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Abstrak

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran prakarya
dan belum tersedia media interaktif untuk mendukung pembelajaran pada mata pelajaran prakarya
tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif dan mengetahui
validitas media interaktif dalam pembelajaran prakarya. penelitian pengembangan ini menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil validitas produk
dikatakan valid dengan masing-masing penilaian, a) hasil review ahli isi pembelajaran dengan persentase
97,5% dengan kategori sangat baik, b) hasil review ahli desain pembelajaran dengan persentase 88,57%
dengan kategori baik, c) hasil review ahli media pembelajaran dengan persentase 84,44% dengan
kategori baik, d) hasil review uji coba perorangan dengan persentase 93,33% dengan kategori sangat
baik, e) hasil review uji coba kelompok kecil dengan pesentase 94,58% dengan kategori sangat baik.
Berdasarkan hal tersebut, media interaktif pembelajaran prakarya ini layak digunakan sebagai sumber
belajar.

Kata kunci: ADDIE; Media Interaktif; Prakarya

Abstract

The problem in this research is by the low of the students’ learning outcomes in Craft subject and
the unavailable interactive media in supporting that vocational learning. Therefore, this research aimed to
develop the interactive media and to know the validity of the interactive media in Craft learning. This
development research used ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
research model . Validity result of the product was Valid with each assessment, a) the results of the
review of learning content experts with a percentage of 97.5% with a very good category, b) the results of
the review of learning design expert with a percentage 88.57 % with a good category, c) the results of the
review of learning media expert with a percentage 84.44% with a good category, d) the results of the
review of individual trial with 93.33% with a very good category,e) the results of the review of small group
trial with a percentage 94.58 % with a very good category. Based on the results, this Craft learning
interactive media is worth it to use as a learning source.

Keywords : ADDIE; Interactive Media; Craft

PENDAHULUAN proses dimana seseorang memperoleh

Peningkatan mutu pendidikan menjadi pengetahuan  yang nantinya  dapat
perhatian penting dalam meningkatkan membantu meningkatkan sumber daya
kualitas sumber daya manusia (Gil-Flores et manusia (Hendawi & Nosair, 2020; Oke &
al., 2017; Rokhman et al.,, 2014). Hal ini Fernandes, 2020). Dalam Undang-Undang
dikarenakan pendidikan merupakan suatu Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003
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tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal
3 menyebutkan bahwa: “Pendidikan
nasional bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik untuk menjadi manusia
yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi

warga hnegara yang demokkratis dan
bertanggung jawab”. Dalam  proses
pembelajaran khusunya dalam

pembelajaran daring saat ini, tentu sangat
membutuhkan media pembelajaran untuk
mendukung proses pembelajaran agar
berjalan sesuai dengan tujuan yang
diharapkan (Buchori et al.,, 2017; Hanif,
2020). Kehadiran media pembelajaran tentu
mampu meningkatkan mutu pembelajaran.
Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan, sehingga dapat merangsang minat,
pikiran dan perasaan belajar peserta didik
(Boyd, 2019; Prasasti et al.,, 2019). Dalam
hal ini, ada banyak media yang bisa
digunakan dalam proses pembelajaran,

seperti video, slide presentasi ataupun
menggunakan media secara langsung
(Bajrami & Ismaili, 2016; Teng, 2019).

Namun tidak menutup kemungkinan masih
banyak guru-guru yang kurang dalam
penggunaan Information Technology (IT)
sehingga dalam pembelajaran daring
maupun pembelajaran dikelas guru-guru
lebih dominan memberikan pembelajaran

kepada siswa hannya dengan
menggunakan modul/e-modul dan
ringkasan materi lainnya yang hannya
berbentuk teks.

Berdasarkan hasil wawancara dan
analisis kebutuhan melalui google form yang
dilakukan dengan guru mata pelajaran
prakarya kelas VIII SMP Laboratorium
Undiksha Singaraja, maka diperoleh
informasi bahwa sumber belajar yang
digunakan guru dalam proses pembelajaran
masih  berupa media pembelajaran
sederhana, seperti bahan ajar cetak dan
media presentasi sederhana. hal ini
dikarenakan kesibukan guru yang harus
mempersiapakan bahan ajar untuk setiap
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kelas yang akan digunakan dalam setiap
pembelajaran, sehingga menyebabkan
siswa cenderung bosan dalam mengikuti
pembelajaran ditambah lagi materi yang
terdapat dalam bahan ajar cetak sangat
padat dan membuat siswa kurang tertarik
dalam belajar. Jika pendidik tidak inovatif
dalam memfasilitasi proses pembelajaran
maka akan berpengaruh pada hasil belajar
siswa (Kamelia, 2019; Nonthamand, 2020).
Sudjana (Nurrita, 2018:175) hasil belajar
merupakan  suatu  kompetensi  atau
kecakapan yang dapat dicapai oleh siswa
setelah melalui kegiatan pembelajaran yang
dirancang dan dilaksanakan oleh guru
disuatu sekolah atau kelas tertentu. Nilai
rata-rata hasil UTS dan UAS siswa kelas
VIII pada mata pelajaran Prakarya tahun
ajaran 2020/2021 yaitu 70, akan tetapi
masih terdapat 7 siswa dari 29 siswa yang
mendapat nilai dibawah KKM dan siswa
yang hannya mencapai KKM. Berdasarkan
latar belakang tersebut maka solusi yang
dapat ditawarkan untuk dapat menarik
perhatian siswa dalam belajar sehingga
mampu meningkatkan hasil belajar siswa
adalah dengan mengembangkan media
pembelajaran interaktif.

Media interaktif adalah  hasil
perpaduan antara berbagai media yang
berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi,
dan video vyang digunakan  untuk
menyampaikan pesan kepada publik (Indah
Septiani et al., 2020; Rahmi et al., 2019).
Heinich (Annisa et al., 2018) juga bahwa
mengemukakan media interaktif merupakan
kumpulan materi pembelajaran yang
menyertakan lebih dari satu jenis media

yang disusun dalam satu topik yang
didalamnya terdapat film strip, slide,
videotape, rekaman, gambar, OHP, film

pendek, peta, lembar kerja, grafik, bagan,
brosur, objek nyata dan model. Desma,
(2020:3) secara umum manfaat yang
dapat diperoleh dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif yaitu; 1) lebih
menarik, 2) lebih interaktif, 3) jumlah waktu
mengajar dapat dikurangi atau lebih singkat,
4) kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan
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dan proses belajar mengajar dapat
dilakukan di mana dan kapan saja, serta
sikap belajar siswa dapat ditingkatkan.
Kelebihan media pembelajaran interaktif
adalah, 1) Media pembelajaran dibuat
dengan tujuan agar siswa lebih interaktif
baik ketika pembelajaran didalam kelas
maupun ketika siswa belajar secara mandiri,
2) Memberikan iklim afeksi secara
individual, 3) Meningkatkan motivasi belajar
siswa, 4) Media pembelajaran interaktif
didesain untuk program pembelajaran
mandiri, artinya kontrol pemanfaatannya
sepenuhnya berada di tangan pengguna
(Gonzalez et al., 2013; Majid et al., 2012).
Penelitian pengembangan
didasarkan pada penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya sebelumnya oleh
(Mustika et al., 2017) dalam penelitiannya

tentang pengembangan media
pembelajaran interaktif dengan
menggunakan metode multimedia

development life cycle. Rezeki & Ishafit
(2017) dalam penelitian pengembangan
media pembelajaran interaktif untuk sekolah
menengah atas kelas XI pada pokok
bahasan momentum. Rahmi et al., (2019)
pada penelitian pengembangan media
pembelajaran interaktif macroflash 8 pada
mata pelajaran tematik tema pengalamanku.
Hasil penelitian yang telah dilakukan
tersebut memperoleh hasil yang efektif dan
menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk mendukung proses
pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan diatas,
maka dapat dirumuskan tujuan
dilaksanakannya penelitian pengembangan
ini yaitu untuk mendeskripsikan proses
pengembangan dan validitas media
pembelajaran interaktif pada siswa kelas
VIII SMP Laboratorium Undiksha Singaraja.
Dengan media pembelajaran interaktif ini

akan menjadi alternatif yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dalam
mengembangkan dan  menginovasikan

pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif
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sehingga dapat mengingkatkan hasil belajar
siswa.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian
pengembangan (Research and
Development/ R&D). Penelitan dan
pengembangan (Research and
Development/ R&D) merupakan metode
penelitian mengembangkan dan

menghasilkan suatu produk berupa materi,
media, alat dan atau strategi pembelajaran,
digunakan untuk mengatasi pembelajaran di
kelas/laboratorium, dan bukan untuk
menguji teori”. Tegeh & Kirna (2010:19).
Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian pengembangan ini adalah
model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima
tahapan vyaitu: 1) Analisis (analyze), 2)
Desain  (design), 3) Pengembangan
(development), 4) Implementasi
(implementation), 5) Evaluasi (evaluation).
Tahap pertama analisis (analyze)
meliputi kegiatan sebagai berikut: (1)
melakukan analisis kebutuhan, (2) analisis
kompetensi, (3) melakukan analisis
kompetensi  karakteristik peserta didik
tentang kapasitas belajar, pengetahuan,
dan keterampilan yang dimiliki siswa, (4)
analisis fasilitas yang ada disekolah. Tahap
kedua yaitu perancangan (design) dilakukan
dengan kerangka acuan sebagaian berikut:
(1) sasaran media yang dirancang, (2)
memilih  dan menetapkan perangkat
lunak/software yang akan digunakan, (3)
merancang flowchart dan stroryboard, (4)
merancang RPP, (5) menyusun instrumen

penilaian. Tahap ketiga yaitu
Pengembangan (development) yang
meliputi kegiatan mengembangkan

konten/isi media pembelajaran interaktif dan
mengembangkan wujud media interaktif dari
wujud desain menjadi produk nyata yang

siap digunakan. Tahap keempat vyaitu
Implementasi (implement) hasil
pengembangan diterapkan dalam
pembelajaran untuk mengetahui
pengaruhnya terhadap kualitas
pembelajaran yang meliputi keefektifan,

kemenarikan dan keefesienan media. Tahap
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terakhir yaitu tahap evalusi (evaluation),
namun pada tahap ini peneliti tidak dapat
melakukan tahap evaluasi atau uji
efektivitas karena situasi pandemi covid-19,
sehingga ini menjadi kekurangan dalam
penelitian ini. Akan tetapi tidak menutup
keungkinan peneletian ini nantinya dapat

diselesaikan atau disempurnakan oleh
peneliti lain.
Penelitian ini dilakukan di SMP

Laboratorium Undiksha Singaraja yang
terletak di Singaraja, kecamatan Buleleng,
Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali. Subjek
dalam penelitian ini yaitu 1) ahli isi
pembelajaran, 2) ahli desain pembelajaran,
3) ahli media pembelajaran, 4) siswa kelas
VIl di SMP Laboratorium Undiksha
Singaraja. Ahli isi pembelajaran merupakan
seorang guru mata pelajaran prakarya yang
mengajar di SMP Laboratorium Undiksha
Singaraja. Ahli desain pembelajaran adalah
seorang dosen yang mengajar di Program
Studi Teknologi Pendidikan Universitas
Pendidikan Ganesha. Ahli media
pembelajaran adalah seorang dosen yang
mengajar di Program Studi Teknologi

Pendidikan Universitas Pendidikan
Ganesha. Subjek uji coba produk adalah 3
orang siswa kelas VIII SMP Laboratorium
Undiksha Singaraja untuk uji coba
perorangan dengan prestasi belajar siswa
tinggi, sedang dan rendah. Uji coba
kelompok kecil melibatkan 6 orang siswa
kelas VIII SMP Laboratorium Undiksha
Singaraja yang terdiri dari 2 orang siswa
dengan prestasi belajar tinggi, 2 orang
siswa dengan prestasi belajar sedang dan 2
orang siswa dengan prestasi belajar rendah.

Metode pengumpulan data yang

digunakan dalam penelitian ini
menggunakan kusioner. Metode kuesioner
merupakan cara  memperoleh  atau

mengumpulkan data dengan mengirimkan
suatu daftar pertanyaan atau pernyataan-
pernyataan kepada responden/subjek untuk
dijawab secara tertulis (Agung, 2017).
Instrumen dipergunakan untuk memperoleh
data hasil dari review para ahli dan uji coba
perorangan, dan kelompok kecil. Adapun
kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam
penelitian yaitu tersaji pada tabel 1, 2, 3 dan
4.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek

Komponen

1. Aspek
Pembelajaran

2. Aspek Isi/Materi

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar
Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
Keluasan isi/uraian materi

Kejelasan Penyajian materi

Kesinambungan materi/konten yang tersaji

Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran
Soal yang diberikan mudah dimengerti dan tidak ambigu
Ketepatan penggunaan Kaidah bahasa

(Modifikasi dari Suartama, 2016)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrument Uji Coba Ahli Desain Pembelajaran

No Aspek

Indikator

1 Aspek Pembelajaran 1. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran

2 Aspek Isi/Konten 1.
2.
3.

langsung

Terdapat contoh yang relevan untuk mempermudah dalam
memahami materi

Ketepatan penggunaan desain rancangan penyajian materi
Strategi penggunaan media secara langsung dan tidak

4. Relative advantage, ketepatan pemilihan media
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dibandingkan dengan media lain
Aspek Afektif 1. Memberikan motivasi belajar bagi siswa
2. Media interaktif mampu meningkatkan perhatian siswa
dalam belajar

(Modifikasi dari Suartama, 2016)

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

Aspek Indikator

Aspek Tampilan Ketepatan teks yang digunakan
Kesesuaian tata letak gambar

Kejelasan suara

Kreativitas dalam pembuatan video
Kualitas tampilan layar

Ketepatan pemberian umpan balik
Kesesuaian desain cover dengan isi media

Navigasi mudah digunakan

Aspek Navigasi
Navigasi jelas dan tidak membingungkan siswa

MNE NN R

(Modifikasi dari Suartama, 2016)

Tabel 4. Kisi-kisi Instrument Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No Aspek Indikator

Aspek Pembelajaran 1. Kemenarikan media pembelajaran
2. Kombinasi warna dalam media pembelajaran ini

menarik

Kejelasan petunjuk penggunaan media
Kejelasan Penyajian materi

Pemilihan kata-kata mudah dimengerti

Bahasa yang digunakan mudah dimengerti
Soal yang disajikan mudah dimengerti dan tidak
membingungkan

Aspek Isi/Materi

S S

6. Dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
Data pada penelitian ini diolah dengan diubah menjadi nilai atau kategori dengan
menggunakan teknik analisis data deskriptif acuan tabel yang diadaptasi dari (Tegeh &
kuantitatif. ~ Analisis  deskriptif  kualitatif Jampel, 2017:223) seperti yang tersaji pada
digunakan untuk mengolah data kualitatif tabel 5.

yang diperoleh melalui kusioner yang

Tabel 5. Konvensi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi
80-89 Baik Sedikit direvisi
65-79 Cukup Direvisi secukupnya
55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi
1-54 Sangat Kurang Diulangi membuat produk
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Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai
kelayakan minimal “baik”, sebagai hasil
penilaian dari ahli isi pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran, uji coba perorangan dan uji
coba kelompok kecil. Jika hasil penilaian

akhir (keseluruhan) pada setiap aspek
mendapatkan nilai minimal “baik”, maka
produk hasil pengembangan tersebut

dianggap layak digunakan sebagai sumber
belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pada pengembangan
ini akan membahas mengenai proses
pengembangan media pembelajaran
interaktif dan validitas media pembelajaran
interaktif. Proses pengembangan media
pembelajaran interaktif pada penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE. Model ADDIE merupakan model
yang mudah diterapkan di mana proses
yang digunakan bersifat sistematis dengan
kerangka kerja yang jelas menghasilkan

produk yang efektif, kreatif, dan efisien
(Angel Learning, 2008).
Dalam pengembangan media

interaktif ini melewati lima tahapan. Tahap
pertama adalah tahap analisis, pada atahp
ini ada empat hal yang dianalisis yaitu 1)
analisis kebutuhan, 2) analisis karakteristik
siswa, 3) analisis kompetensi, 4) analisis
sarana dan prasarana. Tahap analisis ini
dilakukan melalui wawancara dan kusioner
melalui google form. Tahap yang kedua
adalah tahap desain. Pada tahap ini yaitu 1)
pembuatan flowchart, 2) mengembangkan

storyboard, 3) pemilihan software yang akan
digunakan, software yang digunakan yaitu
Adobe Flash CS5, Corel Draw X4, Adobe

Photoshop CS6, Microsoft Office, 4)
meyusun instrumen penilaian.
Tahap ketiga yaitu tahap

pengembangan. Tahap ini merupakan tahap
mengembangkan rancangan yang sudah
dibuat mejadi sebuah produk nyata yang

nantinya akan diuji kelayakannya
dilapangan. Tahap yang keempat vyaitu
tahap implementasi. Pada tahap

implementasi kegiatan yang dilakukan yaitu
1) uji validitas produk oleh para abhli
diantaranya, ahli isi pembelajaran, abhli
desain pembelajaran, ahli media
pembelajaran, 2) uji coba produk yang
meliputi uji coba perorangan dan uji coba
kelompok kecil. Tujuan dilakukan uji validasi
produk dan uji coba produk adalah untuk

mengetahui kemenarikan, keefektifitasan
produk dan kelayakan produk yang
dikembangkan sebagai sumber belajar.

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi. Tahap
evaluasi merupakan tahap untuk merevisi
kembali sesuai dengan masukan, saran dan
komentar yang diterima setelah uji
kelayakan dilakukan kepada siswa. Hasil
validitas media pembelajaran interaktif
ditentukan berdasarkan hasil review dari ahli
isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran,
ahli  media pembelajaran, uji coba
perorangan, uji coba kelompok kecil. Berikut
hasil review hasil validitas media interaktif
pembelajaran prakarya pada tabel 6.

Tabel 6. Hasil Review Hasil Validitas Media Interaktif Pembelajaran Prakarya

No Subjek Hasil Validitas Keterangan

1 Uji Ahli Isi Pembelajaran 97,5% Sangat Baik

2 Uji Ahli Media Pembelajaran 84,44% Baik

3 Uji Ahli Desain Pembelajaran 88,57% Baik

4 Uji Coba Perorangan 93,33% Sangat Baik

5 Uji Coba Kelompok Kecil 94,58% Sangat Baik
Berdasarkan hasil uji validitas produk media memperoleh persentase 97,5% dengan
pembelajaran interaktif yang dialakukan kualifikasi sangat baik, ahli media
oleh ahli isi pembelajaran Prakarya pembelajaran memperoleh  persentase
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84,44% dengan kualifikasi baik, uji abhli
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desain pembelajaran memperoleh
persentase 88,57% dengan kualifikasi baik,
uji coba perorangan memperoleh
persentase 93,33% dengan kuaifikasi
sangat baik, dan uji coba kelompok kecil
memperoleh persentase 94,58% dengan

kualifikasi sangat baik. Melalui hasil
validitas, produk media interaktif
pembelajaran mendapatkan saran,

masukan, dan komentar yang selanjutkan
akan djadikan sebagai acuan untuk merevisi
produk demi kesempurnaan produk media
pembelajaran interaktif. Hasil
pengembangan media pembelajaran
interaktif tersaji pada gambar 1, 2, 3, dan 4.

TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

Gambar 1. Halaman Opening

Prakarya

Kompetensi % .

28 basar Materl
Tujuan e :
Pembelajaran ﬁ Evaluasi

@ Profi

)g Petunjuk

©

Gambar 2. Halaman Menu
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Media Pembelajaran Interaktif

I/:\ Prakarya
.Ktl.h VIII semester 2

Limbah organik biasanya didaur ulang menjadi pupuk tanaman sampai dengan
bahan bakar biogas. Pengolahan limbah dilakukan melalui beberapa cara berikut,

1. Sanitasi (Sanitary Landfill)

Sanitary landfill yaitu suatu metode pengolahan sampah
terkontrol dengan sistem sanitasi yang baik. contohnya
pengadaan air melalui sanitasi agar air yang diperoleh bisa
bersih dan terjamin.

2. Pembakaran (Incineration)

Pada incineration, sampah dibakar di dalam alat
__ insinerator. Hasil pembakarannya berupa gas dan
residu pembakaran. Gambar dismaping merupakan

i alat dan proses incineration,
e O

Gambar 3. Halaman Materi

j:/:\t

Prakarya

| Media Pembelajaran Interaktif
Kelas V111 semester 2

EVALUASI

Nama : [ ’

Kelas : ’ ’

Gambar 4. Halaman Evaluasi

Berdasarkan hasil uji validitas yang
sudah dilakukan, media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan memenuhi
kelayakan untuk digunakan sebagai
sumber belajar, baik itu dari segi ahli isi, ahli
desain, ahli media dan uji coba produk yang
dilakukan oleh siswa kelas VIII SMP
Laboratorium Undiksha Singaraja. Hal ini
juga dikarenakan proses pengembangan
media pembelajaran interaktif menggunakan
model pengembangan yang sistematis
sehingga dapat meminalisir kesalahan
dalam proses pengembangan.
Pengembangan media pembelajaran
interaktif ini menggunakan model ADDIE
yang melewati lima tahapan pengembangan
yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap
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pengembangan, tahap implementasi, dan
tahap evaluasi, sehingga hal inilah yang
menyebabkan  proses  pengembangan
media pembelajaran interaktif ini lebih efektif
dan sistematis.

Berdasarkan hasil review ahli isi
pembelajaran, didapatkan nilai sebesar
97,5% dengan persentase sangat baik.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari uji
ahli isi pembelajaran, media interaktif
pembelajaran prakarya tepat digunakan
sebagai media untuk mendukung proses
pembelajaran prakarya kelas VIII. Hal ini
karena materi yang dibahas dalam media
sudah sesuai dengan kompetensi dasar,
serta tujuan pembelajaran yang digunakan.
Selain itu materi yang disampaikan secara
rici dan contoh yang sangat jelas sehingga
dapat membantu siswa memahami materi.
Hal tersebut sejalan dengan vyang
diungkapkan Sukiyasa & Sukoco (2013)
bahwa materi yang disampaikan secara
jelas dan lebih nyata akan dapat membantu
siswa untuk lebih mengerti dan memahami
materi yang dijelaskan serta dapat
memberikan hasil belajar yang lebih baik.
Materi pembelajaran yang disajikan dengan
baik akan memudahkan siswa memahami
materi (Komalasari & Rahmat, 2019; Linda
et al., 2018).

Berdasarkan hasil review ahli media
pembelajaran, didapatkan nilai sebesar
84,44% dengan persentase baik.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari uji
ahli media pembelajaran, media interaktif
pembelajaran prakarya ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran  untuk
mendukung proses pembelajaran prakarya
kelas VIII. Hal ini karena produk media
interaktif pembelajaran prakarya ini dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Selain itu kefamiliaran produk media
interaktif ini juga mudah digunakan oleh
siswa maupun guru. Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan
hasil belajar siswa (Lee & Osman, 2012;
Manurung & Panggabean, 2020).

Berdasarkan hasil review ahli media
pembelajaran, didapatkan nilai sebesar
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88,57% dengan persentase baik.
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari uji
ahli media pembelajaran, media interaktif
pembelajaran prakarya ini layak digunakan
sebagai media pembelajaran  untuk
mendukung proses pembelajaran prakarya
kelas VIII. Hal ini karena pada desain
produk media interaktif dalam pembelajaran
prakarya penggunaan desain rancangan
penyajian materinya sagat tepat, terdapat
contoh yang relevan untuk mempermudah
dalam memahami materi sehingga mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Sejalan
dengan pendapat Joyoatmodjo (Mawardi et
al., 2019:49)  desain pembelajaran
merupakan upaya pengembangan secara
sistematis komponen-komponen
pembelajaran dengan menggunakan teori
tertentu. Dengan demikian desain
pembelajaran disusun untuk membantu
proses pembelajaran siswa, dimana proses
belajar tersebut memiliki tahapan segera
dan tahapan jangka panjang yang akan

menjamin kualitas pembelajaran.
(Suartama, 2010:261) menyatakan
penggunaan  multimedia  pembelajaran
dapat menghemat waktu dalam

pembelajaran, sehingga melalui multimedia
interaktif ini guru dapat mengoptimalkan
sisa waktu lainnya untuk kegiatan-kegiatan
lain seperti pengayaan dan penguatan
melalui bimbingan individu.

Berdasarkan hasil review uji coba
perorangan dan uji coba perorangan dan
kelompok kecil, didapatkan nilai masing-
masing sebesar 93,33% dan 94,57 dan
berada pada persentase sangat baik. Hal ini
karena media interaktif pembelajaran
prakarya yang digunakan jelas, menarik dan
dapat menarik perhatian siswa serta
meningkatkan motivasi siswa. Semakin
tinggi motivasi belajar siswa tentu akan
berdampak positif terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat
Wina Sanjaya (Emda, 2017:175)
mengatakan bahwa  dalam proses
pembelajaran, motivasi merupakan salah
satu aspek dinamis yang sangat penting.
Sering terjadi siswa yang kurang berprestasi
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bukan disebabkan oleh kemampuannya
akan tetapi karena tidak adanya motivasi
untuk belajar sehingga siswa tidak berusaha
untuk mengarahkan kemampuannya. Untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa tentu
memerlukan hal-hal positif yang mampu
menarik perhatian siswa untuk belajar
(Effendi & Hendriyani, 2020; Ishikawa et al.,
2011). Salah satunya dengan menggunakan
media  interaktif. Berdasarkan  hasil
pembahasan diatas, media pembelajaran
interaktif ini dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa dalam belajar dan
terimplikasi sebagai sumber belajar yang
dapat digunakan dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar sisw. Hal ini didasarkan pada hasil
review para ahli dan uji coba.

PENUTUP

Berdasarkan pada pemaparan diatas,
dapat disimpulkan bahwa penelitian
pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan model ADDIE melalui lima
tahapan pengembangan yaitu 1) tahap
analisis (analize), 2) tahap desain (design),
3) tahap pengembangan (development), 4)
tahap implementasi (implementation), dan
5) tahap evaluasi (evaluation). Melalui
tahapan-tahapan pengembangan tersebut
media pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran prakarya mencapai kualifikasi
sangat baik, sehingga media pembelajaran
interaktif ini layak digunakan sebagai
sumber belajar dalam proses pembelajaran
online maupun di dalam kelas untuk
menarik minat  belajar siswa dan
meningkatkan motivasi siswa sehingga
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
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