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A B S T R A K 

Pengembangan media dilaksanakan karena kurangnya penggunaan 
sebuah media pembelajaran interaktif teknologi di dalam proses 
pembelajaran. Pengembangan yang dilakukan bertujuan untuk 
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang interaktif dengan 
bantuan teknologi dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
(PPKn), khususnya untuk mahasiswa Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
yang berada di semester 4. Penelitian yang dilakukan menggunakan 
metode pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Akan tetapi, dalam penelitian ini, peneliti 
hanya mencapai tahap pengembangan (Development) dikarenakan 
tujuan utamanya adalah menghasilkan sebuah media pembelajaran yang 
dinilai baik oleh validator ahli. Validitas media pembelajaran diukur 
menggunakan lembar penilaian dari para ahli. Teknik analisis 
menggunakan analisis kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa produk ini telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli 
media, dengan skor mencapai 88,5%. Skor ini termasuk dalam kategori 
sangat layak, mengingat bahwa presentase hasil validasi berada dalam 
rentang 81-100%. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif 
berbasis teknologi ini dianggap valid dan sangat layak untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi solusi yang 
efektif dalam mendukung pembelajaran mahasiswa. 

A B S T R A C T 

Media development was carried out due to the lack of technological interactive learning media in the 
learning process. The development aims to develop an interactive learning media with the help of 
technology in Citizenship Education (PPKn) learning, especially for Elementary School Teacher 
Education students in semester 4. The research used the ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation) development method Evaluation). However, in this research, the researcher only 
reached the development stage because the main goal was to produce learning media that was 
assessed as good by expert validators. The validity of learning media is measured using assessment 
sheets from experts. The analysis technique uses quantitative and qualitative analysis. The research 
results show that this product has been validated by material experts and media experts, with a score 
reaching 88.5%. This score is included in the very decent category, considering the percentage of 
validation results is 81-100%. Thus, this technology-based interactive learning media is considered 
valid and very suitable for learning. This research implies that using technology-based interactive 
learning media is an effective solution in supporting student learning. 

 
1. PENDAHULUAN 

Abad ke-21 memberikan peluang yang besar bagi bidang pendidikan berkat kemajuan teknologi 
dan informasi yang pesat. Kemajuan tersebut menciptakan perubahan yang cukup signifikan di dalam 
kehidupan sehari-hari dengan mengikuti alur kemajuan yang ada (Akib et al., 2020; Handayani, 2020; 
Mardhiyah et al., 2021). Teknologi pada abad ke-21 juga telah mengubah cara pengajaran dan 
pembelajaran di dalam kelas. Melalui platform pembelajaran online dan perangkat lunak pendidikan, 
dosen dapat menciptakan konten yang interaktif dan menarik bagi mahasiswa. Selain itu, mahasiswa 
memiliki kesempatan besar untuk berkolaborasi dengan orang lain tanpa harus bertatatp muka langsung 
dan tanpa terikat oleh waktu yang sama (Dwijayanti et al., 2018; Wahl & Kitchel, 2016). Dalam abad ke-21, 
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mahasiswa dituntut untuk memiliki keterampilan yang lebih beragam seperti kemampuan berpikir secara 
kritis, kreativitas, kolaborasi, dan kemampuan dalam memecahkan masalah (Jahnke & Liebscher, 2020; 
Taufiqurrahman, 2023). Keterampilan-keterampilan ini penting agar mahasiswa dapat menghadapi 
situasi kompleks di dunia nyata. Sebagai hasilnya, dosen perlu mempersiapkan mahasiswa untuk 
menghadapi tuntutan masa depan dengan memberikan pendidikan yang relevan dan terkini, serta 
memperkuat keterampilan yang diperlukan dalam era digital. Salah satu cara komunikasi antara dosen 
dan mahasiswa di era digital adalah melalui inovasi pembelajaran menggunakan teknologi digital 
(Faliyandra, 2020; Sutini et al., 2020). Abad ke-21 menuntut agar mahasiswa menjadi adaptif dan 
fleksibel. Pendidikan harus mampu mengadopsi pendekatan yang berbeda untuk memenuhi kebutuhan 
individu mahasiswa yang beragam, dan juga harus siap menghadapi perubahan yang terus-menerus 
dalam lingkungan. Maka dari itu, diperlukannya sebuah proses pembelajaran yang memanfaatkan 
teknologi informasi untuk mendukung perkembangan keterampilan individu mahasiswa. Pada saat ini, 
teknologi memiliki peran yang tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran di kelas dari jenjang 
sekolah dasar hingga pada jenjang perguruan tinggi, termasuk penggunaan smartphone oleh mahasiswa 
(Cloonan & Fingeret, 2020). Hal ini juga berlaku untuk pembelajaran pada mata kuliah PPKn SD. PPKn 
merupakan mata kuliah yang penting dalam konteks perguruan tinggi. Melalui PPKn, mahasiswa 
diajarkan tentang pentingnya bela negara berdasarkan pada pancasila, cinta tanah air, dan semangat 
pengabdian kepada bangsa dan negara. Pendidikan Kewarganegaraan yang efektif akan membentuk 
individu yang memiliki pemahaman mendalam terhadap berbagai konsep, nilai, moralitas, dan norma-
norma yang berlaku yang ada di dalam masyarakat. Terutama di era abad ke-21, terdapat banyak tuntutan 
kepada masyarakat, khususnya mahasiswa, untuk mengembangkan keterampilan-keterampilan yang 
relevan dengan abad ke-21 (Nugroho et al., 2019; Putriningsih & Putra, 2021; Rachman et al., 2021). 

Namun demikian, sebagian besar pendidik pada jenjang pendidikan tinggi masih belum 
mengadopsi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan abad ke-21. Secara umum, proses pembelajaran 
masih didominasi oleh pendekatan yang berpusat pada pendidik. Beberapa proses pembelajaran masih 
menggunakan pembelajaran yang tradisional seperti papan tulis (Rachmawati et al., 2020). Temuan dari 
wawancara dan observasi di lapangan juga menunjukkan hal yang sama yaitu pembelajaran masih 
dilakukan secara konvensional atau tradisional. Dosen mengandalkan buku sebagai sumber belajar ketika 
dalam proses pembelajaran, sedangkan penggunaan media pembelajaran interaktif yang berbasis pada 
teknologi masih jarang digunakan, terutama dalam pembelajaran mata kuliah PPKn SD. Upaya dalam 
meningkatkan proses belajar mengajar supaya mendapatkan hasil yang efektif dan efisien merupakan 
suatu masalah yang mendasar pada bidang pendidikan Indonesia (Heckie et al., 2012; Rahayu et al., 2021).  

Kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi ini menyebabkan 
pembelajaran di kelas terlihat kurang menarik dan terasa membosankan. Akibatnya, mahasiswa 
kehilangan antusiasmenya saat mengikuti proses pembelajaran di dalam kelas. Proses pembelajaran 
dapat terlaksana lebih efektif jika mampu memanfaatkan media pembelajaran (Heckie et al., 2012; Yatri & 
Pratiwi, 2017). Efektivitas dalam pembelajaran merupakan satu standar mutu pendidikan yang sering kali 
diukur dengan tercapai tidaknya tujuan, yang didapatkan setelah proses belajar mengajar, memberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk belajar secara mandiri atau mengikuti beragam aktivitas 
pembelajaran (Muniroh, 2021; Zuriah & Sunaryo, 2022). Pemanfaatan smartphone dalam pembelajaran 
sangat populer karena dianggap lebih efektif daripada laptop atau komputer (Haerunisa & Firmansyah, 
2020). Hasil penelitian yang sudah ada menunjukkan bahwa lebih dari 40% mahasiswa setiap harinya 
menggunakan internet serta smartphone untuk mendapatkan informasi, bermain games, bermain sosial 
media (Priyambodo et al., 2012). Solusi untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang optimal bagi 
mahasiswa, pendidik dapat menggunakan berbagai sumber belajar yang tersedia. Oleh karena itu, 
pendidik dapat mengadopsi inovasi pembelajaran berbasis teknologi digital dengan harapan mahasiswa 
dapat mencapai dan menguasai kompetensi pembelajaran. Salah satu pendekatan yang bisa digunakan 
adalah penggunaan media pembelajaran inovatif, yang diyakini mampu memberikan dampak positif 
dalam proses pembelajaran (Imansari & Sunaryantiningsih, 2017). Pemanfaatan teknologi dalam bidang 
pendidikan memiliki pengaruh yang signifikan pada perkembangan kognitif mahasiswa, terutama dalam 
hal akses informasi yang mudah melalui teknologi yang terhubung dengan internet. Perkembangan 
teknologi saat ini telah menghadirkan produk dan aplikasi yang mudah untuk dipelajari dan dapat 
digunakan sebagai sebuah media pembelajaran (Mulyani & Haliza, 2021). Terdapat banyak kelebihan dari 
media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi antara lain informasi berupa tulisan, audio, gambar, 
dan video dapat ditampilkan secara bersamaan (Lestari et al., 2022; Meduri et al., 2022; Ningsih et al., 
2022). Pembelajaran interaktif adalah alat atau media yang digunakan oleh dosen dalam mengajar, 
termasuk dalam menciptakan lingkungan yang mendorong mahasiswa untuk belajar (Febriandi, 2020; 
“Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 
Mahasiswa”, 2018). Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan efektivitas dan 
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efisiensi proses perkuliahan. Selain dapat berfungsi sebagai sumber belajar mandiri untuk mahasiswa, 
media pembelajaran interaktif juga membantu dosen dalam merancang pembelajaran yang efektif dan 
menarik (Arsyad & Fatmawati, 2018). Media pembelajaran interaktif dapat membantu mahasiswa 
menemukan alternatif informasi selain buku teks yang kadang sulit dipahami, meningkatkan penguasaan 
konsep, prestasi belajar, dan kemampuan berfikir kritis (Sholichah et al., 2019). 

Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang mungkin bisa digunakan 
adalah World Wide Web (www) atau yang disebut juga dengan website (Budi et al., 2019; Uno & Ma’ruf, 
2016). Website adalah sekumpulan halaman web yang memiliki konten yang saling terkait, sering kali 
dilengkapi dengan gambar dan video (Ashton, 2020; Lau et al., 2014). Website memiliki domain atau URL 
yang memudahkan pengguna untuk mengaksesnya di mana dan kapan saja, materi pembelajaran di 
dalamnya dapat di update terus menerus, mahasiswa bisa mengakses sumber belajar lainnya yang 
relevan, serta dapat berisikan dokumen yang mungkin tidak dapat ditemui pada buku teks seperti grafik 
molekuler atau video (Novitasari et al., 2021). Cukup banyak penelitian yang membahas mengenai 
penggunaan website memberikan hasil bahwa media pembelajaran interaktif website dapat membantu 
mahasiswa dalam pembelajaran karena website menarik perhatian mahasiswa, melatih kemampuan serta 
keaktifan mahasiswa karena mahasiswa dapat belajar secara mandiri kapanpun dimanapun mereka 
berada dan mempermudah pemahaman materi yang ada di dalamnya. Selain itu website dapat membantu 
dosen dalam mentransfer materi yang akan diajarkan kepada mahasiswa karena materi dapat dengan 
mudah diakses oleh mahasiswa (Abdullah et al., 2021; Divayana et al., 2016). Temuan sebelumnya 
menyatakan website yang terdiri dari komputer atau laptop dan internet menawarkan potensi untuk  
mengundang  dan  memotivasi  siswa  dalam  berbagai  metode  pembelajaran  daripada  metode  
tradisional para  pendidik (Bashori et al., 2021; Chiou et al., 2010; Safi & Singh, 2023). Multimedia  
interaktif dapat  membantu  siswa  dalam  belajar (Dwiqi et al., 2020; Kurniawan et al., 2021). Meskipun 
terdapat banyak peluang yang ditawarkan oleh media pembelajaran berbasis teknologi seperti website, 
namun masih sedikit dosen yang menggunakannya dalam perkuliahan, terutama dalam mata kuliah PPKn 
SD. Mengingat manfaat yang besar yang dapat diperoleh dari penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis teknologi ini. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif 
berbasis teknologi bagi mahasiswa PGSD dalam pembelajaran PPKN SD. Kualitas dari media pembelajaran 
website yang dikembangkan akan diukur berdasarkan kriteria validitas dan kelayakan yang di uji oleh 
para ahli. 

 

2. METODE 

Penelitian yang dilakukan ini adalah penelitian pengembangan yang akan mengembangkan 
sebuah media pembelajaran berbasis teknologi. Pendekatan penelitian pengembangan dilakukan untuk 
menghasilkan produk yang dapat dipertanggungjawabkan melalui serangkaian kegiatan penelitian 
kemudian dilanjutkan dengan pengembangan (Sugiyono, 2015). Proses penelitian ini menerapkan model 
pengembangan yang bernama ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Dalam 
pelaksanaan penelitian , peneliti hanya melibatkan tahapan Analisis, Desain, dan Pengembangan. Dua 
tahapan lainnya yaitu Implementasi serta Evaluasi tidak dilibatkan karena dibatasi oleh waktu penelitian. 
Data yang dibutuhkan oleh peneliti dikumpulkan melalui tahap wawancara dengan dosen, tahap 
observasi pembelajaran di kelas dan angket analisis kebutuhan yang di bagikan kepada 60 mahasiswa 
semester 4 Universitas Ahmad Dahlan untuk mendapatkan informasi mengenai kebutuhan media seperti 
apa yang diinginkan di dalam kelas. 

Data penilaian mengenai media pembelajaran yang di kembangkan di dapatkan dari angket 
validasi produk. Angket tersebut digunakan untuk mendapatkan data mengenai kelayakan dari media 
pembelajaran yang dikembangkan yang dinilai oleh para ahli: ahli dari materi dan ahli dari media.  Data 
yang telah diperoleh dari hasil validasi oleh para ahli dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu data 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berbentuk masukan, saran, dan komentar dari para ahli, 
sedangkan data kuantitatif berbentuk skor yang didapatkan melalui angket validasi. Teknik yang 
digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif,. Analisis deskriptif 
kualitatif digunakan untuk mengelola data berupa masukan yang diberikan oleh ahli. Analisis deskriptif 
kuantitatif digunakan untuk mengelola data berupa skor yang diberikan oleh ahli. Analisis kelayakan 
media pembelajaran diperoleh dari skor dan rata-rata penilaian ahli. Kemudian skor tersebut 
dikonversikan ke dalam tabel kriteria kelayakan dengan 5 skala presentase. Untuk menilai tingkat 
kelayakan media pembelajaran, dilakukan perhitungan skor validitas (Arikunto & Jabar, 2018). Kriteria 
kelayakan media disajikan pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Rumus Kriteria Kelayakan Media 

No Skor Dalam Persen (%) Kategori Kelayakan 
1 < 21% Sangat Tidak Layak 
2 21%–40% Tidak Layak 
3 41%–60% Cukup Layak 
4 61%–80% Layak 
5 81%–100% Sangat Layak 

(Arikunto & Jabar, 2018) 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dilakukan dengan mengadopsi 

model ADDIE. Pada tahap analisis kebutuhan, dilakukan analisis terhadap proses pembelajaran dan 
kebutuhan mahasiswa selama proses pembelajaran. Sebanyak 62 mahasiswa semester 4 diikutsertakan 
dalam penelitian ini, di mana mereka diminta untuk mengisi angket. Hasil dari angket analisis kebutuhan 
menunjukkan bahwa 71% mahasiswa menyatakan bahwa dosen jarang menggunakan media 
pembelajaran berbasis teknologi web, dan sebanyak 77% mahasiswa menyatakan minat mereka terhadap 
media pembelajaran berbasis teknologi web. Dari analisis kebutuhan yang dilakukan, ditemukan bahwa 
dalam pembelajaran PPKn SD di kelas mahasiswa semester 4, dosen cenderung menggunakan buku 
pegangan yang berisi materi yang padat dan kurang menghasilkan interaksi antara dosen dan mahasiswa. 
Hasil wawancara dengan dosen juga menunjukkan bahwa terdapat banyak materi yang harus diajarkan 
dalam pembelajaran PPKn SD, sehingga seringkali waktu yang tersedia untuk menyampaikan materi 
sangat terbatas. Selain itu, hal ini juga dipengaruhi oleh kebijakan kampus yang menekankan pada proyek 
pembelajaran, di mana mahasiswa diarahkan untuk menghasilkan produk dalam pembelajaran tersebut. 

Tahap kedua adalah tahap Desain, yang memiliki tujuan untuk merancang desain awal dari media 
pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini, peneliti mentransfer informasi yang 
telah didapatkan dari tahap analisis sebelumnya ke dalam bentuk dokumen menggunakan Microsoft word 
untuk memudahkan interpretasi hasil analisis tersebut. Selain itu, tahap ini juga melibatkan perhitungan 
perkiraan biaya. Media pembelajaran interaktif ini dapat dikembangkan dengan biaya yang terjangkau 
karena kontennya dibuat oleh peneliti sendiri. Salah satu tujuan yang diharapkan dari tahap ini adalah 
mengidentifikasi item penting yang akan digunakan dalam pengembangan konten media pembelajaran.  
Tahap ketiga melibatkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi web, dengan 
mewujudkan gambaran dari desain yang telah dibuat sebelumnya. Beberapa tahapan yang perlu diambil 
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi web. Tahap persiapan web 
dilakukan dengan menggunakan bantuan Google Sites sebagai platform. Tahap pengumpulan bahan 
melibatkan pengumpulan materi, video, dan gambar yang diperlukan untuk mengisi konten media 
pembelajaran. Materi dapat diperoleh dari buku dan jurnal, sedangkan gambar dan video bisa didapatkan 
melalui internet atau dibuat sendiri menggunakan aplikasi Canva. Tahap membuat media dilakukan oleh 
pengembang dengan berdasarkan desain serta isi konten yang telah diperoleh dan dikumpulkan 
sebelumnya. Setelah pembuatan selesai, media pembelajaran akan divalidasi oleh ahli bidang yang dalam 
hal ini adalah seorang dosen yang memiliki keahlian sesuai dengan konten media pembelajaran tersebut.   
Hasil pengembangan media disajikan pada Gambar 1. 
 

   

Gambar 1. Hasil Pengembangan Media 

Produk yang telah dikembangkan akan divalidasi oleh validator ahli. Uji validasi ini memiliki tujuan 
untuk memperoleh sebuah informasi berupa masukan dan saran secara menyeluruh dari para ahli media 
maupun materi terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan oleh peneliti, baik dari segi 
desain dan materi. Selain itu, uji validasi dilakukan dengan tujuan guna mengetahui tingkat kelayakan dari 
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Hasil penilaian dari ahli materi disajikan pada Tabel 2.  
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Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Materi Pertama 

No Penilaian Ahli  Skor Kategori 

1 Ahli materi pertama 88% Sangat Layak  
2. Ahli materi kedua 90% Sangat Layak 

 
Berdasarkan hasil penilaian yang di dapatkan dari ahli materi terdapat saran serta masukan 

untuk perbaikan materi sebelum dimasukkan ke dalam media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, 
adapun saran yang diberikan pada aspek kualitas isi adalah memberikan contoh nyata penggunaan model 
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar yang terjadi di kelas, menyesuaikan jumlah soal dengan 
jumlah indicator yang digunakan. Adapun dalam aspek kebahasaan validator ahli materi tidak 
memberikan saran, oleh karena itu peneliti menyimpulkan bahwa materi yang dibuat dari segi aspek 
kebahasaan sudah sesuai. Selanjutnya peneliti melakukan revisi dan menilaikan media untuk yang kedua 
kalinya. Hasil penilaian ahli materi memiliki dua indikator penilaian ahli materi, yaitu kualitas isi yang 
mendapatkan skor 70, dan kebahasaan mendapatkan skor 29. Keseluruhan indikator tersebut 
menghasilkan skor 90%  sehingga mendapatkan kategori yang Sangat Layak. Validator ahli materi 
menyampaikan beberapa saran dan masukan.  Pada tahapan kedua, setelah adanya saran dari validator 
materi peneliti melakukan revisi. Validasi kedua ahli materi tidak lagi memberikan saran dan masukan 
pada tiap aspek penilaian yang ada sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa materi yang dipilih untuk 
dimasukkan ke dalam media pembelajaran interaktif berbasis teknologi sangat layak untuk diberikan 
kepada mahasiswa. Oleh karena itu, ahli materi mengatakan bahwa materi yang dikembangkan layak 
untuk digunakan kegiatan dalam pembelajaran tanpa melakukan revisi. Hasil penilaian dari ahli media 
disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Peniaian Ahli Media Pertama 

No Penilaian Ahli  Skor Kategori 
1 Ahli media pertama 83 % Sangat Layak  
2. Ahli media kedua 87 % Sangat Layak 

 
Berdasarkan Tabel 3. Hasil Penilaian  ahli media terdapat lima indikator untuk dinilai oleh  ahli 

media, yaitu desain layout memperoleh skor 12, teks/ tipografi memperoleh skor 20, gambar memperoleh 
skor 20, navigasi dan interaktif link memperoleh skor 12, serta kemasan memperoleh skor 10. kelima 
indikator tersebut menghasilkan skor yang dikonversikan dalam persen yaitu 87% sehingga diperoleh 
kategori Sangat Layak. Berdasarkan hasil penilaian validasi ahli media terdapat beberapa saran serta 
masukan untuk memperbaiki media pembelajaran berbasis teknologi, saran yang di dapatkan dari ahli 
media yaitu tulisan pada media diperbesar untuk mempermudah pengguna membaca materi yang ada di 
dalam media, setiap media harus diberikan pertanyaan pemantik supaya media menjadi lebih interaktif. 
Secara keseluruhan, ahli media menyatakan pada validasi tahap pertama media pembelajaran interaktif 
sudah layak untuk digunakan.  

Pada tahapan kedua, ahli media tidak memberikan saran atau masukan pada media pembelajaran 
interaktif berbasis teknologi yang dikembangkan oleh peneliti karena telah memenuhi saran revisi revisi 
tahap pertama, sehingga ahli media memberikan kesimpulan bahwasanya media sangat layak untuk 
digunakan tanpa dilakukan revisi. Maka diperoleh skor rata-rata dari nilai yang didapatkan dari validator 
ahli materi dan ahli media adalah 88,5%. Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang 
dikembangkan memperoleh skor  81%, oleh karena itu media dapat dikatakan Sangat Layak atau Sangat 
Baik karena memperoleh skor yang berada pada rentang 81%-100%. berdasarkan nilai yang diberikan 
oleh validator maka dapat ditarik kesimpulan bahwasanya produk media pembelajaran interaktif berbasis 
teknologi layak untuk digunakan di dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif berbasis 
teknologi yang telah dikembangkan terdiri dari 5 komponen inti, yaitu halaman depan atau home, tujuan, 
materi, soal evaluasi, dan profil pengembang. Media ini dirancang khusus untuk pembelajaran PPKn SD 
pada mahasiswa semester 4 dengan fokus pada model-model pembelajaran PPKn, seperti Model VCT, 
Model PBL, Model PJBL, dan Model Kooperatif. Dalam media pembelajaran ini, elemen tulisan, gambar, 
dan video digabungkan menjadi satu kesatuan yang menyajikan informasi secara menarik dan interaktif.  
Dalam media pembelajaran ini, disediakan contoh-contoh nyata tentang bagaimana penerapan model-
model pembelajaran tersebut dalam konteks kelas. Link media pembelajaran interaktif berbasis teknologi 
ini kemudian dikirimkan kepada grup kelas mahasiswa semester 4, sehingga dapat dengan mudah diakses 
dan digunakan secara berulang oleh mahasiswa maupun dosen yang membutuhkan materi tersebut. 
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Pembahasan 
Hasil analisis kebutuhan dari penelitian ini menyatakan bahwa terdapat pandangan baru 

terhadap teknologi yang sebelumnya hanya menjadi pilihan, kini menjadi kebutuhan. Perkembangan 
teknologi yang pesat menawarkan kemudahan baru dalam proses belajar-mengajar, sehingga terjadi 
pergeseran dalam orientasi belajar dari bergantung pada orang lain menjadi lebih mandiri (Komalasari & 
Rahmat, 2019; Rahmadani & Taufina, 2020; Suprianti et al., 2021). Hal ini dianggap sangat penting untuk 
menjaga agar pendidikan tetap relevan di era abad ke-21. Selain itu, reformasi pada konteks pendidikan 
perlu dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Integrasi internet dalam 
proses belajar-mengajar dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas Pendidikan 
(Sukmayadi & Yahya, 2020). Inovasi yang dilakukan dalam penelitian ini terkait dengan pemanfaatan 
teknologi web sebagai dasar untuk menciptakan sistem yang dikemas melalui media pembelajaran 
interaktif. Alasan di balik ini adalah karena kemudahan akses dan fleksibilitas penggunaan teknologi web, 
serta kemampuannya untuk digunakan secara berulang sesuai keinginan mahasiswa. Melalui 
pembelajaran yang diulang-ulang, frekuensi pemahaman materi oleh mahasiswa dapat ditingkatkan 
(Humairah et al., 2020; Ma’aruf et al., 2019). Media pembelajaran interaktif memungkinkan adanya 
interaksi antara pengguna dengan media. Interaksi ini meliputi pengoperasian dan navigasi konten yang 
ingin dipelajari, serta memberikan umpan balik kepada pengguna (“Media Pembelajaran Berbasis 
Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Mahasiswa”, 2018; Sari & Harjono, 2021; 
Septiani et al., 2020). Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi web ini menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang mirip dengan kehidupan sehari-hari mahasiswa, sehingga mahasiswa 
dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran dan mudah untuk memahami materi yang ada di 
dalamnya. 

Temuan kedua dari penelitian ini adalah hasil penilaian terhadap validitas dan kelayakan media 
pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dikembangkan valid dan layak untuk diberikan kepada 
mahasiswa dalam pembelajaran. Produk pengembangan berupa media pembelajaran interaktif berbasis 
teknologi ini dirancang dengan tujuan untuk memberikan kemudahan kepada mahasiswa dalam 
mengakses pembelajaran kapan pun dan di mana pun. Materi pelajaran merupakan sarana bagi 
mahasiswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, sehingga materi yang diberikan harus sesuai dengan 
tujuan pembelajarannya (Meduri et al., 2022; Neolaka & Neolaka, 2017). Dalam hal ini, materi yang 
digunakan telah disesuaikan dengan rencana pembelajaran semester (RPS) yang telah disusun oleh tim 
dosen. Penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan termasuk dalam kriteria 
sangat baik sehingga materi di dalamnya dikatakan sangat layak. Hal tersebut dibuktikan dengan 
penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai dengan kaidah kebahasaan di dalam media 
pembelajaran membuat pesan yang ingin disampaikan mudah dipahami oleh mahasiswa (Sholichah et al., 
2019; Suprianti et al., 2021). Selain itu tampilan pada media pembelajaran interaktif disajikan dengan 
menarik, penggunaan warna yang tidak monoton, pemilihan gambar yang sesuai, dan kemudahaman 
penggunaan tombol navigasi dapat menarik perhatian mahasiswa untuk menggunakan media 
pembelajaran interaktif (Pratiwi & Siswanto, 2020). Temuan ini diperkuat dengan penelitian 
pengembangan sebelumnya yang mendapatkan hasil bahwa media pembelajaran interaktif website dapat 
membantu mahasiswa dalam pembelajaran karena website melatih kemampuan serta keaktifan 
mahasiswa yang mana mahasiswa dapat belajar secara mandiri kapanpun dimanapun mereka berada dan 
mempermudah pemahaman materi yang ada di dalamnya (Abdullah et al., 2021; Divayana et al., 2016). 
Penggunaan media pembelajaran interaktif di dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi motivasi 
dan hasil belajar mahasiswa (Kurniawan et al., 2021). Manfaat penggunaan teknologi dalam pembelajaran 
dapat dirasakan jika dilakukan dengan tepat dan sesuai dengan kebutuhan (Varol, 2013). Sebagai solusi 
untuk mengatasi kendala yang dihadapi oleh dosen dalam menerapkan pembelajaran berbasis teknologi, 
dikembangkanlah media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan kemudahan teknologi. Media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan memiliki beberapa keunggulan seperti gambar yang 
disajikan menarik, materi yang disajikan didalamnya sesuai dengan tujuan pembelajaran, penggunaan 
bahasa yang komunikatif dan sesuai kaidah kebahasaan, adanya video pembelajaran dengan kualitas 
gambar baik, serta adanya kuis yang sesuai dengan apa yang telah dipelajari di dalam media. Implikasi 
penelitian ini yaitu penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi menjadi solusi yang 
efektif dalam mendukung pembelajaran mahasiswa. 
 

4. SIMPULAN 

Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi ini berisi materi model-model pembelajaran 
PPKn SD, sudah melalui proses validasi yang dilakukan oleh validator ahli yaitu ahli materi dan ahli media. 
Kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan kemudian dievaluasi melalui penilaian yang 
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telah diberikan oleh validator ahli materi dan ahli media. Penilaian dari validator ahli mendapatkan hasil 
bahwa media interaktif yang dikembangkan dianggap sangat layak untuk digunakan di dalam proses 
pembelajaran. Disimpulkan kualitas dari media pembelajaran interaktif berbasis teknologi ini dapat 
ditentukan berdasarkan penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian tersebut 
menghasilkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis teknologi ini memenuhi dari kriteria "sangat 
layak" untuk pembelajaran PPKn SD. Kedepannya media pembelajaran yang sudah dikembangkan ini 
dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas. 
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