang pembelajar untuk berfokus dna beranalisis, 
1. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan, 
1. Pembelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang disajikan pengajar lewat media pembelajaran. 

2.1.4 [bookmark: _Hlk196676224]Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Bafadal (2003: 14) mengelompokkan media pembelajaran menjadi 4 macam, yaitu: 
1. Media pandang diproyeksikan, seperti projector opaque, overhead projector, lide, projector filmstrip. 
1. Media pandang tidak diproyeksikan, seperti gambar diam, grafis, model dan benda asli. 
1. Media dengar, seperti piringan hitam, open reel tape, pita kaset, dan radio. 
1. Media pandang dengar, seperti televisi dan film. 
Sanjaya dalam Sundayana (2016: 13-14) mengklasifikasikan media menjadi beberapa jenis bergantung dari sudut mana melihatnya, yaitu sebagai berikut: 
1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 
1. Media auditif, seperti radio dan rekaman suara 
1. Media visual, film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti media grafis dan lain sebagainya. 
1. Media audiovisual, seperti rekaman video, slide suara, film dan lain sebagainya. 
1. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, dibagi ke dalam : 
0. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak, seperti radio dan televisi. 
0. Media yang memiliki daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu, seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya. 
1. Dilihat dari cara atau teknik pemakainnya, media dapat dibagi: 
1. Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi, dan lain sebagainya. 
1. Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio, dan lain sebagainya. 
Menurut Sadiman dkk(2011:28-70), membagi beberapa media sebagai berikut: 
1. Media grafis 
		Media grafis termasuk media visual yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Jenis-jenis media grafik, antara lain: 
a) Gambar/foto 
b) Sketsa 
c) Diagram 
d) Bagan/chart 
e) Gfarik(graphs) 
f) Kartun 
g) Poster 
h) Peta dan globe 
i) Papan flanel/flannel board 
j) Papan buletin(bulletin board) 
1. Media audio 
	Media audio berkaitan dengan pendengaran. Ada beberapa jenis media audio, yaitu: 
1. radio 
1. alat perekam pita magnetik 
1. laboratorium bahasa 
1. Media proyeksi diam 
		Beberapa jenis media proyeksi diam, antara lain: 
2. film bingkai 
2. film rangkai 
2. media transparansi 
		Media transparansi atau overhead transparency (OHT) sering kali disebut dengan nama perangkat kerasnya yaitu OHP. Media transparansi adalah media visual proyeksi, yang dibuat atas bahan transparan, biasanya film acetate atau plastik. 
2. Proyektor tak tembus pandang 
2. Mikrofis 
2. Film 
2. Film gelang 
		Film gelang adalah jenis media yang terdiri dari film berukuran 8 mm atau 16 mm yang ujung-ujungnya saling bersambungan, sehingga film ini akan berputar terus berulang-ulang kalau tidak dimatikan. Lama putarnya berkisar antara 3-4 menit. Guru harus memberi narasi/komentar sendiri pada film bisu sementara film berputar. 

2.1.5 [bookmark: _Hlk196676242]Ciri-ciri Media Pembelajaran 
Gerlack dan Erly dalam Sundayana (2016:17-18) mengemukakan ada tiga ciri media, yaitu sebagai berikut : 
1. Ciri fiksatif 
		Ciri fiksatif yaitu ciri suatu media tentang kemampuan media untuk merekam, menyimpan, dan merekonsruksi suatu peristiwa atau obyek. 
1. Ciri manipulatif 
		Ciri manipulatif yaitu dimana suatu kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan pada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengmbilan gambar time lapse recording. 
1. Ciri distributif 
		Ciri distributif yaitu dimana dimungkinkan suatu objek ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif lama mengenai kejadian ini. 

2.1.6 [bookmark: _Hlk196676268]Pentingnya media pembelajaran 
1. Media dapat membantu penyampaian pembelajaran. 
 		Dengan menggunakan media pembelajaran guru akan lebih mudah menyampaikan materi, sebab materi yang akan disampaikan telah secara langsug dilihat oleh murid sehingga media sangat membantu dalam penyampaian pembelajaran. 
1. Membantu peserta didik menguasai materi pembelajaran. 
		Dengan adanya media, murid akan lebih memusatkan perhatiannya terhadap pembelajaran sebab mereka bukan hanya melihat tetapi juga mengamati dan melakukan dan mendemonstrasikan. 
1. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
		Dengan adanya media, penyampaian pembelajaran akan sangat mudah disalurkan sebab materi yang disampaikan dapat secara langsung dilihat oleh murid. 
1. Memperjelas penyampaian materi. 
		Media tidak hanya mempermudah penyampaian materi tetapi juga memperjelas penyampaian materi karena murid bersentuhan langsug dengan materi yang disampaikan langsung yaitu dengan melihat dan mengamati. 

2.1.7 [bookmark: _Hlk196676284]Rancangan Media Pembelajaran 
Sardiman, dkk (2011:100), mengemukakan langkah-langkah dalam merancang media pembelajaran sebagai berikut: 
1. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa, 
1. Merumuskan tujuan instruksional (instructional objecive) dengan operasional dan khas, 
1. Merumuskan butir-butir materi secara terperinciyang mendukung tercapainya tujuan, 
1. Mengembangkan alat pengukur keberhasilan, 
1. Menulis naskah media, 
1. Mengadakan tes dan revisi. 

2.1.8 [bookmark: _Hlk196676297]Evaluasi Media Pembelajaran yang Digunakan dalam Proses Pembelajaran 
“Evalusi media pembelajaran dimaksudkan untuk mengetahui apakah media yang dibuat tersebut dapat mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan atau tidak”(Sadiman dkk, 2011:181).


1. Macam-macam evaluasi 
Sadiman, dkk (2011: 182), mengemukakan 2 macam evaluasi media pembelajaran, antara lain: 
1. Evaluasi formatif, adalah suatu proses untuk mengumpulkan data tentang aktivitas dan efisiensi penggunaan media pembelajaran yang digunakan dalam usaha mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
1. Evaluasi sumatif, adalah kelanjutan dari evaluasi formatif, yaitu media yang telah diperbaiki dan disempurnakan, kemudia diteliti kembali apakah media tersebut layatk digunakan atau tidak dalam situasi-situasi tertentu.

 2. Tahapan dalam mengevaluasi media pembelajaran 
Sadiman, dkk (2011:182-186), mengemukakan tiga tahapan dalam mengevaluasi media pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 
1) Evaluasi satu lawan satu (one to one), pada tahapan ini dipilih dua orang atau lebih yang dapat mewakili populasi dari target media yang dibuat. Kemudian sajikan media kepada siswa secara individual. Kedua siswa yang dipilih tersebut satu diantaranya mempunyai kemampuan dibawah rata-rata, dan satunya lagi diatas rata-rata. 
2) Evaluasi kelompok kecil (small group evoluation), Pada tahap ini media perlu dicobakan pada 10-20 orang siswa yang dapat mewakili populasi target. Kalau kurang dari 10 siswa, maka data yang anda peroleh kurang bisa menggambaarkan populasi target. Apabila lebih dari 20, maka kurang bermanfaat untuk evaluasi kelompok kecil. 
3) Evaluasi lapangan (field evaluation), Merupakan tahap akhir dari evaluasi formatif. Yang perlu anda lakukan adalah memperoleh situasi yang semirip mungkin dengan situasi sebenarnya. Setelah melalui 2 tahap sebelumnya, tentunya ini mendekati sempurna.Pilih 30 orang siswa dengan karakteristik sesuai dengan karakteristik populasi sasaran. Namun hindari efek halo (hallo effect); situasi yang muncul apabila media kita cobakan pada kelompok responden yang salah. 
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2.1.9 Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran 
1. Pemilihan media pembelajaran 
Dalam memilih media pembelajaran tentu ada beberapa hal atau pertimbangan yang harus diperhatikan. Menurut Sungkono(2008:72) hal-hal yang harus diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
0. Tujuan pembelajaran. Media yang dipilih hendaknya menunjang tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. 
0. Keefektifan, dari beberapa alternatif media yang sudah dipilih, mana yang dianggap paling efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
0. Peserta didik, ada beberapa pertanyaan yang bisa diajukan ketika kita memilih media pembelajaran terkait dengan peserta didik, seperti: apakah media yang dipilih sudah sesuai dengan karakteristik peserta didik, baik itu kemampuan/taraf berfikirnya, pengalamannya, menarik tidaknya media pembelajaran bagi peserta didik? Digunakan untuk peserta didik kelas dan jenjang pendidikan yang mana? Apakah untuk belajar secara individual, kelompok kecil, atau kelompok besar/kelas? Berapa jumlah peserta didiknya? Dimana lokasinya? Bagaimana gaya belajarnya? Untuk kegiatan tatap muka atau jarak jauh? Pertanyaan-pertanyaan tersebut perlu dipertimbangkan ketika memilih dan menggunakan media dalam kegiatan pembelajaran. 
0. Ketersediaan, apakah media yang diperlukan itu sudah tersedia? 
Kalau belum, apakah media itu dapat diperoleh dengan mudah? Untuk tersedianya media, ada beberapa alternatif yang bisa diambil, salah satunya yaitu membuat sendiri. 
0. Kualitas teknis, media yang dipilih harus memiliki kualitas yang baik dan memenuhi syarat untuk digunakan. 
0. Biaya pengadaan, dalam membuat media tentu memerlukan biaya yang untuk membeli bahan-bahan dan alat akan digunakan. 
0. Fleksibilitas (lentur) dan kenyamanan media. 
0. Kemampuan orang yang menggunakannya. 
0. Alokasi waktu, waktu yang tersedia dalam pembelajaran akan berpengaruh terhadap penggunaan media pembelajaran. 

1. Langkah-langkah pemilihan media pembelajaran 
 Anderson dalam sungkono (2008: 75) langkah-langkah dalam memilih media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1. Langkah 1: penerangan atau pembelajaran, apakah media yang akan digunakan untuk keperluan informasi atau pembelajaran. Jika untuk keperluan informasi, penerima informasi tidak ada kewajiban untuk dievaluasi, jika untuk pembelajaran maka harus menunjukkan kemampuannya sebagai bukti bahwa mereka telah belajar. 
1. Langkah 2: tentukan transmisi pesan, dalam kegiatan trasnmisi pesan kita dapat menentukan pilihan apakah dalam proses pembelajaran aka digunakan alat bantu pengajaran atau media pembelajaran. Alat bantu pengajaran alat yang didesain, dikembangkan, dan diproduksi untuk memperjelas tenaga pendidik dalam mengajar. Sedangkan media pembelajaran adalah media yang memungkinkan terjadinya interaksi antara produk pengembang media dan peserta didik/pengguna. Atau dengan kata lain peran pendidik sebagai penyampai materi pembelajaran digantikan oleh media. 
1. Langkah 3: tentukan Karakteristik Pelajaran, Asumsi kita bahwa kita telah menyusun disain pembelajaran, dimana kita telah melakukan analisis tentang mengajar, merumuskan tujuan pembelajaran, telah memilih materi dan metode. Selanjutnya perlu dianalisis apakah tujuan pembelajaran yang telah ditentukan itu termasuk dalam ranah kognitif, afektif atau psikomotor. Masing-masing ranah tujuan tersebut memerlukan media yang berbeda. 
1. Langkah 4: klasifikasi media, media dapat diklasifikasikan sesuai dengan ciri khusus masing-masing media. Berdasarkan persepsi dria manusia normal media dapat diklasifikasikan menjadi media audio, media video, dan audio visual. Berdasarkan ciri dan bentuk fisiknya media dapat dikelompokkan menjadi media proyeksi (diam dan gerak) dan media non proyeksi (dua dimensi dan tiga dimensi). Sedangkan jika diklasifikasikan berdasarkan keberadaannya, media dikelompokkan menjadi dua yaitu media yang berada di dalam ruang kelas dan media-media yang berada di luar ruang kelas. Masing-masing media tersebut memiliki kelebihan dan kekurangan bila dibandingkan dengan media lainnya. 
1. Langkah 5: analisis karakteristik masing-masing media, media pembelajaran yang banyak macamnya perlu dianalisis kelebihan dan kekurangannya dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Pertimbangan pula dari aspek ekonomi dan ketersediaannya. Dari berbagai alternatif kemudian dipilih media yang paling tepat. 

3) Prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran 
Sudjana dalam Nugroho (2015:14) menjelaskan prinsip-prinsip media pembelajaran sebagai berikut: 
1. Menentukan jenis media dengan tepat, artinya sebaiknya guru memilih terlebih dahulu media manakah yang sesuai dengan tujuan dan bahan pelajaran yang akan diajarkan. 
1. Menetapkan atau memperhitungkan subjek dengan tepat, artinya perlu diperhitungkan apakah penggunaan media itu sesuai dengan tingkat kematangan dan kemampuan anak didik. 
1. Menyajikan media dengan tepat, artinya teknik dan metode penggunaan media dalam pengajaran haruslah disesuaikan dengan tujuan, bahan metode, waktu dan sarana yang ada. 
1. Menempatkan atau memperlihatkan alat (media) pada waktu yang tepat dan dalam situasi yang tepat. 
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2.2 [bookmark: _Hlk196676505]Motivasi Belajar 
2.2.1 Pengertian Motivasi Belajar 
 Kurniawan berpendapat “Motivasi adalah dorongan internal dan eksternal pada siswa yang sedang belajar untuk mengadakan perubahan perilaku, pada umunya dengan beberapa indikator atau unsur yang mendukung”(2014:97-98). Donald (Sardiman, 2016:73), “motivasi adalah perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandainya dengan munculnya feeling dan didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan.” 
Sementara Utomo (2008:XXXIV ) menyatakan bahwa “motivasi adalah proses mempengaruhi atau mendorong dari luar terhadap seseorang atau kelompok kerja agar mereka mau melaksanakan sesuatu yang telah ditetapkan.” 
 Sedangkan Afif dalam Sadiman (2015:59) “motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak didalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang mnejamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan memberikan arah pada kegiatan belajar , sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai” 
 Suryabrata (2011:70) mengemukakan bahwa “motif adalah keadaan dalam pribadi orang yang mendorong individu melakukan aktivitas-aktivitas tertentu guna mencapai sesuatu tujuan tertentu.” 
Slameto mengatakan, “motif adalah faktor yang membangkitkan dan mengarahkan perilaku”. (2013:171) 
 Adapun Bernard dalam Wahyuningrum (2015:24) menyatakan bahwa “motivasi sebagai fenomena yang dapat dilibatkan dalam peragsangan tindakan kearah tujuan-tujuan tertentu yang sebelumnya kecil atau tidak ada gerakan sama sekali kearah tujuan-tujuan tertentu”.
 Kurniawan (2014:4) “belajar adalah proses aktif internal individu dimana melalui pengalamannya berinteraksi dengan lingkungan menyebabkan terjadinya perubahan tingkah laku yang relatif permanen”. 
Menurut Gagne (Kurniawan, 2014:4) menjelaskan bahwa “belajar adalah proses internal dan melibatkan unsur kognitif”. 
Berdasarkan pengertian motivasi dan belajar diatas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah segala sesuatu yang menyebabkan seseorang atau kelompok untuk melaksanakan proses belajar. 

2.2.2 [bookmark: _Hlk196676523]Fungsi motivasi dalam belajar 
Sardiman (2016:85) ada tiga fungsi motivasi belajar, yaitu: 
1. Mendorong manusia untuk berbuat, jadi sebagai penggerak atau motor yang melepaskan energi. Motivasi dalam hal ini merupakan motor penggerak dari setiap kegiatan yang akan dikerjakan. 
1. Menentukan arah perbuatan, yakni kearah tujuan yang hendak dicapai. Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dan kegiatan yang harus dikerjakan sesuai dengan rumusan tujuannya. 
1. Menyeleksi perbuatan, yakni menentukan perbuatan-perbuatan apa yang harus dikerjakan yang serasi guna mencapai tujuan, dengan menyisihkan perbuatan-perbuatan yang tidak bermanfaat bagi tujuan tersebut. 

2.2.3 [bookmark: _Hlk196676538]Macam-Macam Motivasi 
Sardiman (2016:86-91) menjelaskan macam-macam motivasi sebagai berikut: 
1. Motivasi dilihat dari dasar pembentukannya, dibagi 2, yaitu : 
0. Motif-motif bawaan merupakan motif yang dibawa sejak lahir, jadi itu ada tanpa dipelajari, seperti dorongan untuk makan. 
0. Motif-motif yang dipelajari merupakan motif yang timbul karena dipelajari, seperti dorongan untuk belajar suatu cabang ilmu pengetahuan. 
Disamping 2 macam motivasi diatas, Frandsen dalam Sardiman (2016:87) mengemukakan 2 macam motivasi, yaitu: 
0. Cognitive motivies, merujuk pada gejala instrinsic, yakni menyangkut kepuasaan individual, 
0. Self-expression, yaitu penampilan diri adalah sebagian perilaku manusia, 
0. Self-enhancement, melalui aktualisasi diri dam penganmbangan kompetensi akan meningkatkan kemajuan diri seseorang. 

1. Jenis motivasi menurut pembagian dari woodworth dan marquis 
1. Motif atau kebutuhan organis, meliputi kebutuhan untuk minum dan makan, 
1. Motif-motif darurat, seperti dorongan untuk menyelamatkan diri, 
1. Motif-motif objek, menyangkut kebutuhan untuk melakukan eksplorasi, melakukan manipulasi untuk menaruh minat. 

1. Motivasi jasmaniah dan rohani 
2. Motivasi jasmani seperti refleks, insting otomatis dan nafsu. 
2. Motivasi rohani seperti kemauan. 

1. Motivasi instrinsik dan ekstrinsik 
3. Motivasi instrinsik adalah motif-motif yang menjadi aktif atau berfungsinya tidak perlu rangsangan dari luar, karena dalam diri setiap individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu. Contoh seseorang yang senang membaca. 
3. Motivasi ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan berfungsinya karena adanya rangsangan dari luar. Contoh sesorang belajar karena tahu bahwa besok akan ujian dengan harapan mendapat nilai yang bagus sehingga orang tuanya bangga padanya. 

2.2.4 [bookmark: _Hlk196676550]Ciri-ciri motivasi 
Sardiman dalam Wahyuningrum (2015:27) ciri-ciri motivasi yang ada dalam diri seseorang adalah: 
1. Tekun menghadapi tugas (dapat bekerja terus-menerus dalam waktu yang lama, tidak pernah berhenti sebelum selesai), 
1. Ulet dalam menghadapi kesulitan (tidak lekas putus asa), 
1. Menunjukkan minat terhadap macam-macam masalah, 
1. Lebih senang bekerja sendiri, 
1. Cepat bosan terhadap tugas-tugas yang rutin, 
1. Dapat mempertahankan pendapatnya, 
1. Tidak mudah melepaskan hal yang diyakini itu, 
8) Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal. 
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2.2.5 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Motivasi 
Nugroho (2015: 46) mengemukakan faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar murid, adalah sebagai berikut: 
1. Situasi ekonomi. 
1. Keahlian atau keterampilan seseorang. 
1. Cita-cita atau aspirasi peserta didik. 
1. Kemampuan peserta didik. 
1. Kondisi peserta didik yang meliputi kondisi jasmani dan rohani. 
1. Kondisi lingkungan peserta didik baik sekolah, keluarga maupun teman pergaulan. 
1. Unsur-unsur dinamis seperti pearasaa, perhatian, kemauan dan ingatan. 

2.2.6 [bookmark: _Hlk196676582]Cara Menumbuhkan Motivasi di Sekolah 
Sardiman (2016:91-95) ada beberapa cara untuk menumbuhkan motivasi dalam kegiatan belajar disekolah, yaitu sebagai berikut: 
1. Memberi angka, 
1. Hadiah, 
1. Saingan/kompetisi, 
1. Ego-involvement, 
1. Memberi ulangan, 
1. Mengetahui hasil, 
1. pujian 
1. Hukuman, 
1. Hasrat untuk belajar, 
1. Minat, 
1. Tujuan yang diakui 

2.3 [bookmark: _Hlk196676593]Keterampilan Menulis
2.3.1 Pengertian Kemampuan Menulis  
Kemampuan menulis merupakan kesanggupan untuk dapat melahirkan ideide baru dan menyajikannya dalam bentuk tulisan secara utuh, lengkap, dan jelas, sehingga ide-ide itu mudah dipahami dan dimengerti oleh orang lain untuk keperluan komunikasi atau mencatat. Pembelajaran merupakan suatu proses yang harus dilakukan oleh setiap manusia baik anak-anak, remaja, maupun orang dewasa untuk menjadi pandai ataupun ahli dalam segala bidang, baik dalam bidang ilmu pengetahuan maupun dalam bidang keterampilan dan kecakapan (Yusnaldi, 2019).  
Dalam pelajaran Bahasa Indonesia terdapat empat kemampuan berbahasa salah satunya ialah kemampuan menulis. Menulis dapat dipandang sebagai sebuah rangkaian aktifitas yang bersifat fleksibel. Sebelum kemampuan menulis, terdapat kemampuan menyimak, Kemampuan berbicara, dan kemampuan membaca. Kegiatan menulis ini sebenarnya sudah ada sejak pendidikan sekolah dasar bahkan sampai ke perguruan tinggi. Empat kemampuan berbahasa ini saling terikat satu dengan yang lain.  
Menurut Riris, (2022) menulis merupakan salah satu kemampuan dasar manusia, selain berbicara. Menulis memberi seseorang kesempatan untuk mengkomunikasikan ide dan pemikirannya, yang menjadikannya komponen penting dalam proses pembelajaran. Maka menulis merupakan suatu bentuk kegiatan komunikasi berupa penyampaian pesan atau informasi secara tertulis.  
Menulis merupakan keterampilan yang bersifat aktif produktif, karena aktivitas menulis bukan hanya menyalin kata-kata dan kalimat, tetapi juga menuangkan dan mengembangkan pikiran, gagasan, atau ide dalam suatu struktur tulisan yang teratur, logis, sistematis, sehingga mudah dipahami oleh pembaca. Menulis sebagai suatu bentuk komunikasi berbahasa yang menggunakan simbolsimbol tulis sebagai medianya (Devianty, 2022). 
Menurut Dewi, (2019) menulis adalah suatu kegiatan menggali pikiran serta perasaan mengenai suatu subjek, memilih hal yang akan ditulis, serta menentukan cara penulisannya agar dengan tulisan tersebut mudah dipahami oleh pembaca. Pada dasarnya, menulis itu bukan hanya menuangkan pikiran dan perasaan saja melainkan pengungkapan ide, pengetahuan, ilmu serta pengalaman hidup seseorang dengan bentuk tulisan. Kemampuan menulis juga merupakan suatu kegiatan untuk menuangkan ide atau sebuah gagasan yang ada didalam pikiran, menuangkan isi hati kedalam sebuah tulisan sehingga dapat dibaca dan dipahami oleh orang lain. 
Menulis merupakan suatu proses perkembangan. Kemampuan menulis merupakan proses belajar yang memerlukan ketekunan. Semakin berlatih, kemampuan menulis akan meningkat, oleh karena itu keterampilan menulis perlu ditumbuh kembangkan (Sirait, 2023). Istilah menulis selalu dilekatkan pada proses kreatif yang bersifat ilmiah. Sementara istilah mengarang atau karangan sering kali diibaratkan atau dilekatkan pada proses kreatif yang berjenis non ilmiah. Menulis juga dapat kita katakan suatu kegiatan merangkai huruf yang menjadi sebuah kata atau menjadi sebuah kalimat untuk disampaikan kepada orang lain, sehingga orang lain tersebut dapat dengan mudah memahaminya. 
Dalam kegiatan menulis juga terdapat tahap-tahapnya diantaranya:  
1. Tahapan Prapenulisan (Persiapan)  
Tahap ini merupakan tahap pertama, tahap persiapan atau tahap prapenulisan ketika pembelajaran menyiapkan diri, mengumpulkan informasi, merumuskan masalah, menentukan focus mengolah informasi, menarik tafsiran dan inferensi terhadap realitas yang dihadapinya, berdiskusi, membaca mengamati, dan lain-lain yang memperkaya masukan kognitifnya yang akan diproses selanjutnya. 
Pemilihan tema adalah langkah awal yang dilakukan penulis dalam prapenulisan. Tema adalah pokok pikiran pengarang yang merupakan patok uraian dalam suatu tulisan. Untuk seorang penulis pemula sebaiknya, mencari tema yang paling dikuasai atau yang paling disukai agar nantinya didalam proses penulisannya dapat dengan mudah mengembangkan tulisannya. Setelah tema sudah ditentukan, maka langkah selanjutnya adalah menentukan topic dan membatasi ruang lingkup topiknya. Didalam menentukan topik, penulis dapat mempergunakan sebuah metode Braind Storming atau Mind Mapping. Yang dimaksudkan dengan Braind Storming dan Mind Mapping disini adalah menuangkan semua ide-ide atau gagasan untuk kemudian diseleksi kembali gagasan-gagasannya. Setelah mendapatkan gagasan yang paling menarik, yang kemudian lalu dari gagasan tersebut kita batasi topic itu menjadi lebih sempit, agar tulisan yang dibuat nantinya akan terfokus dan tulisannya tidak melenceng kemana-mana.  
Sebuah bentuk karya tulis pasti mempunyai tujuan yang terkandung didalamnya. Dengan adanya tujuan seorang penulis akan dapat mengendalikan secara menyeluruh tulisan yang akan dibuatnya. Selain itu, penulis juga akan tahu apa yang akan selanjutnya dilakukan pada tahap penulisan. Ketika dalam penentuan tujuan, penulis akan dapat memperkirakan seberapa luas ruang lingkup bahasanya yang akan ditulis, lalu kemudian organisasi tulisan dan sudut pandang yang akan dipergunakan dapat diketahui pula didalam penentuan tujuan. 
Seorang penulis ketika dalam membuat sebuah karya tulis membutuhkan bahan atau data untuk dapat mendukung ide-idenya. Apabila seorang penulis tidak mempunyai data ataupun bahan bagaimana mungkin ia dapat mengembangkan tulisannya. Seorang penulis yang mempunyai wawasan yang luas tentunya tidak hanya mencari data dari satu sumber saja, malainkan dari berbagai macam sumber untuk dapat dijadikan bahan penulisannya. Sumber data dapat diperoleh dari sumber utama, yaitu pengalaman dan inferensi dari pengalaman. Akan tetapi, kebanyakan dari seorang penulis lebih sering menggunakan pengalaman sebagai bahan tulisannya. Penulis bisa mendapatkan bahan dari pengalaman dengan melakukan observasi langsung kelapangan atau hanya melalui sumber-sumber bacaan saja seperti dari buku atau internet. 
Ketika pada saat tahap prapenulisan ini terdapat aktifitas yang memiliki banyak topik, menetapkan tujuan maupun sasaran, mengumpulkan bahan dan informasi yang diperlukan, serta mengorganisasikan ide ataupun sebuah gagasan didalam bentuk kerangka karangan.   
a. Menentukan Topik  
Topik adalah sebuah pokok persoalan ataupun permasalahan yang menjiwai keseluruhan sebuah karangan. Ada yang memang mudah untuk menemukan dan menentukan sebuah topik, akan tetapi tidak sedikit pula yang mengalami kesukaran untuk menentukan topic yang pas. Masalah yang sering muncul didalam memilih ataupun menentukan topic, yaitu sebagai berikut ini:  
1) Sangat banyak topik yang dapat dipilih. 
2) Tidak memiliki ide sama sekali yang menarik hati kita. 
3) Terlalu ambisius sehingga jangka topik yang dipilih terlalu luas.  
b. Menentukan Maksud ataupun Tujuan Penulisan  
Untuk membantu kita merumuskan tujuan, kita dapat bertanya kepada diri kita sendiri, “apakah tujuan dari topik menulis karangan ini?” ketika saat merumuskan tujuan kita harus hati-hati jangan sampai tertukar dengan harapan kita sebagai penulis ataupun manfaat yang dapat diperoleh pembaca melalui tulisan kita. Tujuan yang dimaksudkan seperti halnya menghibur, menginformasikan, mengklasifikasikan ataupun membujuk. Tujuan penulis menulis ini perlu diperhatikan selama penulisan berlangsung agas supaya misi dari karangan dapat tersampaikan dengan baik.  
c. Memerhatikan Sasaran Karangan (Pembaca)  
Dalam hal ini, kita harus memerhatikan dan menyesuaikan tulisan kita dengan level sosial, tingkat pengalaman, pengetahuan, kemampuan, dan kebutuhan pembaca. Kemampuan ini dapat memungkinkan kita sebagai penulis untuk dapat memilih informasi seta penyajian yang sesuai.  
d. Mengumpulkan Informasi Pendukung  
Ketika akan menulis kita haruslah memiliki bahan dan informasi yang lengkap. Itulah sebabnya sebelum kita menulis perlu mencari, mengumpulkan dan memilih informasi yang dapat mendukung, memperluas dan memperkaya isi tulisan kita, tanpa sebuah pengetahuan dan wawasan yang memadai , maka tulisan kita akan dangkal dan kurang bermakna. Karena itulah, penelusuran dan pengumpulan informasi sebagai bahan tulisan sangatlah diperlukan. 
e. Mengorganisasikan Ide dan Informasi  
Setelah kita mempertimbangkan kemempuan pembaca, maka langkah selanjutnya adalah mengorganisasikan ataupun menata ide-ide karangan agar saling bertautan dan padu. Banyak kesulitan-kesulitan yang muncul dalam mengorganisasikan ide dan informas. Hal ini dapat terjadi karena sebelum menulis, ide dan informasi yang akan kita tuang disusun atau diorganisasikan terlebih dahulu. Kita harus menyusun kerangka karangan agar tulisan kita dapat tersusun secara sistematis. Kerangka karangan adalah panduan seseorang dalam menulis ketika mengembangkan suatu karangan. Secara umum kerangka kerangka karangan itu terdiri atas pendahuluan atau pengantar, isi atau inti, dan penutup.  
2. Tahap Penulisan  
Pada tahapan prapenulisan kita telah menentukan topik dan tujuan karangan, pengumpulan informasi yang relevan, seta membuat kerangka karangan, mengumpulkan informasi yang relevan membuat kerangka karangan, selanjutnya kita siap untuk menulis. Kita mengembangkan butir demi butir ide yang terdapat dalam kerangka karangan, dengan memanfaatkan bahan ataupun informasi yang telah kita pilih dan kita kumpulkan. Seperti yang kita ketahui, struktur karangan terdiri atas bagian awal, isi dan akhir. Awal karangan berfungsi untuk memperkenalkan dan sekaligus mengiring pembaca terhadap pokok tulisan kita. Pada bagian inilah yang sangat menentukan pembaca untuk melanjutkan kegiatan bacanya. Ingatlah bahwa, kesan pertamalah yang begitu menentukan. Karena itu upayakan awal karangan semenarik mungkin. 
Isi karangan menyajikan bahasan topik atau ide utama karangan, berikut hal-hal yang menjelaskan atau mendukung ide tersebut, seperti contoh, ilustrasi, informasi , bukti ataupun alasan. Akhir karangan berfungsi untuk mengembalikan pembaca pad aide-ide inti dan penekanan ide-ide penting. Bagian ini berisi kesimpulan, dan dapat ditambah rekomendasi atau saran bila diperlukan. Kalau pengembangan karangan telah dilakukan, selanjutnya adalah memeriksa, menilai, dan memperbaiki buram (tulisan kasar) sehingga menjadi karangan yang baik.  
3. Tahap Pascapenulisan  
Tahap ini merupakan tahap penghalusan dan penyempurnaan buram yang kita hasilkan. Kegiatan nya terdiri atas penyuntingan dan perbaikan (revisi). Penyunting adalah pemeriksa dan perbaikan unsure mekanik karangan seperti ejaan, pungutasi, diksi, pengkalimatan, pengalineaan, gaya bahasa, pencatatan kepustakaan, dan konvensi penulis lainnya. Adapun revisi atau perbaikan lebih mengarah pada pemeriksaan dan perbaikan isi karangan.  
Kegiatan penyuntingan dan perbaikan dapat dilakukan dengan melalui langkah-langkah sebagai berikut ini:  
a. Membaca keseluruhan karangan.  
b. Menandai hal-hal yang perlu diperbaiki atau memberi catatan bila ada hal-hal yang harus diganti, ditambahkan, disempurnakan, serta  
c. Melakukan perbaikan sesuai dengan temuan saat penyuntingan. 

2.3.2 [bookmark: _Hlk196676636]Tujuan dan Manfaat Menulis 
1. Tujuan Menulis 
		Setiap orang menulis serta mempunyai niat atau maksud di dalam hati atau pikiran apa yang hendak dicapainya dengan menulis. Berhubungan dengan tujuan penulisan sesuatu tulisan, Tarigan (2018:25) mengungkapkan beberapa tujuan menulis merangkumkannya sebagai berikut: 
a. Assignment purpose (tujuan penugasan)  
		Tugas penugasan ini sebenarnya tidak mempunyai tujuan sama sekali. Peneliti menulissesuatu karena ditugaskan, bukan atas kemauan sendiri (misalnya parasiswa yang diberi tugas merangkum buku, sekretaris yang ditugaskan membuat laporan atau notulen rapat). 
b. Altruistic purpose (tujuan altruistik).  
		Peneliti bertujuan untuk menyenangkan para pembaca, (menghindarkan kedukaan para pembaca, ingin menolong para pembaca memahami, menghargai perasaan, dan penalarannya, ingin membuat hidup para pembaca lebih mudah dan lebih menyenangkan dengan karyanya itu. Seseorang tidak akan dapat menulis secara tepat guna kalau dia percaya, baik secara sadar maupun secara tidak sadar bahwa pembaca atau penikmat karya yaitu adalah lawan atau musuh. Tujuan altruistik adalah kunci keterbatasan sesuatu tulisan. 
c. Persuasive purpose (tujuan persuasif).  
		Tulisan yang bertujuan meyakinkan para pembaca akan kebenaran gagasan yang diutarakan. 
d. Imformational purpose (tujuan informasional, tujuan penerangan)  
		Tulisan yang bertujuan memberi informasi atau keterangan atau keterangan kepada para pembaca. 
e. Selft-expressive purpose (tujuan pernyataan diri)  
		Tulisan yang bertujuan memperkenalkan atau menyatakan diri sang pengarang kepada para pembaca. 
f. Creative purose (tujuan kreatif)  
		Tujuan ini erat berhubungan dengan tujuan pernyataan diri. Tetapi "keinginan kreatif" di sini melebihi pernyataan diri, dan melibatkan dirinya dengan keinginan mencapai norma artistik, atau seni yang ideal, seni idaman. Tulisan yang bertujuan mencapai nilai-nilai artistik, nilai-nilai kesenian. 
g. Problem-solving purpose (tujuan pemecahan masalah yang dihadapi. 
		Ada beberapa tujuan menulis yang hampir sama dengan pendapat Tarigan yaitu pendapat menurut Dalman (2020:13) mengemukakan tujuan menulis dapat ditinjau dari sudut kepentingan pengarang menulis yakni, tujuan penugasan, tujuan estetis, tujuan penerangan, tujuan pernyataan diri, tujuan kreatif, tujuan konsumtif. 
Berikut pemaparan tujuan dalam menulis sebagai berikut: 
a. Tujuan penugasan yaitu peneliti tidak akan menulis tanpa mengetahui tujuan menulis tersebut untuk apa. Pada umumnya pelajar menulis karangan dengan tujuan untuk memenuhi tugas yang diberikan oleh guru atau suatu lembaga. 
b. Tujuan estetis yaitu peneliti menciptakan keindahan dalam tulisan untuk menarik perhatian pembaca dan biasanya terdapat di dalam puisi, novel serta cerpen. Maka dari itu peneliti memperhatikan benar pilihan kata atau diksi serta penggunaan gaya bahasa. 
c. Tujuan penerangan yaitu peneliti memberikan informasi atau keterangan kepada pembaca. 
d. Tujuan pernyataan diri yaitu peneliti memperkenalkan dirinya sehingga pembaca mengetahui siapa peneliti dari tulisan tersebut. 
e. Tujuan kreatif yaitu peneliti dapat menggunakan daya imajinasi dalam menulis hal ini biasa terdapat di dalam novel maupun prosa.
f. Tujuan konsumtif yaitu tulisan yang diselesaikan dijual dan dikonsumsi oleh pembaca dalam hal ini peneliti lebih mementingkan kepuasan dari pembaca.

2. Manfaat Menulis  
Manfaat utama dari menulis adalah sebagai alat komunikasi yang tidak langsung. Menurut Dalman (2020: 6) menyatakan bahwa menulis memiliki banyak manfaat yang dapat dipetik dalam kehidupan ini, diantara lainnya adalah: (a) Peningkatan Kecerdasan. (b) Pengembangan daya inisiatif dan kreativitas. (c) 
Penumbuhan keberanian. (d) Pendorongan kemauan dan kemampuan mengumpulkan informasi. 
Adapun manfaat menulis menurut Tarigan (2018:22) mengatakan manfaat menulis sangat penting bagi pendidikan karena memudahkan para pelajar berpikir, mendorong kita untuk berpikir secara kritis memudahkan daya tanggap atau persepsi, memecahkan masalah yang dihadapi dan mampu menambah pengalaman dalam menulis. 
Menurut Indana, (2019) seperti yang dinyatakan oleh Oktaria dkk (2017), aktivitas menulis memiliki manfaat bagi dunia akademik karena kemampuannya untuk memberikan ide tentang masalah yang ada di seluruh dunia. Menulis, berbicara, dan berinteraksi dengan orang lain adalah cara semua pengalaman hidup diungkapkan. 

2.3.3 [bookmark: _Hlk196676658]Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Menulis 
Faktor yang mempengaruhi kesulitan menulis karangan menurut (Cholilalah, Rois Arifin, 2015) di antaranya:  
a. Kurang terbiasa mengeluarkan ide-ide dengan menggunakan Bahasa Indonesia  
b. Kurang terbiasa menggunakan Bahasa Indonesia dalam berkomunikasi sehari-hari  
c. Kurangnya pemahaman siswa tentang tema cerita  
d. Kurangnya kemampuan dalam berpikir abstrak  
e. Perkembangan kognisi siswa yang baru mencapai tahap operasional konkrit, sehingga dalam menulis karangan masih sangat membutuhkan alat untuk membantu mengeluarkan ide dan gagasannya dalam bentuk karangan .
Berdasarkan pendapat para ahli di atas terdapat beberapa bahasa yang mempengaruhi Kemampuan di atas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa kurangnya pemahaman siswa dalam mengembangkan ide, kurangnya kemampuan dalam berpikir, dan kurang terbiasa berkomunikasi dalam menggunakan bahasa Indonesia. Selain itu juga dipengaruhi bahwa guru harus lebih berperan bahasa siswa dalam kegiatan menulis, dan guru harus melakukan berbagai strategi dalam kegiatan menulis. 

2.3.4 [bookmark: _Hlk196676670]Indikator Kemampuan Menulis 
Menurut Malladewi & Sukartiningsih, (2013) mengatakan bahwa untuk mengukur kemampuan siswa dalam belajar menulis ialah dengan kriteria penilaian berdasarkan aspek:  
a. Berusah untuk mengerjakan (menulis).  
b. Menentukan judul sesuai bahasa yang ditulis. 
c. Menggunakan ejaan EYD  
d. Menggunakan pilihan kata (diksi) dengan tepat  
e. Keselarasan dalam isi dan topik  
f. Penulisan kalimat yang efektif  
g. Kreativitas siswa (hasil tulisan diberi gambar atau ilustrasi sederhana)  
h. Menceritakan peristiwa dengan runtut dan jelas 
Adapun menurut Jacobs, dkk. dalam Hariani, (2013) untuk mengukur Bahasa kemampuan siswa dalam pembelajaran menulis ialah dengan kriteria penilaian berdasarkan aspek:  
a. Kemampuan menentukan ide karangan  
b. Kemampuan mengorganisasi isi karangan  
c. Kemampuan menggunakan pilihan kosa kata  
d. Kemampuan penggunaan bahasa  
e. Kemampuan menggunakan ejaan dan tata tulis. 
Dari pemaparan diatas, maka kemampuan menulis diantaranya kesesuaian ide atau isi, kemampuan dalam mengorganisasi isi, penggunaan tata bahasa, penggunaan struktur bahasa yang tepat serta penggunaan ejaan dan tata tulis dengan baik dan benar. 


2.4 [bookmark: _Hlk196676690]Hasil Penelitian yang Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Anang Yuliawan (2014) dalam penelitian berjudul “Pengaruh Sarana dan Prasarana Sekolah Terhadap Motivasi Belajar Siswa di SD Muhammadiyah Program Khusus Wonogiri Tahun Ajaran 2013/2014”. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan analisis statistik. Data dianalisis dengan menggunakan uji regresi sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sarana dan prasarana sekolah memiliki pengaruh positif terhadap motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa dalam belajar di SD Muhammadiyah Wonogiri (Yuliawan, 2014: 23).
2. Kartika Wahyuningrum (2015) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Fasilitas Belajar di Sekolah Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar Dabin IV Kecamatan Pituruh Kabupaten Purworejo”. Penelitian ini menggunakan metode ex post facto dengan pendekatan kuantitatif. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket, dan analisis data dilakukan dengan uji regresi sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 4,4% motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh fasilitas belajar yang ada di sekolah (Wahyuningrum, 2015: 41).
3. Anang Nugroho (2015) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis PowerPoint dengan Video dan Animasi Terhadap Motivasi Belajar dan Prestasi Belajar pada Materi Perawatan Unit Kopling Siswa Kelas 2 Jurusan Teknik Kendaraan Ringan SMK Piri 1 Yogyakarta”. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan pengumpulan data melalui tes dan angket motivasi belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video dan animasi pembelajaran berpengaruh terhadap motivasi belajar maupun prestasi belajar siswa (Nugroho, 2015: 57).

2.5 [bookmark: _Hlk196676702]Kerangka Pikir
Motivasi belajar adalah dorongan yang mempengaruhi seseorang untuk melaksanakan proses pembelajaran dengan tujuan mencapai hasil yang diinginkan. Motivasi ini memiliki peranan penting dalam keberhasilan proses belajar di sekolah. Dalam konteks ini, motivasi belajar siswa dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah media pembelajaran yang digunakan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan media yang interaktif, proses belajar menjadi lebih menarik dan memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. Hal ini pada gilirannya dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam belajar dan lebih bersemangat untuk mengikuti proses pembelajaran di sekolah.
Berdasarkan uraian tersebut, kerangka pikir penelitian ini berfokus pada pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa. Kerangka pikir ini menggambarkan hubungan antara penggunaan media pembelajaran dan tingkat motivasi belajar siswa dalam konteks pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku" di kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal. Berikut adalah gambaran kerangka pikir penelitian ini:
Gambar 1
Kerangka Pikir
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2.6 [bookmark: _Hlk196676715]Hipotesis Penelitian
Menurut Sugiyono (2014:96), "hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, yang mana rumusan masalah penelitian tersebut dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan."
Berdasarkan latar belakang masalah, kajian pustaka, dan kerangka pikir yang telah disampaikan, maka hipotesis penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1) Ha (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh positif media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku" pada siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal.
2) H0 (Hipotesis Nol): Tidak terdapat pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran menulis cerita "Pengalamanku" pada siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal.
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[bookmark: bookmark48]BAB III
[bookmark: bookmark49]METODOLOGI PENELITIAN

3.1 [bookmark: _Hlk196676730]Jenis Penelitian
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk mengungkap hubungan antar variabel melalui data numerik yang diolah secara statistik. Kuantitatif berarti penelitian berfokus pada pengumpulan dan analisis angka, bukan opini atau narasi. Dengan pendekatan ini, hubungan antara media pembelajaran (sebagai variabel bebas) dan motivasi belajar siswa (sebagai variabel terikat) dapat diukur secara objektif, terstandarisasi, dan dapat diuji secara matematis.
Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian ex post facto. Menurut Sugiyono (2014:7), penelitian ex post facto adalah penelitian yang dilakukan untuk mengkaji suatu peristiwa yang telah terjadi dan kemudian mencari faktor-faktor penyebabnya. Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang digunakan guru sudah diterapkan dalam proses pembelajaran, dan peneliti tidak melakukan intervensi atau manipulasi terhadap perlakuan tersebut. Peneliti hanya mengamati, mengumpulkan data, dan menganalisis hubungan yang sudah ada antara penggunaan media pembelajaran dan motivasi belajar siswa.
Penggunaan pendekatan kuantitatif ex post facto ini dinilai paling tepat, mengingat penelitian bertujuan untuk memperoleh gambaran yang terukur tentang efek penggunaan media pembelajaran terhadap motivasi belajar, tanpa perlu melakukan eksperimen yang mungkin mengganggu jalannya proses belajar-mengajar di sekolah.

3.2 [bookmark: _Hlk196676744]Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 010 Hutapuli, yang berlokasi di Kabupaten Mandailing Natal, Provinsi Sumatera Utara. Pemilihan sekolah ini didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran di luar kelas (outdoor learning) belum secara optimal diterapkan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks deskripsi. Hal ini menjadikan SD Negeri 010 Hutapuli sebagai lokasi yang relevan untuk mengkaji pengaruh metode outdoor learning terhadap hasil belajar siswa.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri 010 Hutapuli yang terdiri atas dua rombongan belajar, yakni kelas VA sebanyak 15 siswa dan kelas VB sebanyak 15 siswa, dengan jumlah keseluruhan 30 siswa.
Penelitian ini dilaksanakan pada tahun pembelajaran 2025/2026, yang mencakup seluruh tahapan kegiatan mulai dari persiapan instrumen penelitian, pelaksanaan pengumpulan data, hingga proses analisis data. Penelitian berlangsung pada semester ganjil tahun ajaran tersebut.

3.3 [bookmark: _Hlk196676756]Variabel Penelitian
Menurut Sugiyono (2014:61), "Variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat dan nilai dari orang, objek, atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya." Variabel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Variabel Independen
Sugiyono (2014:61) menjelaskan bahwa "Variabel independen adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel dependen." Dalam penelitian ini, variabel independen adalah metode outdoor learning.
b. Variabel Dependen
Menurut Sugiyono (2014:61), "Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel independen." Variabel dependen dalam penelitian ini adalah hasil belajar Bahasa Indonesia materi teks deskripsi pada siswa kelas V SD Negeri 010 Hutapuli.
Gambar 1.
Hubungan Variabel Independen dan Dependen

(Sumber: Sugiyono, 2013:62)Y
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3.4 [bookmark: _Hlk196676770]Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah One-Shot Case Study. Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen tanpa adanya kelompok pembanding (kelas kontrol). Menurut Sugiyono (2013:107), desain ini dilakukan dengan memberikan perlakuan terhadap subjek, kemudian dilakukan observasi untuk mengetahui hasil dari perlakuan tersebut. Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:
Tabel 1.
Desain Penelitian
	X
	O


Keterangan:
X : Treatment yang diberikan (variabel independen)
O : Observasi (variabel dependen)

3.5 [bookmark: _Hlk196676790]Populasi dan Sampel
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan non-probability sampling dengan pendekatan purposive sampling. Menurut Sugiyono (2014:124), "purposive sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu."
1. Populasi
Menurut Sugiyono (2014:80), "populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya."
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 010 Hutapuli Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.
Tabel 2.
Populasi Penelitian
	Kelas
	Laki-Laki
	Perempuan
	Jumlah

	VA
	7
	8
	15 murid

	VB
	9
	6
	15 murid

	Jumlah
	16
	14
	30 murid



Sumber: Data Sekolah SD Negeri 010 Hutapuli Tahun Pembelajaran 2025–2026

2. Sampel
Menurut Sugiyono (2014:81), "sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut." `Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 010 Hutapuli, yakni kelas VA dan kelas VB, dengan rincian sebagai berikut:
Tabel 3.
Sampel Penelitian
	No
	Kelas
	Jumlah

	1
	VA
	15 murid

	2
	VB
	15 murid

	Jumlah
	30 murid



3.6 [bookmark: _Hlk196676818]Definisi Operasional Variabel
Adapun variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Metode Outdoor Learning
Metode Outdoor Learning adalah suatu pendekatan pembelajaran yang dilaksanakan di luar ruang kelas, dengan tujuan untuk mengoptimalkan pengalaman belajar siswa melalui keterlibatan langsung dengan lingkungan sekitar. Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menarik, memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih praktis dan nyata. Melalui interaksi langsung dengan alam dan lingkungan sekitarnya, siswa dapat memahami konsep pembelajaran dengan lebih mendalam dan aplikatif. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, terutama pada materi teks deskripsi, metode ini memungkinkan siswa untuk menggambarkan objek atau tempat yang mereka lihat dan alami secara langsung. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam menggunakan bahasa secara lebih efektif, melatih keterampilan observasi, serta memperkaya kosa kata mereka dalam menggambarkan suatu objek atau peristiwa.
b. Hasil Belajar Bahasa Indonesia
Hasil belajar Bahasa Indonesia pada materi teks deskripsi adalah perubahan perilaku atau kemampuan siswa kelas V SD Negeri 010 Hutapuli Kabupaten Mandailing Natal setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode Outdoor Learning. Proses ini diukur melalui tes hasil belajar yang melibatkan penilaian terhadap kemampuan siswa dalam menyusun teks deskripsi secara sistematis dan terstruktur. Setelah mengikuti pembelajaran ini, diharapkan siswa tidak hanya mampu menguasai teknik menulis teks deskripsi, tetapi juga dapat menggambarkan objek atau tempat dengan detail yang jelas dan sesuai dengan pengalaman mereka. Penilaian ini tidak hanya mengukur pemahaman teori semata, tetapi juga keterampilan praktis siswa dalam menggunakan Bahasa Indonesia untuk mendeskripsikan fenomena yang mereka amati di luar kelas. Dengan demikian, hasil belajar yang diharapkan adalah peningkatan dalam kemampuan menulis, keterampilan observasi, serta penguasaan bahasa yang lebih baik.

3.7 [bookmark: _Hlk196676840]Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah:
1. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar adalah salah satu instrumen evaluasi yang digunakan untuk mengukur sejauh mana siswa dapat menguasai materi yang telah diajarkan, dalam hal ini materi teks deskripsi. Soal-soal dalam tes ini berbentuk uraian yang dirancang untuk menilai kemampuan siswa dalam menyusun dan menganalisis teks deskripsi. Setelah diterapkannya metode Outdoor Learning, diharapkan siswa tidak hanya dapat mengingat fakta atau informasi, tetapi juga mampu menghubungkannya dengan pengalaman langsung yang mereka alami selama kegiatan di luar ruangan. Dengan cara ini, diharapkan tes dapat memberikan gambaran yang lebih lengkap mengenai pemahaman siswa terhadap materi, serta bagaimana mereka mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam konteks nyata. Penggunaan metode Outdoor Learning dapat memperkaya proses evaluasi karena melibatkan siswa secara langsung dalam pengalaman yang relevan dengan topik yang dipelajari.
2. Lembar Observasi
Lembar observasi merupakan alat yang digunakan untuk mengamati dan mencatat secara sistematis perilaku, sikap, dan interaksi siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam konteks kegiatan Outdoor Learning, lembar observasi sangat berguna untuk merekam sejauh mana siswa terlibat aktif dalam kegiatan di luar kelas. Dengan menggunakan lembar observasi, guru dapat memantau tingkat partisipasi siswa, cara mereka bekerja dalam kelompok, serta bagaimana mereka merespons lingkungan di sekitar mereka. Selain itu, lembar observasi juga digunakan untuk mengidentifikasi aspek-aspek sosial, emosional, dan kognitif siswa, seperti sikap kerja sama, rasa ingin tahu, dan kemampuan beradaptasi dalam situasi yang berbeda. Melalui pengamatan yang teliti, guru dapat memberikan umpan balik yang lebih tepat sasaran dan merancang langkah-langkah pembelajaran yang lebih efektif di masa depan.

3.8 [bookmark: _Hlk196676855]Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Tes Hasil Belajar
Tes hasil belajar diberikan kepada siswa setelah pelaksanaan pembelajaran untuk mengukur sejauh mana siswa memahami materi teks deskripsi setelah mengikuti metode Outdoor Learning. Tes ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa terhadap konsep dan struktur teks deskripsi yang telah dipelajari. Tes yang diberikan terdiri dari beberapa jenis soal, termasuk soal pilihan ganda, soal isian, dan soal esai yang melibatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi ciri-ciri teks deskripsi, memahami unsur-unsur yang terkandung dalam teks deskripsi, serta menilai kemampuan mereka dalam menyusun teks deskripsi berdasarkan pengamatan mereka terhadap objek yang ada di luar ruang kelas. 
Dalam soal esai, siswa diminta untuk menulis teks deskripsi berdasarkan pengalaman yang mereka peroleh selama kegiatan Outdoor Learning. Tes ini juga dimaksudkan untuk memberikan gambaran tentang efektivitas metode Outdoor Learning dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami dan menghasilkan teks deskripsi. Penilaian dilakukan dengan mengacu pada kriteria yang telah ditetapkan, seperti kesesuaian dengan struktur teks deskripsi, penggunaan kosakata yang tepat, serta kelengkapan informasi yang disampaikan dalam teks.
2. Observasi
Observasi dilakukan dengan menggunakan lembar observasi untuk mencatat aktivitas, partisipasi, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran dengan metode Outdoor Learning. Observasi ini dilakukan pada setiap pertemuan pembelajaran untuk menilai sejauh mana siswa dapat berinteraksi dengan materi pembelajaran secara aktif dan konstruktif. Selama observasi, peneliti juga mencatat bagaimana siswa bekerja sama dalam kelompok, cara mereka mendiskusikan topik yang diberikan, serta respons mereka terhadap instruksi yang diberikan oleh guru. Peneliti mencatat apakah siswa menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi, apakah mereka terlibat dalam proses refleksi, serta bagaimana mereka menerapkan pengetahuan yang telah mereka pelajari dalam konteks kehidupan sehari-hari. Observasi yang dilakukan adalah observasi berperan serta (participant observation), di mana peneliti terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran untuk memperoleh data yang lebih akurat dan mendalam. 
Dalam observasi ini, peneliti tidak hanya mencatat aktivitas fisik siswa, tetapi juga mencatat interaksi sosial, komunikasi, serta perasaan siswa terhadap metode yang diterapkan. Selain itu, peneliti juga mencatat adanya perbedaan dalam tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran outdoor, yang dapat memberikan gambaran lebih jelas tentang manfaat dan tantangan yang dihadapi siswa dalam metode ini. Keterlibatan peneliti dalam kegiatan ini juga memungkinkan peneliti untuk menangkap nuansa yang mungkin tidak terungkap dalam data tes hasil belajar, seperti perasaan siswa terhadap pembelajaran berbasis outdoor, tantangan yang mereka hadapi, serta ide-ide kreatif yang muncul selama proses pembelajaran.

3.9 [bookmark: _Hlk196676872]Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Statistik Deskriptif
Menurut Sugiyono (2014:207–208), "Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi."
2. Analisis Korelasi Pearson Product Moment
Menurut Riduwan (2014:227), "Analisis korelasi Pearson Product Moment adalah teknik untuk mencari hubungan antara variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y) pada data berbentuk interval atau rasio." Rumus korelasi Pearson Product Moment adalah:
[image: ]
(Riduwan, 2014:227)

Dalam penelitian ini, korelasi Pearson Product Moment (PPM) dilambangkan dengan (r), dengan ketentuan bahwa nilai r tidak melebihi batasan -1 ≤ r ≤ +1. Apabila r = -1, berarti korelasi negatif sempurna; r = 0 berarti tidak ada korelasi; dan r = +1 menunjukkan korelasi positif sempurna (sangat kuat). Nilai r yang diperoleh akan dikonsultasikan dengan tabel interpretasi koefisien korelasi sebagai berikut:
Tabel 4.
Interpretasi Koefisien Korelasi Nilai r
	Interval Koefisien
	Tingkat Hubungan

	0,00 – 0,199
	Sangat Rendah

	0,20 – 0,399
	Rendah

	0,40 – 0,599
	Cukup

	0,60 – 0,799
	Kuat

	0,80 – 1,000
	Sangat Kuat


Sumber: Riduwan (2014:228)
Untuk menentukan besar kecilnya sumbangan variabel X terhadap Y, digunakan rumus koefisien determinasi sebagai berikut:
Tabel 5.
Rumus Koefisien Determinasi
KP = r2 × 100% 
Sumber: Riduwan (2014:228) 
Keterangan:
KP = Besarnya koefisien determinasi (penentu)
r = Koefisien korelasi
Dalam penelitian ini, untuk memperoleh hasil yang lebih akurat, analisis statistik dilakukan menggunakan aplikasi SPSS versi 20. Aplikasi SPSS digunakan untuk mengolah dan menganalisis data statistik dengan lebih akurat dan sistematis.

3.10 [bookmark: _Hlk196676897]Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas Data
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. Menurut Riduwan (2014:187), uji normalitas dapat dilakukan dengan berbagai metode, antara lain: (1) uji kertas peluang normal, (2) uji Liliefors, dan (3) uji Chi Kuadrat. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan aplikasi SPSS versi 20 untuk menghindari kesalahan perhitungan.
b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah variansi kedua sampel adalah sama. Pengujian ini penting untuk menentukan penggunaan rumus uji t-test, apakah menggunakan separated variances atau pooled variances. Untuk uji homogenitas dapat digunakan uji F atau uji Levene. Ketentuannya adalah:
Jika Fhitung > Ftabel, maka data homogen.
Jika Fhitung < Ftabel, maka data tidak homogen.
Pengujian homogenitas juga dilakukan menggunakan aplikasi SPSS versi 20 untuk meningkatkan akurasi hasil.
c. Uji Linearitas
Menurut Wahyuningrum (2015:60), "Uji linearitas digunakan untuk melihat apakah garis regresi antara variabel bebas dan variabel terikat membentuk garis linear atau tidak. Jika tidak linear, maka analisis regresi tidak dapat dilanjutkan."
Uji linearitas merupakan prasyarat dalam analisis korelasi atau regresi linear. Dalam penelitian ini, uji linearitas dilakukan menggunakan Test for Linearity pada aplikasi SPSS versi 20 dengan taraf signifikansi 0,05. Dua variabel dinyatakan memiliki hubungan linear apabila nilai signifikansi (Linearity) kurang dari 0,05.
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[bookmark: _Hlk200143128]BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

[bookmark: _Hlk200632853]4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Media Pembelajaran
Data dari variabel media pembelajaran diperoleh melalui angket yang terdiri dari 19 butir pertanyaan dan pernyataan, yang diisi oleh 30 siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026. Jumlah siswa tersebut terdiri dari 15 siswa kelas VI-A dan 15 siswa kelas VI-B.
Skor maksimum dari variabel ini adalah 95, skor minimum 19, nilai tertinggi yang diperoleh adalah 70, dan nilai terendah adalah 51. Rata-rata (Mean) sebesar 59,3, Median (Me) sebesar 59, Modus (Mo) sebesar 57, dan Standar Deviasi (SD) sebesar 4,233.
Perhitungan:
Skor maksimum 	= jumlah soal × skor tertinggi
= 19 × 5 = 95
Skor minimum = jumlah soal × skor terendah
= 19 × 1 = 19
Untuk menentukan kategori media pembelajaran, digunakan rumus rentang interval:



= 38
Berdasarkan rentang interval diatas maka dapat disusun tabel distribusi kategori sebagai berikut :  
Tabel 6.
Kategorisasi Variabel Media Pembelajaran
	No
	Kategori
	Rentang Nilai
	Frekuensi
	Persentase

	1
	Tinggi
	95 – 58
	16
	53,3%

	2
	Rendah
	57 – 19
	14
	46,7%



Berdasarkan data tersebut, diketahui bahwa dari 30 siswa, sebanyak 16 siswa (53,3%) menilai penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran menulis cerita “Pengalamanku” tergolong tinggi, dengan nilai maksimum yang diperoleh adalah 70 (hanya oleh 1 siswa), sementara skor maksimum teoretis adalah 95. Sedangkan 14 siswa (46,7%) menilai media pembelajaran masih tergolong rendah.
Distribusi ini dapat divisualisasikan dalam bentuk diagram lingkaran (pie chart) sebagai berikut:




Pie Chart 1. Data Media Pembelajaran

Hasil dari pie chart di atas menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran di SD Negeri 096 Manyabar tergolong tinggi, yaitu sebesar 53,3% (ditunjukkan dengan warna biru), sedangkan 46,7% (warna hijau) menunjukkan rendahnya penggunaan media pembelajaran.

[bookmark: _Hlk200632924]4.1.2 Motivasi Belajar (Variabel Y)
Data variabel motivasi belajar diperoleh melalui angket yang terdiri dari 19 butir pertanyaan dan pernyataan yang diisi oleh 30 siswa, yang terdiri dari 15 siswa kelas VI-A dan 15 siswa kelas VI-B.
Skor variabel ini memiliki rincian sebagai berikut:
(1) Skor maksimum: 95
(2) Skor minimum: 19
(3) Nilai tertinggi: 83
(4) Nilai terendah: 46
(5) Mean (M): 67,5
(6) Median (Me): 68,5
(7) Modus (Mo): 69 dan 73
(8) Standar Deviasi (SD): 15,5
Perhitungan skor maksimum dan minimum:
a. Skor maksimum = jumlah soal × skor tertinggi = 19 × 5 = 95
b. Skor minimum = jumlah soal × skor terendah = 19 × 1 = 19
Kategori motivasi belajar ditentukan dengan rumus rentang interval:



= 38
Berdasarkan rentang interval tersebut, maka tabel kategorisasi motivasi belajar disusun sebagai berikut:
Tabel 7.
Kategorisasi Variabel Motivasi Belajar
	No
	Kategori
	Rentang Nilai
	Frekuensi
	Persentase

	1
	Tinggi
	95 – 58
	26 siswa
	86,7%

	2
	Rendah
	57 – 19
	4 siswa
	13,3%


Dari data di atas dapat dilihat bahwa dari total 30 siswa, terdapat 26 siswa (86,7%) yang memiliki motivasi belajar tinggi, dan 4 siswa (13,3%) yang memiliki motivasi belajar rendah.
Pie Chart 2. Data Motivasi Belajar

Hasil pie chart menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa tergolong tinggi, yaitu sebesar 86,7% (ditunjukkan oleh warna biru), sedangkan sebesar 13,3% (ditunjukkan oleh warna hijau) menunjukkan siswa dengan motivasi belajar yang rendah.

[bookmark: _Hlk200632940]4.1.3 Uji Prasyarat Analisis
a. Uji Normalitas Data
Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil tes angket yang disebarkan berdistribusi normal. Pada penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan program SPSS dengan metode Kolmogorov-Smirnov pada taraf signifikansi 0,05. Jumlah siswa yang menjadi sampel sebanyak 30 orang, terdiri dari 15 siswa kelas VI A dan 15 siswa kelas VI B SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal.
1) Variabel Media Pembelajaran
Tests of Normality
	
	Kolmogorov-Smirnova 
	Shapiro-Wilk 
	

	
	Statistic 
	df 
	Significance 
	Statistic 
	df 
	Significance 

	Media pembelajaran 
	.192 
	30 
	.062 
	.950 
	30 
	.171 

	Tabel 8.  uji normalitas data melalui spss 
a. Lilliefors Significance Correction 
	


[image: ]
Histogram 1. Hasil Analisis Angket Media Pembelajaran      
Hasil uji normalitas melalui SPSS menunjukkan bahwa nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,062. Nilai ini lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,062 ≥ 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data variabel media pembelajaran berdistribusi normal.



2) Variabel Motivasi Belajar

Tests of Normality 
	 
	Kolmogorov-Smirnova 
	Shapiro-Wilk 
	

	
	Statistic 
	df 
	Significance 
	Statistic 
	df 
	Significance 

	Motivasi 
belajar 
	.092 
	30 
	.200* 
	.978 
	30 
	.777 


Tabel 9. uji normalitas data motivasi belajar melalui SPSS
a. Lilliefors Significance Correction 
 
[image: ] 
Histogram 2.  Hasil Angket Motivasi Belajar 

Hasil uji normalitas data variabel motivasi belajar menunjukkan nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,200. Berdasarkan hasil analisis melalui SPSS versi 20, nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,200 ≥ 0,05). Dengan demikian, data variabel motivasi belajar berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dari kedua kelompok siswa, yakni kelas VI A dan kelas VI B, memiliki varians yang sama atau tidak. Hal ini penting untuk memastikan bahwa perlakuan yang diberikan dalam penelitian ini tidak dipengaruhi oleh perbedaan penyebaran data antar kelompok. Taraf signifikansi yang digunakan dalam uji ini adalah 0,05.
Tabel 10.
Hasil Uji Homogenitas
	Test of Homogeneity of Variances
	Levene Statistic
	df1
	df2
	Significance

	frequency
	2.617
	6
	17
	0.055



Berdasarkan tabel di atas, hasil uji homogenitas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,055. Karena nilai ini lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,055 ≥ 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data dari kedua kelas, yaitu VI A dan VI B di SD Negeri 096 Manyabar, bersifat homogen. Artinya, penyebaran data motivasi belajar siswa sebelum diberikan perlakuan berada pada varians yang relatif sama, sehingga analisis lebih lanjut dapat dilakukan secara valid.

c. Uji Linieritas
Uji linieritas digunakan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan linier antara variabel bebas (media pembelajaran interaktif) dengan variabel terikat (motivasi belajar menulis cerita "Pengalamanku"). Hubungan yang linier menunjukkan bahwa perubahan pada variabel bebas akan diikuti oleh perubahan yang sebanding pada variabel terikat.
Tabel 11.
Hasil Uji Linieritas melalui SPSS Versi 20
	
	
	
	Sum of Squares 
	df 
	Mean Square 
	F 
	Significance 

	Media 	pembelajaran 
motivasi belajar 
	Between Groups * 
	(Combined) 
	1894.658 
	12 
	157.888 
	73.120 
	.057 

	
	
	Linearity 
	1736.509 
	1 
	1736.509 
	804.195 
	.061 

	
	
	Deviation from 
Linearity 
	158.149 
	11 
17 
	14.377 
	6.658 
	.057 
 

	
	
	Within Groups 
	
	36.708 
	
	2.159 
	 
	

	
	
	Total 
	
	1931.367 
	29 
	 
	 
	 



Berdasarkan tabel di atas, nilai signifikansi untuk deviation from linearity adalah 0,057. Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan linier antara penggunaan media pembelajaran interaktif dengan motivasi siswa dalam menulis cerita pribadi. Ini berarti media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh yang konsisten terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.

[bookmark: _Hlk200632966]4.1.4 Analisis Deskriptif
a. Media Pembelajaran Interaktif
Analisis deskriptif bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai data yang diperoleh dari instrumen penelitian. Berikut hasil analisis terhadap variabel media pembelajaran interaktif:
Tabel 12.
Analisis Deskriptif Media Pembelajaran
Descriptives 
	 
	
	Statistic 
	Std. Error 

	Media 
pembelajaran 
	Mean 
	59.2667 
	.77301 

	
	95% 	Confidence Lower Bound 
	57.6857 
	 

	
	Interval for Mean 
5% Trimmed Mean 
Median 
Variance 
Std. Deviation 
Minimum 
Maximum 
Range 
Interquartile Range 
Skewness Kurtosis 
	Upper Bound 
	60.8477 
	 

	
	
	
	59.1481 
	 

	
	
	
	59.0000 
	 

	
	
	
	17.926 
	 

	
	
	
	4.23396 
	 

	
	
	
	51.00 
	 

	
	
	
	70.00 
	 

	
	
	
	19.00 
	 

	
	
	
	5.25 
	 

	
	
	
	.604 
	.427 

	
	
	
	.305 
	.833 



Tabel 13.
Hasil Analisis Deskriptif Media Pembelajaran (SPSS)
Descriptive Statistics
	
	N
	Minimum
	Maximum
	Sum
	Mean
	Std. Deviation
	Variance

	Media pembelajaran
	30
	51.00
	70.00
	1778.00
	59.2667
	4.23396
	17.926

	Valid N (listwise)
	30
	
	
	
	
	
	



Dari kedua tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa skor rata-rata (mean) persepsi siswa terhadap media pembelajaran interaktif adalah sebesar 59,27 dengan standar deviasi 4,23. Skor tertinggi yang diperoleh siswa adalah 70 dan skor terendah adalah 51. Dengan rentang nilai 19 poin, data ini menunjukkan bahwa persepsi siswa cukup konsisten dan menyebar secara merata. Jumlah siswa yang menjadi sampel sebanyak 30 orang, terdiri atas 15 siswa kelas VI A dan 15 siswa kelas VI B di SD Negeri 096 Manyabar.

b. Motivasi Belajar
Berikut adalah hasil analisis deskriptif untuk variabel motivasi belajar siswa dalam menulis cerita “Pengalamanku” setelah menggunakan media pembelajaran interaktif.
Tabel 14.
Analisis Deskriptif Motivasi Belajar
Descriptives 
	 
	
	Statistic 
	Std. Error 

	Motivasi belajar 
	Mean 
	67.2333 
	1.48995 

	
	95% Confidence Interval for Lower Bound 
	64.1860 
	 

	
	Mean 
5% Trimmed Mean 
	Upper Bound 
	70.2806 
	 

	
	
	
	67.4815 
	 

	
	Median 
	
	68.0000 
	 

	
	Variance 
	
	66.599 
	 

	
	Std. Deviation 
	
	8.16081 
	 

	
	Minimum 
	
	46.00 
	 

	
	Maximum 
	
	83.00 
	 

	
	Range 
	
	37.00 
	 

	
	Interquartile Range 
Skewness 
	
	10.25 
-.518 
	 

	
	
	
	
	.427 

	
	Kurtosis 
	
	.527 
	.833 



Tabel 15.
Hasil Analisis Deskriptif Motivasi Belajar (SPSS)
Descriptive Statistics 
	 
	N 
	Minimum 
	Maximum 
	Sum 
	Mean 
	Std. Deviation 
	Variance 

	Motivasi belajar 
	30 
	46.00  
	83.00 
	2017.00 
	67.2333 
	8.16081 
	66.599 

	Valid N (listwise) 
	30 
	
	 
	 
	 
	 
	 



Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa motivasi belajar siswa setelah penerapan media pembelajaran interaktif memiliki nilai rata-rata sebesar 67,23. Nilai median sebesar 68 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi. Nilai minimum sebesar 46 dan maksimum sebesar 83 menunjukkan adanya variasi yang cukup lebar, namun tetap dalam batas wajar.

[bookmark: _Hlk200632982]4.1.5 Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis dilakukan setelah seluruh data hasil penelitian memenuhi syarat untuk dianalisis. Tujuan pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh antara variabel bebas (X), yaitu media pembelajaran interaktif, terhadap variabel terikat (Y), yaitu motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita “Pengalamanku” pada siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar Kabupaten Mandailing Natal Tahun Pembelajaran 2025–2026.
Dalam penelitian ini digunakan analisis korelasi Product Moment Pearson karena data yang dianalisis berbentuk interval, serta untuk mengetahui tingkat hubungan antara dua variabel tersebut. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 30 siswa, terdiri dari 15 siswa kelas VI-A dan 15 siswa kelas VI-B.
Berikut hasil analisis korelasi Product Moment yang diperoleh melalui bantuan aplikasi SPSS versi 20:
Tabel 16.
Hasil Analisis Korelasi Product Moment melalui SPSS Versi 20
Correlations 
	 
	
	Media pembelajaran 
	Motivasi belajar 

	Media pembelajaran 
	Pearson Correlation 
	1 
	.119 

	
	Significance(2-tailed) 
	 
	.531 

	
	N 
	30 
	30 

	Motivasi belajar 
	Pearson Correlation 
	.119 
	1 

	
	Significance(2-tailed) 
N 
	.531 
30 
	 

	
	
	
	30 



Hasil analisis di atas menunjukkan bahwa nilai korelasi (r) sebesar 0,531. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara media pembelajaran interaktif dengan motivasi siswa dalam pembelajaran menulis cerita “Pengalamanku” yang tergolong dalam kategori cukup. Karena nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) adalah 0,531 dan r = 0,531, maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Artinya, terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran interaktif dengan motivasi belajar siswa.
Selanjutnya, untuk mengetahui besarnya kontribusi variabel X terhadap variabel Y, digunakan rumus Koefisien Determinasi sebagai berikut:

KP = r² × 100% = (0,531)² × 100% = 0,2819 × 100% = 28,19%

Artinya, sebesar 28,19% variasi dalam motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran interaktif, sedangkan 71,81% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini, seperti lingkungan belajar, metode pengajaran guru, faktor internal siswa, dan sebagainya.
Untuk menguji signifikansi korelasi tersebut, digunakan uji t dengan rumus sebagai berikut:
Jika thitung ≥ dari ttabel, maka signifikan. 
Jika thitung ≤ dari ttabel, maka tidak signifikan.
thitung 
thitung 
thitung 
thitung 
thitung 
         = 3,345
Dengan derajat kebebasan (db) = n – 2 = 30 – 2 = 28 dan taraf signifikansi α = 0,05, maka nilai ttabel = 1,701.
Karena nilai thitung (3,345) > ttabel (1,701), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan media pembelajaran interaktif dengan motivasi belajar siswa dalam menulis cerita “Pengalamanku”.

[bookmark: _Hlk200632903]4.2 Pembahasan Hasil Penelitian
4.2.1 Media Pembelajaran
Dari hasil analisis deskriptif, dapat dilihat bahwa penggunaan media pembelajaran di SD Negeri 096 Manyabar telah diterapkan dengan cukup baik, meskipun masih belum mencapai hasil maksimal. Hal ini terlihat dari nilai siswa, di mana nilai tertinggi yang diperoleh adalah 70, dengan skor maksimum 95, dan nilai terendah adalah 51.
Berdasarkan hasil angket yang telah diisi oleh siswa kelas VI-A dan VI-B, rata-rata siswa memilih skor 1-3 ketika ditanya tentang frekuensi penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Namun, saat ditanya tentang apakah mereka senang atau tidak saat guru menggunakan media pembelajaran, rata-rata siswa memilih skor 3-5. Artinya, meskipun penggunaan media pembelajaran belum optimal, siswa tetap menunjukkan antusiasme ketika media tersebut digunakan dalam pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif menjadi komponen penting dalam proses belajar mengajar karena dapat menjembatani pemahaman siswa terhadap materi abstrak menjadi lebih konkret. Misalnya, dalam pembelajaran menulis cerita “Pengalamanku”, penggunaan media visual seperti gambar bergerak, video pendek, dan presentasi interaktif dapat memicu daya imajinasi siswa serta memberikan inspirasi dalam menulis. Media yang menarik secara visual dan auditif mendorong siswa untuk lebih terlibat aktif dalam proses belajar, menciptakan suasana kelas yang dinamis, serta memudahkan guru dalam menyampaikan konsep secara menyenangkan.
Dengan demikian, media pembelajaran bukan hanya sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai stimulus eksternal yang memperkaya pengalaman belajar siswa.

[bookmark: _Hlk200632996]4.2.2 Motivasi Belajar Siswa
Motivasi belajar siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar secara umum berada pada kategori tinggi. Dari 30 siswa, sebanyak 26 siswa (86,67%) menunjukkan motivasi belajar yang tinggi, sedangkan hanya 4 siswa (13,33%) yang berada pada kategori rendah.
Walaupun demikian, terdapat beberapa indikator motivasi yang memperoleh skor rendah, seperti: (1) kebiasaan meminjam buku ketika catatan tidak lengkap, dan (2) inisiatif dalam mengerjakan soal-soal tanpa disuruh oleh guru. Ini menunjukkan bahwa meskipun secara umum motivasi belajar tinggi, masih terdapat aspek-aspek tertentu yang perlu ditingkatkan.
Motivasi belajar sendiri dapat berasal dari dalam diri siswa (intrinsik), seperti rasa ingin tahu dan minat terhadap pelajaran, maupun dari luar (ekstrinsik), seperti pujian guru, media pembelajaran, dan lingkungan belajar. Motivasi yang kuat akan mendorong siswa untuk lebih aktif, tekun, dan kreatif dalam menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran, termasuk dalam menulis cerita pengalaman pribadi.

[bookmark: _Hlk200633008]4.2.3 Pengaruh Media Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar Siswa
Hasil analisis menggunakan korelasi product moment melalui SPSS menunjukkan bahwa nilai r = 0,531 dengan kontribusi media pembelajaran terhadap motivasi belajar sebesar 28,19%. Selain itu, nilai thitung > ttabel, yang berarti data tersebut signifikan. Maka, dapat disimpulkan bahwa H₀ ditolak dan Hₐ diterima, yaitu terdapat pengaruh yang signifikan antara media pembelajaran interaktif terhadap motivasi belajar siswa kelas VI SD Negeri 096 Manyabar.
Media pembelajaran interaktif terbukti memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan motivasi siswa, khususnya dalam pembelajaran menulis cerita “Pengalamanku”. Melalui penggunaan media yang atraktif dan sesuai dengan konteks kehidupan siswa, seperti animasi, template cerita digital, serta aplikasi menulis interaktif, siswa menjadi lebih antusias dalam menuangkan ide dan pengalaman mereka ke dalam tulisan.
Siswa merasa lebih bersemangat saat belajar karena proses belajar menjadi lebih menyenangkan, tidak monoton, dan sesuai dengan gaya belajar mereka yang cenderung visual dan kinestetik. Proses pembelajaran yang menyenangkan dan menantang dapat menumbuhkan minat, memperkuat fokus, serta mendorong siswa untuk berprestasi lebih baik.
Dengan demikian, semakin kreatif dan relevan media pembelajaran yang digunakan, maka semakin besar pula kemungkinan meningkatnya motivasi belajar siswa.

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 30 siswa kelas VI di SD Negeri 096 Manyabar, dapat disimpulkan bahwa:
1. Penggunaan media pembelajaran interaktif terbukti memberikan pengaruh positif yang nyata terhadap peningkatan motivasi belajar siswa dalam menulis cerita. Hal ini ditunjukkan melalui hasil analisis data yang mengungkapkan adanya peningkatan rata-rata nilai motivasi siswa menjadi 67,23 setelah penerapan media interaktif. Selain itu, persentase siswa yang masuk ke dalam kategori motivasi tinggi juga meningkat secara signifikan, yaitu sebesar 86,7% dari jumlah keseluruhan responden. Fakta ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan emosional siswa dalam kegiatan menulis. Media interaktif secara tidak langsung membangkitkan rasa ingin tahu, rasa percaya diri, dan semangat belajar siswa dalam menuangkan pengalaman pribadi mereka ke dalam bentuk tulisan naratif.
2. Persepsi siswa terhadap media pembelajaran interaktif secara umum tergolong positif dan konstruktif. Hal ini tercermin dari rata-rata skor persepsi siswa sebesar 59,27, yang mengindikasikan bahwa mayoritas siswa merasa bahwa keberadaan media interaktif sangat membantu mereka dalam memahami materi serta membuat proses pembelajaran lebih mudah diikuti. Siswa merasa lebih nyaman, tidak tertekan, dan lebih termotivasi untuk mengekspresikan ide-idenya dalam bentuk tulisan karena penyajian materi melalui media interaktif bersifat visual, responsif, dan mendorong partisipasi aktif. Hal ini menjadikan media pembelajaran bukan hanya sekadar alat bantu, melainkan juga sebagai fasilitator dalam menciptakan pengalaman belajar yang bermakna.
3. Media pembelajaran interaktif berperan besar dalam meningkatkan partisipasi aktif dan kreativitas siswa dalam kegiatan pembelajaran menulis. Hasil observasi menunjukkan bahwa dengan adanya penggunaan media digital seperti aplikasi pengolah kata, gambar, suara, dan elemen visual lainnya, siswa menjadi lebih antusias dalam menyusun dan menampilkan karya tulis mereka. Mereka tidak hanya menulis dengan lebih terstruktur, tetapi juga lebih berani dalam mengekspresikan ide-ide personal mereka secara kreatif. Suasana kelas pun menjadi lebih dinamis, karena siswa saling berbagi, berdiskusi, dan mempresentasikan cerita mereka dengan semangat. Ini menunjukkan bahwa media interaktif mendorong keterlibatan siswa secara kognitif, afektif, dan psikomotor dalam pembelajaran menulis, sekaligus menumbuhkan rasa kepemilikan terhadap proses belajar yang mereka jalani.
Dengan demikian, disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana strategis yang mampu meningkatkan motivasi, persepsi positif, keterlibatan aktif, dan kemampuan menulis siswa secara signifikan. Implementasi media ini sangat relevan dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar, terutama dalam pengembangan keterampilan menulis naratif yang membutuhkan partisipasi emosional dan kognitif siswa secara menyeluruh.

5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka disarankan:
1. Bagi Guru: Disarankan untuk lebih aktif menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran interaktif sebagai strategi pembelajaran, terutama dalam keterampilan menulis, karena terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.
2. Bagi Sekolah: Penting bagi pihak sekolah untuk menyediakan fasilitas teknologi yang memadai, seperti perangkat komputer, akses internet, dan pelatihan penggunaan media pembelajaran, agar guru dan siswa dapat memanfaatkannya secara optimal dalam pembelajaran.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya: Diharapkan melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan yang lebih luas dan pendekatan campuran (kualitatif dan kuantitatif), untuk mendalami lebih lanjut aspek-aspek lain dari penggunaan media pembelajaran interaktif, seperti dampaknya terhadap kualitas tulisan atau keterampilan berpikir kritis siswa.
4. Bagi Siswa: Diharapkan siswa dapat terus mengeksplorasi media pembelajaran secara mandiri untuk mendukung proses belajar yang menyenangkan, kreatif, dan inovatif.
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LAMPIRAN
Lampiran 1
MODUL AJAR BAHASA INDONESIA
INFORMASI UMUM
I. IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun	: Yusniar
Satuan Pendidikan	: SD Negeri 096 Manyabar
Mata Pelajaran	: Bahasa Indonesia
Jenjang / Fase	: SD/ Fase B
Kelas/Semester	: VI / Ganjil
Materi	: Menulis Cerita "Pengalamanku"
Metode	: Media Pembelajaran Interaktif
Alokasi Waktu	: 2 × 35 menit
Tahun Penyusunan	: 2025

II. KOMPETENSI AWAL
Peserta didik mampu menceritakan pengalaman sederhana secara lisan, namun belum terampil menuangkannya dalam bentuk tulisan yang runtut dan menarik.

III. PROFIL PELAJAR PANCASILA
· Beriman, bertakwa kepada Tuhan YME, dan berakhlak mulia
· Berkebinekaan global
· Mandiri
· Bernalar kritis
· Kreatif
· Gotong royong 

IV. SARANA DAN PRASARANA
· Laptop dan proyektor (jika perlu, bisa dibumbui musik latar ala film motivasi)
· Artikel daring tentang contoh cerita pengalaman
· Lembar Kerja Siswa (LKS)
· Buku Bahasa Indonesia

V. TARGET PESERTA DIDIK
Siswa kelas VI yang memiliki motivasi menulis bervariasi

VI. PENDEKATAN, MODEL, DAN METODE PEMBELAJARAN
· Pendekatan: Saintifik
· Model: Project-Based Learning (PjBL)
· Metode: Diskusi, Tanya Jawab, Presentasi, Media Interaktif

KOMPONEN INTI
I. CAPAIAN PEMBELAJARAN
Peserta didik mampu menulis cerita pengalaman pribadi menggunakan struktur yang tepat dan bahasa yang efektif, serta mampu memanfaatkan media interaktif sebagai sumber inspirasi.

II. TUJUAN PEMBELAJARAN
· Siswa mampu menuangkan ide pengalaman pribadi ke dalam bentuk tulisan.
· Siswa mampu menggunakan media interaktif untuk menyusun cerita.
· Siswa termotivasi untuk menulis cerita secara kreatif dan komunikatif.

III. PEMAHAMAN BERMAKNA
Menulis pengalaman sendiri bukan sekadar tugas, tapi kesempatan menjadi penulis keren.

IV. PERTANYAAN PEMANTIK
· Apa pengalaman paling seru yang pernah kamu alami?
· Bagaimana caramu bercerita agar orang lain ikut merasakan pengalamanmu?

V. KEGIATAN PEMBELAJARAN
	Tahap Kegiatan
	Kegiatan Pembelajaran
	Metode
	Waktu

	Kegiatan Awal
	
	10 menit

	
	1. Guru membuka pelajaran dengan menampilkan video pendek tentang cerita pengalaman menarik.
	Media Interaktif
	

	
	2. Guru mengajak tanya jawab tentang isi video dan pengalaman serupa yang pernah dialami siswa.
	Diskusi
	

	
	3. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran menulis cerita pengalaman.
	Tanya Jawab
	

	
	4. Guru menjelaskan langkah-langkah kegiatan yang akan dilakukan siswa.
	Ekspositori
	

	Kegiatan Inti
	
	50 menit

	
	1. Siswa mengamati contoh cerita pengalaman dari media interaktif yang ditampilkan guru.
	Observasi
	

	
	2. Diskusi kelompok kecil:
	Diskusi
	

	
	a) Membahas unsur-unsur penting dalam menulis pengalaman pribadi (alur, tokoh, latar, konflik).
	Diskusi
	

	
	b) Menuliskan ide-ide pengalaman pribadi yang akan ditulis di buku catatan.
	Diskusi Terbimbing
	

	
	c) Menyusun kerangka cerita sederhana berdasarkan ide masing-masing.
	Kolaboratif
	

	
	d) Menulis draf pertama cerita "Pengalamanku" 
	Penugasan Individu
	

	
	e) Menggunakan aplikasi sederhana (seperti Canva, Storyboard, atau pengolah kata) untuk memperindah cerita.
	Pemanfaatan TIK
	

	
	f) Presentasi hasil cerita di depan kelas secara sukarela.
	Presentasi
	

	
	3. Guru memberikan umpan balik langsung terhadap presentasi dan tulisan siswa.
	Refleksi Terbimbing
	

	
	4. Siswa memperbaiki cerita berdasarkan masukan guru dan teman.
	Revisi Mandiri
	

	Kegiatan Akhir
	
	10 menit

	
	1. Refleksi bersama: siswa menceritakan kesan mereka setelah menulis cerita.
	Refleksi
	

	
	2. Guru menutup pelajaran dengan motivasi: "Penulis besar lahir dari tulisan kecil yang jujur dan berani!"
	Motivasi Inspiratif
	



VI. ASESMEN
· Formatif: Observasi keaktifan saat diskusi, partisipasi dalam menggunakan media interaktif.
· Sumatif: Hasil karya tulis "Pengalamanku" dinilai berdasarkan aspek isi, struktur, bahasa, dan kreativitas.

VII. PENGAYAAN DAN REMEDIAL
· Pengayaan:
Siswa yang cepat selesai diminta mengembangkan ceritanya menjadi bentuk komik pendek menggunakan aplikasi sederhana.
· Remedial:
Siswa yang mengalami kesulitan dibimbing secara bertahap membuat cerita dengan bantuan peta pikiran (mind mapping).

VIII. REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK
· Refleksi Guru:
Menilai efektivitas penggunaan media interaktif dalam memotivasi siswa menulis.
· Refleksi Peserta Didik:
Menuliskan satu kalimat tentang bagaimana perasaan mereka setelah menulis cerita "Pengalamanku".

IX. GLOSARIUM
· Media Interaktif: Media berbasis teknologi yang memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung.
· Pengalaman Pribadi: Peristiwa nyata yang dialami sendiri oleh seseorang.
· Cerita Naratif: Cerita yang mengandung alur, tokoh, dan latar untuk mengungkapkan kejadian.

X. DAFTAR PUSTAKA
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Lampiran 2
ANGKET PENELITIAN

A. Identitas Responden
· Nama 		: ................................................
· Kelas 		: ................................................
· Nomor Absen 	: ................................................
· Jenis Kelamin 	: ................................................

B. Petunjuk Pengisian
1. Petunjuk Umum
a. Isilah identitas diri pada kolom yang telah disediakan.
b. Bacalah dengan saksama setiap butir pernyataan.
c. Jawablah semua pertanyaan dengan memberikan tanda ceklis (✓) pada alternatif jawaban yang paling sesuai dengan kondisi Anda.
2. Alternatif Jawaban
· SL : Selalu
· SR : Sering
· KK : Kadang-kadang
· J : Jarang
· TP : Tidak Pernah

C. Angket/Kuesioner
	No.
	Pernyataan
	SL
	SR
	KK
	J
	TP

	1
	Guru selalu menggunakan media pembelajaran interaktif saat mengajar Bahasa Indonesia.
	
	
	
	
	

	2
	Guru menampilkan gambar, video, atau cerita pendek sebagai contoh saat menjelaskan materi menulis cerita.
	
	
	
	
	

	3
	Guru memanfaatkan aplikasi interaktif (seperti Canva, PowerPoint, atau lainnya) untuk membantu pembelajaran menulis cerita.
	
	
	
	
	

	4
	Media pembelajaran yang digunakan guru membuat saya lebih memahami materi menulis cerita.
	
	
	
	
	

	5
	Saya merasa bosan jika guru hanya menjelaskan materi dengan ceramah tanpa media.
	
	
	
	
	

	6
	Saya lebih semangat menulis cerita ketika guru menggunakan media interaktif.
	
	
	
	
	

	7
	Guru pernah memutarkan video inspiratif sebelum meminta siswa menulis cerita pengalaman.
	
	
	
	
	

	8
	Media interaktif membantu saya mendapatkan ide untuk menulis cerita "Pengalamanku".
	
	
	
	
	

	9
	Saya merasa lebih mudah menyusun cerita setelah melihat contoh dari media interaktif.
	
	
	
	
	

	10
	Guru menggunakan media yang sesuai dengan tema pembelajaran menulis cerita.
	
	
	
	
	

	11
	Saya merasa senang dan termotivasi mengikuti pelajaran saat guru menggunakan media pembelajaran.
	
	
	
	
	

	12
	Media yang digunakan guru masih dalam kondisi baik dan menarik.
	
	
	
	
	

	13
	Guru menggunakan variasi media yang berbeda-beda dalam pembelajaran menulis.
	
	
	
	
	

	14
	Guru pernah menggunakan audio cerita atau podcast dalam pembelajaran menulis.
	
	
	
	
	

	15
	Saya merasa bosan jika guru hanya menggunakan media yang sama terus-menerus.
	
	
	
	
	

	16
	Guru menjelaskan materi pembelajaran menulis cerita lebih lancar dengan bantuan media.
	
	
	
	
	

	17
	Saya tetap semangat belajar walaupun tanpa menggunakan media.
	
	
	
	
	

	18
	Guru tidak pernah menggunakan media interaktif dalam pembelajaran menulis cerita.
	
	
	
	
	

	19
	Saya merasa lebih percaya diri menulis setelah mendapatkan inspirasi dari media pembelajaran.
	
	
	
	
	



Lampiran 3
ANGKET PENELITIAN

A. Identitas Responden
· Nama 		: ................................................
· Kelas 		: ................................................
· Nomor Absen : ................................................
· Jenis Kelamin : ................................................

B. Petunjuk Pengisian
1. Petunjuk Umum
a. Isilah identitas diri pada kolom yang telah disediakan.
b. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat.
c. Jawablah semua pertanyaan dengan memberikan tanda ceklis (✓) pada pilihan jawaban yang paling sesuai dengan keadaan Anda.
2. Alternatif Jawaban
· SL : Selalu
· SR : Sering
· KK : Kadang-kadang
· J : Jarang
· TP : Tidak Pernah

C. Angket/Kuesioner
	No.
	Pernyataan
	SL
	SR
	KK
	J
	TP

	Tekun menghadapi tugas
	
	
	
	
	

	1
	Apakah Anda selalu mengerjakan tugas dengan semangat setelah guru menjelaskan materi?
	
	
	
	
	

	2
	Saya mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh.
	
	
	
	
	

	3
	Saya menyelesaikan tugas dengan tepat waktu.
	
	
	
	
	

	Ulet menghadapi kesulitan
	
	
	
	
	

	4
	Saya yakin tugas yang sulit bisa saya selesaikan setelah guru menjelaskan menggunakan media pembelajaran.
	
	
	
	
	

	5
	Jika tugas saya mendapat nilai jelek, maka saya menjadi malas belajar lagi.
	
	
	
	
	

	6
	Saya tetap mengerjakan tugas meskipun pernah mendapat nilai buruk.
	
	
	
	
	

	7
	Saya mencari catatan dari teman apabila saya tidak masuk sekolah.
	
	
	
	
	

	Menunjukkan minat menghadapi masalah
	
	
	
	
	

	8
	Saya lebih sering berbicara sendiri dengan teman daripada memperhatikan penjelasan guru.
	
	
	
	
	

	9
	Saya bertanya kepada guru jika ada materi yang belum saya pahami.
	
	
	
	
	

	10
	Saya bertanya kepada teman yang lebih pandai jika ada materi yang belum saya pahami.
	
	
	
	
	

	Senang bekerja mandiri
	
	
	
	
	

	11
	Saya merasa puas dengan hasil pekerjaan sendiri saat mengerjakan tugas.
	
	
	
	
	

	12
	Saya tidak menyontek jawaban teman karena percaya pada hasil kerja sendiri.
	
	
	
	
	

	Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin
	
	
	
	
	

	13
	Saya cepat bosan ketika belajar hanya mencatat saja.
	
	
	
	
	

	14
	Saya cepat bosan saat guru hanya berceramah tanpa menggunakan media pembelajaran.
	
	
	
	
	

	15
	Saya cepat bosan ketika guru hanya memberi tugas tanpa variasi kegiatan.
	
	
	
	
	

	Dapat mempertahankan pendapat
	
	
	
	
	

	16
	Jika ada pendapat yang berbeda, saya berani menanggapi dengan sopan.
	
	
	
	
	

	Tidak mudah melepaskan keyakinannya
	
	
	
	
	

	17
	Saya lebih yakin mengerjakan tugas sendiri daripada menyontek tugas teman.
	
	
	
	
	

	Senang mencari dan mengerjakan soal-soal
	
	
	
	
	

	18
	Saya berusaha mengerjakan soal-soal di buku, modul, atau Lembar Kerja Mandiri meskipun belum diperintahkan guru.
	
	
	
	
	

	19
	Saya senang mengerjakan soal-soal yang ada di buku paket.
	
	
	
	
	




Lampiran 4
LEMBAR OBSERVASI
A. Lembar Observasi Media Pembelajaran
	No.
	Aspek yang Diamati
	Pilihan Jawaban

	
	
	SL
	SR

	1
	Guru menggunakan media pembelajaran interaktif (seperti gambar, video, aplikasi) saat mengajar menulis cerita.
	
	

	2
	Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran menulis cerita.
	
	

	3
	Media pembelajaran membantu siswa memahami konsep menulis cerita "Pengalamanku".
	
	

	4
	Guru memvariasikan media yang digunakan dalam pembelajaran.
	
	

	5
	Media yang digunakan mampu menarik perhatian siswa.
	
	

	6
	Guru menggunakan media pembelajaran secara optimal dan terintegrasi dengan kegiatan belajar.
	
	



B. Lembar Observasi Motivasi Belajar Murid
	No.
	Indikator
	Aspek yang Diamati
	SL
	SR
	KK
	J
	TP

	1
	Tekun dalam menghadapi tugas
	a. Murid mengerjakan latihan soal atau tugas menulis yang diberikan guru di kelas.
	
	
	
	
	

	
	
	b. Murid mengumpulkan tugas menulis cerita tepat waktu.
	
	
	
	
	

	
	
	c. Murid menyelesaikan tugas menulis secara tuntas.
	
	
	
	
	

	2
	Ulet dalam menghadapi kesulitan
	d. Murid tetap berusaha mengerjakan tugas menulis meskipun mengalami kesulitan.
	
	
	
	
	

	3
	Menunjukkan minat menghadapi masalah
	e. Murid mengerjakan tugas dengan semangat dan antusias.
	
	
	
	
	

	4
	Senang bekerja mandiri
	f. Murid mencari sumber materi tambahan dari buku atau media lain untuk mendukung tugas menulisnya.
	
	
	
	
	

	5
	Cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin
	g. Murid menunjukkan rasa bosan saat hanya diberi tugas menulis yang berulang tanpa variasi.
	
	
	
	
	

	6
	Dapat mempertahankan pendapatnya
	h. Murid mampu mempertahankan ide atau pendapatnya saat berdiskusi tentang cerita yang dibuat.
	
	
	
	
	


Catatan Observasi
· SL: Selalu
· SR: Sering
· KK: Kadang-kadang
· J : Jarang
· TP: Tidak Pernah
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ABSTRACT

This research was motivated by the low level of students’ motivation in learning to
write stories at SD Negeri 096 Manyabar, Mandailing Natal Regency. Preliminary
observations indicated that teachers still predominantly employed conventional
teaching methods and had not optimally utilized interactive learning media. As a
result, the learning process was less engaging, and students tended to be passive
during writing activities, particularly when composing stories on the theme “My
Experience.” Writing is a productive language skill that requires motivational
stimulation to encourage students to express their ideas and personal experiences
creatively. The objective of the research was to examine the effect of interactive
learning media on students’ motivation in writing “My Experience” stories. This
research employed a quantitative approach using a quasi-experimental design. The
research sample consisted of 30 sixth-grade students at SD Negeri 096 Manyabar
during the 2025/2026 academic year. The data were collected through classroom
observations, learning motivation questionnaires, and documentation of students’
written work. Prior to data collection, all research instruments were tested for
validity and reliability to ensure their appropriateness for the study. The findings
revealed that the use of interactive learning media had a positive effect on students’
learning motivation. The average motivation score increased to 67.23 following the
implementation of the interactive media. Furthermore, 86.7% of the students were
categorized as having a high level of learning motivation. Students’ perceptions of
the interactive learning media also yielded an average score of 59.27, indicating that
they felt motivated and supported throughout the learning process. Increased
motivation was further reflected in students’ active participation in planning, writing,
and presenting their personal experience stories. In conclusion, interactive learning
media not only assist teachers in delivering instructional content more effectively but
_~also:serve as a motivational tool that enhances students’ engagement, increases the
Q uttractzveness of the learning process, and stimulates creativity in writing activities.
/
\\Keywards' interactive learning media, learning motivation, writing skills, story
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Bertempat di ruang yudisium Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah, panitia ujian Pascasarjana
Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah setelah :

Membaca - dsb.

Mendengarkan - dsb.

Memperhatikan - dsb.

Menimbang - dsb.

Memutuskan bahwa, Saudara :

Nama . Siti Hafsah Nasution
Tempat, tanggal Lahir . Karang Sari, 12 Juli 1984
NPM . 247015075
Program . Pascasarjana
Program Studi . Pendidikan Bahasa Indonesia

Dinyatakan : LULUS / TIDAK LULUS

Dengan skor / nilai 9‘75\ . / q f é?‘ ...... A ......... Dan yudisium CL

Penguji :

1. Rahmat Kartolo, M.Pd.,Ph.D

sen Saksi / Pencatat

2. Prof. Dr. Ikhwanuddin Nasution, M.Si. M .................

3. Prof, Dr. Risnawaty, M.Hum W/’ ......

éKetua]a.n. Rektor Medan
Wakil Rektor I Sekretp

Prof. Dr. Anwar Sadat, S.Ag..M.Hum.

NIDN. 0107107101 P110098104

NIDN

Rangkap 3
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IDENTITAS DIRI

Nama

NPM

Tempat dan Tanggal Lahir
Jenis Kelamin

Agama

Pekerjaan

Alamat

No. Hp

PENDIDIKAN
SD

SMP

SMA

S-1

S-2

Judul Tesis

Dosen Pembimbing

ORANG TUA
Nama Ayah

Nama Ibu

Nama Suami / Istri
Nama Anak

BIODATA MAHASISWA

Yusniar

247015064

Roburan Lombang,2 Pebruari 1981
Perempuan

Islam

PNS

J1.Karya Gg.jambu Panyabungan
0812-25945758

SD Negeri 144453 Roburan Lombang

SMP Negeri Kayulaut

SMK Swasta Jambi Medan

Universitas Muhammadiah Tapanuli Selatan
. Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah
: Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Terhadap

Motivasi  Siswa ~ Dalam Pembelajaran

Manyabar ~ Kabupaten
Pembelajaran 2025-2026
Rahmad Kartolo.S.Pd.,M.Pd.,Ph.D

Mandailing  Natal

M.Syarif Husein
Maimunah

Muhammad Nasir Daulay
1. Nailal Husna Daulay.

2. Muhammad faiz Daulay.
3. Nurul afifah Daulay

Medan , 05 Agustus 2026
Hormat saya

Yusniar

Menulis
"Pengalamanku” Pada Siswa Kelas VI SD Negeri 096
Tahun




