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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Genially yang dipadukan dengan metode Peer Teaching guna 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Media ini difokuskan pada mata pelajaran 

IPS kelas VII dengan tema “Potensi Sumber Daya Alam di Indonesia”. Penelitian 

menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Media yang dikembangkan berbasis website 

Genially dan memuat materi, video pembelajaran, teman belajar, kuis, serta lembar 

kerja interaktif. Uji coba dilakukan dengan desain kuasi eksperimen one group 

pretest-posttest. Hasil menunjukkan adanya peningkatan skor motivasi dari 54 

menjadi 69,125 atau dari 72% ke 92,16%. Uji Wilcoxon menunjukkan perbedaan 

signifikan. Kesimpulannya, media pembelajaran berbasis Genially efektif dan layak 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Genially, Peer Teaching, Motivasi 

                     Belajar. 
 

PENDAHULUAN  

Perkembangan pendidikan di Indonesia telah mengalami peningkatan yang 

signifikan. Menurut Miasari dkk (2025) pendidikan di Indonesia sudah berkembang 

dengan pesat dengan berbagai kurikulum yang telah digunakan, salah satunya 

adalah kurikulum merdeka. Di era digital dan teknologi saat ini, siswa menjadi lebih 

mudah untuk mencari dan mendapatkan informasi tentang dunia pendidikan. 

Purwananti & Kotimah (2023) menyatakan bahwa, di era revolusi 4.0 yang telah 

menerapkan teknologi digital, maka dapat meningkatkan keterampilan kritis, 

kreatif dan kolaboratif dalam pembelajaran. Menurut Melati dkk (2023) 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat 

belajar siswa. 

Motivasi merupakan sebuah dorongan yang mampu mengubah individu 

menjadi seperti yang diharapkan. Menurut Siregar (2020) motivasi sebagai 
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rangsangan yang mampu mendorong seseorang untuk melakukan suatu tindakan 

dan perubahan untuk tujuan tertentu yang ingin di capai. Menurut Anggraeni & 

Suja’i (2024) motivasi dapat membantu seseorang untuk memiliki keinginan yang 

besar untuk  mencapai sebuah tujuan. Motivasi dapat meningkatkan semangat 

seseorang dalam mencapai tujuan tertentu. Menurut Fitriyah dkk (2024) 

menjelaskan bahwa tanpa adanya motivasi, maka kinerja, keterlibatan dan kepuasan 

untuk mencapai sesuatu akan mengalami penurunan. Jadi, motivasi sangat penting 

untuk meningkatkan semangat, keterlibatan dalam mencapai sebuah tujuan yang 

diinginkan. 

Dalam kegiatan belajar – mengajar, motivasi belajar siswa merupakan faktor 

utama dalam mencapai hasil belajar yang diharapkan. Ainurrohmah & Handayani 

(2020) menyatakan bahwa motivasi belajar merupakan indikator utama untuk 

meningkatkan semangat belajar siswa dalam mencapai hasil belajar yang maksimal. 

Sedangkan menurut Firdaus dkk (2020) menjelaskan bahwa motivasi belajar dapat 

meningkatkan dan mendorong keberhasilan siswa dalam pembelajaran. Tanpa 

motivasi belajar, siswa tidak dapat mengikuti pembelajaran dengan baik (Harefa 

dkk., 2025). Jadi, dapat disimpulkan bahwa dengan adanya motivasi belajar, maka 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Faktanya, berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa 

motivasi belajar siswa di Indonesia mengalami penurunan dari tahun ke tahun. 

Menurut Hidayati dkk (2022) menjelaskan bahwa motivasi belajar siswa di SDN 1 

Peresak semakin mengalami penurunan secara drastis dalam pembelajaran yang di 

akibatkan oleh beberapa faktor, di antaranya adalah kurangnya minat dan 

ketertarikan terhadap materi pembelajaran, keterbatasan fasilitas dan sarana 

pembelajaran. Selain itu, media dan motivasi pembelajaran yang digunakan dalam 

pembelajaran sangat berpengaruh penting untuk memberikan dan meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Al Fath & 

Ansori (2024) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa metode pembelajaran yang 

monoton (konvesional) dan media yang membosankan akan mengakibatkan minat 

dan motivasi belajar siswa semakin menurun. Jadi, media dan metode pembelajaran 

yang diterapkan di dalam kelas dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. 



BADA’A: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 

Vol. 7 No. 2 Juni 2025 Hal. 316-332 

E-ISSN: 2714-7711 

DOI:10.37216/badaa.v7i2.2618 

Vol. 7 No. 2 Juni 2025 

 

318 
 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di 

SMP Kristen Sendang sebagai tempat penelitian. Tingkat motivasi belajar siswa 

yang semakin menurun dan tidak terlalu terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Hal ini terjadi karena beberapa hal, antara lain: metode pembelajaran yang 

diterapkan saat pembelajaran masih menggunakan metode konvesional dan belum 

menggunakan media interaktif dalam proses pembelajaran di kelas. Penurunan 

motivasi belajar siswa di SMP Kristen Sendang terlihat melalui minat belajar yang 

berkurang dan hasil belajar yang tidak maksimal. Janah dkk (2025) menyatakan 

bahwa dengan adanya motivasi belajar siswa yang menurun, guru harus membuat 

perubahan dalam pembelajaran, sehingga materi yang disampaikan lebih menarik 

dan menyenangkan. Melalui analisis masalah dan kebutuhan di SMP Kristen 

Sendang, maka peneliti akan mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

berbasis Genially dan metode pembelajaran Peer Teaching sehingga mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa yang menurun di SMP Kristen Sendang. 

Media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran di kelas. Menurut Asrori dkk (2023) media pembelajaran yang 

kreatif dan menarik, mampu meningkatkan dan memacu motivasi dan minat belajar 

siswa sehingga siswa lebih aktif dan terlibat dalam pembelajaran. sedangkan 

Monica Gabriela Nainggolan dkk (2024) menyatakan bahwa, dengan adanya media 

interaktif yang menarik, maka dapat menghilangkan rasa bosan atau jenuh setiap 

siswa sehingga mampu meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran di kelas. Jadi, media pembelajaran interaktif mampu memacu adanya 

motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran di dalam kelas. 

Salah satu media pembelajaran interaktif yang menarik dan mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa adalah Genially. Menurut Syalommitha & 

Fanani (2025) dalam penelitiannya menyatakan bahwa siswa yang menggunakan 

Genially menunjukan peningkatan motivasi belajar yang sangat signifikan 

dibanding dengan siswa yang tidak menggunakan media interaktif Genially yang 

terlihat melalui keaktifan dan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. 

Menurut M. Iqbal Rezky S dkk (2024) menjelaskan bahwa, pengembangan 

gamifikasi melalui Genially, mampu mendorong tingkat motivasi siswa saat 
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belajar. Berdasarkan data yang diperoleh, motivasi belajar siswa meningkat drastis 

menjadi 80% dari 63% sebelum menggunakan Genially. Jadi, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Genially ini, mampu 

meningkatkan motivasi siswa secara signifikan. 

Selain media pembelajaran, metode yang diterapkan dalam kegiatan belajar 

mengajar juga akan berdampak besar dalam peningkatan motivasi belajar siswa. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengkolaborasikan antara media dan metode 

pembelajaran. metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Peer 

Teaching. Metode pembelajaran Peer Teaching mampu meningkatkan semangat 

dan motivasi belajar siswa. Menurut Permana dkk (2020) metode pembelajaran 

Peer Teaching mampu meningkatkan motivasi belajar karena metode ini mampu 

membuat siswa lebih banyak berinteraksi dan terlibat dalam pembelajaran. Siswa 

yang belajar dengan teman sebayanya akan lebih mudah mengerti dan memahami 

karena dijelaskan oleh temannya sendiri. Kusumawardhana dkk (2024) menyatakan 

bahwa metode Peer Teaching memberikan dorongan kepada siswa untuk lebih aktif 

dan lebih termotivasi untuk meningkatkan prestasi belajar. Jadi, dapat disimpulkan 

bahwa, metode Peer Teaching, mampu memberikan dorongan kepada setiap siswa 

untuk lebih aktif dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran.  

Pada penelitian dan pengembangan sebelumnya yang dilakukan oleh Yolanda 

dkk (2023) menjelaskan dan menemukan bahwa Media  Pembelajaran Interaktif 

dapat membuat materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. 

Namun, penelitian tersebut hanya berfokus dalam pembuatan materi dalam bentuk 

media, sehingga belum ada penelitian yang membahas tentang dampak dari media 

yang digunakan.  

Dalam penelitian ini, kebaharuan yang dikembangkan oleh peneliti dari 

penelitian sebelumnya adalah dengan menganalisis peningkatan motivasi belajar 

siswa setelah penggunaan media, mengintegrasikan media Genially dengan metode 

pembelajaran Peer Teaching, Menambahkan menu kuis, lembar kerja dan menu 

teman belajar.  

Pada pengembangan media, peneliti akan menerapkan di SMP Kristen 

Sendang pada mata pelajaran IPS kelas VII tema: “Potensi Sumber daya Alam di 
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Indonesia.” Menurut Hanafi (2024) Tujuan pembelajaran materi potensi sumber 

daya alam di Indonesia adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

kekayaan sumber daya alam yang dimiliki Indonesia, mengembangkan kesadaran 

siswa akan pentingnya pemanfaatan yang bijak dan berkelanjutan, serta membekali 

siswa dengan pengetahuan yang relevan untuk berkontribusi dalam pengelolaan 

sumber daya alam secara bertanggung jawab. Pembelajaran ini juga bertujuan untuk 

menumbuhkan minat dan motivasi belajar siswa melalui media yang menarik dan 

kontekstual, seperti video pembelajaran interaktif.  

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, peneliti ingin melakukan 

sebuah penelitian dan pengembangan sebuah produk yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Genially Menggunakan 

Metode Pembelajaran Peer Teaching Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

Siswa”  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 

Research and Development (R&D). Pendekatan ini digunakan untuk menciptakan 

produk yang akan digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis website Genially menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Menurut Branch & Varank (2009) menyatakan bahwa model pengembangan 

ADDIE terdiri dari 5 langkah yakni Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluation 

(evaluasi). Peneliti memilih model ADDIE karena model ini membantu dalam 

mengatasi masalah dengan menciptakan produk pembelajaran. Tahapan-tahapan 

model ADDIE terlihat pada Gambar 1.1 di bawah ini : 
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Gambar 1.1  

Tahapan Pengembangan Model ADDIE (Sumber: Branch & Varank, 2009) 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan secara mendalam 

implementasi Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) tema kewirausahaan 

dalam membangun karakter dan jiwa berwirausaha pada siswa kelas V di Gugus 3 

Kecamatan Kalidawir. Fokus utama penelitian adalah pada tiga aspek: perencanaan 

proyek, pelaksanaan proyek, dan evaluasi proyek. Hasil penelitian disajikan secara 

deskriptif dengan pembahasan yang dikaitkan dengan teori dan temuan 

sebelumnya. 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan, 

kepraktisan, serta efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis Genially dalam 

pembelajaran IPS kelas VII di SMP Kristen Sendang. Hasil penelitian diperoleh 

melalui tahapan validasi oleh ahli, uji coba pengguna (siswa), serta pengukuran 

peningkatan motivasi belajar melalui pretest dan posttest. Data dikumpulkan 

menggunakan angket, observasi, dan wawancara, lalu dianalisis secara deskriptif 

dan statistik menggunakan bantuan SPSS. 

1. Hasil Validasi Ahli 

a. Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian, kedalaman, dan 

keakuratan isi dalam media pembelajaran. Validator yang merupakan dosen 

bidang IPS memberikan skor total 56 dari 60 dengan persentase kelayakan 

sebesar 93,3%, sehingga media dinyatakan sangat layak. 

Tabel 1.1 

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

No 
Nama 

Validator 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Ahli 

Materi 

Isi materi, 

kesesuaian 

kurikulum, 

kedalaman 

60 56 93,3% Sangat 

Valid 
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b. Validasi Ahli Media 

Validasi dilakukan untuk mengevaluasi tampilan visual, navigasi, 

interaktivitas, serta kemudahan penggunaan media. Skor yang diperoleh 

sebesar 52 dari 60, dengan persentase sebesar 86,6%, tergolong sangat valid. 

Tabel 1.2 

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Nama 

Validator 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Ahli 

Media 

Desain visual, 

navigasi, 

interaktivitas 

60 52 86,6% Sangat 

Valid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.3 Spesifikasi Produk 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ini fokus pada keterbacaan, struktur kalimat, tata bahasa, serta 

kesesuaian bahasa dengan tingkat pemahaman siswa SMP. Hasil validasi 

memperoleh skor 54 dari 60 atau 90%, menunjukkan bahwa media sangat 

layak dari aspek kebahasaan. 
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Tabel 1.3 

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No 
Nama 

Validator 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 
Persentase Kriteria 

1 Ahli 

Bahasa 

Tata bahasa, 

keterbacaan, 

kesesuaian 

istilah 

60 54 90% Sangat 

Valid 

Secara umum, hasil validasi dari ketiga ahli menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Genially memenuhi kriteria kelayakan 

dengan kategori “sangat valid” dan dapat digunakan dalam pembelajaran 

tanpa perlu revisi besar. 

2. Hasil Uji Coba Lapangan oleh Siswa 

Setelah divalidasi oleh para ahli, media diuji cobakan kepada 16 siswa kelas 

VII SMP Kristen Sendang. Tujuan dari uji coba ini adalah menilai respon 

siswa terhadap kemudahan penggunaan, kebermanfaatan media, dan 

tampilan grafis. Hasil angket menunjukkan rata-rata persentase skor 91,25% 

yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Tabel 1.4 

Rekapitulasi Hasil Uji Coba oleh Pengguna (Siswa) 

No Aspek Rata-rata Skor Persentase Kategori 

1 Kemudahan 18,4 92% Sangat Layak 

2 Kebermanfaatan 21,6 90% Sangat Layak 

3 Kegrafikan 23,5 91,6% Sangat Layak  
Total Rata-rata 

 
91,25% Sangat Layak 

Hasil ini mengindikasikan bahwa media Genially yang dikembangkan diterima baik 

oleh siswa dari berbagai aspek, terutama dalam hal interaktivitas dan visualisasi 

konten. 

3. 3sil Uji Motivasi Belajar Siswa 

Peneliti juga mengukur efektivitas media terhadap motivasi belajar siswa 

dengan desain one group pretest-posttest. Motivasi belajar diukur sebelum 

dan sesudah penggunaan media menggunakan angket skala Likert. 

Rata-rata skor motivasi belajar sebelum perlakuan (pretest) adalah 57,69, 

dan setelah perlakuan (posttest) meningkat menjadi 79,13. Persentase 
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peningkatan motivasi dihitung sebesar 37,19%, menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis Genially berkontribusi signifikan 

terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

4. Hasil Uji Statistik (Paired Sample T-Test) 

Untuk menguji apakah perbedaan antara skor pretest dan posttest signifikan 

secara statistik, dilakukan uji T berpasangan dengan bantuan software 

SPSS. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Artinya, terdapat 

perbedaan signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media Genially. 

Tabel 1.5 

Hasil Uji T Berpasangan (Paired Sample T-Test) 

Statistik Nilai 

Mean (pretest) 57,69 

Mean (posttest) 79,13 

Sig. (2-tailed) 0,000 

Kesimpulan Terdapat perbedaan signifikan 

 

5. Ringkasan Temuan 

Berdasarkan hasil validasi para ahli, tanggapan siswa, serta uji efektivitas 

melalui pretest dan posttest, media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a) Layak digunakan dalam pembelajaran IPS berdasarkan validasi ahli 

(materi, media, dan bahasa) dengan kategori “sangat valid”. 

b) Disukai dan mudah digunakan oleh siswa berdasarkan angket uji coba 

pengguna, dengan persentase rata-rata 91,25%. 

c) Efektif meningkatkan motivasi belajar, terbukti dari peningkatan skor 

motivasi sebesar 37,19% dan hasil uji T yang signifikan. 

d) Dapat mendukung metode peer teaching, karena memungkinkan siswa 

lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran secara interaktif. 
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B.      Pembahasan Hasil Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Genially dengan 

metode Peer Teaching dilakukan untuk menjawab permasalahan menurunnya 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di SMP Kristen Sendang. 

Pembahasan ini mengkaji hasil pengembangan secara menyeluruh, baik dari aspek 

desain, implementasi, efektivitas, dan pembeda dengan penelitian terdahulu, 

disertai analisis teoritis yang mendalam. 

1. Efektivitas Model ADDIE Dalam Proses Pengembangan 

 Model ADDIE terbukti efektif dalam mengarahkan proses 

pengembangan media secara sistematis dan bertahap. Pada tahap analisis, 

ditemukan kebutuhan akan media yang menarik dan metode yang 

melibatkan siswa secara aktif. Hal ini menjadi dasar perancangan desain 

media dengan fitur-fitur interaktif, seperti kuis, video pembelajaran, teman 

belajar, dan lembar kerja siswa. 

 Penggunaan Genially sebagai platform interaktif membantu 

menyusun materi dalam bentuk yang menarik dan tidak membosankan. 

Implementasi metode Peer Teaching juga sangat relevan dalam menjawab 

kebutuhan keterlibatan sosial dan kolaboratif siswa, yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik di era digital. 

2. Validasi Media Pembelajaran 

 Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli materi, ahli bahasa, 

serta respon pengguna (siswa), media dinyatakan sangat layak. Penilaian 

terhadap aspek tampilan visual, isi materi, keterbacaan, serta fitur interaktif 

menunjukkan nilai dalam kategori "sangat baik". Masukan dari validator 

telah diterapkan dalam revisi produk, termasuk penyempurnaan navigasi, 

kejelasan instruksi, dan kualitas visual media. 

 Hal ini sejalan dengan pendapat Lasmawan & Kertih (2025) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan secara 

profesional dengan memperhatikan aspek user-experience akan lebih 

mudah diterima oleh siswa dan guru dalam proses pembelajaran digital. 

3. Peningkatan Motivasi Belajar 
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 Uji efektivitas media menunjukkan adanya peningkatan motivasi 

belajar yang signifikan. Nilai rata-rata pretest motivasi adalah 54 (72%) dan 

meningkat menjadi 69,125 (92,16%) pada posttest. Uji Wilcoxon 

menghasilkan nilai signifikansi yang menunjukkan adanya perbedaan nyata 

sebelum dan sesudah penggunaan media. 

 Hasil ini memperkuat argumen bahwa penggunaan media interaktif 

dan metode pembelajaran menarik dapat memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan, serta meningkatkan partisipasi aktif siswa (Sofyan & 

Dewantari, 2023). 

4. Analisi Teoritis Menggunakan Self Determination Theory 

 Media dan metode yang dikembangkan mampu memenuhi tiga 

kebutuhan dasar menurut teori Self Determination oleh (Ryan & Deci, 

2000), yaitu: 1). Otonomi: siswa diberi kebebasan mengakses media dan 

berperan aktif dalam kelompok; 2). Kompetensi: melalui kuis dan lembar 

kerja yang menantang dan memberi umpan balik; 3). Keterhubungan: 

metode Peer Teaching menciptakan hubungan yang kuat antar siswa dalam 

suasana pembelajaran yang suportif. Dengan demikian, pembelajaran tidak 

hanya bersifat transfer pengetahuan, tetapi juga menyentuh aspek afektif 

dan sosial siswa. 

5. Perbedaan Dan Keunggullan Dengan Penelitian Sebelumnya 

 Pada tabel 2.1 menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian 

sebelumnya berfokus pada pengembangan media Genially, namun belum 

secara spesifik mengintegrasikannya dengan metode Peer Teaching dan 

menganalisis dampaknya terhadap motivasi belajar secara mendalam. 

Beberapa perbandingan penting adalah: Yolanda dkk (2023) hanya meneliti 

pengembangan media Genially tanpa mengukur pengaruhnya terhadap 

motivasi belajar. Rezky dkk (2024) menggunakan Genially dengan 

pendekatan gamifikasi, namun tidak mengintegrasikan metode Peer 

Teaching. Sedangkan Afifah dkk (2022) meneliti metode Peer Teaching 

untuk meningkatkan minat belajar, tetapi tidak menggunakan media digital 

interaktif. 
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 Penelitian ini memiliki keunikan karena: 1). Menggabungkan media 

digital (Genially) dengan metode aktif (Peer Teaching); 2). 

Mengembangkan fitur tambahan seperti menu teman belajar dan sistem 

pengumpulan tugas berbasis link; 3). Menguji kelayakan dan efektivitas 

dalam konteks nyata pada siswa kelas VII SMP. Dengan demikian, 

pengembangan yang dilakukan bukan hanya teknis, tetapi juga pedagogis 

dan psikologis, menjadikannya memiliki nilai kebaruan (novelty) yang kuat. 

6. Dampak Terhadap Proses Pembelajaran IPS 

 Dalam konteks mata pelajaran IPS, media ini mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap tema “Potensi Sumber Daya Alam di Indonesia” 

melalui penyajian visual yang menarik dan tugas - tugas kolaboratif. Hal ini 

menjawab kebutuhan pembelajaran kontekstual sesuai dengan prinsip 

kurikulum merdeka. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Genially menggunakan metode pembelajaran Peer Teaching 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas VII di 

SMP Kristen Sendang, maka dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

Genially menghasilkan media pembelajaran yang menarik, mudah digunakan, 

dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta karakteristik materi IPS tema “Potensi 

Sumber Daya Alam di Indonesia.” Media ini memiliki fitur interaktif seperti 

video, kuis, lembar kerja, serta menu teman belajar yang mendukung 

pelaksanaan metode Peer Teaching. Media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dapat di akses melalui link : 

https://view.genially.com/682ed9ba4997087b7bacf3c6/interactive-content-

media-pembelajaran  

2. Kelayakan media pembelajaran berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori “sangat layak” untuk digunakan dalam 

https://view.genially.com/682ed9ba4997087b7bacf3c6/interactive-content-media-pembelajaran
https://view.genially.com/682ed9ba4997087b7bacf3c6/interactive-content-media-pembelajaran
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proses pembelajaran. Media tersebut sesuai dengan kurikulum merdeka dan 

mampu mendukung proses pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

3. Efektivitas media dalam meningkatkan motivasi belajar siswa diuji melalui uji 

Wilcoxon Signed-Rank Test, dengan hasil nilai p-value sebesar 0.000061 yang 

lebih kecil dari α = 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis Genially dengan metode Peer Teaching. 

Artinya, media dan metode yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 
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