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Abstrak 

Penelitian ini dilakukan berdasarkan permasalahan terbatasnya materi yang ada dimuat pada buku pegangan 

siswa menyebabkan peserta didik kurang memahami materi dan mengakibatkan rendahnya hasil belajar. Dari 

permasalahan peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif yang mampu membantu peserta didik 

untuk memahami materi lebih lanjut dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui kelayakan, efektifitas, kepraktisan, respon peserta didik serta hasil belajar setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif. Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis penelitian yakni Research 

and Development (R&D) serta model penelitian 4D. Hasil validasi penelitian ini memperoleh simpulan sangat 

layak dengan rata-rata sebesar 85%. Peserta didik menghasilkan respon positif dengan hasil 95% dan memicu 

terjadinya peningkatan hasil belajar dengan rata-rata Gain Score 0,6 dengan ketuntasan klasikal posttest 85%. 

Maka, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif ini dapat mempermudah pemahaman peserta 

didik melalui media yang layak dengan respons positif dan mampu meningkatkan hasil belajar. 

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Pembelajaran, Interaktif. 

Abstract 

This research was conducted based on the problem of limited material contained in the student handbook, 

causing students to lack understanding of the material and resulting in low learning outcomes. Based on the 

problem, researchers developed interactive learning media that is able to help students understand the 

material further and improve student learning outcomes. The aim of this research is to determine the 

feasibility, effectiveness, practicality, student responses and learning outcomes after using interactive 

learning media. This development research uses research types, namely Research and Development (R&D) 

and the 4D research model. The validation results of this research obtained very feasible conclusions with an 

average of 85%. Students produced a positive response with a result of 95% and this led to an increase in 

learning outcomes with an average Gain Score of 0.6 with posttest classical completeness of 85%. So, it can 

be concluded that this interactive learning media can facilitate students' understanding through appropriate 

media with positive responses and is able to improve learning outcomes. 

Keywords: Development, Media, Learning, Interactive. 
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PENDAHULUAN 

Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang diciptakan oleh Nadiem Makarim sebagai Menteri 

Pendidikan Indonesia, yang mana menurutnya Kurikulum Merdeka ini memberikan kebebasan kepada siswa 

untuk mengeksplorasi dan mengembangkan kemampuan serta minatnya dengan lebih luas. Selain itu 

Kurikulum Merdeka ini juga dapat membantu sekolah dan tenaga pendidik dalam proses pembelajaran dengan 

memberi kebebasan kepada guru untuk berinovasi dalam metode pengajaran. Menurut (Sari Windi Astuti & 

Rukiyah, 2023) Kurikulum merdeka menekankan penggunaan teknologi yang canggih, mengakui bahwa kita 

sudah berada di era digital yang maju. Oleh karena itu, baik peserta didik maupun guru perlu terampil dalam 

memanfaatkan dan menggunakan teknologi digital, karena media pembelajaran akan lebih fokus pada 

platform-platform yang tersedia secara digital. Tujuannya adalah untuk memberikan variasi dalam 

pembelajaran yang. Selaras dengan apa yang disampaikan (Fisabilillah & Sakti, 2021) yang menyatakan 

bahwa dengan kemajuan teknologi informasi saat ini, berbagai platfrom dan layanan digital ini 

memungkinkan guru diharapkan menjadi lebih inovatif dalam menciptakan media pembelajaran yang 

menarik. 

Media pembelajaran menjadi bagian penting dalam suatau proses pembelajaran sesuai dengan metode 

belajar yang dipakai. Sehingga peran media pembelajaran sangat signifikan karena mampu mendukung proses 

pembelajaran peserta didik dengan efektif. Menurut Kemp dan Dayton dalam (Wasiyah., Mariati,. Fitriana, 

Yeni., 2023) Menyatakan bahwa media pembelajaran dapat memiliki tiga fungsi kunci saat digunakan untuk 

individu, kelompok, atau audiens besar, yakni: (1) Menginspirasi minat atau tindakan, (2) 

Mengkomunikasikan informasi, dan (3) Memberikan petunjuk atau instruksi." Seiring dengan berkembangnya 

kurikulum sekarang yang juga memnfokuskan dalam penggunaan teknologi maka salah satu jenis media 

pembelajaran yang perlu digunakan saat ini adalah media pembelajaran interaktif. Kamus Besar Bahasa 

Indonesia menjelaskan bahwa kata "interaktif" berarti saling melakukan aksi, saling terhubung, dan saling 

aktif. Media interaktif menurut Mintorogo dalam (Amalida & Halimah, 2023) adalah media yang 

memungkinkan terjadinya interaksi atau partisipasi aktif antara peserta didik dengan media yang digunakan. 

Materi yang diajarkan dalam mata pelajaran ekonomi salah satunya adalah tentang Otoritas Jasa 

Keuangan (OJK)  yang termuat dalam bab Bank Dan Industri Keuangan Non Bank. Materi OJK dipilih karena 

pada buku pegangan siswa materi OJK ini hanya memuat materi yang singkat, hanya mengutamakan materi 

mengenai fungsi dan peran OJK saja tanpa disertai penjelasan mendetail terkait lingkup wewenang dari OJK 

itu sendiri seperti apa. Hal ini membuat peserta didik masih banyak yang kebingungan terkait bagaimana 

sebenarnya posisi OJK dalam perekonomian dan juga bagaimana otoritas atau kekuasaan dari lembaga ini. 

Maka dari itu peneliti memilih materi ini untuk membantu siswa lebih memahami materi OJK lebih mendalam 

dan membuat hasil belajar meningkat. Maka peneliti memilih materi ini dengan harapan dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep tersebut dan mencapai hasil belajar yang diinginkan. 

Berdasarkan hasil pengamatan saya selama bertugas mengajar dalam kegiatan PLP, diperoleh  fakta 

bahwa dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar ekonomi di kelas X-4 masih sering menggunakan media 

pembelajaran berupa buku dan materi cetak. Jadi yang menjadi media belajar utama di kelas tersebut adalah 

buku paket dan buku kumpuan latihan soal yang berbasis AKM sesuai dengan kurikulum merdeka. Akan 

tetapi karena aturan kurikulum merdeka, buku paket yang berisikan materi ekonomi ini tergabung menjadi 

satu buku paket IPS, dimana buku paket ini memuat materi dari mata pelajaran ilmu sosial lain. Jadi karena 

satu buku paket tersebut tergabung dengan mata pelajaran lain, tentu akan membuat materi yang dimuat dalam 

buku tersebut hanya tertulis secara singkat dan tidak banyak penjelasan yang mendetail. Begitu pula dengan 

buku kumpulan latihan soal mereka, dimana buku latihan soal ekonomi juga tergabung dalam satu buku 

latihan soal IPS yang mana terdapat kumpulan soal dari mata pelajaran ilmu sosial yang lain juga.  
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Dengan adanya keterbatasan dari buku materi dan latihan yang ada meyebabkan peserta didik kurang 

memahami materi pembelajaran sehingga seringnya hasil belajar yang diperoleh peserta didik di kelas X-4 

masih belum sampai pada ketuntasan klasikal dengan kriteria ketuntasan minimal yaitu sebesar 76. Dan itu 

selaras dengan hasil wawancara dengan beberapa peserta didik yang mengakatan bahwa mereka menyadari 

hasil belajarnya masih dibawah rata-rata atau belum tuntas itu karena kurangya pemahaman materi dengan 

baik yang disebabkan dari keterbatasan materi pada buku paket dan kurangnya latihan soal yang juga jarang 

dibahas pada saat kegiatan belajar mengajar. 

Sesuai dengan masalah diatas peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif yang 

menarik yang diharapkan dapat mengatasi permasahan tersebut yaitu sebuah Media Pembelajaran Interaktif, 

yang mana media  ini akan dibuat dari aplikasi Canva yang akan menghasilkan  media pemeblajaran iteraktif 

dengan tampilan menarik yang berisi materi Otoritas Jasa Keungan (OJK). Media pembelajaran interaktif 

berbasis Power Point yang dibuat dengan Canva ini akan membantu dalam menggabungkan semua unsur 

media seperti teks, gambar, suara bahkan video dan animasi sehingga menjadi sebuah media pembelajaran 

yang menarik. 

Media pembelajaran interaktif berbantuan Canva yang dikembangkan akan membantu melengkapi 

materi yang ada dalam buku paket dengan memuat materi secara ringkas disertai dengan penjelasan yang 

singkat, padat, jelas dan melengkapi latihan soal dari buku kumpulan latihan soal yang sudah ada dengan 

disertai pembahasan. Selain itu dari segi tampilan media interaktif ini akan didesain dengan menarik yang 

akan disertai dengan ilustrasi gambar ataupun video yang berkaitan yang akan memperjelas materi 

pembelajaran dan dapat membantu peserta didik memahami materi dengan lebih kuat sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut didukung oleh pendapat dari (Rihani et al., 2022) bahwa salah satu 

media pembelajaran alternatif yaitu media  pembelajaran interaktif berbantuan teknologi akan menjadi sebuah 

inovasi yang akan mengambangkan media pemebelajaran inovatif, kreatif, menarik serta berpusat kepada 

peserta didik yang akan berdampak pada hasil belajar yang diukur dari efisien dan efektif untuk mengetahui   

minat dan kemampuan peserta didik terhadap mata pelajaran. Media Pembelajaran Interaktif yang 

dikembangkan dapat diakses oleh semua peserta didik melalui link atau barcode yang dibagikan oleh peneliti 

yang dapat dibuka melalui handphone maupun laptop. Sehingga Media Pembelajaran Interaktif ini dapat 

mendukung open learning dan dapat dimiliki oleh peserta didik karena mudah dibagikan (share) misalnya 

melalui media sosial, hal ini sesuai dengan (Yulaika et al., 2020) yang mengatakan bahwa dengan media 

pembelajaran yang berbasis elektronik akan membuat peserta didik menjadi mengetahui kompetensi dasar apa 

yang harus dikuasainya pada setiap pelaksanaan pembelajaran dan sesuai dengan keterampilan pembelajaran 

abad 21. 

Teori belajar yang mendukung media pembelajaran interaktif ini adalah teori belajar kontruktivisme 

yang meyatakan pembangunan kompetensi, keterampilan, atau pengetahuan secara mandiri oleh peserta didik 

yang difasilitasi oleh pendidik melalui berbagai macam rancangan pembelajaran serta tindakan yang 

dibutuhkan untuk menghasilkan perubahan yang diperlukan oleh peserta didik. Salah satu tokoh yang 

berepran dalam pembentukan teori belajar kontruktivisme adalah Vygotsky yang menyatakan menekankan 

bagaimana proses-proses perkembangan mental seperti ingatan, perhatian, dan penalaran melibatkan 

pembelajaran menggunakan temuan- temuan masyarakat seperti bahasa, sistem matematika, dan alat-alat 

ingatan. 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif berbantuan Canva ini menjadi media pembelajaran yang 

bisa meningkatkan hasil belajar juga didukung oleh penelitian Rahma & Saputra, (2023) yang memperoleh 

hasil menunjukkan bahwa dengan penggunaan media power point interaktif pada pelajaran IPS dapat 

meningkatkan kefokusan, keaktifan peserta. Respon peserta didik dari angket yang tersebarpun mendapat 

hasil yang positif. Bahkan, keberadaan media ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan media 

interaktif dinnyatakan valid menurut ahli. Adapun penelitian Pratama et al., (2022) yang juga menyatakan 
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bahwa efektivitas media menunjukkan adanya peningkatan pemahaman yang lebih dominan secara signifikan 

dibanding hasil ukur dengan media lain, dengam respons positif sejumlah 88% diberikan peserta didik pada 

media pengembangan ini. Sesuai juga dengan penelitian Cahyaningrum & Sakti, (2021) bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis android sangat  layak  serta peserta  didik  memberikan  respon  positif  

dengan  hasil  97%  dan  dapat mendorong meningkatnya hasil belajar yang tinggi dengan ketuntasan klasikal 

posttest mencapai 95%. Jadi, media pembelajaran interaktif berbasis android mampu meningkatkan hasil 

belajar. Dari penelitian terdahulu tersebut masih terdapat keterbatasan dalam pembuatan media interaktif yang 

masih menggunakan microsoft power point, sehingga tampilannya cenderung lebih polos dan sederhana tanpa 

banyak tambahan fitur dan elemen. Sehingga kebaruan dari penelitian ini, peneliti akan menggunakan aplikasi 

canva sebagai pembuatan media pembelajaran interaktif yang akan membuat tampilannya lebih menarik.  

Berdasarkan kenyataan yang sudah dipaparkan diatas, peneliti menetapkan melaksanakan sebuah 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Materi Otoritas Jasa Keuangan 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik SMA” Penelitian ini menghadirkan inovasi dengan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan aplikasi canva yang juga dilengkapi 

dengan adanya kuis serta studi kasus yang akan membantu peserta didik dalam memahami materi. Penelitian 

ini penting dilakukan mengingat masih jarangnya penggunaan media pembelajaran interaktif untuk membantu 

proses pembelajaran. Dengan pengembangan ini diharapkan pembelajaran di kelas menjadi lebih efektif dan 

dapat membantu peserta didik untuk lebih memahami materi dan meningkatkan hasil belajar. 

METODE 

Jenis penelitian yang dipilih adalah penelitian pengembangan atau penelitian Research and 

Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian dengan 

tujuan menciptakan sebuah produk, dan dilaksanakan uji kelayakan produk yang telah dihasilkan tersebut 

(Sugiyono, 2016). Model pengembangan yang dipakai adalah 4-D yang telah disarankan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel dalam buku TriyaHnto 2007 (Setyaningsih, A., & Sakti, 2020) terdapat empat tahap 

pengembangan yakni "Define, Design, Develop, dan Desseminate" atau lebih dikenal dengan sebutanl 4-P, 

yaitu "Pendefinisian, Perancangan, Pengembangan, dan Penyebaran". Akan tetapi penelitian hanya dilakukan 

sampai tahap develop saja. Berikut prosedur penelitian dengan model 4D : 

 

 
Gambar 1 : Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran 4-D 
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Desain uji coba pada pengembangan media pembelajaran ini menggunakan desain Pretest-Posttes 

Control Group. Jenis desain Pretes-Posttes Control Group dilakukan dengan memilih dua kelompok secara 

random kemudian diberi tes awal berupa pretest untuk mengetahui kemampuan awal kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2016). Kemudian dalam kelas eksperimen diterapkan perlakuan atau 

treatment dengan menerapkan media pembelajaran interaktif  sedangkan pada kelas kontrol tetap menerapkan 

pembelajaran konvensional kemudian dibandingkan. Penelitian ini dilakukan dengan memilih subjek uji coba 

pada peserta didik kelas X-4 SMA Hang Tuah 4 Surabaya sebanyak 20 peserta didik dari 36 jumlah peserta 

didik di kelas. Adapun gambaran desain ini adalah sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Desain Uji Coba 

Kelompok Pretest Treatment Post Test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

  

Keterangan : 

O1 dan O2  :    Nilai Pretest dan Posttest di kelas eksperimen 

O3 dan O4  :    Nilai Pretest dan Posttest di kelas kontrol 

X          :    Treatment yang diberikan (penggunaan media pembelajaran interaktif) 

-         :    Pembelajaran konvesional 

 

Instrumen penelitian ini menggunakan pedoman wawancara, lembar angket, lembar prettest dan 

posttest, dan juga beberapa instrumen kelayakan, yaitu berupa kelayakan media, kelayakan materi, dan juga 

grafis, serta instrumen respon peserta didik. Terdapat dua teknik analisis data pada penelitian ini yakni analisis 

data kualitatif dan kuantitatif.  Analisis data kualitatif dalam penelitian ini yakni berupa wawancara tidak 

terstruktur serta lembar angket telaah yang diberikan kepada para ahlinya. Sedangkan analisis data kuantitatif 

dipakai menganalisis lembar validasi para ahli lembar angket respon peserta didik dan dengan adanya nilai 

pretest dan posttest dapat digunakan untuk menganalisis hasil belajar peserta didik. 

Lembar hasil validasi dari semua ahli dianalisis dengan cara deskriptif kuantitaif. Penilaian berupa hasil 

validasi oleh semua ahli menggunakan skala Likert. Berikut ini adalah kategori kelayakan media yang 

diperoleh setelah hasil presentase kelayakakn dihitung : 

 

Tabel 2. Kategori Kelayakan Media 

Presentase (%) Kategori 

0-20 Sangat Tidak Layak 

21-40 Tidak Layak 

41-60 Cukup Layak 

61-80 Layak 

81-100 Sangat Layak 

                              Sumber : (Riduwan, 2013) 

 

Untuk menganalisis respon peserta didik peneliti menggunakan skala Guttman. kelayakan media 

pembelajaran yang dilihat dari respn peserta didik seperti dibawah : 

 

Tabel 3. Kriteria Interpretasi Respon Peserta Didik 

Presentase (%) Kategori 

0-20 Sangat Tidak Layak 

21-40 Tidak Layak 
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41-60 Cukup Layak 

61-80 Layak 

81-100 Sangat Layak 

                               Sumber : (Riduwan, 2013) 

 

Untuk melihat perbedaan hasil belajar dari uji coba pretest dan posttest dapat digunakan analisis dengan 

analisis Gain Score . Peningkatan hasil belajar dapat tercapai jika diketahui nilai gain score > 0,3 dengan 

kategori sebagai berikut : 

 

Tabel 4. Kriteria Gain Score 

Presentase (%) Kategori 

N-gain > 0,7 Tinggi 

0,7 > N-gain > 0,3 Sedang 

N-gain < 0,3 Rendah 

                  Sumber : Archambault (Situmorang: 2015) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahap Pendifinisian (Define) 

Hasil yang diperoleh atas dasar peneltian pengembangan yang terdiri dari tiga tahapan yakni tahap 

pendifinisian (define) terdiri dari analisis ujung depan yang diketahui bahwa di kelas X-4 Hang Tuah 4 

Surabaya pemahaman materi pembelajran masih lemah, sehingga kebanyakan peserta didik hasil belajarnya 

pun rendah atau belum tuntas. Penyebab dari rendahnya hasil belajar tersebut salah satunya karena terbatasnya 

materi yang dimuat dalam buku yang dimliki oleh peserta didik. Salah satunya materi OJK, dimana materi 

OJK hanya membahas secara garis besar saja mengenai fungsi dan peran saja.  

Berikutnya pada langkah Analisis Peserta Didik, Berdasarkan pengamatan dan observasi, peserta didik 

di kelas X-4 ini sebenarnya memiliki kemampuan dan potensi yang lebih baik jika dibandingkan dengan kelas 

X lainnya. Jika dilihat dari karateristik peserta didik di kelas ini sudah banyak mengenal perangkat teknologi 

informasi dan komunikasi, sehingga peserta didik merasa pembelajaran akan menjadi lebih menarik jika 

dilakukan secra digital. Selain itu di tiap kelas banyak peserta didik yang memiliki tingkat kemampuan 

berbeda-beda, maka dibutuhkan suatu media pemebalajaran yang membuat peserta didik dapat belajar sesuai 

dengan kemampuan, kesiapan, dan keinginannya. 

Selanjutnya dilakukan tahap analisis tugas, dalam media pembelajaran interaktif ini yang perlu 

dilakukan peserta didik adalah membaca materi sesuai urutan, yaitu mulai dari sejarah, pengertian, fungsi, 

tujuan, lingkup wewenang, visi misi dan juga asas. Dalam tiap bahasan materi peserta didik awalnya akan 

diberikan materi yang sudah ditulis secara ringkas, lalu jika merasa kurang paham peserta didik dapat 

mengklik tombol panah untuk penjelasan dan pembahasan lebih lanjutnya. Setelah peserta sudah membaca 

dan memahami materi, peserta didik dapat mengerjakan kuis. Dalam pengerjaan kuis, peserta didik harus 

menjawab dengan benar agar dapat lanjut ke kuis selanjutnya, jika masih salah peserta didik diminta untuk 

mencoba kembali hingga benar. Setelah selesai mengerjakan kuis peserta didik untuk mengerjakan studi 

kasus. 

Dan yang terakhir dilakukan anlaisis konsep dan tujuan pembelajaran, dimana pada tahap ini ditentukan 

mengenai bagaimana konsep yang terdapat dalam bab Lembaga Keuangan Non Bank, tentang Otoritas Jasa 

Keuangan (OJK). Materi yang akan dibahas dalam Otoritas Jasa Keuangan  (OJK) ini meliputi, Sejarah OJK, 

Pengertian OJK, Fungsi OJK, Tujuan OJK, Lingkup Wewenang OJK, Visi Misi OJK dan Asas OJK. 
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Tahap Perancangan (Design) 

Dalam tahap ini hal pertama yang dilakukan adalah menyusun prettest dan posttest untuk mengukur 

kemampuan pemahaman materi peserta didik. Disini peneliti lebih menekankan pemberian soal megeanai 

wewenang dan tugas atau peran dari lembaga OJK. Selanjutnya dilakukan pemilihan media sesuai tujuan 

pembelajaran, sesuai dengan apa yang sudah diketahui di awal bahwa kelas ini sudah banyak mengenal 

perangkat teknologi informasi dan komunikasi, sehingga peserta didik merasa pembelajaran akan menjadi 

lebih menarik jika dilakukan secra digital. Selain itu di tiap kelas banyak peserta didik yang memiliki tingkat 

kemampuan berbeda-beda, maka dibutuhkan suatu media pemebalajaran yang membuat peserta didik dapat 

belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan, dan keinginannya. Dan terakhir dilakukan pemilihan format, 

dalam tahap ini peneliti menyesuaikan desain-desain dari isi media sesuai dengan hasil di tahap perencaan. 

Mulai dari desain cover yang  sesuai dengan prefrensi peserta didik kelas X-4 yang mana untuk hal yang 

berakaitan dengan sekolah, mereka lebih suka mendominasi hal-hal dengan warna biru karena mereka merasa 

lebih bersemangat, mengingat biru juga menjadi warna yang menjadi ciri khas sekolah mereka.  

Media interaktif ini berisikan 7 slide utama yang memaparkan pokok bahasan materi. dan beberapa 

slide pendukung yang menampilkan penjelasan dari slide utama, yang hanya akan muncul jika pengguna 

mengklik sesuai pentunjuk. Slide pendukung berisikan penjelasan dari bahasan di slide utama yang akan 

membantu siswa untuk lebih memahami maksud dari materi yang dipelajari. Seusai dengan keluhan mereka, 

terutama dalam materi peran dan wewenang yang mana dalam buku hanya disajikan garis besarnya saja, 

sedangkan dalam media akan diberikan penjelasan detail terkait kegiatan apa saja yang dilakukan dalam OJK. 

Berikut beberapa format desain dari media pembelajaran interaktif : 

 

      
  Gambar 2 : Desain Halaman Cover   Gambar 3 : Desain Beranda 

    
          Gambar 4 : Desain Isi Media Interaktif 
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Gambar 5 : Desain Kuis 

 

Tahap Pengembangan (Develop)  

Di tahap ini dilakukan telaah dan uji validasi ahli materi, media, dan grafis pada media pembelajaran 

untuk mengetahui dan mengevaluasi kelayakan media yang terdapat dalam produk sebelum melakukan uji 

coba kepada peserta didik. Berikut beberapa hasil uji validasi pada media pembelajaran interaktif : 

 

Tabel 5. Hasil Uji Validasi Materi 

No Variabel Skor 

1. Kualitas dan Tujuan 90% 

2. Kualitas Instruksional 93% 

3. Kualitas Teknis 80% 

Rata- Rata 87% 

 

Berdasarkan hasil perhitungan uji validasi materi mendapatkan skor sebesar 87%, yang termasuk ke 

dalam kategori sangat layak. Dari hasil telaah juga diperoleh hasil tanpa catatan revisi atau perbaikan. Untuk 

hasil data uji validasi ahli media dapat dlihat pada tabel berikut : 

 

Tabel 6. Hasil Uji Validasi Media 

No Variabel Skor 

1. Kualitas dan Tujuan 80% 

2. Kualitas Instruksional 86% 

3. Kualitas Teknis 86% 

Rata- Rata 84% 

 

Berdasarkan  hasil perhitungan uji validasi media mendapatkan skor sebesar 84%, yang termasuk ke 

dalam kategori sangat layak. Dari hasil telaah diperoleh hasil bahwa beberapa kalimat ada yang typo (salah 

satunya pada bagian penjelasan ilustrasi) dan ada beberapa kata yang digaris bawah Untuk hasil data uji 

validasi ahli grafis dapat dlihat pada tabel berikut : 

 

Tabel 7. Hasil Uji Validasi Grafis 

No Variabel Skor 

1. Keterbacaan 60% 

2. Mudah Digunakan 80% 

3. Kualitas Tampilan 90% 

Rata- Rata 85% 

 

Berdasarkan  hasil perhitungan uji validasi grafis mendapatkan skor sebesar 85%, yang termasuk ke 

dalam kategori sangat layak. Dari hasil telaah diperoleh hasil bahwa beberapa susunan huruf ada yang tidak 

rapi. Untuk hasil respon peserta didik dapat dlihat pada tabel berikut : 
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Tabel 8. Hasil Respon Peserta Didik 

No Variabel Skor 

1. Kualitas dan Tujuan 95% 

2. Kualitas Instruksional 93% 

3. Kualitas Teknis 96% 

Rata- Rata 95% 

 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, dapat diketahui hasil perhitungannya menunjukan 

sebesar 95%, yang mana ini artinya respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif ini dapat 

terbilang sangat positif dan termasuk dalam kategori sangat layak.  Berikut hasil data prettest dan posttest  

yang didapatkan dari kelas eksperimen dan kelas kontrol : 

   

Tabel 9. Hasil Belajar  

No Kelas Prettest Posttest Gain 

Score 

1. Kelas Eksperimen 10% 85% 0,6 

2. Kelas Kontrol 15% 43% 0,4 

 

Hasil perhitungan Gain Score  menunjukan bahwa kedua kelas sama-sama mencapai peningkatan hasil 

belajar, akan tetapi peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas 

kontrol. 

 

Pembahasan 

Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif 

Berdasarkan hasil validasi materi dari ahli materi, media pembelajaran interaktif ini ini memiliki 

kriteria sangat layak. Sesuai dengan kriteria menurut (Riduwan, 2013) yang menyebutkan bahwa sebuah 

produk dianggap valid jika memenuhi antara 61%-80% dengan kriteria layak dan presentase sebesar 81%-

100% dengan kriteria sangat layak.  Kelayakan yang dilihat dari hasil validasi materi tersebut juga didukung 

dari beberapa penelitian, salah satunya  (Cahyaningrum & Sakti, 2021) dengan perolehan presentase validasi 

hasil dengan kriteria sangat layak, sehingga dapat melengkapi bahan ajar yang ada. 

Berdasarkan hasil validasi media dari ahli media menunjukan bahwa media interaktif ini memiliki 

kriteria sangat layak. Kelayakan yang dilihat dari hasil validasi materi tersebut juga didukung dari beberapa 

penelitian yaitu (Cahyaningrum & Sakti, 2021) dengan perolehan presentase validasi hasil media yang 

memeperoleh kriteria sangat layak dan juga penelitian (Pratama et al., 2022) dengan hasil uji media sangat 

layak.  

Berdasarkan hasil validasi media dari ahli grafis, menunjukan bahwa media interaktif ini memiliki 

kriteria sangat layak. Kelayakan yang dilihat dari hasil validasi grafis tersebut juga didukung dari beberapa 

penelitian yaitu (Setyaningsih, A., & Sakti, 2020) dengan perolehan presentase validasi hasil media kriteria 

sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif layak untuk diterapkan di 

kelas X-4 SMA Hang Tuah 4 Surabaya. 

 

Keefektifan Media Pembelajaran Interaktif 

Keefektifan media pembelajaran interaktif ini dapat dilihat dari hasil validasi ahli media dan juga hasil 

pretest posttest peserta didik. Hasil validasi dari ahli media yang diperoleh sangat layak. Dengan begitu dapat 

dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif ini terbilang efektif dalam membantu peserta didik memahami 

materi dan digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 
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(Cahyaningrum & Sakti, 2021) yang meyatakan bahwa hasil efektivitas media menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran interaktif sangat direkomendasikan dalam proses pembelajaran.  

Selain itu keefektifan media pembelajaran interaktif ini juga dinilai dari hasil pretest posttest yang 

diberikan kepada peserta didik. Dari hasil pretest posttest ini digunakan untuk melihat peningkatan 

pemahaman materi dari peserta didik yang telah menggunakan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan 

hasil pretest atau sebelum diterapkannya media pembelajaran interaktif, kelas eksperimen ini masih sedikit 

yang hasil belajarnya tuntas.  Dan untuk hasil posttest , yaitu hasil belajar setelah menggunakan media 

pemblajaran interaktif diperoleh hasil rata-rata bahwa lebih banyak peserta didik yang telah mencapai 

ketuntasan klasikal. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif ini terbilang efektif 

dan layak digunakan dalam pelaksanaan kegiatan belajar. Selain itu ketuntasan pada hasil pretest posttest 

membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif bisa meningkatkan pemahaman materi dan meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Sesuai dengan penelitian (Muthoharoh & Sakti, 2021) yang mengatakan bahwa 

media interaktif telah terbukti efektif, praktis, dan bermanfaat dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar, 

serta berguna dalam konteks kegiatan pembelajaran. 

 

Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif 

Kepraktisan media pembelajaran interaktif ini dapat dilihat dari hasil respon peserta didik. Hasil respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif ini memperoleh kriteria sangat layak. Dengan begitu 

dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif ini terbilang praktis dan mudah digunakan dalam 

pelaksanaan pembelajaran di sekolah. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian (Indriani & Sakti, 2022) yang 

mengatakan bahwa media pembelajaran dapat dinyatakan praktis apabila pertimbangan peserta didik pada 

perangkat belajar yaitu mudah digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Ini sesuai dengan penelitian 

(Pratama et al., 2022) , yang juga menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

dengan basis mind mapping menghasilkan media yang sangat praktis menurut peserta didik. Ini juga selaras 

berdasarkan hasil respon peserta didik di kelas X-4 SMA Hang Tuah 4 Surabaya, respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran interaktif ini dapat terbilang sangat positif dan termasuk dalam kategori sangat 

layak. Hal ini sesuai dengan penelitian (Pratama & Sakti, 2020) yang mengatakan bahwa media interaktif 

sangat efektif untuk digunakan membuat peserta didik merasa senang serta lebih fokus mengikuti 

pembelajaran sehingga pengondisian kelas saat pembelajaran menjadi lebih mudah. 

Dapat disimpulkan bahwa kepraktisan yang diperoleh dari respon peserta didik kelas X-4 SMA Hang 

Tuah 4 Surabaya menunjukan media pembelajaran interaktif ini praktis untuk digunakan dalam pembelajaran 

dan mendapat respon positif dari peserta didik. 

 

Hasil Belajar Peserta Didik Dalam Penerapan Media Pembelajaran Interaktif 

Hasil belajar peserta didik diperoleh hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada peserta didik. 

Dalam uji coba ini pemberian pretest dan posttest ini dilakukan di dua kelas, yaitu kelas X-4 sebagai kelas 

eksperimen dan kelas X-5 sebagai kelas kontrol. Hasil prettest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas konrtol. Hasil posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas konrtol. Dan 

hasil ketuntastan klasikal pada kelas ekperimen sudah tercapai sedangkan pada kelas kontrol belum tercapai.  

Dari data tersebut juga dapat diketahu hasil perhitungan Gain Score yang mengukur peningkatan hasil 

belajar, menunjukan bahwa kedua kelas sama-sama mencapai peningkatan hasil belajar, akan tetapi 

peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini 

menunjukan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif ini dapat digunakan pada pelaksanaan 

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut sesuai dengan (Setyaningsih, A., & Sakti, 2020) 

yang terjadi peningkatan dari hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang lebih 
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inovatif dan juga dari penelitian (Cahyaningrum & Sakti, 2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis android dapat mendorong peningkatan hasil belajar.  Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas X-4 SMA Hang 

Tuah Surabaya. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yaitu pada materi yang dibuat hanya memuat materi OJK 

saja, dan juga penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap develop saja dikarenakan keterbatasan waktu 

penelitian yang membuat peneliti tidak bisa melakukan tahap penyebaran produk media interaktif ini. Selain 

itu dalam metode penelitian ini untuk mengukur kelayakan peneliti hanya menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif, yang mana ini sebenarnya ini dinilai kurang signifikan untuk menilai kelayakan. Sehingga peneliti 

memberikan saran agar untuk penelitian selanjutnya agar menggunakan tambahan analisis menggunakan 

beberapa uji untu hasil yang lebih signifikan.   

SIMPULAN 

Berdasarkan temuan dari penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini, dapat 

disimpulkan bahwa hasil validasi dari ahli materi, media, dan grafis pada media pembelajaran interaktif ini 

dinyatakan cukup efektif dan praktis dan juga sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Dilihat dari 

hasil  respons peserta didik kelas X-4 Hang Tuah Surabaya terhadap media pembelajaran interaktif 

menunjukkan bahwa peserta didik memberikan tanggapan positif terhadap media pembelajaran interaktif 

tersebut. Sehingga penelitian ini menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif ini dapat membantu siswa 

untuk lebih memahami materi serta efektif dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa di kelas X-4 

SMA Hang Tuah 4 Surabaya. 
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