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Abstrak 

Permasalahan  belajar yang terjadi pada siswa salah satunya yaitu  kurangnya 
daya tarik siswa dalam belajar, pemahaman terhadap materi rendah dan nilai 
ulangan harian yang masih tergolong rendah  dikarenakan siswa kurang 
memahami materi pembelajaran dan siswa kurang tertarik untuk belajar dengan 
proses pembelajaraqn yang masih bersifat konvensnal. Bahan ajar yang disajikan 
secara konvensional akan membuat siswa cenderung malas untuk belajar karena 
tidak dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. Penelitian ini dilaksanakan di 
SMK Negeri 6 Paang Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 
model pengembangan ADDIE. Tahapan pada model pengembangan ini terdiri 
atas lima tahapan, yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 
Berdasarkan hasil analisis data diperoleh bahwa media pembelajran interaktif 
yang dikembangkan memperoleh hasil validitas materi dan media sebesar 
82,95% dan 88% dengan kategori sangat tinggi . Hasil nilai akhir  nilai 
praktikalitas guru  sebesar 87.83% dengan kategori sangat praktis dan nilai 
praktikalisasi siswa sebesar 83.43% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan 
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif pada 
materi bunga tunggal, majemuk dan anuitas di SMK Negeri 6 Padang dinyatakan 
valid dan praktis untuk di gunakan pendidik dan peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Kata kunci: pengembangan, media interaktif dan model ADDIE  

 

 

A. Pendahuluan 

Matematika adalah pelajaran yang sangat penting diberikan kepada 

seluruh peserta didik, mengingat perkembangan teknologi yang semakin modern 

yang sangat membutuhkan manusia manusia untuk memiliki kemampuan berpikir 

kritis, logis dan sistematis (Komariyah et al. 2018). Pengembangan kemampuan 

berpikir kritis analitis, sistematis, logis maupun bekerja sama sudah lama menjadi 
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fokus dan perhatian pendidik matematika di kelas, karena hal itu berkaitan dengan 

sifat dan karakteristik keilmuan matematika, selain itu pembelajaran matematika 

juga memliki banyak manfaat bagi siswa. 

Manfaat pembelajaran matematika adalah dengan belajar matematika, 

maka siswa dapat berpikir kritis dan terampil berhitung serta memiliki 

kemampuan mengaplikasikan konsep dasar matematika pada pelajaran lain 

maupun pada matematika itu sendiri dan dalam kehidupan sehari-hari (Sisca 

Afsari et al.  2021). Pembelajaran matematika juga membantu dalam melatih kita 

untuk memahami sesuatu yang sifatnya harus kita analisis sehingga meningkatkan 

kemampuan analisis. Pada proses pembelajaran matematika siswa akan cenderung 

memahami dan menganlisis materi pembelajaran apabila pada proses 

pembelajaran yang disajikan menarik dan memudahkan siswa dalam belajar. salah 

satu cara untuk menarik perhatian siswa dalam belajar matematika adalah belajar 

dengan pembelajaran yang berorientasi pada penggunaan teknologi salah satunya 

penggunaan smartphone.Penggunaan smartphone pada proses pembejaran akan 

meningkatkan daya tarik siswa terhadap pembelajaran. Smartphone dapat 

digunakan siswa untuk memakai bahan ajar yang berorientasi pada penggunaan 

teknologi salah satu contohnya yaitu penggunaan bahan ajar interaktif berupa 

media pembelajaran interaktif.   

Media pembelajaran interaktif adalah alat bantu berbasis multimedia yang 

dapat menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke siswa yang dalam prosesnya 

terjadi komunikasi aktif dua arah antara multimedia dengan pengguna (siswa) 

yang bertujuan mempermudah proses pembelajaran (Gunawan et al, 2017). 

Penggunaan media pembelajaran interaktif yang pada dasarnya akan 

meningkatkan daya tarik siswa terhadap proses pembelajaran dan penggunaan 

media pembelajaran interaktif akan meningkatkan efektifitas dalam pembelajaran 

sehingga dalam proses pembelajaran siswa akan cenderung berpartisipasi dalam 

pembelajaran. 

Hasil observasi di SMK Negeri 6 Padang menunjukan bahwa perangkat 

pembelajaran yang digunakan guru berupa buku paket dan modul ajar tertulis 

yang diberikan kepada siswa. Pada proses pembelajaran terlihat siswa kurang 

tertarik pada pembelajaran. Saat guru menerangkan pelajaran siswa cenderung 
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berbicara dengan teman, tidak memperhatikan pembelajaran, dan pada saat guru 

menerangkan siswa sering permisi keluar kelas. 

Hasil analisis modul ajar ditemukan bahwa pada modul ajar sudah 

mencakup alur tujuan pembelajaran dan tujuan pembelajaran,  modul ajar yang 

digunakan mengandung materi yang lengkap, materi pembelajaran terbaru, pada 

modul ajar juga mengunakan bahasa yang cukup mudah dipahami siswa. Pada 

modul ajar juga hanya terdapat latihan soal untuk peserta didik dan tidak terdapat 

quiz dalam modul ajar tersebut hal ini menyebabkan modul ajar yang digunakan 

masih seperti bahan ajar biasa pada umumnya.  

Berdasarkan hasil analisis wawancara guru didapatkan informasi, 

kurikulum yang digunakan sekolah adalah kurikulum merdeka. Kurikulum 

merdeka belajar merupakan salah satu konsep kurikulum yang menuntut 

kemandirian bagi peserta didik, kemandirian dalam artian bahwa setiap peserta 

didik diberikan kebebasan dalam mengakses ilmu yang diperoleh dari pendidikan 

formal maupun non formal (Manalu et al. 2022). Proses pembelajaran pada 

kurikulum merdeka menuntut siswa harus belajar mandiri dan guru diberikan 

kewajiban fasilitas pembelajaran sehingga pada proses pembelajaran akan 

membuat siswa mudah dan tertarik untuk belajar. Permasalahan akan muncul 

apabila siswa tidak tertarik dengan fasilitas belajar mandiri yang diberikan guru 

hal ini akan berdampak terhadap cara beajar sisswa dikelas. 

Masalah yang ditemukan pada proses pembelajaran antara lain siswa 

cenderung tidak memperhatikan guru dalam menerangkan pelajaran, siswa 

cenderung lebih tertarik bermain ponsel dan mengobrol dengan teman sehingga 

proses pembelajaran tidak efektif. Penyebab dari masalah- masalah tersebut 

adalah karena guru kurang memberikan wadah untuk siswa yang akan digunakan 

siswa dalam belajar salah satu contoh yang dapat diterapkan guru yaitu dengan 

menyiapkan media pembelajaran.  Menurut (Wulandari 2020) media 

pembelajaran  dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar. Sehingga penggunaan media pembelajaran dapat menjadi solusi 

untuk mengatasi permasalahan tersebut. 
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Berdasarkan hasil analisis wawancara siswa ditemukan permasalahan pada 

proses pembelajaran siswa kurang tertarik dalam belajar karena  guru kurang 

menyediakan wadah yang dapat menarik perhatian siswa. Salah satu wadah yang 

dapat digunaka guru yaitu penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif  dapat menjadi solusi untuk 

meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar. Media pembelaran interaktif dapat 

diakses oleh siswa menggunakan smartphone. Proses pembelajaran yang kurang 

meyediakan wadah belajar untuk siswa akan berpengaruh pada hasil belajar siswa  

sehingga akan menyebabkan nilai dari siswa masih banyak yang belum mencapai 

standar ketuntasan. Hal ini dapat dilihat pada hasil ulangan harian pada tabel 

Tabel 1. Persentase Ketuntasan Siswa kelas XI Kuliner Mata Pelajaran 

Matematika Pada Materi Bunga Majemuk semester genap 2022/2023 

No Kelas 
Jumlah 

siswa 
Tuntas 

Persentase 

tuntas(%) 

Tidak 

tuntas 

Persentase 

tidak 

tuntas(%) 

1 XI Kuliner 1 33 22 66 11 34 

2 XI Kuliner II 33 20 60 13 40 

3 XI Kuliner III 35 20 57 15 43 

Jumlah  101 62 61  38,62 

      Sumber : Guru Mata Pelajaran Matematika (2022) 

Hasil ulangan harian siswa SMK Negeri 6 Padang  ditemukan persentase 

ketidaktuntasan masih tergolong tinggi yaitu masih berada pada 38% sehingga 

perlu dilakukan pengembangan berupa menyediakan wadah untuk belajar mandiri 

sehingga dapat meningkat dan memperbaiki nilai siswa yang masih di bawah 

batas ketuntasan. Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat  memudahkan 

siswa dalam belajar dan menimbulkan daya tarik bagi siswa karena media 

pembelajaran interaktif yang berorientasi pada penggunaan teknologi berupa 

smartphone  yang dapat diakses dimana saja. Dengan demikian diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dilihat dari jumlah siswa yang menggunakan smartphone android yang 

cukup besar, penggunaan  media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

interaktif tidak akan terkendala dengan teknologi pendukung. Media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan dapat diakses oleh siswa kapan saja dan di mana 

saja menggunakan smartphone mereka. Dengan demikian, siswa dapat belajar 
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mandiri dengan bantuan media pembelajaran yang interaktif dan menarik, 

sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat secara signifikan.   

Penelitian ini dilakukan dengan harapan dapat menjadi solusi dari 

permasalahan di atas dan juga didasari beberapa penelitian terkait media 

pembelajaran interaktif seperti pada penelitian (Aisyah, Fajriah, and Wiranda 

2021) hasil dari penelitian tersebut adalah media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dinyatakan layak dan 3 kriteria kelayakan terpenuhi yaitu valid, 

efektif, dan praktis. Penelitian ini juga berdampak pada daya tarik siswa dalam 

belajar sehingga proses pembelajaran tidak membosankan. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dilakukan 

penelitian dengan judulPengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada 

Materi Bunga Tunggal,Majemuk, dan Anuitas Kelas XI Kuliner SMK Negeri 6 

Padang. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D ) 

merupakan metode penelitian untuk mengembangkan dan menguji produk yang 

nantinya akan dikembangkan dalam dunia pendidikan Model yang melibatkan 

tahap-tahap pengembangan model dengan ADDIE terdiri atas lima langkah/fase 

pengembangan meliputi: Analysis, Design, Development or Production, 

Implementation or Delivery dan Evaluations Maydiantoro (2020). 

1. Angket Validitas 

Angket validitas media pembelajaran interaktif yang digunakan untuk 

validitas isi dari media pembelajaran yang dihasilkan. Angket validasi ini 

diberikan ke validator ahli media dan ahli materi. Data yang didapatkan 

digunakan untuk mengukur tingkat validasi media yang dirancang. Adapun 

langkah-langkah penyusunan angket validitas adalah membuat kisi-kisi angket, 

menentukan jumlah item pertanyaan dan menyusun butir-butir pertanyaan. 

 

2. Angket Praktikalitas 

Angket yang diberikan merupakan angket respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran interaktif yang digunakan selama proses 

pembelajaran. Data angket dimaksud untuk mengetahui tingkat praktikalitas 
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media pembelajaran interaktif selama proses pembelajaran. 

Salah satu prosedur utama yang digunakan dalam analisis data adalah 

dengan cara mengumpulkan semua data yang diperlukan, yaitu hasil dari 

validitas ahli media dan ahli materi serta data dari hasil praktikalitas media 

layak atau tidaknya suatu media ditentukan oleh penilaian yang dilakukan oleh 

ahli. 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif yang 

kemudian dilakukan uji validitas pada produk tersebut. Uji validitas 

menggunakan instrumen angket validitas materi dan media yang divalidasi 

oleh dosen dan guru yang ahli dalam bidang tersebut.  

1. Analysis 

Tahap analisis dilakukan untuk memperoleh informasi permasalahan 

yang ada di lapangan dan kajian pustaka. Pada analisis kajian pustaka di 

SMK Negeri 3 Padang. Berdasarkan hasil analisis modul ajar  teks maka 

dapat disimpulkan bahwa materi bunga tungga, majemuk dan anitas sesuai 

dengan TP. Namun sistematika materi yang diberikan belum mencakup 

semua yang tercantum dalam ATP.  

Berdasarkan analisis lapangan yaitu analisis karakteristik siswa, 

analisis observasi pelaksanaan dan wawancara. Pada saat melakukan analisis 

observasi pelaksanaan pembelajaran, analisis karakteristik siswa dan 

wawancara dengan guru mata pelajaran matematika dan peserta didik 

diperoleh bahwa peserta didik sulit untuk memahami permasalahan, kurang 

menguasai konsep, kurang daya tarik dalam belajar, hasil belajar yang rendah 

dan saat belajat dominan mengobrol dengan teman sebangku. Bahan ajar 

yang digunakan pendidik di sekolah adalah modul ajar . Pada modul ajar 

disajikan langsung permasalahan tanpa terdapat konsep pada materi, dan juga 

pada modul ajar tidak terdapat quiz yang dapat meransang siswa untuk 

belajar dan meningkatkan daya tarik siswa dalam belajar, dan sifatnya msih 

tertulis sehingga siswa  cenderung lebih senang mengobrol bersama teman 

ketibang beajar. 
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 Berdasarkan data di atas, maka peneliti mengembangkan media 

pemebelajaran interaktif dapat mempermudah siswa dalam kegiatan 

pembelajaran. Media pembelajaran interaktif ini menyajikan materi yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik dapat dengan 

mudah memahami materi dengan mudah, media pembelajaran juga dapat 

meningkatkanminat siswa dalam belajar dan mudah dibawa kemana-mana 

karena dapat di akses melalui smartphone siswa. 

2. Design 

Tampilan media pembelajaran interaktif dirancang menggunakan 

aplikasi canva dengan melakukan: (1) merancang format media pembelajaran 

interaktif dan menentukan komponen-komponen yang akan disajikan dari 

mulai cover hingga bagian akhir; (2) memilih dan menempatkan tata letak 

(layout), tulisan, gambar, shape atau desain-desain, warna, serta ruang untuk 

meletakkan video dan tombol-tombol pada media interaktif (3) serta memuat 

isi dari setiap komponen dan materi yang telah disusun ke dalam rancangan 

layout. 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi diri pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil evaluasi diri terdapat beberapa 

perbaikan, yaitu pada pertama, font dan font size pada penulisan yang masih 

kecil ketika dilihat pada media pembelajaran interaktif. Sebelumnya font yang 

digunakan adalah times new roman hasil desain direvisi menjadi arial.  

Sebelum direvisi

 
 

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 1. Tampilan gambar perubahan font tulisan 

Perubahan berikutnya adalah pada tata letak menu pada tampilan awal 

media pembelajaran interaktif. Posisi tata letak menu ditata kembali, validator 
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berpendapat tata letak pada icon menu tidak beurutan akan menyebabkan siswa 

bingung untuk memulai belajar.  

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 2. Tampilan gambar perubahan tata letak menu 

Penambahan quiz interaktif pada media pembelajaran tersebut yang 

sebelumnya quiznya hanya menggunakan gogle form sehingga validator 

menilai quiz kurang interaktif, setelah direvisi quis menjadi lebih interaktf 

yang sudah dilengkapi dengan fitur fitur interaktif seperti ada suara salah 

ketika menjawab salah dilengkapan dengan pembahasan serta ada apresiasi 

kalau menjawab benar berupa suara tepuk tangan. 

Sebelum direvisi 

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 3. Penambahan Quiz 

2. Development 

Pada tahap pengembangan dilakuakan validasi terhadap produk yang 

telah diselesaiakan. Validasi dilakukan oleh 4 validator diantarannya 3 

validator materi dan 1 validator media. Berikut pembahasan- pembahasan yang 

disampaikan validator. 

a. Penambahan konsep pada materi pembelajaran validator berpendapat 

dengan tidak adanya konsep pada materi pembelajaran siswa akan kesulitan 
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memahami dasar dari pembelajaran bunga tunggal, majemuk dan anuitas 

dengan adanya penambhan konsep siswa akan cenderung bisa untuk 

memahami materi pembelajaran kemudian di lakukan revisi dengan 

menambahakan konsep pada materi bunga tungal, majemuk dan anuitas 

percakapan dan penjelasan yang yang berhubungan dengan bunga tunggal 

dan majemuk. 

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

   Gambar 4. Tampilan gambar penambahan gambar 

b. Penambahan materi pada media pembelajaran interaktif yaitu anuitas. 

Validator berpendapat materi pada bunga tunggal, majemuk dan anuitas 

tidak dapat dipisahkan karena saling berkaitan satu sama lain sehingga pada 

penyajian harus tambahakan anuitas.  

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

Gambar  5. Tampilan gambar perubahan tata letak menu 

c. Penambahan gambar sesuai dengan bidang keahlian kuliner. Validator 

berpendapat kurangnya gambar- gambar yang berhubungan dengan 

kebiasan siswa dalam belajar akan kurang efektif untuk menarik daya tarik 

siswa sehingga dengan adanya gambar gamber yang berhubungan dengan 
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hal hal yang berada dilingkungan belajar akan memberi minat tersendiri 

untuk siswa dalm belajar.. 

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 6. Tampilan gambar penambahan gambar yang berhubungan dengan   

kuliner 

d. Perbaikan posisi tombol pada media pembelajaran inetraktif. Validator 

berpendapat posisi tombol yang tidak tetap pad satu posisi akan mengurangi 

estetika dari media pembelajaran tersebut sehingga dengan posisi tombol 

yang sama pada satu tempat akan memperindah dan memudahkan siswa 

dalam menggunakannya 

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 7. Tampilan perbaikan pada tombol 

e. Perubahan tata letak pada menu atau tampilan awal media pembelajaran. 

Validator berpendapat dengan tata letak icon pada menu yang acak akan 

mengurangi struktural penyusunan media pembelajaran, kalau disusun 
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sesuai dengan susunan seacar struktural maka siswa akan lebih mudah 

memahami susunan pada menu media pembelajaran interaktif.  

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

Gambar 8. Tampilan gambar perubahan tata letak menu 

f. Perbaikan pada tampilan dan desaian yang disesuiakan dengan materi bunga 

tunggal,majemuk dan anuitas. Validator berpendapat adanya kerterkaitan 

antara template media dengan materi akan menjadi daya tarik bagi siswa 

untuk menggunakan media pembelajaran. Contoh penambahan gambar 

persen pada template siswa merasa bahwa media yang digunakan memang 

berhubungan dengan materi pembelajaran.   

Sebelum direvisi

 

Setelah direvisi 

 

                Gambar 9. Tampilan penambahan gambar pada materi 

Kesimpulan dari pembahasan di atas adalah media pembelajaran yang 

disajikan secara menarik dan relevan dnegan materi yang diajarkan dapat 

menarik perhatian, minat dan kemudahan siswa dalam belajar hal ini sejalan 

dengan pendapat Prof. Dr. John A. Doe (2023) media pembelajaran memiliki 

peran penting dalam memudahkan siswa dalam belajar, menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Dengan dukungan 
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teknologi dan berbagai bentuk media, proses pembelajaran menjadi lebih 

dinamis, memotivasi siswa untuk eksplorasi dan pemahaman yang lebih 

mendalam. 

3. Implementation 

Pada tahap implementasi ini dilakukan uji coba kelompok kecil pada 

kelas XI kuliner 1 SMK Negeri 6 Padang. Waktu yang diperlukan dalam tahap 

praktikalitas selama 1 kali pertemuan untuk mata pelajaran matematika. Nilai 

praktikalitas media pembelajaran interaktif adalah 86.24% maka dapat 

dikategorikan sangat praktis. Sesuai dengan capaian pada skala Ridwan (2010) 

rentangan untuk nilai kepraktisan suatu media pembelajan interaktif dengan 

kategori sangat praktis memiliki interval dari 80 sampai 100%. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek kemudahan dalam 

penggunaan nilai praktikalitas yang diperoleh sebesar 87,14% dengan kategori 

sangat praktis. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

bermanfaat dan dapat membantu peserta didik dalam pembelajaran. Juga 

termuat kata-kata dan kalimat yang jelas sehingga mudah dipahami peserta 

didik. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek isi nilai praktikalitas 

yang diperoleh sebesar 85,83% dengan kategori sangat praktis. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki materi yang 

mudah di pahami, dan isi materi sudah tersaji dengan menarik sehingga 

menigkatkan pehamanan siswa tentang materi pembelajaran. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek estetika nilai 

praktikalitas yang diperoleh sebesar 85,41% dengan kategori sangat praktis. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif menarik dan 

konten konten yang disajikan relevan dengan materi pembelajaran dan 

memudahkan siswa dalam belajar. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek fungsi keseluruhan 

nilai praktikalitas yang diperoleh sebesar 86,97% dengan kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif membantu 

peserta didik ketika pembelajaran berlangsung serta ketika siswa belajar 
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memberikan wadah atau tempat yang digunakan siswa dalam belajar sehingga 

proses belajar lebih menarik dan interaktif.  

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek kemudahan belajar 

nilai praktikalitas yang diperoleh sebesar 86,24% dengan kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mudah 

digunakan siswa dalam belajar. Berikut gambaran nilai praktikalisasi siswa 

media pembelajaran interaktif melalui diagram. 

 

Gambar 10. Diagram praktikalitas siswa 

Dengan demikian, hasil pengamatan yang dilakukan pada pelaksanaan 

kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik sangat senang karena 

pengalaman pertama mereka menggunakan media pembelajaran interaktif. 

Mereka antusias terhadap kegiatan pembelajaran yang dilakukan dan 

termotivasi untuk belajar mandiri menggunakan media pembelajaran interaktif. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek kemudahan dalam 

navigasi dan penggunaan nilai praktikalitas guru yang diperoleh sebesar 

93,75% dengan kategori sangat praktis. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif bermanfaat dan dapat membantu guru dalam 

proses pembelajaran dan memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

pembelajarn. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek isi nilai praktikalitas 

guru yang diperoleh sebesar 85% dengan kategori sangat praktis. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki materi yang 

mudah dipahami, dan isi materi sudah tersaji dengan menarik sehingga 

menigkatkan pehamanan siswa tentang materi pembelajaran. 
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Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek estetika nilai 

praktikalitas guru yang diperoleh sebesar 91,66% dengan kategori sangat 

praktis. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

menarik dan konten- konten yang disajikan relevan dengan materi 

pembelajaran dan membuat siswa tertarik untuk belajarserta meningkatkan 

daya tarik guru dalam menyampaikan materi. 

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek fungsi keseluruhan 

nilai praktikalitas guru yang diperoleh sebesar 81,25% dengan kategori sangat 

praktis. Hal ini menunjukkan bahwamedia pembelajaran interaktif membantu 

guru ketika memberikan materi pembelajaran kepada siswa dan memudahkan 

guru dalam memberikan latihan, quiz dan contoh soal kepada peserta didik.  

Nilai praktikalitas media pembelajaran pada aspek kemudahan 

pembelajaran  nilai praktikalitas guru yang diperoleh sebesar 87,5% dengan 

kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memberikan kemudahan pada guru dalam melalakukan proses pembelajaran.  

4. Evaluation 

Tahapan evaluasi dilakukan untuk melihat seberapa banyak perbaikan 

pada media pembelajaran interaktif. Setiap tahapan dilakukan evaluasi setiap 

masalah yang ditemukan pada setiap tahapan diperbaiki sesuai dengan 

ketentuan model ADDIE. Pada proses pembuatan media pembelajaran 

interaktif perbaikan dilakukan sesuai dengan saran validator baik validator 

materi maupun validator media. Perbaikan yang paling signifikan yaitu pada 

penambahan materi pembelajaran yang pada awalnya dirancang  hanya 

mencakup materi bunga tunggal dan majemuk setelah dilakukan validasi maka 

terjadi perubahan dengan menambahkan materi anuitas. Ini merupakan tahapan 

yang harus diselesaikan supaya dapat menghasilkan media pembelajaran yang 

memiliki kualitas yang bagus dan mencakup semua aspek yang diperlukan 

guru dalm mengajar dengan bantuin media pembelajaran interaktif. Hal ini 

sejalan dengan pendapat Romi Satria Wahono (2006) bahwa aspek penilaian 

pada media pembelajarn mencakup beberapa aspek antara lain kejelasan tujuan 

pembelajaran (rumusan, relialistis), relevansi tujuan pembelajaran dengan 

SK/KD/Kurikulum, cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran. 
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Evaluasi dilakukan pada template dan fitur- fitur yang terdapat pad 

media pembeajaran interaktif merujuk pada rarancangan media. Dilakukan 

validasi media ada perbaikan pada  media pembelajaran  antara lain perbaikan 

pada tata letak menu icon yang harus diurutkan sesuai dengan sitematik media 

pembelajaran, penyesuaian pada gambar, dan tombol. Setelah media 

pembelajaran direvisi sesuai dengan saran validator makan akan menghasilkan 

produk yang baru dan lebih baik sehingga dapat maksimal dalam 

penggunaanya. Evaluasi juga dilakukan untuk mengahasilkan produk yang 

valid dan berguna bagi guru dan peserta didik hal ini sejalan dengn 

Hamzah(2019) penelitian pengembangan merupakan sebuah proses yang 

digunakan unntuk mengembangakan dan memvalidasi produk-produk yang 

sudah ada atau produk baru, bisa juga untuk menemukan pengetahuan atau 

menjawab permasalahan. 

Pada tahap evaluasi juga dilakukan evaluasi untuk meninjau berbagai 

aspek, evaluasi dilakukan untuk mengetahui sejauh mana kepuasan dan 

persepsi pengguna media pembelajaran interaktif. Tingkat kepuasan pengguna 

dapat dilihat dari hasil angket praktikalisasi dimana penilaian yang diberikan 

terhadap media pembelajran interaktif. Evaluasi dilakukan apabila respon yang 

diberikan pengguna kurang memuaskan maka dilakukan tinjauan lalu 

diperbaik. Berdasarkan hasil angket praktikalisi respon yang diberikan merujuk 

pada kategori sangat praktis berdasarkan teori teori Ridwan (2010) sehinnga 

dapat disimpulkan respon yang diberikan pengguna dominan meberikan skor 3 

dan 4 artinya siswa dan guru memiki persepsi yang bagus terhadap media 

pembelajaran. 
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