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Abstrak
Berdasarkan pengamatan di Teknik Komputer dan Jaringan ditemukan bahwa guru belum
menggunakan media interaktif dalam kegiatan belajar mengajar pembelajaran yang abstrak belum
bisa di jelaskan secara konkret dan hasil belajar siswa yang belum mencapai KKM. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid, praktis, dan efektif
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode
penelitian pengembangan (R & D), dan model pengembangan ADDIE. Media pembelajaran
interaktif ini dirancang dengan menggunakan aplikasi Lectora. Hasil penelitian ini adalah: (1)
validitas media dengan nilai 0,97 (2) Media praktikum dari respon guru sebesar 96,50 dan respon
siswa 81,93 dengan kategori praktis (3) Efektivitas media dengan menggunakan time series
dengan hasil nilai siswa meningkat 20% secara efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

Diperoleh hasil uji gain score 0,52 kategori sedang.

Kata kunci— Media Pembelajaran interaktif, Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar,
Lectora Inspire

Abstract

Based on observations in the Computer and Network Engineering found that teachers
have not used interactive media in learning activities for teaching abstract learning into concrete
and student learning outcomes that have not been completed. This study aims to develop
interactive learning media that is valid, practical, and effective to improve student learning
outcomes. In this study, researchers used research and development (R & D) methods, and the
development model of ADDIE This interactive learning medium was designed using the Lectora
application. The result of this research are: (1) media validity with value 0,97 (2) Practical media
from teacher response is 96,50 and student response 81,93 with practical category (3) Media
effectiveness by using time series result of mastery of student learning increased by 20%
effectively to improve student learning outcomes through the test. Gain score of 0,52 medium
category.

Keywords— Interactive Learning Media, Computer and Basic Network Subjects, Lectora
Inspire

1. PENDAHULUAN

Media pendidikan dapat digunakan untuk mempermudah proses penyampaian informasi,
mempercepat pemahaman, meningkatkan perhatian peserta didik terhadap materi ajar yang
diberikan. Sehingga dengan bantuan media ini, materi-materi yang bersifat abstrak akan tampak
menjadi real, seperti penggunaan video, animasi dan teknik ingteraktif lainnya. Sebagai sumber
belajar bagi siswa, media pendidikan yang dikembangkan dapat didistribusikan atau diberikan
hak aksesnya kepada siswa, sehingga dengan bantuan media tersebut, peserta didik dapat belajar
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secara mandiri dan memanfaatkan media tersebut sebagai sumber belajar. Seperti pemanfaatan
media Interaktif dalam bentuk paket Compact Disk (CD) dapat didistribusikan kepada siswa,
sehinga dengan media interaktif ini, seorang siswa akan dengan mudah memahami materi
pembelajaran secara mandiri [1].

Media pembelajaran interaktif diharapkan dapat memperjelas, mempermudah dan
membuat menarik pesan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik
sehingga dapat memotivasi belajarnya dan mengefisienkan proses pembelajaran. Rusman
mengemukakan penelitian menurut Raharjo yang menunjukkan bahwa kegiatan belajar mengajar
akan lebih efektif dan mudah apabila dibantu dengan sarana visual, dimana 11% dari yang
dipelajari terjadi lewat indera pendengaran. Sedangkan 83% lewat indera penglihatan. Di samping
itu berdasarkan penelitiannya dikemukakan bahwa mengingat hanya 20% dari apa yang di
dengar, namun dapat mengingat 50% dari apa yang dilihat dan di dengar [2].

Dari beberapa penjelasan yang tersebut pada kenyataannya, pemanfaatan media
pembelajaran berbasis computer disekolah tidak seiring dengan perkembangan dan memajukan
teknologi informasi yang dapat digunakan untuk mendukung penyampaian tujuan pembelajaran
dengan media pembelajaran yang digunakan. Penyampaian materi yang memerlukan media,
apabila disampaikan tanpa media akan menjadikan siswa cepat bosan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan fenomena yang ditemukan dalam proses
pembelajaran di SMK N 1 Lahat antara lain: keterbatasan dalam pengadaan media pembelajaran
sehingga guru belum menemukan cara yang tepat dalam penyajian materi yang tidak bisa
disajikan dengan metode ceramah dan mencatat. Fenomena tersebut membawa dampak negatif
bagi siswa, sehingga siswa harus mengulang-ngulang materi, juga menghabiskan waktu yang
seharusnya bisa digunakan untuk pembahasan materi selanjutnya yang dapat menambah
pengetahuan siswa, dan mengakibatkan siswa tidak aktif dalam pembelajaran dikarenakan lebih
banyak kegiatan untuk mendengar saja.

Keterbatasan waktu dalam penyampaian materi secara labih mendalam sehingga materi
tidak seluruhnya bisa disampaikan ke siswa dan minimalnya sarana pendukung pembelajaran
seperti tidak optimalnya pemanfaatan media pembelajaran, buku pelajaran, yang menyebabkan
kurang optimal pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran yang belum maksimal dalam dunia pembelajaran seperti penggunaan media power
point digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sebagai media tambahan di dalam kelas
dan pembelajaran mandiri siswa. Media yang digunakan tersebut memiliki kekurangan yaitu
hanya berisikan materi pembelajaran tanpa adanya animasi pendukung dan latihan / Kuis
didalamnya sehingga kurangnya interaksi siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil belajar siswa kelas X tahun ajaran 2016/2017 mengenai perangkat
keras komputer dan menginstall sistem operasi komputer ditemukan data hasil belajar yang dapat
dilihat pada tabel 1 di bawah ini:

Tabel 1.1 Persentase Hasil Belajar Siswa Semester Ganjil Tahun
2016/2017

Nilai < 75 (KKM) Nilai > 75 (KKM)
Jumlah Persentase | Jumlah | Persentase

No Kelas Jumlah

X TKI
1. 2 33 22 66,60% 11 33,30%
Sumber : Dokumentasi SMK N 1 Lahat Tahun Ajaran 2016/2017

Berdasarkan Tabel 1 persentase kelulusan siswa 33,3% atau 11 dari 33 siswa yang
melewati batas Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM) dari pengamatan penulis banyak faktor
yang menyebabkan hasil belajar siswa tersebut mengalami penurunan, diantaranya yaitu masih
kurangnya pemahaman siswa tentang materi yang disampaikan, serta belum adanya pemanfaatan
media pembelajaran yang efektif. Pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar terdapat
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materi-materi yang apabila hanya di jelaskan dengan metde ceramah maka akan membuat siswa
sulit memahami materi tersebut karena bersifat abstrak seperti setting BIOS maupun menginstall
sistem operasi.

Media pembelajaran yang bersifat interaktif sangat diperlukan saat proses
pembelajaran karena tidak semua materi pelajaran ini dapat dipahami dengan hanya
membaca namun memerlukan media dalam menampilkan sesuatu yang bersifat abstrak yang
sulit dipahami siswa. Oleh karena itu, dengan adanya media pembelajaran interaktif diharapkan
dapat menampilkan sesuatu yang bersifat abstrak dan sulit dipahami sehingga mempermudah
pemahaman konsep.

Adapun penelitian yang telah valid mengenai media pembelajaran dapat menaikkan hasil
belajar siswa adalah seperti yang dilakukan oleh Delianti melakukan penelitian tentang
Pengembangan CD Multimedia Interaktif Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan kounikasi
kelas X SMA Negeri 2 Bukittinggi. Penelitian ini diperoleh rata-rata hasil belajar dari standar
kompetensi 1 sebesar 84,48 lebih besar dari nilai KKM sebesar 68 maka rata-rata hasil belajar
dari standar kompetensi 1 adalah tuntas. Rata-rata hasil belajar dari standar kompetensi 2
sebesar 93,64 lebih besar dari nilai KKM sebesar 68 maka rata-rata hasil belajar dari standar
kompetensi 2 adalah tuntas. Rata- rata hasil belajar dari standar kompetensi 3 sebesar 77,93 lebih
besar dari nilai KKM sebesar 68 maka rata-rata hasil belajar dati standar kompetensi 3 adalah
tuntas. Rata-rata hasil belajar dari standar kompetensi 4 sebesar 93,56 lebih besar dari nilai
KKM sebesar 68 maka rata-rata hasil belajar dati standar kompetensi 4 adalah tuntas. Dilihat dari
hasil belajar dari semua standar kompetensi yang tuntas maka dengan mengggunakan CD
interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dapat meningkatkan motivasi serta aktivitas
belajar siswa sehingga bisa membawa dampak meningkatnya hasil belajar siswa [3].

Selain Delianti juga ada penelitian yang dilakukan oleh Deno Puyada dengan
penelitiannya yang berjudul Pengembangan Media Interaktif Pada Mata Pelajaran Rangkaian
Listrik di Kels X Jurusan Teknik Ketenaga Listrikan SMKN 2 Lubuk Basung. Penelitian ini
menggunakan metode 4D (Define, Design, Develop, Desseminate). Keefektifan media dalam
pelaksanaan penelitian 78,2% telah mencapai KKM. Bisa disimpulkan bahwa media yang
dihasilkan sudah valid, praktis dan efektif [4].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development), hal ini
dapat dilihat berdasarkan rumusan masalah yang di jelaskan sebelumnya. Dalam penelitian
pengembangan ini produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran menggunakan Software
Lectora Inspire. Menurut Sugiyono “penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut” [6]. Menurut Putra
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah penelitian yang
secara sengaja, sistematis, bertujuan untuk mencari temuan, merumuskan, memperbaiki,
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, metode/strategi/cara, jasa,
prosedur tertentu yang lebih unggul, batu, efektif, efisien, produktif, dan bermakna [7].

Prosedur pengembangan pada penelitian ini menggunakan metode pengembangan
model ADDIE yang terdiri atas Analysis, Design, Development or Production, Implementation
or Delivery and Evaluations.
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Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran [8]

Instrument penelitian yang dikembangkan untuk mengumpulkan data adalah lembar
validasi, lembar kepraktisan dan lembar efektifitas.

1. Lembar Validasi
Lembaran validasi dimaksud untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran Interaktif
oleh pakar. Sebelum melakukan penelitian, peneliti menyusun instrumen berdasarkan Kisi-
Kisi instrumen.

2. Lembar Kepraktisan
Instrumen yang digunakan berupa angket, untuk memperoleh data tentang tingkat
praktikalitas media pembelajaran yang dikembangkan. Angket tersebut diserahkan pada
guru dan siswa. Angket praktikalitas berisi tanggapan dan penilian tentang kejelasan teks,
kejelasan dan kemenarikan gambar, kesesuain gambar dengan materi, penyajian materi,
kemudahan memahami materi, ketetapan sistematika penyajian materi, kejelasan kalimat,
simbol dan istilah, kesesuaian contoh dengan materi, kemudahan belajar, ketertarikan
menggunakan media, peningkatan motivasi belajar.

3. Lembar Efektifitas
Efektifitas dilihat dari hasil pretest dan setelah di beri perlakuan selama empat kali
pertemuan. Hasil belajar diperoleh dengan pemberian tes terhadap siswa satu lokal yang
telah diberi perlakuan pembelajaran dengan menggunakan Media Interaktif yang sudah
valid dan praktis.
Uji efektivitas dilakukan dengan cara membandingkan hasil belajar sebelum dan sesudah
perlakuan dengan media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Time Series.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar berdasarkan atas kebutuhan siswa SMK Negeri 1 Lahat. Secara garis besar
kompetensi dasar menerapkan konfigurasi BIOS pada komputer, melakukan setting BIOS dan
menerapkan installasi sistem operasi. Menerapkan konfigurasi BIOS pada komputer, melakukan
setting BIOS dan menerapkan instalasi sistem operasi adalah yang harus dikuasai oleh siswa
SMK Negeri 1 Lahat dalam mempelajari mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.
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Menurut Dimiyati dan Mudjiono pembelajaran ialah proses yang diselenggarakan oleh guru
untuk membelajarkan siswa dalam belajarbagaimana belajar memperoleh dan memproses
pengetahuan, keterampilan dan sikap [9]. Dengan demikian, dapat dikatakan pembelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar adalah proses yang dilakukan guru dalam membelajarkan siswa
untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap agar siswa dapat berfikir kritis dan dapat
memahami pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan untuk
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.

Pengembangan media pembelajaran interaktif dirancang sesuai dengan kebutuhan dan
permasalahan dalam penelitian, pada tahap ini peneliti menyusun program terperinci yang
meliputi semua komponen media pembelajaran interaktif, yaitu membuat animasi-animasi yang
berhubungan dengan mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Perancangan dan pembuatan
media pembelajaran ini dilaksanakan dengan menggunakan bantuan Software Lectora. Semua
materi yang telah dianalisis disatukan kedalam animasi-animasi yang telah dibuat, animasi-
animasi tersebut diintegrasikan kedalam media pembelajaran interaktif tersebut guna dapat
ditayangkan bersama materi yang telah dianalisis.

Media pembelajaran interaktif ini dilengkapi dengan gambar animasi, sound, teks,
tombol navigasi sehingga lebih menarik dan memunculkan interaksi antara media pembelajaran
dengan orang yang menggunakannya. Media pembelajaran interaktif ini dirancang sesuai dengan
materi pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Media pembelajaran interaktif ini juga
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan serta dilengkapi dengan soal evaluasi untuk setiap
akhir dari materi-materi pelajaran. Pada materi terakhir dilengkari dengan video cara menginstal
sistem operasi beserta setting BIOS sebelum melakukan penginstallan serta tutorial pelaksanaan
setting BIOS dan installasi sistem operasi dengan benar agar materi tersebut mudah dipahami
oleh siswa sehingga dapat membantu pemahaman materi terutama materi yang bersifat abstrak,
maka didapatkanlah media pembelajaran interaktif yang menarik. Media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini dikembangkan dengan menggunakan
model pengembangan ADDIE (Analisys, Desain, Develop, Implementation, Evaluation), dengan
harapan setelah dilakukan pengembangan ini, maka akan didapatkan media pembelajaran
interaktif yang valid, praktis, dan efektif untuk mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.
dalam proses pengembangan perlu dilakukan validasi, uji praktikalitas dan uji efektifitas.

Tujuan dari validasi oleh ahli adalah untuk memperoleh masukan, kritik, dan saran
perbaikan untuk kesempurnaan media yang dikembangkan. Data uji validasi diperoleh melalui
instrumen validasi yang diisi oleh beberapa orang validator yang merupakan ahli media
pembelajaran. Validator terdiri dari 6 orang yaitu tiga orang untuk validator ahli media
pembelajaran, tiga orang validator materi pembelajaran. Validasi ahli media difokuskan pada
tampilan atau penyajian yang dilihat dari sudut pandang media beserta isi dan bahasa yang
digunakan. Validasi oleh ahli media bertujuan agar produk media pembelajaran interaktif
berbasis Software Lectora yang dikembangkan menjadi produk yang berkualitas secara aspek
pemograman dan tampilan.

Data dari validator di peroleh dari angket yang telah diberikan penilaian oleh tiga orang
validator. Validator memberikan saran mengenai media pembelajaran dimana sebelumnya media
ini pada bagian pembelajaran kurang interaktif, belum memiliki panduan pengguanaan dan
animasinya masih sedikit. Setelah dilakukan proses perbaikan dan diberikan kembali kepada
validator barulah media ini di beri penilaian oleh validator ahli media sehingga menghasilkan
media pembelajaran interaktif yang valid untuk di gunakan dalam penelitian. Berdasarkan hasil
analisis validitas diketahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Software Lectora
pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini valid. Media yang dikembangkan sudah
memenuhi aspek Content (Isi) pada media pembelajaran Interaktif adalah Valid dengan nilai
Aiken’s V sebesar 0,92. Aspek Media pembelajaran Interaktif adalah Valid dengan nilai Aiken’s
V sebesar 0,98. Aspek bahasa Media pembelajaran Interaktif adalah Valid dengan nilai Aiken’s
V sebesar 1. Ketiga aspek tersebut apabila dijumlahkan skor nilai validitas yang diperoleh dari
masing-masing validator maka didapatkan Aiken’s V dengan rata-rata sebesar 0,97. Nilai yang
didapatkan ini berada pada kategori valid. Saran dan penilaian dari validator dijadikan sebagai
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acuan untuk melakukan revisi terhadap media pembelajaran interaktif ini. berdasarkan hasil
analisis validitas dan revisi terhadap media pemebelajaran interaktif ini, kemudian didukung oleh
hasil penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebelumnya maka media pembelajaran interaktif
pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini layak untuk diujicoba di lapangan.

Data kepraktisan media pembelajaran interaktif diambil melalui hasil pengisian angket
kepraktisan yang dilaksanakan di SMK Negeri 1 Lahat yang bertujuan untuk melihat
keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif ini. Untuk
melihat kepraktisan, media pembelajaran interaktif yang valid kemudian digunakan oleh guru dan
siswa sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Di akhir pembelajaran, guru dan
siswa diminta mengisi angket kepraktisan dari media pembelajaran interaktif yang telah
digunakan. Penilaian terhadap kepraktisan media pembelajaran interaktif ini diperoleh dari angket
yang diisi oleh guru/praktisi dan hasil penilaian yang diperoleh dari angket respon guru terhadap
praktikalitas media pembelajaran interaktif ini adalah sebesar 96,50% dengan Kkategori
kepraktisan sangat tinggi. Selain penilaian dari guru/praktisi, kepraktisan media pembelajaran
interaktif ini juga dinilai berdasarkan tanggapan siswa dan hasil diketahui pada angket respon
siswa yaitu diperoleh nilai sebesar 81,93% dengan kategori kepraktisan sangat tinggi. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan praktis digunakan
oleh guru dan siswa pada proses pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar Kelas X jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan, dengan kategori kepraktisan sangat tinggi.

Kefektifan media pembelajaran pada penelitian ini dilihat dari kemampuan media untuk
mengaktifkan siswa dalam belajar dan memudahkan dalam memahami materi pembelajaran.
Penggunaan bahan ajar akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian
pesan saat itu [10]. Selain meningkatkan aktivitas media pembelajaran juga dapat membantu
siswa meningkatkan pemahaman. Pada penilaian ini, keefektifan media pembelajaran ditinjau
dari segi hasil belajar siswa. Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui keefektifan proses
pembelajaran. Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah mereka melalui proses
pengalaman belajar. Pengalaman belajar berupa aktivitas pembelajaran yang efektif dan dapat
mewujudkan tujuan hasil belajar yang baik. Tujuan dari penilaian hasil belajar adalah untuk
mengukur berapa tingkat keberhasilan proses belajar mengajar yang telah dilaksanakan.

Dari uraian tersebut menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan memudahkan siswa dalam memahami materi, sehingga hasil belajar siswa
menjadi lebih baik. Seperti apa yang dikemukakan oleh Rasyid dan Mansyur “evaluasi adalah
proses penentuan sejauh mana proses pembelajaran telah dicapai” [11]. Berdasarkan hasil belajar
untuk pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar menunjukan bahwa dari 30 orang siswa kelas
X Jurusan TKJ SMK Negeri 1 Lahat yang mengikuti tes sebelum mereka menggunakan media
pembelajaran Interaktif memiliki rata-rata hasil belajar yaitu 60,11 dengan kategori cukup
efektif nilai minimum 43,33 dan nimai maximum 83,33.

Berdasarkan data hasil belajar dari 30 orang siswa yang mengikuti tes setelah mereka
menggunakan media pembelajaran Interaktif memiliki rata-rata hasil belajar yaitu 81 ini termasuk
kategori efektif dengan nilai minimum 73,33 dan nilai maximum 93,33. Hal ini menunjukan
bahwa adanya peningkatan hasil belajar mahasiswa sebelum menggunakan media dengan setelah
menggunakan media pembelajaran Interatif. Hal ini juga dibuktikan melalui uji gain score dimana
nilainya sebesar 0,52 dengan kategori sedang. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan menggunakan media dapat dikatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa,
secara jelas terlihat dari hasil kenaikan nilai siswa yang memang memiliki keampuan dengan di
bawah KKM sangat jelas terlihat kenaikan nilainya sebesar 30% sedangkan siswa dengan
kemampuan sudah mencapai KKM dari awal pertemuan hanya mengalami peningkatan sebesar
10% .

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
merupakan media pembelajaran yang valid, praktis dan efektif digunakan pada proses
pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan dan
berhasil menaikkan nilai hasil belajar siswa sehingga membuat siswa yang tadinya malas dan
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cenderung hanya menerima penjelasan dari guru saja pada matapelajaran ini sudah cenderung
memacu kreatifitas siswa dalam belajar karena media ini dilengkapi dengan vidio tutorial
beserta simulasi pembelajaran dimana menurut diagram kerucut Edgar Dale dijelaskan 90% daya
ingat terjadi jika melakukan bermain peran, melakukan simulasi dan mengerjakan hal yang nyata
. Hasil penelitian ini didukung oleh teori dan penelitian terdahulu yang telah dialakukan oleh
peneliti lain seperti yang telah dibahas sebelumnya. Dengan demikian media pembelajaran
interaktif ini dapat dijadikan sebagai alternatif pilihan media pembelajaran yang akan digunakan
dalam proses pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif yang telah
dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil penelitian adalah media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar dengan Kompetensi dasar menerapkan konfigurasi BIOS pada komputer,
melakukan setting BIOS, menerapkan installasi sistem operasi. Proses pengembangan media
pembelajaran interaktif ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yaitu Analysis,
Design, Development or Production, Implementation or Delivery and Evaluations. Pada
tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran dan analisis siswa. Adapun subjek
uji coba pengembangan media interaktif ini adalah siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 Lahat.

2. Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif yang
valid, praktis dan efektif, pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X Jurusan
TKJ, hal ini dibuktikan karena media pembelajaran interaktif ini telah mengalami uji
coba validitas, praktikalitas dan efektifitas yang dilakukan terhadap validator, guru dan
siswa. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ini didasarkan pada standar
kompetensi, dan kompetensi dasar dari mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Hasil
penelitian pengembangan media pembelajaran Interaktif meliputi uji validitas, uji
praktekalitas dan uji efektifitas. Uji validitas media meliputi 2 aspek, yaitu aspek (Content)
media dan aspek materi pembelajaran. Validasi media pemblajaran dengan prolehan nilai
sebesar 0.970 dan 0,927 untuk aspek materi pembelajaran dengan kategori semua aspek yang
dinilai “Valid”. Uji Praktikalitas diperoleh dari respon guru dan respon siswa. Penilaian
terhadap kepraktisan media pembelajaran interaktif ini diperoleh dari angket yang diisi
oleh guru/praktisi dan hasil penilaian yang diperoleh dari angket respon guru terhadap
praktikalitas media pembelajaran interaktif ini adalah sebesar 96,50% dengan kategori
kepraktisan sangat tinggi. kepraktisan media pembelajaran interaktif ini juga dinilai
berdasarkan tanggapan siswa dan hasil diketahui pada angket respon siswa yaitu
diperoleh nilai sebesar 81,93% dengan kategori kepraktisan sangat tinggi. Hasil belajar
siswa mengalami peningkatan sebesar 20% dimana rata-rata pretest 60,11 dengan nilai
minimum 43,33 dan nilai maximum 83,33. Setelah di beri perlakuan maka nilai rata-rata
siswa sebesar 81 dengan nilai minimum 73,33 dan maximum 93,33. Dari hasil perhitungan
ini didapat juga nilai uji gain score sebesar 0,52 dengan kategori sedang.

5. SARAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Siswa agar dapat menggunakan media pembelajaran interaktif ini sebagai sarana untuk
belajar mandiri pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, selain pada saat proses
pembelajaran di kelas. Sehingga dapat memahami materi pelajaran dengan baik.

2. Guru agar dapat menggunakan media pembelajaran interaktif yang telah valid, praktis dan
efektif ini dalam penyampaian materi pada proses pembelajaran Komputer dan Jaringan
Dasar.
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3. Kepala Sekolah agar dapat memfasilitasi penggunaan dan pengembangan media
pembelajaran interaktif bagi guru dan siswa di sekolah.

4. Peneliti lain agar dapat melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran interaktif
pada kompetensi dasar atau mata pelajaran yang berbeda sehingga dapat menambah
kesempurnaan dan efektivitas dari media pembelajaran baik untuk mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar ataupun mata pelajaran lain secara lebih luas.
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