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2021 Interaktif pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar untuk
o R meningkatkan hasil belajar siswa. Jenis penelitian ini yaitu penelitian
media pembelajaran, pengemt_)angan dengan menggunakan metodg pengembangan _IDI
interaktif, hasil belajar (Instruksional Development Institute) yang terdiri atas tahapan define,
develop, dan evaluate. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan
Keywords: data pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner.
ﬁi‘;gf;ﬁfi‘:’e’ei’:'ming Instrument yang digunakan pada penelitian ini yaitu kuesioner. Subjek uji
outcomes coba penelitian ini berjumlah 37 orang. Teknik yang digunakan untuk

menganalisis data yaitu analisis statistic kualitatif dan kuantitatif. Hasil
penelitian yaitu validitas media pembelajaran interaktif dinyatakan sangat valid pada aspek materi
dengan total nilai validitas adalah 0.80, sedangkan pada aspek media valid dengan total nilai 0.86.
Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif berdasarkan respon guru setelah melalui uji coba
dinyatakan praktis dengan total nilai 91.78%, sedangkan berdasarkan respon siswa setelah melalui uji
coba dinyatakan sangat praktis dengan total nilai 80.21%, Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa sebelum dengan setelah menggunakan Media
Pembelajaran Interaktif dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu
media pembelajaran interaktif dapat membantu siswa belajar secara mandiri.

ABSTRAK

There are still many teachers who have not been able to apply innovative learning models to students.
In addition, the lack of learning media that can facilitate students' independent learning has an impact
on low student learning outcomes. This study aims to develop learning media in the form of Interactive
Learning Media on computer subjects and basic networks to improve student learning outcomes. This
type of research is development research using the IDI (Instructional Development Institute)
development method which consists of the stages of define, develop, and evaluate. The techniques
used to collect data in this study were observation, interviews, and questionnaires. The instrument
used in this study is a questionnaire. The trial subjects of this study amounted to 37 people. The
technique used to analyze the data is qualitative and quantitative statistical analysis. The results of the
study, namely the validity of interactive learning media were declared very valid in the material aspect
with a total validity value of 0.80, while the media aspect was valid with a total value of 0.86. The
practicality of Interactive Learning Media based on the teacher's response after going through the trial
was declared practical with a total value of 91.78%, while based on the student's response after going
through the trial it was stated to be very practical with a total value of 80.21%. Effectiveness of
Interactive Learning Media is effective in improving student learning outcomes before and after using
Interactive Learning Media with an increase in student learning outcomes. It can be concluded that
interactive learning media can improve student learning outcomes. The implication of this research is
that interactive learning media can help students learn independently.
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1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki tujuan untuk meningkatkan kecerdasan setiap manusia, kepribadian, akhlak
mulia, serta keterampilan yang dimiliki oleh setiap manusia. Salah satu jenis pendidikan yang ada di
Indonesia yaitu Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Dalam mencapai tujuan pendidikan maka setiap
sekolah wajib membuat sebuah sistem pembelajaran yang baik dan terencana yang mengacu kepada
kurikulum yang berlaku sehingga tujuan pendidikan dapat tercapai secara maksimal (Maunah, 2015;
Santosa, 2014; Suryana, 2020). Sekolah menengah kejuruan merupakan salah satu bentuk pendidikan
yang diselenggarakan pemerintah untuk menghasilkan manusia yang berkualitas, sehingga lulusannya
diharapkan dapat masuk ke lapangan kerja serta mengembangkan sikap profesional sesuai dengan
bidangnya masing-masing (Purnamasari, 2018; Susanto, 2012; Utami, 2017). Melalui sekolah kejuruan
dapat membentuk seseorang menjadi tenaga yang professional serta memiliki keterampilan yang
memadai, produktif, kreatif dan mampu berwirausaha. Dalam menciptakan lulusan yang professional
diperlukan usaha dan fasilitas yang memadai seperti sarana dan prasarana, dan peningkatan kualitas
tenaga pengajar (Anom, 2020; Febriyanti, 2013; Yunita, Suneki, & Wakhyudin, 2019). Dalam kegiatan
pembelajaran guru harus mampu mengintegrasikan materi pembelajaran dengan situasi nyata siswa
sehingga pembelajaran lebih bermakna. Oleh karen itu guru harus dapat menentuan serta menerapkan
model ataupun strategi belajar untuk siswa sehingga pembelajarna menjadi mudah dipahami oleh siswa
(Gunawan, Harjono, Hermansyah, & Herayanti, 2019; Marzuki & Basariah, 2017; Sumardjoko & Musyiam,
2018).

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang belum mampu menerapkan
model pembelajaran inovatif pada siswa (Anika & Fajar, 2020; Lestari, Putra, & Negara, 2018;
Prabaningrum & Putra, 2019). Hal ini menyebabkan siswa merasa bosan dalam belajar sehingga
berdampak pada hasil belajar siswa yang menurun (Bahari, Darsana, & Putra, 2018; Wahyuni, Slameto, &
Setyaningtyas, 2018; Widiartini, Made Putra, & Manuaba, 2019). Permasalahan ini juga terjadi pada salah
satu sekolah menengah kejuruan. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SMK N 1
Tilatang Kamang, Jurusan Teknik Komputer Jaringan (TK]) pada mata pelajaran computer dan jaringan
model pembelajaran masih berpusat pada teacher center. Penerapan pembelajaran yang aktif menuntut
kemampuan guru merancang dan mengembangkan perangkat pembelajaran berupa media yang dapat
membantu siswa maupun guru dalam proses pembelajaran (Diah & Riyanto, 2016; Haryanti, 2016;
Sujarwo, Samsi, & Wibawa, 2018). Hal ini berdampak pada rata-rata hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Komputer dan jaringan dasar dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM). Data hasil belajar
siswa tersaji pada tabel 1.

Tabel 1. Persentase Hasil Belajar K]D Semester Ganjil Tahun 2019/2020

Nilai < 75 (KKM) Nilai 2 75 (KKM)
No Kelas Jumlah Jumlah Presentase Jumlah Presentase
1. X TJK 29 16 55.17% 13 44.82 %

Berdasarkan hasil data yang disajikan pada tabel 1, persentase kelulusan siswa pada mata
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 44.82% atau 13 orang siswa yang melewati batas Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) dari 29 siswa kelas X TK], hal ini tentu masih jauh dari keberhasilan
pembelajaran sesungguhnya. Apalagi pada masa pandemi covid 19 dimana kegiatan pembelajaran
terhambat dan berubah dari kegiatan tatap muka menjadi kegiatan belajar daring dan luring yang mana
guru tidak biasa berinteraksi secara langsung dengan siswa (Fadlilah, 2020; Wahyono, Husamah, & Budi,
2020). Hasil wawancara dengan guru, kendala atau kesulitan dalam proses pembelajaran yaitu guru
belum mampu mengembangkan media yang dapat berfungsi sebagai sumber belajar. Guru belum
mempunyai inisiatif untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran sehingga siswa hanya diberikan
pelajaran sebatas bahan yang ada dibuku teks, kondisi ini membuat siswa menjadi jenuh dan
pembelajaran bersifat monoton sehingga interaksi antara guru, siswa, dan media ajar tidak terjadi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, solusi yang ditawarkan yaitu dengan menerapkan media
pembelajaran interaktif yang dapat menunjang pembelajaran tatap muka ataupun daring. Media
pembelajaran merupakan sebuah alat yang dapat membuat interaksi antara guru, siswa dan bahan ajar.
Media pembelajaran membantu keefektifan jalannya pembelajaran sehingga mendorong pengetahuan
yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar mengajar dan bahkan membawa
efek mental terhadap pembelajar (Aditya, 2017; Dara Asshofi & Damayani, 2019; Yuanta, 2019). Selain
media pembelajaran juga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga berdampak pada
hasil belajar siswa yang meningkat (Hafsah, Rohendi, & Purnawan, 2016; Putri, Handayani, & Akbar,
2020). Media pembelajaran mempermudah proses transfer ilmu dari guru kepada siswa, dalam proses
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pembelajaran ada beberapa hal penting yang harus selalu diperhatikan oleh guru yaitu, guru tidak boleh
terfokus kepada satu media dan guru harus melakukan pengembangan media pembelajaran yang
membuat siswa merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar (Melianti, 2020; Sidiq & Najuah, 2020).
Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru dalam pembelajaran yaitu media
interaktif. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media pembelajaran yang mempunyai
kelebihan antara lain bersifat fleksibel (dapat memilih materi sesuai dengan keinginan penggunaan kapan
akan digunakan), bersifat content-rich (menyediakan informasi yang cukup banyak sesuai dengan materi
yang disajikan) dan bersifat interaktif (komunikasi dua arah antara media dengan pengguna) (Hanida,
Iriani, & Arthur, 2015; Herawati & Muhtadi, 2018). Penggunaan media Interaktif siswa bisa belajar
dimana pun dan kapan pun. Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran telah mengalami
peningkatan yang luar biasa seperti cara penggunaan yang dapat melibatkan hampir seluruh alat indra
peserta didik mulai dari pemanfaatan gambar, warna, suara dan simulasi dalam pembelajaran (Kuswanto
& Walusfa, 2017; Sastrakusumah, Suherman, Darmawan, & Jamila, 2018).

Temuan penelitian sebelumnya mengenai media interaktif menyatakan bahwa media interaktif
dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Imansari & Sunaryantiningsih, 2017; Rosmiati, 2019).
Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
siswa (Fauyan, 2019; Jalil, 2016). Kelemahan penelitian lainnya yaitu media yang dikembangkan belum
menyesuaikan dengan karakteristik siswa. Selain itu belum adanya penelitian mengenai peningkatan hasil
belajar komputer dan jaringan dasar melalui media pembelajaran interaktif. Kelebihan media
pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran disesuaikan dengan
karakteristik siswa sehingga siswa termotivasi dalam belajar. Selain itu, tampilan media akan dikemas
menarik yang disesuai dengan teori desain pesan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media
pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran komputer dan
jaringan dasar. Diharapkan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat membantu siswa
dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran komputer dan
jaringan dasar.

2. Metode

Model pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan model IDI (Instruksional
Development Institute). Tahap pertama yaitu tahap define (penentuan) yang berisikan langkah-langkah
analisis latar belakang dan identifikasi masalah. Tahap kedua, tahap develop (pengembangan) yang
berisikan penyusunan bentuk awal (prototipe) produk dan validasi produk. Tahap ketiga yaitu tahap
evaluate (penilaian) yang berisikan langkah-langkah uji coba dan analisis hasil uji coba. Pemilihan model
karena model dengan pendekatan sistem ini sesuai dengan masalah yang melatar belakangi penelitian ini.
Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini yaitu observasi, wawancara, dan
kuesioner. Instrument yang digunakan pada penelitian ini yaitu kuesioner. Subjek uji coba penelitian ini
berjumlah 37 orang yang terdiri dari 1 orang ahli materi pelajaran, 1 orang ahli media pembelajaran, 3
orang guru, dan 32 orang siswa. Subjek uji coba media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar ini dilaksanakan pada SMK N 1 Tilatang Kamang dengan metode One Group
Pre-Post Test Design dimana sampel yang digunakan satu kelompok saja (Sugiono, 2010). Uji coba produk
merupakan tahap penilaian untuk mengetahui apakah produk yng dihasilkan telah valid, praktis dan
efektif. Uji coba yang dilakukan pada uji coba kelompok kecil, sedang dan besar. Teknik yang digunakan
untuk menganalisis data yaitu analisis statistic kualitatif dan kuantiftaif. Pengujian produk dilakukan
dengan menggunakan metode One Group Pre-Post Test Design yaitu bagian dari metode pre
ExperimentalDesign.

3. Hasil dan Pembahasan

Model penelitian pengembangan ini menggunakan prosedur model IDI (Instruksional
Development Institute) yang terdiri dari tahap define (penentuan), tahap develop (pengembangan), dan
tahap evaluate (penilaian). Adapun pemaparan prosedur penelitian ini yaitu sebagai berikut. Tahap
pertama yaitu define (penentuan). Tahap penemuan (define) dilakukan untuk mendapatkan gambaran
kondisi di lapangan. Tahapan ini menganalisis kebutuhan (needs analysis) yang diperlukan untuk proses
pembuatan media pembelajaran interaktif. Pada tahap ini dilakukan observasi, analisis silabus, analisis
buku referensi, analisis karakteristik siswa. Berdasarkan hasil observasi kendala yang dihadapi saat
proses pembelajaran yaitu guru lebih banyak menjelaskan pelajaran tanpa banyak melibatkan siswa, hal
ini menyebabkan siswa mudah menjadi bosan dan jenuh saat proses pembelajaran karena cara penyajian
pembelajaran yang kurang menarik oleh guru. Selain itu, masih rendahnya minat guru dalam membuat
inovasi baru dalam penyajian media pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis silabus materi yang
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dikembangkan dalam media pembelajaran interaktif adalah salah satu Kompetensi Dasar yang ada pada
silabus mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X semester 1. Berdasarkan analisis referensi
didapatkan cara penyajian yang tepat dalam media pembelajaran interaktif. —Berdasarkan hasil
karakteristis siswa didapatkan bahwa siswa pada dasarnya sudah bisa menganalisa dan membuat
hipotesis sendiri terhadap suatu masalah. Siswa usia tersebut memiliki kemungkinan dan kesempatan
untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahaman sendiri.

Tahap kedua yaitu penemuan (define). Hasil dari tahap penemuan (define) digunakan untuk tahap
selanjutnya yaitu tahap pengembangan (develop). Pada tahap ini dilakukan langkah-langkah yaitu
penyusunan kerangka media pembelajaran interaktif dan penentuan sistematika penyajian materi.
Penyusunan ini berupa desain tampilan media pembelajaran interaktif yang meliputi bagian: a) Login,
merupakan halaman utama dari media pembelajaran multimedia interkatif; b) Intro, merupakan halaman
berisi video pembuka yang akan menuju ke beranda dalam penggunaan media pembelajaran interaktif; c)
Beranda, merupakan kumpulan dari button materi, KIKD, Latihan, Quis, Profil dan Referensi dalam
penggunaan media pembelajaran interaktif; d) Materi pembelajaran, berisi tentang materi yang disajikan
dalam media pembelajaran interaktif; e) Latihan, berisi soal-soal yang akan menguji kemampuan siswa
terhadap materi yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif; f) Quis, berisi tebak gambar tentang
komponen pembentukan komputer yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif; g) Profil,
merupakan biodata perancang media pembelajaran interaktif; h) Referensi merupakan pedoman buku
dalam pembuatan materi Komputer dan Jaringan Dasar dalam medi pembelajaran interaktif. Sistematika
penyajian materi dalam media pembelajaran interaktif ini sesuai dengan kompetensi dasar menurut
silabus yang berlaku. Bahan-bahan yang diperlukan diambil dari sumber-sumber yang relevan.

Tahap ketiga yaitu evaluasi. Pada tahap ini dilakukan uji validitas dan data uji praktikalitas.
Penentuan data validitas interaktif sebagai media pembelajaran adalah dengan menggunakan angket.
Dalam hal ini peneliti memberikan angket kepada validator yang memvalidasi media yang dikembangkan.
Dua Validator pertama melakukan validasi serta penilaian terhadap isi (materi) oleh guru TK] SMK Negeri
1 Tilatang Kamang. Validasi isi meliputi, Silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan Bahan
ajar yang digunakan dan melihat beberapa aspek penting antara lain ketepatan dalam pengembangan
silabus, RPP, dan materi apakah mengacu pada kurikulum yang digunakan. Sedangkan Dua validator
kedua dari dosen FT UNP memberikan penilaian pada aspek desain media yang dikembangkan. Hasil
penilaian dari masing-masing aspek indikator yang diberikan validator dijumlahkan dan dihitung
persentase penilaian menurut aspek yang telah dibuat. Validasi media merupakan validasi terhadap hasil
rancangan produk yang dihasilkan.

Tabel 3. Hasil Validasi Media Interaktif

No Validator Nilai Katagori
1 Ahli Isi Pelajaran 0,80 Valid
2 Ahli Media Pembelajaran 0,86 Valid

Berdasarkan hasil analisis data, nilai yang diberikan oleh ahli isi pelajaran yaitu 0,80 sehingga
berada pada kategori valid. Nilai yang diberikan oleh ahli media pembelajaran yaitu 0,86 sehingga masuk
kedalam kategori valid. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan valid dan
layak diterapkan dalam proses pembelajaran. adapun masukan dari para validator terhadap media
pembelajaran interaktif disajikan dalam Tabel 4. di bawah ini

Tabel 4. Daftar Revisi Media Pembelajaran Intreraktif oleh Para Ahli Media

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1  Warna media terlalu terang ~ Warna media tidak terlalu terang
2 Tulisan tampak samar Tulisan dengan latar sudah dibedakan, dan tulisan tampak jelas
3  Belum ada permainan Sudah ditambahakan permaianan berupa quis tebak gambar

Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan dari para ahli, maka tahap selanjutnya yaitu uji
praktikalitas yang diambil dari angket yang dibagikan kepada guru dan siswa. Praktikalitas berkaitan
dengan kemudahan dalam penggunaaan interaktif yang dikembangkan. Data praktikalitas diperoleh
melalui angket yang diisi oleh dua orang guru TK] SMK Negeri 1 Tilatang Kamang, dari isian angket dapat
dilihat kepraktisan media. Adapun hasil analisis praktikalitas respon guru disajikan pada tabel 5.
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Tabel 5. Data Hasil Praktikalitas Respon Guru

Persentase penilaian

No Aspek Penilaian Guru 1 Guru 2 RataZ Kategori
1 Kemudahan Penggunaan 92.00 92.00 92.00 Sangat Praktis
2 Efektifitas waktu 93.33 93.33 93.33 Sangat Praktis
3 Penggunaan media 95.00 85.00 90.00 Sangat Praktis
Rata-Rata 93.44 90.11 91.78 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan masuk kedalam kategori sangat praktis yang dilihat dari aspek kemudahan penggunaan,
efektifitas waktu, dan penggunaan media. Selanjutnya untuk praktikalitas media juga memerlukan
masukan berupa respon dari peserta didik. Data ini didapatkan setelah dilakukan pembelajaran, melalui
angket yang diberikan kepada peserta didik. Hasil yang didapatkan sebagaimana terlihat pada tabel 6.

Tabel 6. Data Hasil Praktikalitas Respon Siswa

No Aspek Penilaian Rata-Rata Persentase penilaian Kategori
1  Kemudahan Penggunaan Media 80.17 Praktis
2 Tampilan dan daya tarik media 77.70 Praktis
3  Efesiensi Waktu 82.76 Sangat Praktis
Rata-Rata 80.21 Praktis

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan mendapatkan nilai 80,21 dari siswa. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan termasuk kedalam kategori praktis. Pada penelitian ini, uji efektivitas
dilakukan dengan melihat persentase ketuntasan belajar siswa secara klasikal, dari nilai posttest yang
diikuti oleh 29 orang siswa, terdapat 22 orang siswa dengan nilai di atas KKM dan 7 orang siswa dengan
nilai di bawah KKM. Dengan demikian persentase siswa yang mencapai KKM adalah 75.86 %, (baik).
Berdasarkan hasil analisis data maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif valid
sehingga layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif layak diterapkan
dalam proses pembelajaran disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.

Pertama, media pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena
media pembelajaran interaktif bersifat praktis sehingga memudahkan siswa dalam belajar secara mandiri.
Media pembelajaran interaktif praktis berarti memudahkan siswa dalam memahami pembelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar. Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat digunakan oleh siswa
sehingga pengemasan media ini harus bersifat praktis (Muskania, Badariah, & Mansur, 2019; Wiastuti,
Suadnyana, & Kristiantari, 2014). Kepraktisan media akan memudahkan siswa dalam mengalikasikan
media tersebut sehingga memudahkan siswa dalam belajar (Aditya, 2017; Gunarta, 2018; Khofiyah,
Santoso, & Akbar, 2019). Selain itu, media ini dapat membuat siswa belajar secara mandiri di rumah.
Media ini juga lebih memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri dan siswa bisa memilih materi
sesuai dengan keinginannya masing-masing,.

Kedua, media pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena media
pembelajaran interaktif memudahkan siswa dalam memahami materi yang disajikan. Kefektifan media
pembelajaran interaktif pada penelitian ini dilihat dari kemampuan media pembelajaran interaktif untuk
mengaktifkan siswa dalam belajar dan memudahkan dalam memahami materi pembelajaran. Penggunaan
bahan ajar akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan (Alviolita &
Huda, 2019; Purwanti, 2015; Susmiati, 2020). Selain meningkatkan efektivitas proses pembelajaran,
media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahamannya (Sitompul, Setiawan, &
Purba, 2017; Widiatmika, Sujana, & Ganing, 2017). Sehingga media pembelajaran yang dikembangkan ini
membantu siswa dalam memahami materi pelajaran pada topik komputer dan jaringan dasar. Umumnya
pada tahap operasional ini, siswa sudah dapat berpikir abstrak dan logis. Walaupun demikian
kemampuan berpikir abstrak setiap siswa tidak sama. Gambar dan animasi yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif dapat membantu siswa dalam memahami konsep abstrak agar lebih mudah
dipahami siswa. Karakteristik siswa pada usia tersebut memiliki kecenderungan menyukai warna-warna
kontras, selain itu mereka juga menyenangi karakter atau gambar-gambar animasi yang menarik.
Memadukan komponen warna, musik, dan kreativitas siswa dalam belajar dengan menyenangkan dapat
menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar.

Ketiga, media pembelajaran interaktif layak diterapkan dalam proses pembelajaran karena media
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pembelajaran interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa. Media
pembelajaran yang menarik akan mampu membuat suasana belajar menjadi menyenangkan, karena siswa
lebih termotivasi untuk menyelesaikan pembelajaran (Chrisyarani, 2018; Primasari, Zulfiani, & Herlanti,
2014). Media pembelajaran dapat membuat suasana belajar siswa menjadi menyenangkan karena siswa
terbantu dalam belajar. Selain itu, pengemasan media pembelajaran ini yang menarik dan memperhatikan
konsep desain juga meningkatkan minat siswa dalam belajar. Media interaktif menjadi inovasi
pembelajaran mandiri yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini didukung penelitian
sebelumnya yang menegaskan bahwa pengalaman belajar yang diperoleh siswa dapat melalui proses
perbuatan atau mengalami sendiri apa yang dipelajari (Nilasari, Djatmika, & Santoso, 2016). Semakin
konkret siswa mempelajari materi dan mempraktekan maka semakin banyak pengalaman yang diperoleh
siswa (Umbara, Sujana, & Negara, 2020). Sebaliknya semakin abstrak siswa memperoleh pengalaman,
maka semakin sedikit pengalaman yang diperoleh siswa, contohnya hanya mengandalkan bahasa verbal.

Temuan penelitian sebelumnya mengenai media pembelajaran interaktif juga menyatakan bahwa
media ini dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Kumalasani, 2018; Nopriyanti & Sudira, 2015).
Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi pembelajaran sehingga berdampak pada hasil belajar yang meningkatkan
(Ariyanti, Mustaji, & Harwanto, 2020; Gunawam, Harjono, & Sutrio, 2015). Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajarna interaktif dapat membantu siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil
belajar siswa yang meningkat. implikasi penelitian ini yaitu media pembelajaran yang dikembangkan
dapat membantu siswa dalam belajar secara mandiri, serta memudahkan siswa dalam belajar sehingga
dapat diterapkan dalam proses pembelajaran.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data media interaktif yang dikembangkan valid dan mendapatkan
kategori sangat baik sehingga layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dapat membantu siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil
belajar siswa yang meningkat.
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