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Abstract:

Penggunaan media interaktif untuk mengetahui seberapa efektif di kelas X mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) di SMK
Negeri 1 Padang pada tahun akademik 2022/2023. Menggunakan Metode penelitian
(R&D). Jumlah subjek penelitian adalah 60 orang. Model pengembangan (ADDIE)
digunakan dengan tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Uji hasil Media Pembelajaran Interaktif Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas X di SMK Negeri 1 Padang menunjukkan interpretasi yang baik untuk
digunakan, dengan nilai 88,80%. Kesimpulannya, media pembelajaran interaktif telah
terbukti kelayakan, dan kegunaannya untuk proses pembelajaran.

Interactive media is used to find out how effective it is in class X in the subject of
Natural Sciences and Social Sciences (IPAS) at SMK Negeri 1 Padang in the
2022/2023 academic year—using research methods (R&D). The number of research
subjects is 60 people. The development model (ADDIE) is used with the stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Test results of
Interactive Learning Media for Natural and Social Sciences (IPAS) Class X at SMK
Negeri 1 Padang showed an excellent interpretation to use, with a score of 88.80%.
In conclusion, interactive learning media has proven its feasibility and usefulness for
the learning process.
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PENDAHULUAN

Tujuan pendidikan nasional harus sejalan dengan Pancasila dan Undang-Undang Dasar
Negara Republik Indonesia Tahun 1945, "Pemerintah memajukan ilmu pengetahuan dan
teknologi" untuk memajukan nilai agama dan persatuan bangsa untuk kemajuan peradaban dan
kebahagiaan manusia. Hal ini harus ditekankan dalam rangka kemajuan ilmu pengetahuan dan
teknologi, keduanya harus saling melengkapi untuk maju bersama," kata Pasal 31 UUD 1945.
(Hartono et al., 2018). Menurut Sesriyani & Sukmawati (2019) teknologi dan pendidikan tidak
dapat dipisahkan.

Seiring berkembang dan majunya teknologi, kini sudah memasuki era digital. Tempat
untuk melakukan berbagai hal yang berkaitan dengan elektronika, termasuk bidang Pendidikan
(L1, 2020). Pesatnya perkembangan ICT telah menciptakan budaya baru setiap orang di seluruh
dunia. Dunia pendidikan pun tak luput dari sentuhannya. Teknologi informasi telah mengubah
dunia pendidikan (Menrisal et al., 2019). Beberapa teknologi yang kini umum digunakan untuk
mempercepat proses pembelajaran, yaitu multimedia interaktif pada komputer (Kareem, 2018).

Media interaktif memberikan informasi pendidikan baru bagi siswa, menyediakan metode
pembelajaran yang menarik, mengajar dan mengembangkan keterampilan teknologi mereka,
sehingga berkontribusi pada pengembangan profesional (Bustanil et al., 2019). Bentuk
besarnya kreativitas siswa dapat dilihat dengan menghadirkan media interaktif pada saat
pembelajaran, Seperti yang ditunjukkan oleh penelitian (Wijaya et al., 2020).

Salah satu fungsi media pembelajaran yaitu sebagai mediator menyampaikan informasi
yang mendukung dan berdampak positif terhadap kualitas pembelajaran yang disampaikan oleh
pendidik. Misalnya sebagai motivasi belajar, dorongan belajar, perasaan siswa, rasa ikut serta
dalam pembelajaran sehingga siswa dapat berpartisipasi. Pelajari cara menggunakannya
(Rahmi et al., 2019).

Media pembelajaran sangat banyak jenisnya salah satunya media pembelajaran berbasis
TIK, yaitu multimedia berbasis PowerPoint. Menurut Anyan et al., (2020) Microsoft
PowerPoint ialah perangkat lunak yang membantu Anda membuat presentasi yang sederhana,
efektif, dan profesional. Presentasi PowerPoint dirancang untuk pembelajaran interaktif
(Andriani & Wahyudi, 2016), tetapi mereka juga memiliki kontrol yang dapat digunakan yang
memungkinkan pengguna memilih kontrol untuk instruksi penggunaan, materi, dan pertanyaan
praktis. Untuk mendukung pembelajaran, kemajuan teknologi sangat penting.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan pada bulan September 2022, menunjukkan
penyebab rendahnya hasil dari pembelajaran siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) adalah sebagian siswa dalam proses belajar pembelajaran berlangsung
banyak yang belum mengetahui pengetahuan dasar tentang Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS), karena mereka cenderung bosan terhadap media pembelajaran yang digunakan oleh
guru hanya berupa teks power point saja tanpa adanya animasi yang menarik. Sehingga peserta
didik cenderung bosan dan banyak yang mengobrol atau tidak fokus dan menyebabkan suasana
kelas menjadi tidak kondusif, rendahnya tingkat keaktifan siswa dikelas dan kurang berminat
selama mengikuti pembelajaran.

Kesadaran dan motivasi dapat timbul jika siswa menikmati proses pembelajaran sebagai
proses yang menyenangkan. Namun seringkali guru tidak mampu menghadirkan Proses
pembelajaran menyenangkan hingga memotivasi siswa berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran. Proses pembelajaran pada akhirnya terkesan monoton dan membosankan,
dimana guru hanya menggunakan metode yang sama secara berulang-ulang (Munawaroh &
Rahmadonna, 2023).
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Berdasarkan permasalahan tersebut, dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS), memerlukan strategi khusus untuk mengenalkan IPAS secara kontekstual. Salah
satu cara menggunakan media pembelajaran yang menarik dengan membuat animasi interaktif.
Siswa membutuhkaan gambaran mengkonstruksi pengetahuannya pada mata pelajaran IPAS.
Oleh sebab itu peneliti ingin memberikan solusi melalui penelitian ini dengan membuat media
pembelajaran interaktif.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan (R & D).
Menurut Sugiyono (2017) metode penelitian dan pengembangan dapat dipahami sebagai
metode ilmiah untuk meneliti, merancang, membuat, dan menguji validitas produk yang yang
dihasilkan. Penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan FEvaluaction). Peneliti memilih model ADDIE karena model
pengembangan ini efektif, dinamis dan mendukung program itu sendiri.

Model ADDIE digunakan menggambarkan pendekatan sistematis dalam pengembangan
pengajaran. Proses ini dianggap berurutan, tetapi berulang, dimana hasil evaluasi setiap tahap
dapat memajukan kemajuan belajar ke tahap sebelumnya. Hasil akhir dari satu tahap adalah
produk awal dari tahap berikutnya. Prosedur pengembangan model ADDIE dapat dilihat dari
gambar dibawah ini:

,'
Terhadap situasi kerja dan lingkungan
Anafysfs sehingga dapat ditemukan produk apa perlu
dikembangkan
v
. Pl Merupakan kegiatan perancangan produk
DE’SIQ‘H sesual dengan yvang dibutuhkan

Deve.-'opment H Kegiatan pembuatan dan pengujian produk

. Kegiatan menggunakan produk yvang
Implementation dihasilkan

) Kegiatan menilai apakah setiap Langkah
Evaluation kegiatan dan produk yang telah dibuat
sudah sesual dengan spesifikas: atau belum.

Gambar 1. Alur Model Pengembangan ADDIE
Subjek Penelitian
Media Pembelajaran Interaktif dirancang sebagai sumber belajar pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial di uji coba pada 10 siswa setiap jurusannya di SMK Negeri
1 Padang.
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Instrumen Pengumpulan Data dan Analisis Data

Cara menguji keefektifan media pembelajaran interaktif dengan tes. Tes dilakukan
setelah siswa melalui proses pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif. Tujuan dari
tes ini yaitu untuk mengetahui tingkat belajar siswa setelah melakukan prosedur pembelajaran
dilakukan dengan bantuan media pembelajaran interaktif. Distribusi dan hasil pengujian
dilakukan dengan menggunakan kuesioner. Data hasil tes didapatkan dengan hitung nilai rata-
rata siswa setelah mengerjakan soal tes. Data dianalisis dengan menggunakan teknik rata-rata.
Menurut Sudjana (2017) “nilai rata-rata dihitung dengan menjumlahkan nilai dibagi jumlah
siswa” dengan rumus sebagai berikut:

X == O]

X adalah rata-rata, ), X jumlah skor keseluruhan, N banyaknya siswa. Sedangkan distribusi

frekuensi efektivitas diinterpretasikan berdasarkan kriteria dibawah ini:

Tabel 1. Penilaian Efektivitas

No.  Nilai Aspek yang Dinilai

1 90%-100% Sangat Baik

2 80%-89% Baik

3 65%-79% Cukup

4 55%-64% Kurang

5 <54% Tidak Lulus
HASIL

Hasil Perancangan

Materi pembelajaran interaktif menggunakan PowerPoint dibuat untuk memudahkan
tenaga pendidik dalam proses pembelajaran, membantu siswa memahami isi mata pelajaran
yang berkaitan dengan ilmu pengetahuan alam dan sosial. Tampilan halaman intro
menggambarkan tampilan awal aplikasi pada saat media pembelajaran bersifat interaktif.
Halaman ini dilengkapi dengan tombol play, bila mengklik tombol p/ay akan langsung menuju
halaman menu media utama. Ini adalah gambar menu intro:

“ \y“' (\'A‘ L‘l)‘ 1’@

lI.MU PENGETA“UAN |

= >

=_E’ ,((rrr_ﬁrrrrrff, B

p_— AlAM DAN SO!IA[

Gambear 2. Tampilan Intro
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Pada menu utama menampilkan pilihan menu pada media pembelajaran interaktif. Menu
utama dilengkapi tombol yang memudahkan dalam memilih halaman yang ingin dikunjungi.
Tampilan menu utama seperti dibawah ini:

Gambar 3. Tampilan Halaman Menu Utama

Layar menu materi digunakan untuk menampilkan dokumen berisi pembahasan topik
ilmu pengetahuan alam dan sosial. Berikut gambar tampilan menu materi:

MAKHLUK | [ ZAT DAN 3
HIDUP E PERUPAHANNYA |

=

|
ey

Gambar 4. Tampilan Halaman Menu Materi
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Pada tampilan halaman evaluasi memiliki soal 25 pilihan ganda setiap per semesternya.
Berikut gambar menu evaluasi:

SOAL NO. 1

nya dari tumbuhan dan daging atau

organisme lain di sebut ...

a. Herbivora

c. Omnivora

d. Metafora

e. Flora dan fauna

Gambar 5. Tampilan Menu Evaluasi

Analisis Data

Uji validasi, secara singkat dapat dinyatakan bahwa deskripsi data ini akan
mengungkapkan informasi tentang nilai yang diperoleh dari masing-masing item pernyataan,
bobot total, nilai dan kriteria. Penilaian data validator untuk media pembelajaran interaktif
ditinjau dari aspek (1) Kelayakan isi: 97,33%; (2) Komponen Kebahasaan: 95.00%; (3)
Komponen Penyajian: 93,33%; (4) Komponen Kegrafikan: 88,89%. Secara keseluruhan
penilaian uji validator terhadap media pembelajaran interaktif sebesar 93,64%, sehingga bisa
dikatakan Sangat Valid digunakan untuk pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS). Penelitian ini menjawab pertanyaan-pertanyaan terkait materi yang dibahas. Penilaian
keseluruhan responden terhadap uji efektivitas media interaktif adalah sebesar 88,80% sehingga
dapat dikatakan media pembelajaran interaktif baik dipakai untuk pembelajaran.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Skor Soal Efektivitas

0. Kelas - Interval Fo %Fo
1 68-72 6 10,00
2 73-77 3 5,00
3 78-82 5 8,33
4 83-87 6 10,00
5 88-92 20 33,33
6 93-100 20 33,33
Jumlah 60 100

Berdasarkan Tabel 2, distribusi frekuensi dan efektivitas perhitungan jarak atau
jangkauan (R) adalah 28 rentang, jumlah kelas (K) adalah 6, dan interval kelas adalah 5. Pada
rentang nilai 68-72 ada 6 siswa dengan tingkat 10,00%, pada rentang nilai 73-77 ada 3 siswa
dengan tingkat 5,00%, pada rentang nilai 78-82 ada 5 siswa dengan tingkat 8,33%, pada rentang
nilai 83-87 ada 6 siswa dengan tingkat 10,00%, pada rentang nilai 88-92 ada 20 siswa dengan
tingkat 33,33%, dan pada rentang nilai 93-100 ada 20 siswa dengan tingkat 33,33%.
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PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dari produk media pembelajaran interaktif mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam dan sosial (IPAS) kelas X di SMK Negeri 1 Padang. Perancangan dan pembuatan
media pembelajaran interaktif mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) Kelas X di
SMK Negeri 1 Padang Tahun Ajaran 2022/2023 sangat valid di gunakan karena sudah dilakukan
uji penelitian oleh tiga orang validator dengan hasil rata-rata pada pengujian validator yaitu 93,64%.

Hasil penelitian secara keseluruhan penilaian uji keefektivan terhadap media pembelajaran
interaktif Ilmu Pengetahuan alam dan Sosial (IPAS) sebesar 88,80% sehingga tingkat keefektivan
dapat di interprestasikan baik digunakan, hampir sama dengan penelitian yang relevan oleh
penelitian Pramesti et al., (2021) dengan judul Media Pembelajaran Daring Interaktif Berbasis
Power Point dengan Fungsi Hyperlink. Metode penelitian digunakan adalah metode penelitian
pengembangan Research And Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE. Dengan
hasil penelitian secara keseluruhan penilaian uji validator terhadap media interaktif pada mata
pelajaran IPA materi Rotasi Revolusi Bumi dan Bulan, Uji ahli isi materi memperoleh 94%, uji ahli
desain 90%, uji respon pendidik 90%, uji perorangan memperoleh rata-rata presentase 94,7%
dengan kriteria layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif ini menggunakan teori atau model pengembangan ADDIE.
Media pembelajaran interaktif ini disajikan dengan tampilan yang menarik dengan memadukan
warna serta gambar dan video yang menarik. Media pembalajaran interaktif sangat mudah dan
praktis untuk digunakan dan mudah dibawa kamanapun.

SIMPULAN

Perancangan dan Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas X di SMK Negeri 1 Padang Tahun Ajaran
2022/2023 mengikuti prosedur dan pengembangan (Research and Development). Berdasarkan
diskripsi, analisis data dan pengembangan Media Pembelajaran interaktif dapat bahwa
perancangan dan pembuatan media pembelajaran interaktif mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) sudah dirancang, dan dibuat serta sudah diuji cobakan kepada siswa
SMK Negeri 1 Padang. Validitas melalui penilaian uji validator terhadap media pembelajaran
interaktif sebesar 93,64%, sehingga tingkat validitas dapat di interprestasikan sangat valid
digunakan. Efektivitas Media Pembelajaran interaktif adalah sebesar 88,80%, sehingga dapat
di interprestasikan baik digunakan pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas X SMK Negeri 1 Padang.
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