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ABSTRAK

Perubahan teknologi telah mendorong munculnya inovasi dalam cara belajar, terutama dengan penggunaan media
pembelajaran yang didukung oleh teknologi. Salah satu inovasi yang tengah berkembang adalah penggunaan media
pembelajaran interaktif. Artikel ini bertujuan untuk mengkaji dampak pengembangan media pembelajaran interaktif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR)
dengan mengkaji 20 jurnal yang terdiri dari 13 jurnal nasional Indonesia (perguruan tinggi) dan 3 jurnal dari database
internasional, serta menemukan 2 teori yang berkaitan dengan judul yang dikaji. Hasil dari literature review yang telah
dilakukan yaitu : 1) Media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan metode
pembelajaran konvensional, 2) Penggunaan media interaktif meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran, 3) Pengembangan media dengan model ADDIE menghasilkan media yang valid, praktis,
dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis berbagai penelitian, media pembelajaran
interaktif terbukti efektif meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan keterlibatan siswa sehingga relevan digunakan
dalam pembelajaran abad ke-21. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa sekolah dan pendidik perlu
meningkatkan pemanfaatan media pembelajaran interaktif, didukung oleh kompetensi digital guru serta ketersediaan
fasilitas teknologi yang memadai agar proses pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif, inovatif, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik di era digital.

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, hasil belajar siswa, motivasi belajar, model ADDIE, pembelajaran abad
ke-21.
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1. LATAR BELAKANG

Perkembangan pesat dalam teknologi digital telah membawa dampak signifikan pada berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam sektor pendidikan. Inovasi baru dalam metode pengajaran muncul sebagai hasil dari
kemajuan teknologi ini, terutama melalui pemanfaatan media pembelajaran digital. Saat ini, para pengajar dan
siswa dapat menggunakan teknologi untuk dengan mudah dan cepat mengakses informasi, materi, serta sumber
belajar. Selain itu, media pembelajaran digital membuat pengalaman belajar lebih menarik, interaktif, dan fleksibel
karena bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja. Oleh sebab itu, penerapan teknologi dalam pendidikan menjadi
salah satu langkah krusial untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di era kontemporer.

Salah satu terobosan yang sedang meningkat dalam bidang pendidikan adalah pemanfaatan media
pembelajaran yang interaktif. Media ini mengintegrasikan berbagai unsur seperti teks, gambar, audio, video, dan
interaksi dari pengguna dalam proses pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran yang interaktif menjadikan
aktivitas belajar terasa lebih menarik dan tidak monoton bagi para siswa. Di samping itu, media ini juga dapat
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi siswa selama proses belajar dilakukan. Oleh karena itu, media
pembelajaran interaktif dianggap dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efisien, relevan, dan berharga.

Penggunaan media pembelajaran yang interaktif ternyata memberikan hasil yang baik bagi pencapaian
belajar siswa di berbagai level pendidikan. Penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran yang berbasis
teknologi dan pembelajaran mobile dapat meningkatkan prestasi akademik siswa dengan signifikan jika
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional (Sung, Chang, and Liu 2016). Hal ini dikarenakan media
interaktif memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih bebas, menarik, dan mandiri. Selain itu,
media interaktif juga berperan dalam meningkatkan motivasi serta rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang
dipelajari. Penerapan teknologi dalam pendidikan juga dapat memperkuat keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan
belajar mengajar (Schindler et al. 2017). Dengan demikian, alat pembelajaran interaktif menjadi salah satu cara
inovatif dalam meningkatkan mutu pendidikan di zaman digital ini.
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Di sisi lain, keberhasilan dalam menggunakan media pembelajaran yang interaktif sangat bergantung pada
peran guru dan kesiapan fasilitas yang ada di sekolah. Guru harus memiliki keterampilan dalam menggunakan
teknologi sehingga media yang dipakai dapat efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Penerapan teknologi
dalam pendidikan membutuhkan kompetensi digital yang baik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal (Sitompul 2022). Adapun peran guru BK untuk membantu siswa meningkatkan motivasi belajar,
membangun rasa percaya diri, mengatasi kesulitan belajar, menyiapkan kondisi psikologis siswa, serta
menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi dalam proses pembelajaran. Selain itu, guru BK juga berperan
memberikan layanan bimbingan terkait penggunaan media digital yang sehat, dan mengembangkan keterampilan
belajar mandiri. Selain itu, ketersediaan perangkat teknologi dan akses internet juga merupakan faktor krusial dalam
mendukung penggunaan media interaktif. Kurangnya fasilitas dan kemampuan guru dalam teknologi dapat
menghambat pembelajaran yang berbasis digital. Oleh sebab itu, pelatihan serta dukungan fasilitas yang memadai
sangat dibutuhkan agar penggunaan media interaktif dapat berjalan dengan efektif.

Berdasarkan penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, penggunaan media pembelajaran yang
interaktif memiliki kemampuan tinggi untuk memperbaiki hasil belajar, meningkatkan motivasi, dan mendorong
partisipasi siswa dalam proses belajar. Akan tetapi, penerapan media interaktif masih menghadapi sejumlah
hambatan, seperti minimnya infrastruktur teknologi dan kurangnya kesiapan dari para pengajar. Selain itu, tidak
semua jenis media interaktif memberikan hasil yang serupa, karena efektivitasnya dipengaruhi oleh cara desain
media dan sifat-sifat siswa yang menggunakannya. Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif dengan pendekatan yang terencana agar dapat menghasilkan media yang efisien, menarik,
dan sesuai dengan kebutuhan dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengembangan
media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan hasil pendidikan siswa di era digital. Melalui penelitian ini,
diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai signifikansi penggunaan media interaktif sebagai inovasi dalam

pembelajaran modern.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Systematic Literature Review (SLR). Metode SLR
adalah cara sistematis untuk menghimpun, menelaah secara mendalam, dan memahami berbagai kajian penelitian.
Penelitian ini dimulai dengan memeriksa artikel-artikel yang relevan dengan topik yang akan dikaji. Proses ini
membantu memastikan bahwa data yang dikumpulkan bersifat komprehensif dan dapat diandalkan. Selain itu,
SLR melibatkan langkah-langkah seperti menentukan kriteria pencarian dan menilai kualitas artikel untuk
menghindari bias. Oleh karena itu, metode ini memberikan dasar yang kuat untuk mengembangkan kesimpulan
yang akurat dan bermanfaat.

Pencarian penelitian menggunakan beberapa kata kunci yaitu media pembelajaran interaktif, hasil belajar
siswa, motivasi belajar, model ADDIE, dan pembelajaran abad ke-21. Hasil pencarian diperoleh 43 artikel yang
mempertimbangkan kesesuaian judul, dan isi artikel. Setelah dilakukan analisis lebih lanjut ada 20 jurnal yang yang
sesuai dengan kriteria artikel yang akan dikaji. Jurnal tersebut terdiri dari 13 jurnal nasional Indonesia (perguruan
tinggi) dan 3 jurnal dari database internasional, serta menemukan 2 teori yang berkaitan dengan judul yang dikaji.

3. HASIL PENELITIAN
Berdasarkan hasil seleksi yang telah dilakukan dengan menggunakan metode Systematic Literature Review

terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa menemukan 20

artikel untuk dianalisis lebih lanjut. Berikut Adalah hasil analisis artikel mengenai pengembangan media

pembelajaran interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa menemukan :

Penulis dan Tahun Hasil

(Handayani and Fidrayani 2024) | Media pembelajaran interaktif efektif dan berpengaruh positif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa SD, serta lebih baik dibanding media
konvensional. Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran seperti
nearpod, animasi, dll, dapat meningkatkan pemahaman, meningkatkan minat
belajar, dan meningkatakan kualitas pembelajaran, dan siswa memberikan
respon positif terhadap penggunaan media interaktif.

(Afriyanti 2022) Media video pembelajaran interaktif dengan model discovery learning terbukti
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dan terjadi
peningkatan nilai siswa dari kategori kurang menjadi baik. Pembelajaran
dengan metode ini juga lebih efektif dilaksanakan secara daring. Model
discovery learning membantu siswa menemukan konsep sendiri dan
memahami materi lebih mendalam.
(Mudiana, Astawan, and Sanjaya | Media pembelajaran interaktif berbantuan gamifikasi berpengaruh signifikan
2022) terhadap efikasi diri siswa dan hasil belajar IPA. Pembelajaran berbasis
gamifikasi juga lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional karena
membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Media ini dapat
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meningkatkan kepercayaan diri siswa (efikasi diri) dan hasil belajar siswa
secara keseluruhan.

(Harsiwi and Arini 2020)

Menurut penelitian ini, media pembelajaran interaktif efektif meningkatkan
motivasi. belajar siswa juga mampu meningkatkan hasil belajar secara
signifikan. Metode pembelajaran yang digunakan adalah penayangan video
SWEF/Adobe Flash. Siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan
media interaktif. Penggunaan media interaktif dapat mempermudah
pemahaman materi dan membuat siswa lebih aktif dan terlibat dalam
pembelajaran.

(Safitri, Sukmana, and Eriza
2025)

Media pembelajaran interaktif tidak berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa, meskipun memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
tidak ada perbedaan signifikan dibanding metode konvensional. Kontribusi
media interaktif sangat kecil hanya 1,3% saja. Faktor lain seperti motivasi
belajar, kemampuan awal, metode mengajar, dan lingkungan belajar lebih
dominan dalam menentukan hasil belajar siswa

(Saleh and Saleh 2025)

Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) terbukti valid,
praktis, efektif, dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.
Media pembelajaran ini dapat membantu siswa mehamani konsep dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Metode ini dapat menjadi solusi untuk
keterbatasan fasilitas pembelajaran yang ada di sekolah.

(Izza and Munawir 2021)

Media interaktif berbasis hypertext efektif dalam menumbuhkan minat baca
siswa, dimana minat membaca sangat penting untuk menjadi dasar pengetahuan
pada siswa. Media pembelajaran ini memberikan dampak positif terhadap
keterlibatan dan kebiasaan membaca. Media ini dapat digunakan sebagai
strategi pembelajaran online yang inovatif dan berdampak positif.

(Meithayani, Agustika, and
Diputra 2025)

Media interaktif berbasis Articulate Storyline layak, praktis, dan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran yang terbukti dapat meningkatkan hasil
belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Media ini cocok
digunakan sebagai media inovatif dalam pembelajaran sejarah.

(Setiawan, Nugroho, and
Widyaningtyas 2023)

Media pembelajaran PowerPoint interaktif berbasis ICT layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran karena terbukti dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dan mendapat respon positif dari siswa. Media ini dapat
digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung proses belajar siswa.

(Damayanti and Sukirno 2025)

Media PowerPoint interaktif berbasis audiovisual efektif untuk meningkatkan
keaktifan siswa dan meningkatkan hasil belajar. Media ini layak digunakan
dalam pembelajaran ekonomi karena dapat digunakan online maupun offline
tanpa internet.

(Cahyani 2019)

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan model ADDIE
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Sistem Komputer. Selain itu, media ini layak digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran, mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, juga
memberikan dampak positif terhadap ketuntasan belajar. Dengan demikian,
pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi strategi yang relevan
dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.

(Nursella 2024)

Berdasarkan hasil SLR, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini
juga mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar, mendorong keterlibatan
aktif siswa, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Oleh
karena itu, media pembelajaran interaktif sangat layak diterapkan dalam proses
pembelajaran, khususnya di tingkat Sekolah Dasar.

(Iskandar et al. 2023)

Media pembelajaran interaktif (berupa video dan PowerPoint interaktif)
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini juga
meningkatkan motivasi dan minat belajar, membuat pembelajaran lebih aktif
dan komunikatif, dan membantu siswa memahami materi secara lebih baik.
Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif merupakan
strategi yang efektif dan relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah dasar.

(Damayanti et al. 2020)

Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif efektif sebagai inovasi
pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan media ini
perlu disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Media interaktif paling optimal
untuk siswa dengan gaya belajar visual, secara keseluruhan, media ini dapat
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dijadikan alternatif strategi pembelajaran modern untuk meningkatkan kualitas
hasil belajar.

(Putri et al. 2022) Media pembelajaran interaktif terbukti efektif meningkatkan hasil belajar
siswa. Media ini mampu meningkatkan motivasi, membuat pembelajaran lebih
menarik dan tidak membosankan. Penggunaan teknologi dalam media interaktif
memaksimalkan pemahaman siswa karena melibatkan banyak indera.
Pengembangan media interaktif harus melalui tahapan yang sistematis seperti
menentukan jenis media, menyusun desain (flowchart & storyboard),
pengumpulan materi dan implementasi. Dengan demikian, media pembelajaran
interaktif sangat relevan digunakan sebagai strategi pengembangan
pembelajaran modern untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

(Faskaris and Sembiring 2025) | Media pembelajaran interaktif berbasis Visual Studio sangat efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Terdapat peningkatan signifikan antara
sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
Visual. Media ini membantu mempermudah siswa dalam pemahaman materi,
dan meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa Media interaktif yang
dikembangkan dapat digunakan tidak hanya pada satu materi, tetapi juga
berpotensi diterapkan pada berbagai pembelajaran lain.

(Hasnawiyah and Maslena 2024) | Media pembelajaran interaktif berdampak positif dan signifikan terhadap
prestasi belajar siswa. Penggunaan media ini meningkatkan hasil belajar juga
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Media interaktif dapat menjadi
katalisator peningkatan kualitas pendidikan. Diperlukan pengembangan konten
yang lebih spesifik, pelatihan guru, dan integrasi dalam kurikulum

(Aryfien, Atmojo, and Matsuri | Pengembangan dan penggunaan media pembelajaran interaktif secara

2025) signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media berbasis multimedia
interaktif paling efektif karena mampu menyesuaikan dengan berbagai gaya
belajar siswa, Implementasi media interaktif perlu didukung oleh peningkatan
kompetensi digital guru, pengembangan platform pembelajaran yang inovatif
juga dukungan kebijakan pendidikan berbasis teknologi. Media pembelajaran
interaktif sangat relevan untuk pembelajaran abad 21 dan perlu terus

dikembangkan.
(Sulistyawati, Sumartiningsih, Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia memiliki
and Priatiningsih 2024) pengaruh signifikan terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa.

Media interaktif juga mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik,
lebih interaktif, dan lebih mudah dipahami oleh siswa. Peningkatan motivasi
belajar menjadi faktor kunci yang mendorong peningkatan hasil belajar. Media
pembelajaran interaktif sangat efektif digunakan terutama pada pendidikan
anak usia dini dan relevan untuk pengembangan pembelajaran modern.
(Sujarwo et al. 2022) Media pembelajaran interaktif berbasis Android terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan teknologi (mobile learning)
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran karena mempermudah
pemahaman materi, mendorong pembelajaran mandiri siswa dan memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik, fleksibel, dan kontekstual. Media
interaktif Sangat relevan digunakan dalam pembelajaran di era digital dan
kondisi pembelajaran daring.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil kajian terhadap berbagai penelitian yang telah dilakukan, ditemukan bahwa media
pembelajaran yang interaktif umumnya memberikan dampak positif pada peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini
terbukti dari mayoritas penelitian yang menunjukkan adanya peningkatan nilai belajar siswa setelah penerapan media
interaktif, baik melalui perbandingan pretest dengan posttest maupun antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Penelitian oleh (Handayani and Fidrayani 2024) serta (Nursella 2024) mengindikasikan bahwa media interaktif berbasis
teknologi dapat meningkatkan hasil belajar, pemahaman konsep, serta minat belajar siswa dengan signifikan. Temuan
ini juga didukung oleh (Putri et al. 2022) dan (Harsiwi and Arini 2020) yang mengungkapkan adanya perbedaan
signifikan dalam hasil belajar antara kelompok yang memanfaatkan media interaktif dan kelompok yang menggunakan
metode tradisional.

Selain itu, kemajuan dalam belajar juga dipengaruhi oleh kemampuan media interaktif untuk meningkatkan
motivasi serta keterlibatan siswa selama kegiatan belajar. Beberapa studi menunjukkan bahwa media interaktif dapat
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, dan tidak monoton. Contohnya, penelitian
oleh (Mudiana et al. 2022) mengungkapkan bahwa penggunaan media interaktif yang didukung oleh gamifikasi tidak
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hanya meningkatkan prestasi belajar, tetapi juga meningkatkan keyakinan diri siswa. Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Sulistyawati et al. 2024) yang menyatakan bahwa peningkatan motivasi belajar
merupakan faktor krusial yang mendorong perbaikan prestasi siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
motivasi belajar berfungsi sebagai penghubung dalam hubungan antara pemanfaatan media interaktif dan prestasi
belajar.

Lebih jauh, analisis juga mengungkapkan bahwa variasi jenis media interaktif memberikan dampak yang
berbeda terhadap hasil belajar siswa. Media yang berbasis multimedia interaktif, seperti video, animasi, PowerPoint
interaktif, dan aplikasi Android, terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep karena dapat menyajikan
materi melalui visual, audio, dan interaksi. Penelitian yang dilakukan oleh (Sujarwo et al. 2022) mengindikasikan
bahwa media berbasis Android dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan, sementara penelitian oleh (Setiawan
et al. 2023) dan (Meithayani et al. 2025) menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif serta multimedia yang
berbasis Problem-Based Learning juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan partisipasi siswa. Di samping itu,
teknologi yang lebih maju seperti Augmented Reality juga terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep serta
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Saleh and Saleh 2025).

Di sisi lain, untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang efisien, diperlukan pendekatan yang
terstruktur. Sebagian besar penelitian di bidang pengembangan menerapkan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) yang terbukti menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif.
Penelitian oleh (Cahyani 2019), (Faskaris and Sembiring 2025), serta (Iskandar et al. 2023) menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan melalui proses yang sistematik dapat secara signifikan meningkatkan ketuntasan belajar siswa. Ini
menandakan bahwa kualitas desain media merupakan elemen penting dalam menentukan keberhasilan penerapannya
dalam proses pembelajaran.

Namun demikian, tidak semua studi memberikan hasil yang sejalan. Penelitian oleh (Safitri et al. 2025)
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif tidak berpengaruh signifikan terhadap prestasi siswa,
dengan sumbangan yang sangat kecil, yakni 1,3%. Ini menunjukkan bahwa prestasi belajar siswa dipengaruhi oleh
berbagai faktor, tidak hanya oleh media pembelajaran, tetapi juga oleh motivasi belajar, kemampuan awal siswa,
metode pengajaran dari guru, dan kondisi lingkungan belajar. Maka dari itu, media interaktif bukanlah satu-satunya
penyebab keberhasilan dalam proses pembelajaran, tetapi harus didukung oleh faktor-faktor lain yang relevan.

Selanjutnya, selain efektivitas, ada juga tantangan dalam penerapan media pembelajaran yang interaktif.
Beberapa studi menunjukkan adanya hambatan seperti kurangnya infrastruktur teknologi, minimnya keterampilan
digital para pengajar, serta kemungkinan gangguan saat menggunakan teknologi. Penelitian oleh (Aryfien et al. 2025)
dan (Hasnawiyah and Maslena 2024) menekankan bahwa keberhasilan penerapan media interaktif sangat tergantung
pada kesiapan para guru dan dukungan fasilitas yang memadai. Untuk itu, diperlukan usaha untuk meningkatkan
keterampilan guru serta dukungan kebijakan pendidikan yang berbasis teknologi agar penggunaan media interaktif
dalam pembelajaran dapat dioptimalkan.

Secara keseluruhan, hasil dari analisis mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
adalah inovasi yang ampuh untuk memperbaiki mutu pembelajaran. Media ini tidak hanya berkontribusi pada
peningkatan prestasi belajar siswa, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi, ketertarikan, keaktifan, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih berarti. Oleh karena itu, pengembangan dan penerapan media pembelajaran
interaktif sangat penting untuk dilaksanakan dalam konteks pembelajaran di abad ke-21, dengan catatan bahwa hal ini
harus didukung oleh desain yang baik, kesiapan pengajar, dan sarana yang memadai.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil peninjauan sistematis (systematic literature review) terhadap berbagai penelitian terdahulu,
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif terbukti berdampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Temuan ini didukung oleh pemanfaatan ragam teknologi seperti multimedia interaktif,
presentasi PowerPoint interaktif, aplikasi Android, gamifikasi, hingga Augmented Reality yang mampu menciptakan
proses belajar yang lebih menawan, efisien, kreatif, dan bermakna. Selain itu, penggunaan model pengembangan seperti
ADDIE terbukti efektif dalam menghasilkan media yang valid, praktis, dan layak guna. Namun, implementasinya di
lapangan masih menghadapi tantangan nyata, meliputi keterbatasan infrastruktur, rendahnya kompetensi digital guru,
serta perlunya kesiapan mental dan adaptasi psikologis siswa dalam menghadapi transisi digital. Oleh karena itu, media
pembelajaran interaktif merupakan inovasi yang sangat relevan untuk abad ke-21. Keberhasilan implementasinya
memerlukan sinergi menyeluruh, tidak hanya dari kesiapan fasilitas dan kompetensi teknis guru mata pelajaran, tetapi
juga dukungan dari Guru Bimbingan dan Konseling (BK) dalam mendampingi motivasi serta kesiapan psikologis siswa
selama proses pembelajaran berbasis teknologi.
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