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Abstrak 
Untuk mengatasi kurangnya keterlibatan dan minat peserta didik dalam pembelajaran, sebuah 
penelitian dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar mereka 
menggunakan media pembelajaran berbasis ponsel. Metode penelitian yang digunakan adalah 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan melibatkan 35 peserta didik dari kelas IX F di SMP Negeri 2 
Malang. Data dikumpulkan melalui tes dan kuesioner, kemudian dianalisis menggunakan metode 
statistik deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan minat dan hasil belajar 
peserta didik dalam pembelajaran IPS. Terlihat dari data pra-siklus, di mana skor rata-rata 
meningkat dari 81,9 menjadi 90,45, dan pada data pasca-siklus, dengan skor rata-rata mencapai 70 
dengan tingkat ketuntasan klasik sebesar 48,58 persen, meningkat menjadi skor rata-rata 83 dengan 
tingkat ketuntasan klasik sebesar 80 persen. Dengan demikian, penggunaan multimedia 
pembelajaran berbasis mobile learning mampu meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik 
dalam konteks pembelajaran IPS. 

Kata kunci: multimedia pembelajaran; mobile learning; mata pelajaran ips; minat belajar; hasil 
belajar 

Abstract 
A study was conducted to address learners' lack of engagement and interest in learning. The aim was 
to improve their interest and learning outcomes using mobile phone-based learning media. The re-
search method used was Classroom Action Research (PTK), involving 35 learners from class IX F at 
SMP Negeri 2 Malang. Data was collected through tests and questionnaires and then analyzed using 
quantitative descriptive statistical methods. The results showed an increase in students' interest and 
learning outcomes in social studies learning. The pre-cycle data revealed an average score of 81.9, 
which increased to 90.45 in the post-cycle data. The classic completeness rate was 48.58 percent, 
while the average score reached 70. In contrast, the average score increased to 83 with a classic com-
pleteness rate of 80 percent in the post-cycle data. Consequently, the utilization of mobile learning-
based multimedia can enhance students' engagement and academic performance in the context of 
social studies education. 

Keywords: learning multimedia; mobile learning; social sciences subjects; interest learning; learning 
outcomes 

1. Pendahuluan  
Pada era globalisasi saat ini, persaingan meningkat antara negara-negara, yang mem-

butuhkan pengembangan sumber daya manusia yang berkualitas tinggi. Pendidikan merupakan 
komponen penting dalam pengembangan sumber daya manusia, dan pemerintah menghadapi 
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kesulitan dalam meningkatkan kualitas sistem pendidikan. Namun, menjadi tantangan bagi guru 
dan dosen untuk mengintegrasikan teknologi dan informasi ke dalam sistem pembelajaran 
untuk membuat pembelajaran lebih berkualitas, bermakna, dan menyenangkan. Peningkatan 
kualitas pendidikan mempunyai peran penting dalam menentukan kemajuan suatu bangsa. 
Kualitas pendidikan dapat ditingkatkan melalui proses belajar. Hal ini disebabkan fakta bahwa 
belajar adalah proses yang tidak terlepas dari kehidupan seseorang untuk mencapai suatu 
tujuan. Pembangunan ingatan, retensi, pengolahan data, dan elemen intelektual lainnya adalah 
fokus proses belajar. 

Pembelajaran dapat meningkatkan kualitas peserta didik. Kualitas peserta didik tidak 
hanya dipengaruhi oleh kegiatan pembelajaran di kelas (Magdalena et al., 2021). Fasilitas 
pendidikan juga harus mendukung pembelajaran. Peserta didik dengan kesulitan belajar akan 
menemukan pembelajaran di kelas sulit (Novianti et al., 2020). Di kelas IX F SMP Negeri 2 
Malang, terlihat bahwa peserta didik tidak terlalu tertarik dengan pelajaran IPS. Hal ini terlihat 
dari peserta didik yang terus berbicara dengan temannya, melamun, dan tidur (meletakkan 
kepalanya di meja), tetapi tidak banyak yang menanggapi pelajaran. Hasil wawancara me-
nunjukkan bahwa peserta penelitian tidak menyukai dan tidak tertarik dengan pelajaran IPS, 
terutama yang berkaitan dengan sejarah. Peserta didik juga mengatakan bahwa guru IPS hanya 
menggunakan metode ceramah dan kurang menggunakan media dalam pembelajaran. Salah 
satu faktor yang mempengaruhi hal ini adalah tingkat literasi digital guru dalam penggunaan 
media pembelajaran (Soekamto et al., 2022).Pembelajaran tanpa bantuan seperti media men-
jadi membosankan. Jadi, observasi menunjukkan minat belajar yang rendah pada pembelajaran 
IPS. 

Media pembelajaran adalah cara untuk mengirimkan pesan dan informasi pembelajaran. 
Media atau bahan juga dapat berarti perangkat lunak, atau software, yang berisi pesan atau 
informasi pendidikan yang biasanya disajikan melalui peralatan. Melalui media pembelajaran 
pada penyampaian materi ketika proses belajar mampu meningkatkan minat belajar 
(Magdalena et al., 2021). Media pembelajaran digunakan dalam menyalurkan materi, oleh sebab 
itu mampu merangsang perhatian, pikiran, dan perasan minat untuk belajar (Febrita & Ulfah, 
2019). Media penting untuk menunjang tercapainya tujuan pembelajaran (Qosyim & Priyonggo, 
2017). Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu dan kreatif ketika memilih suatu media 
pembelajaran yang tepat. Seiring dengan adanya perkembangan teknologi, dapat mem_-
pengaruhi perkembangan media. Media yang memanfaatkan teknologi atau Mobile Learning 
merupakan salah satu media yang berkembang akibat adanya perkembangan teknologi, 
informasi dan komunikasi (Ardiansyah & Nana, 2020). Mobile learning adalah media pembela-
jaran yang bersifat interaktif, sehingga peserta didik tidak hanya mendengarkan guru menyam-
paikan materi, tetapi juga berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Kehadiran 
mobile learning dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk 
belajar sendiri.  Penerapan pembelajaran berbasis andorid merupakan penerapan 
pembelajaran pada abad ke- 21, Dalam multimedia m-learning, tidak hanya menghasilkan 
bentuk teks yang monoton, namun terdapat unsur multimedia (Gani & Saddam, 2020). Salah 
satu tujuan utama penggunaan multimedia interaktif dalam pendidikan adalah untuk memung-
kinkan elemen seperti tujuan, materi, metode, alat penilaian, dan unsur-unsur lainnya yang su-
dah ada dalam proses pembelajaran dalam sistem pendidikan konvensional. Sehingga 
pemahaman materi dapat lebih mudah serta media pada android mampu membuat peserta 
didik lebih mudah mengakses materi kapan dan dimana pun (Insani & Body, 2021). 



Journal of Innovation and Teacher Professionalism (JITPro), 2(2), 2024, 141–149 

 

143 
 

Berdasarkan uraian diatas, pemilihan media mobile learning berbasis android dalam 
kegiatan pembelajaran merupakan solusi yang cocok dalam menambah minat dan hasil belajar 
dalam pembelajaran IPS. Selain itu, media mobile learning pada penelitian ini dengan 
menerapkan materi sejarah Dikarenakan dalam materi sejarah terdapat banyak konsep dan 
hafalannya sehingga diperlukan media pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Dengan meningkatkan minat belajar peserta didik 
maka akan berpengaruh juga pada peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Pada penelitian sebelumnya pemanfaatan media berbasis mobile learning mampu 
membuat pembelajaran kreatif, menarik, dan mudah dipahami (Hermoyo & Mursyidah, 2021). 
Adanya media berbasis mobile learning dapat memberikan keterlibatan aktif peserta didik pada 
proses pembelajaran (Pangalo, 2020). Mobile learning mampu menamah antusias pada kegiatan 
belajar, hal ini ditunjukkan banyaknya peserta didik yang bertanya dan mencoba media tersebut 
(Negara et al., 2019). Penggunaan multimedia pembelajaran berbasis mobile learning pada 
aktivitas pembelajaran dapat menjadi solusi mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar 
dalam kelas (Haryati et al., 2021). Penelitian ini memiliki tujuan meningkatkan minat dan hasil 
belajar peserta didik melalui pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile. 
Penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan guru dalam meningkatkan minat dan hasil belajar 
peserta didik. Bagi penelitian selanjutnya dapat dijadikan referensi, yaitu dapat memberikan 
masukan atau pengetahuan untuk mengetahui upaya meningkatan minat dan hasil belajar IPS 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis mobile learning. 

2. Metode  
Penelitian dilaksanakan, di SMP Negeri 2 Malang yang beralamatkan Jl. Prof. Moh. Yamin, 

60, Sukoharjo, Kec. Klojen, Kota Malang. Subjek yang digunakan adalah peserta didik kelas IX F 
SMP Negeri 2 Malang dengan jumlah 35 peserta didik. Kelas ini dipilih sebagai topik penelitian 
berdasarkan wawancara dan observasi. Namun banyak peserta didik yang melaporkan bahwa 
mereka tidak tertarik mempelajari IPS sehingga mengakibatkan hasil belajar yang buruk. 

 
 

Gambar 1. Bagan tahapan penelitian tindakan kelas 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau classroom 
action research. Dalam jenis penelitian ini terdapat 2 siklus yang saling berhubungan. Tahapan 
pada penelitian yang dilakukan tersusun dari perencanaan (plan), pelaksanaan dan pengamatan 
(act & observe), dan refleksi (reflect). Langkah – langkah penelitian dilakukan berturut-turut, 
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hingga tujuan dari penelitian dapat terlaksana. Tahapan dalam penelitian ini dapat dilihat pada 
Gambar 1. 

Pengumpulan data dalam penelitian meliputi metode tes dan kuesioner. Tes digunakan 
untuk memverifikasi hasil belajar setelah menyelesaikan suatu kegiatan pembelajaran. Tes ini 
dilakukan pada setiap akhir Siklus I dan Siklus II untuk mengukur hasil belajar setelah 
menggunakan multimedia mobile learning. Kuesioner digunakan untuk mengukur minat 
belajar.  Kuesioner mengenai minat belajar diberikan sebelum dan sesudah kegiatan. 

Teknik analisis deskriptif digunakan untuk menghasilkan analisis ketika mengambil 
keputusan akhir.  Analisis data ini digunakan untuk menganalisis minat dan tes hasil belajar.  
Analisis data hasil belajar dengan membandingkan rata-rata hasil belajar prasiklus dan nilai 
akhir Siklus I dan Siklus II. Sedangkan metode analisis minat belajar digunakan untuk 
menganalisis data minat belajar dengan membandingkan nilai rata-rata minat. Hasil dibanding-
kan dengan menggunakan formulir sebelum dan sesudah tindakan. 

3. Hasil dan Pembahasan  
Pembelajaran IPS yang telah dilaksanakan dengan memanfaatkan multimedia 

pembelajaran berbasis mobile learning sebagai upaya meningkatkan minat belajar. 
Pengambilan skor minat belajar dilakukan pra siklus dan pasca siklus. Adapun rata-rata minat 
belajar pada pra tindakan dan pasca tindakan setiap indikator. Dapat dilihat dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Rata-rata Minat Belajar Peserta Didik Setiap Indikator 

Indikator Minat Pra Siklus Pasca Siklus Peningkatan 
Perhatian 81,6  86,8 5,2 
Ketertarikan 87,6 94,8 7,2 
Rasa senang 80,8 91 10,2 
Keterlibatan 77,6 89,2 11,6 
Jumlah skor rata-rata 81,9 90,45 8,55 

Rata-rata tingkat minat belajar meningkat dari pra-menengah ke pasca-menengah 
indikator Keterlibatan mencatat peningkatan tertinggi dalam minat belajar, diikuti oleh 
indikator rasa senang, yang juga mencatat peningkatan yang jauh lebih tinggi. Peningkatan 
tersebut tercermin dari keterlibatan dan antusiasme peserta didik selama proses pembelajaran 
melalui pemanfaatan konten multimedia berbasis mobile learning. Ditemukan bahwa beberapa 
peserta didik mempunyai keberanian untuk menjawab guru, bertanya, mendiskusikan materi 
dengan temannya, dan berani mengemukakan pendapatnya dalam diskusi kelompok. Sebaran 
minat belajar individu ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Distribusi Minat Belajar Secara Individu 

Kelas Interval 
Skor 

Kualifikasi Frekuensi Presentase 
Pra 
Siklus 

Pasca 
Siklus 

Pra 
Siklus 

Pasca 
Siklus 

A 85-100 Sangat berminat 0 0 0 0 
B 70-84 Berminat 0 0 0 0 
C 55-69 Cukup Berminat 12 14 34,3% 40% 
D 40-54 Kurang Berminat 12 21 34,3% 60% 
E 0-39 Sangat Kurang Bermi-

nat 
11 0 31,4% 0 

Jumlah   35 35 100% 100% 
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Distribusi minat belajar secara individu pada pra siklus hingga pasca siklus memiliki 
perbedaan. Meningkatnya minat belajar terhadap pembelajran IPS tersebut sesudah dilakukan 
refleksi pada setiap akhir siklus untuk mengetahui kekurangan dan solusi yang akan dilakukan 
di siklus berikutnya. Solusi yang dilakukan adalah dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran IPS berbasis mobile learning. Meningkatnya minat belajar tersebut, dapat dilihat 
dalam diagram Gambar 2. 

 
Gambar 2. Diagram Peningkatan Skor Rata-rata Minat Belajar 

Meningkatnya minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran IPS khususnya, diikuti 
dengan meningkatnya hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil belajar tersebut setelah 
dilaksanakan tes setiap akhir siklus. Distribusi hasil belajar setiap indikator dapat dilihat pada 
Tabel 3. 

Tabel 3. Distribusi Rata-rata Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IX F Setiap Indikator 

Indikator Hasil Belajar Siklus I Siklus II Peningkatan 
C1 (Mengingat) 7 8,5 1,5 
C2 (Memahami) 9,1 10,8 1,7 
C3 (Mengaplikasikan) 7,2 8,5 1,3 
C4 (Menganalisis) 
C5 (Mengevaluasi) 

9 
4 

9,5 
5,1 

0,5 
1,1 

Jumlah skor rata-rata 36,3 42,4 6,1 

Terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar dari siklus I sampai dengan siklus II pada 
setiap indikator. Peningkatan paling tinggi terdapat pada indikator C2, kemudian disusul pada 
indikator C1. Rekapitulasi hasil belajar di setiap siklus dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik Siklus I dan Siklus II  

Jumlah 
Peserta 
Didik 

Nilai Rata-
rata Pening 

katan 

Jumlah 
Peserta didik 
tuntas 

Jumlah peserta 
didik tidak 
tuntas 

Kentutasan 
Klasikal Pening 

katan Sik. 
I 

Sik.II Sik. I Sik. II Sik. I Sik. II Sik. I Sik. 
II 

35 70 83 13 17 28 18 7 48,58% 80% 31,42% 

Hasil belajar dari setiap runtutan siklus mengalami kenaikan. Hal ini memperlihatkan 
target dalam penelitian telah tercapai yakni peserta didik yang memperoleh nilai diatas  KKM 
terdapat lebih dari 75%  keseluruhan jumlah peserta didik kelas IX F. Meningkatnya rata-rata 
hasil belajar di setiap digambarkan dalam diagram dapat diperhatikan pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Diagram Peningkatan Skor Rata-rata Hasil Belajar Peserta Didik 

Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan pemanfaatan multimedia interaktif 
berbasis mobile learning mampu meningkatkan minat belajar peserta didik kelas IX F pada 
materi sejarah. Peningkatan tersebut terjadi setelah dilaksanakan refleksi sesudah kegiatan 
pembelajaran yang  berlangsung. Terdapat peningkatan  rata-rata minat belajar yang awalnya 
81,9 menjadi 90,45. Peningkatan minat belajar juga dapat dilihat ketika pembelajaran dilak-
sanakan menggunakan multimedia berbasis mobile learning, peserta didik cenderung antusias 
dan semangat mengikuti kegiatan pembelajaran, tidak mengobrol dengan teman sebangku, 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran, banyak yang menanggapi guru dan minimnya peng-
gunaan handphone hanya untuk mengakses multimedia pembelajaran. Minat berarti suatu 
keinginan seseorang dalam melakukan suatu kegiatan karena ketertarikan serta kesenangan 
tanpa adanya suruhan atau paksaan (Siregar et al., 2022). Pemanfaatan media dalam kegiatan 
belajar dapat membantu membangkitkan minat, keinginan serta perhatian ketika proses 
pembelajaran (Sartika et al., 2020). 

Analisis minat belajar untuk masing-masing indikator minat menunjukkan peningkatan. 
Indikator keterlibatan menunjukkan peningkatan minat belajar pada kelas IX F. Keterlibatan 
peserta didik dalam kegiatan belajar juga dapat dilihat secara langsung. Ini terlihat dari 
banyaknya peserta didik yang ingin bertanya, menjawab pertanyaan, dan mengungkapkan ide 
dalam diskusi. Pembelajaran mobile yang menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan 
peserta didik dan memberikan kesempatan untuk mempelajari materi kapan saja dan di mana 
saja (Pangalo, 2020). Selain itu, indikator rasa senang menunjukkan tingkat minat belajar yang 
cukup tinggi. Ini dapat dilihat dalam proses pembelajaran ketika jumlah peserta didik yang asyik 
berkurang. Dengan demikian, menunjukkan bahwa peserta memiliki rasa senang terhadap mata 
pelajaran IPS. Rasa suka terhadap suatu pelajaran dapat diketahui dengan mudahnya 
pemusatan perhatian (Marwa et al., 2020). Perubahan psikologis peserta didik juga menjadi 
penyebabnya. Ketika peserta didik melihat sebuah objek, penglihatan mereka memberikan 
informasi tentang bentuknya, dan pendengaran mereka memberikan informasi tentang suara 
yang dihasilkannya. Penggabungan indera dapat meningkatkan pemahaman, retensi data, 
keterlibatan peserta, dan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermanfaat. Pemaham-
an bahwa orang belajar dengan baik ketika berbagai indera mereka terlibat. Hal ini sesuai 
dengan teori multisensori, yang mengatakan bahwa peserta didik harus menggunakan semua 
indera mereka saat belajar. 
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Temuan tersebut diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan 
kegiatan belajar bisa terlaksana dengan baik jika adanya penggunaan multimedia pembelajaran 
sebagai pendukung dalam menumbuhkan minat belajar (Faradila & Aimah, 2018). Melalui 
pemanfaatan mobile learning pada kegiatan pembelajaran mampu menambah minat serta 
perhatian peserta didik, jika dibandingkan dengan sistem pembelajaran tradisional. Multimedia 
pembelajaran berbasis mobile learning efektif dalam meningkatan minat belajar (Anggraeni et 
al., 2021). 

Peningkatan hasil belajar juga diikuti oleh peningkatan minat belajar. Keberhasilan hasil 
belajar dalam kegiatan belajar dipengaruhi oleh minat (Ariyanto et al., 2018). Sebaliknya, minat 
yang rendah mempengaruhi hasil belajar yang rendah (Achmad et al., 2021). Untuk 
mendapatkan data tentang hasil belajar dan ukuran, harus dikaitkan dengan indikator hasil 
belajar. Taksonomi S. Bloom mencakup domain psikomotorik, afektif, dan kognitif sebagai 
indikator berikut (Mahmudi et al., 2022). Pada penelitian ini, jenis yang digunakan sebagai 
indikator adalah kognitif. Kemampuan untuk berpikir logis dan rasional lebih diprioritaskan di 
bidang koginitif. Hal ini digunakan untuk memantau perkembangan memori peserta didik. 
Namun, hanya dalam lima tingkatan C1-C5 dari domain kognitif, yaitu mengingat, memahami, 
menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi. Perolehan dari pengetahuan 

Pembelajaran melalui ponsel meningkatkan hasil belajar. Semua metrik hasil belajar 
menunjukkan bahwa hasil belajar meningkat. Kedua indikator pemahaman (C2) dan pengingat 
(C1) menunjukkan peningkatan terbesar. Ini karena beberapa hal: (a) Peserta didik dapat 
belajar secara eksklusif dengan ponsel, yang memungkinkan mereka belajar kapan saja dan di 
mana saja mereka mau. Ini memungkinkan peserta didik untuk mengatur waktu belajar mereka 
sesuai kebutuhan mereka, yang membantu mereka mengingat apa yang mereka pelajari; (b) 
Ponsel memungkinkan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan guru dan materi. Ini 
dapat membantu mereka mengingat apa yang mereka pelajari dan menumbuhkan kritisisme 
dan kreativitas; (c) Peserta didik dapat menggunakan aplikasi dan alat yang meningkatkan 
kemampuan berpikir mereka melalui ponsel mereka. Aplikasi dan alat ini dapat membantu 
mereka dalam menganalisis, menginterpretasi, dan mengembangkan materi yang mereka 
pelajari; dan (d) Ponsel sering kali mendukung penggunaan media visual, video, dan animasi 
yang menarik perhatian peserta didik dan membantu mereka memahami konsep-konsep yang 
sulit dengan lebih baik. Interaktivitas dalam aplikasi pembelajaran ponsel juga dapat 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membantu mereka memperkuat pemahaman 
mereka melalui kuis, permainan, atau simulasi. 

Peningkatan hasil belajar dari siklus I sampai siklus II memperlihatkan subjek penelitian 
sudah tercapai. Dalam proses pembelajaran dapat dinyatakan tercapai apabila peserta didik 
telah tuntas dari KKM setidaknya terdapat 75% dari seluruh jumlah peserta didik pada kelas 
(Mulyasa, 2014). Proses belajar tersebut dapat dikatakan efektif, jika terdapat 75% dari seluruh 
peserta didik yang mengalami ketuntasan dalam belajar. Media pembelajaran yang cocok pada 
karakteristik dapat memfasilitasi peserta didik pada saat belajar, sehingga mempermudah 
dalam menyerap materi pembelajaran (Isdayanti et al., 2020). Dengan demikian, hasil belajar 
dapat dirangsang oleh faktor luar, yaitu dengan pengunaan komponen atau alat pembelajaran 
seperti mulitimedia pembelajaran. 

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan peng-
gunaan multimedia pembelajaran berbasis mobile learning dalam kegiatan pembelajaran dapat 
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menjadi alternatif untuk mengatasi permasalahan dikelas yaitu untuk meningkatkan hasil 
belajar (Ardiansyah & Nana, 2020). Pemanfaatan media mobile learning dapat memberikan 
dampak yang besar terhadap peningkatan hasil belajar. Hal tersebut dapat menjadi tanda 
adanya minat dalam kegiatan belajar (Darmawan & Nashoih, 2019) . Mulltimedia pembelajaran 
berbasis mobile learning layak digunakan, mudah dan bermanfaat digunakan dalam proses 
pembelajaran (Wulandari et al., 2019). Dengan adanya media pembelajaran berbasis mobile 
learning pelajaran menjadi mudah dan menarik untuk dipelajari. Oleh sebab itu, mampu 
memudahkan peserta didik dalam belajar (Taufik & Ariani, 2020). Melalui penerapan 
multimedia pembelajaran berbasis mobile learning, diharapkan peserta diidk dapat tertarik 
belajar, memperhatikan guru dengan baik saat proses pembelajaran, semangat dalam belajar 
dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. 

4. Simpulan  
Sebagai hasil dari penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa peserta didik di kelas IX SMP 

Negeri 2 Malang akan lebih tertarik dan mencapai hasil belajar yang lebih baik jika media pem-
belajaran berbasis ponsel diterapkan. Terdapat beberapa kekurangan dalam penelitian ini. 
Pertama, tahapan dilakukan hanya dua siklus dengan dua pertemuan setiap siklus. Kedua, 
variabel Y (hasil belajar) hanya digunakan dalam ranah kognitif C1–C5. Selanjutnya, peneliti 
menyarankan para peneliti untuk melakukan penelitian tindakan kelas dengan tahapan sampai 
3 siklus atau bahkan lebih. Selain itu, mereka menyarankan agar variabel hasil belajar ranah 
kognitif C1–C5 dapat digunakan. 
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