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Based on observations at the Aisyiyah Guidance Center in Kampung Pandan, the author 
found that some students were less active in learning and many did not understand the 
material being taught because the teacher's teaching method was only explaining and 
writing. This study aims to analyze the effect of reality media on students' learning 
activity in science subjects in grade IV with a quantitative approach and experimental 
method. The study population was 21 students, consisting of 10 students in the control 
class and 11 students in the experimental class, using a total sampling technique. Data 
were collected through observation. The results of the analysis showed that the 
application of reality media significantly increased students' learning activity. Students 
in the experimental class who used reality media showed better involvement and 
understanding of scientific concepts than students in the control class. Hypothesis 
testing using the t-test produced a significance value of 0.000, which was lower than 
0.05, so the null hypothesis was rejected and the alternative hypothesis was accepted. 
These findings emphasize the importance of interactive and contextual learning 
methods. Therefore, it is recommended that teachers be more active in integrating 
reality media in learning to improve student activity and learning outcomes. 
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Berdasarkan observasi di Sanggar Bimbingan ‘Aisyiyah Kampung Pandan, penulis 
menemukan bahwa beberapa siswa kurang aktif dalam belajar dan banyak yang tidak 
memahami materi yang diajarkan karena metode pengajaran guru yang hanya 
menjelaskan dan menulis. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 
media realita terhadap keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV 
dengan pendekatan kuantitatif dan desain penelitain eksperimen. Populasi penelitian 
berjumlah 21 siswa, menggunakan teknik total sampling. Data dikumpulkan melalui 
lembar observasi. Hasil analisis menunjukkan bahwa penerapan media realita secara 
signifikan meningkatkan keaktifan belajar siswa. Siswa di kelas eksperimen yang 
menggunakan media realita menunjukkan keterlibatan dan pemahaman yang lebih 
baik terhadap konsep ilmiah dibandingkan siswa di kelas kontrol. Uji hipotesis 
menggunakan uji t menghasilkan nilai signifikansi 0,000, yang lebih rendah dari 0,05, 
sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif diterima. Temuan ini 
menegaskan pentingnya metode pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. Oleh 
karena itu, disarankan agar guru lebih aktif mengintegrasikan media realita dalam 
pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha secara sadar 

untuk mewujudkan sesuatu pewarisan budaya 
dari satu generasi ke generasi yang lain. 
Pendidika (Rahman dkk., 2022).  Pendidikan di 
Indonesia menghadapi tantangan signifikan 
dalam meningkatkan kualitas dan keaktifan 
siswa, terutama pada tingkat sekolah dasar. Data 
dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
menunjukkan bahwa hanya sekitar 60% siswa di 
tingkat dasar yang menunjukkan keaktifan dalam 
proses belajar mengajar (Suyono, 2016). 
Biasanya, dalam mempersiapkan pembelajaran, 
guru menentukan beberapa komponen kunci 

yaitu tujuan pembelajaran, tahapan pembelaja-
ran atau prosedur dan evaluasi atau asesmen  

Hasil survei nasional menunjukkan bahwa 
banyak siswa sekolah dasar masih mengalami 
kesulitan dalam memahami pelajaran IPA, 
dengan tingkat partisipasi aktif yang rendah 
dalam pembelajaran (Setyaningsih dkk, 2019). 
Salah satu penyebabnya adalah metode penga-
jaran yang monoton dan kurang memanfaatkan 
media pembelajaran inovatif, seperti media 
realita yang berbasis digital maupun analog. IPA 
merupakan salah satu pembelajaran di sekolah 
dasar yang dilaksanakan dengan cara meneliti 
atau mengamati fenomena alam untuk 
memastikan siswa memahami konsep-konsep 
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ilmiah, bukan membimbing siswa untuk 
menghafal IPA (Junitasari & Heryanto, 2024). 
Kurikulum di Indonesia, melalui Kurikulum 
2013, menekankan pembelajaran IPA untuk 
membangun pemahaman siswa terhadap 
fenomena alam secara ilmiah.  

Namun, pembelajaran IPA sering kali 
dianggap sulit oleh siswa, terutama karena 
materi yang bersifat abstrak dan memerlukan 
pemahaman mendalam terhadap konsep-konsep 
ilmiah (Febriyanti* & Mayarni, 2022). Kurangnya 
minat siswa membuat mereka malas untuk 
mempelajari sesuatu padahal ilmu pengetahuan 
IPA termasuk ilmu yang penting yang harus di 
pelajari. Kurangnya minat siswa membuat 
mereka malas untuk mempelajari sesuatu 
padahal ilmu pengetahuan IPA termasuk ilmu 
yang penting yang harus di pelajari. Ilmu 
pengetahuan IPA banyak memberikan materi-
materi yang penting yang harus di pelajari oleh 
siswa. Untuk meningkatkan keaktifan belajar 
siswa guru harus menciptakan pengajaran yang 
pas mulai dari strategi mengajar dengan media 
pembelajaran yang di terapkan, guru harus 
membuat siswa nyaman dan merasa bahwa 
pelajaran IPA ini menarik.  

Menurut (Madiun, 2024), keaktifan belajar 
pada siswa sekolah dasar adalah fondasi penting 
dalam membangun kebiasaan belajar yang 
berkelanjutan, terutama pada usia dini. keaktifan 
siswa menjadi salah satu unsur keberhasilan 
pembelajaran di kelas. (Napitupulu & Susanti, 

2023). Menurut penelitian oleh (Ruslandi dkk, 
2025) model pembelajaran diskusi memberikan 
kontribusi signifikan terhadap keaktifan belajar 
siswa dengan meningkatkan rasa percaya diri 
dan kemampuan berpikir kritis sebagai keter-
libatan siswa secara penuh, baik fisik, mental, 
maupun emosional, dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan Observasi yang telah dilakukan 
di Sanggar Bimbingan ‘Aisyiyah Kampung 
Pandan yang telah dilaksanakan penulis 
melakukan KKNI. Masih ada beberapa siswa yang 
kurang dalam hal keaktifan belajar, dan banyak 
siswa yang kurang paham tentang materi yang 
akan dipelajari karena guru melakukan 
pembelajaran dengan menjelaskan dan menulis 
saja. Maka dari itu Keaktifan belajar siswa sangat 
penting dalam proses pembelajaran yang efektif. 
Salah satu pendekatan yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa 
adalah melalui penggunaan media realita dalam 
proses pembelajaran. Media realita, atau objek 
nyata yang digunakan sebagai alat bantu pem-
belajaran, dapat membantu siswa memahami 
konsep abstrak dengan lebih konkret. 

Penggunaan media realita dalam pembelajaran 
IPA diharapkan dapat meningkatkan minat dan 
keaktifan siswa, sehingga berdampak positif 
pada hasil belajar mereka.  

Penelitian Hidayat menunjukkan bahwa 
penerapan metode pembelajaran yang meng-
gunakan media kreatif dapat meningkatkan 
keaktifan dan hasil belajar siswa (Hidayat dkk, 
2021). menunjukkan bahwa integrasi teknologi 
dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
interaksi antara siswa dan materi ajar, 
memperdalam pemahaman, serta membuat 
pembelajaran lebih menarik dan efektif (Asyri et 
al., 2024). Namun, meskipun ada kemajuan 
dalam penggunaan media pembelajaran, masih 
banyak sekolah yang mengandalkan metode 
konvensional yang kurang menarik bagi siswa. 
Hal ini menciptakan perbedaan antara potensi 
media pembelajaran modern dan praktik yang 
diterapkan di lapangan. Tantangan lain yang 
dihadapi adalah kurangnya pemahaman guru 
mengenai pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran. 

Menurut Media pembelajaran realia 
merupakan benda yang bisa dilihat, didengar, 
dan disentuh oleh siswa untuk memberikan 
pengalaman langsung  (Mafluda & Wati, 2024). 
Seiring dengan berkembangnya teknologi, media 
pembelajaran berbasis realitas (media realita) 
telah menjadi salah satu inovasi yang menarik 
perhatian. Media realita, seperti gambar nyata, 
video, simulasi, atau benda konkret, dapat 
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 
konsep-konsep IPA yang abstrak. Dalam studi 
oleh (Kusumawati, 2017), media realita ditemu-
kan dapat meningkatkan keterlibatan siswa 
hingga 35% dibandingkan dengan metode 
ceramah tradisional. Menurut (Zumirratul 
Husna, 2022) menambahkan bahwa keunggulan 
Media realita terletak pada kemampuannya 
dalam memberikan pengalaman autentik kepada 
siswa. penelitian oleh (Aisyah et al., 2025) 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis digital dapat menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih menarik, meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang 
lebih kompleks dalam IPA, dan memberikan 
pengalaman yang lebih konkret terhadap 
fenomena alam yang diajarkan. 

Selain itu, menurut (Lestari & Nugrahani, 
2021), media realita memiliki peran penting 
dalam proses pembelajaran, terutama dalam 
mata pelajaran yang membutuhkan eksplorasi 
dan interaksi langsung, seperti sains dan 
geografi. Berdasarkan pengertian diatas dapt 
disimpulkan bahwa penelitian ini menganalisis 
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pengaruh media realita terhadap keaktifan 
belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas IV 
Sanggar Bimbingan ‘Aisyiyah Kampung Pandan, 
Malaysia. Diharapkan, hasilnya dapat 
meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa, 
serta menjadi panduan bagi guru dalam 
penggunaan media pembelajaran yang efektif. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian mengenai pengaruh 
penggunaan media realita terhadap keaktifan 
belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV 
sekolah dasar, pendekatan yang tepat adalah 
pendekatan kuantitatif dengan metode 
eksperimen. Pendekatan kuantitatif memung-
kinkan peneliti untuk dapat mengukur dan 
menganalisis data numerik yang berkaitan 
dengan keaktifan belajar siswa. Populasi dalam 
penelitian ini berjumlah, 21 yang terdiri dari 
kelas control 10 dan kelas eksperimen 11 dengan 
memakai Teknik total sampling Dimana seluruh 
populasi digunakan sampel dalam penelitian. 
Teknik pengumpulan data menggunakan lembar 
observasi dan wawancara. Penelitian ini 
menggunakan desain ekperimen, Dimana Kelas 
eksperimen adalah kelas dengan perlakuan 
media realia dan kelas kontrol dengan pem-
belajaran media gambar. Kemudian dilakukan 
posttest setelah pembelajaran berakhir, tujunya 
untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa 
kelas IV setelah pembelajaran menggunakan 
media realia. Analisis data dilakukan meng-
gunakan rumus berikut: 

 
Tabel 1. Desain Eksperimen 

 
Keterangan  
O1 = tes awal (pretest) 
O2 = test akhir (posttest) 
X = kelas eksperimen 
C= kelas kontrol  

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Studi ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan media realita terhadap 
keaktifan belajar siswa dalam mata pelajaran 
IPA di kelas IV Sanggar Bimbingan ‘Aisyiyah 
Kampung Pandan, Malaysia, tahun 
ajaran2024/2025. Peneliti akan mengukur 
tingkat keaktifan siswa sebelum dan setelah 
penerapan media realita, dengan harapan 

bahwa keaktifan siswa meningkat setelah 
penggunaan media tersebut. 

Data akan dikumpulkan melalui observasi 
dan kuesioner yang dirancang untuk menilai 
tingkat keaktifan siswa. Untuk menganalisis 
data, peneliti akan menggunakan metode 
statistik, termasuk uji normalitas untuk 
menilai distribusi data, uji homogenitas untuk 
menguji kesamaan varians antar kelompok, 
dan uji hipotesis untuk menentukan apakah 
terdapat perbedaan signifikan dalam 
keaktifan belajar siswa sebelum dan sesudah 
penerapan media realita. 
1. Uji homogenitas  

Digunakan untuk mengetahui 
homogenitas antara dua kelompok atau 
lebih. Uji homogenitas dikenakan pada data 
hasil pre-test dan post- test dari kelas 
eksperimen atau kelas kontrol. Alat uji 
yang digunakan adalah levene’s test. Data 
ter sebut homogen jika probabilitas (sig) > 
0,05. 

 
Tabel 2. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

Keaktifan 
Belajar 

Based on Mean .917 1 19 .350 
Based on Median 1.078 1 19 .312 
Based on Median 
and with adjusted df 

1.078 1 18.497 .312 

Based on trimmed 
mean 

.943 1 19 .344 

 
Berdasarkan tabel diatas nilai 

signifikansi yang diperoleh sebesar .350 
yang melebihi 0,005 maka dapat 
disimuplkan bahwa data tersebut bersifat 
homogen.  

 
2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang sesuai digunakan 
adalah uji t. uji t adalah salah satu uji 
statistik yang digunakan untuk mengetahui 
ada atau tidaknya perbedaan yang 
signifikan dari dua buah sampel atau 
variabel yang dibandingkan. Independent 
sample test digunakan untuk mengukur 
apakah data tersebut berhubugan, seperti 
perbandingan antara perlakuan pretest 
dan posttest.  

 

 

 

 
 
 

Kelompok Tes awal Tindakan Tes akhir 
Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 C O2 
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Tabel 2. Uji Hipotesis 

 
 
Berdasarkan tabel yang akan dijelaskan 

bahwa uji t, diperoleh nilai signifikansi 
sebanyak 0,000, yang lebih rendah dari 
0,05. Oleh karena itu, hipotesis nol (h0) 
ditolak dan hipotesis alternatif (ha) 
diterima. Hasil ini menunjukkan adanya 
pengaruh yang signifikan dari variabel 
yang diuji terhadap hasil yang diperoleh.  

 
B. Pembahasan 

1. Pengaruh Media Realita terhadap Keaktifan 
Belajar 

Studi ini mengungkapkan bahwa 
penerapan media realita dalam 
pembelajaran IPA memberikan dampak 
positif yang signifikan terhadap keaktifan 
belajar siswa. Penggunaan media realita 
tidak hanya meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran, tetapi 
juga memperdalam pemahaman mereka 
terhadap konsep-konsep ilmiah melalui 
pengalaman langsung dan interaksi yang 
lebih nyata. Temuan ini menunjukkan 
bahwa siswa tidak hanya sekadar 
menerima informasi, tetapi juga mampu 
mengaitkan materi pelajaran dengan 
situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. 

Secara keseluruhan, penelitian ini 
memberikan bukti kuat bahwa media 
realita dapat meningkatkan partisipasi 
siswa, mempersiapkan mereka untuk 
menghadapi tantangan akademik, serta 
mendukung pengembangan keterampilan 
kritis dan kreatif. Hal ini sejalan dengan 
tujuan pendidikan di Indonesia yang 
menekankan peningkatan kualitas 
pembelajaran dan relevansi materi ajar. 

Penerapan media realita tidak hanya 
berkontribusi pada peningkatan keaktifan 
belajar, tetapi juga memperkaya cara siswa 
memahami dan menerapkan materi 
pelajaran dalam konteks yang lebih luas. 
Dengan hasil yang signifikan, diharapkan 
siswa akan lebih siap menghadapi 
tantangan akademis dan pengembangan 
diri di masa depan. Selain itu, penelitian ini 
juga memberikan kontribusi berharga bagi 

para pendidik dan pembuat kebijakan 
dalam merancang strategi pembelajaran 
yang lebih efektif. 

Hasil penelitian ini menegaskan 
pentingnya pengembangan dan penerapan 
metode inovatif seperti media realita untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil 
belajar. Pelatihan yang memadai bagi guru 
juga sangat penting agar mereka dapat 
menerapkan media ini secara optimal, 
mendorong keterlibatan aktif siswa, serta 
mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis dan kolaboratif yang diperlukan 
untuk menghadapi tantangan masa depan. 

Hal ini sejalan dengan Penelitian Fitra 
Amalia dkk (2023): Sejalan dengan upaya 
meningkatkan kualitas pembelajaran, 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh penerapan media realita 
terhadap hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran IPA di kelas IV SD Inpres 
Batulapisi, Kecamatan Tinggimoncong, 
Kabupaten Gowa. Jenis penelitian ini 
bersifat kuantitatif dengan desain one-
group pretest-posttest. Populasi dan 
sampel terdiri dari 16 siswa kelas IV. 
Instrumen yang digunakan meliputi 
pretest, posttest, dan observasi. Penelitian 
Sari (2020): Sejalan dengan tujuan 
meningkatkan hasil belajar, penelitian ini 
berfokus pada peningkatan hasil belajar 
matematika siswa kelas 2 SD melalui 
penggunaan media realita. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa persentase kenaikan 
hasil belajar di akhir siklus mencapai 
84,33%, dengan semua siswa mengalami 
peningkatan lebih dari 71%. Oleh karena 
itu, hipotesis diterima, yang menyimpulkan 
bahwa penggunaan media realita dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa. 

Sehingga penelitian Ibad & Sarifah 
(2021): Sejalan dengan kebutuhan akan 
metode pembelajaran yang lebih efektif, 
penelitian ini menekankan pentingnya 
penerapan media realita dalam pem-
belajaran tematik. Analisis menunjukkan 
bahwa penggunaan media realita dapat 
meningkatkan pengalaman belajar siswa 
dan membuat pembelajaran lebih 
bermakna. Media realita, yang mencakup 
objek konkret dari lingkungan, sangat 
mendukung pemahaman siswa, terutama 
di kelas tinggi dalam konteks pembelajaran 
tematik. 
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IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan media realita 
dalam pembelajaran IPA di kelas IV Sanggar 
Bimbingan ‘Aisyiyah Kampung Pandan 
memberikan dampak positif yang signifikan 
terhadap keaktifan belajar siswa. Penggunaan 
media realita terbukti meningkatkan keter-
libatan siswa dan memperdalam pemahaman 
mereka terhadap konsep-konsep ilmiah 
melalui pengalaman langsung. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa siswa tidak hanya 
menerima informasi, tetapi juga mampu 
mengaitkan materi pelajaran dengan situasi 
nyata dalam kehidupan sehari-hari. 

Uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan signifikan dalam keaktifan belajar 
siswa sebelum dan setelah penerapan media 
realita, yang menegaskan pentingnya metode 
pembelajaran inovatif ini. Dengan demikian, 
penelitian ini memberikan kontribusi yang 
berarti bagi pengembangan strategi 
pembelajaran yang lebih efektif dan relevan 
dalam konteks pendidikan di Indonesia. 

 
B. Saran 

Dari hasil penelitian ini, disarankan agar 
guru lebih aktif mengintegrasikan media 
realita dalam pembelajaran untuk mening-
katkan keterlibatan siswa. Sekolah perlu 
menyediakan sumber daya dan fasilitas yang 
mendukung penggunaan media ini. Penelitian 
lebih lanjut dapat mengeksplorasi jenis media 
realita lainnya dan dampaknya pada mata 
pelajaran lain. Pembuat kebijakan juga 
diharapkan mengembangkan kurikulum yang 
mendukung penggunaan media realita serta 
menyediakan anggaran untuk pelatihan guru 
dan pengadaan media pembelajaran 
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