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Abstract. This study aims to produce teaching material products in the form of learning media digital books or
E-Books that are used in class XI Network System Administration at SMK Muhammadiyah 1 Taman and
test the feasibility. The development research method used in the E-Book learning media research is R&D
{Research and Development) and to develop the E-Book research design refers to the ADDIE development
model which consists of the analysis, design, development stages, implementation (implementation) and
evaluation (evaluation). Using a research instrument in the form of a questionnaire. The data obtained
will then be analyzed using a Likert scale. Media that has beem#idmed by media experts and media
expert validation is then tested on groups with a limited scale. Based on the validation results of media
experts, they get a percentage value of 88% in the Very Good category, n’ validation results of material
experts get a percentage value of 91% in the Very Good category, and student responses get a score of
90 8% in the Very Good category. So it can be concluded that E-Book learning media is very good for use
in the learning process.

Keywords - Instructional Media, Android Media, E-Book

Abstrak . Penelitian ini bertujuan untuk mengasilkan produk bahan ajar berupa media pembelajaran buku digital
atau E-Book yang digunakan pada mata pembaeu'em Administrasi Sistem Jaringan kelas XI SMK
Muhammadiyah 1 Taman dan menguji kelayakan. Metode penelitian pengembangan yang digunakan pada
penelitian media pembelajaran E-Book adalah R&D (Research and Development) dan untuk
mengembangkan desain penelitian E-Book mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas
tahap analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi)
dan evaluation (evaluasi). Menggunakan instrumen pcncli berupa angket. Data yang diperoleh
selanjutnya akan di analisis menggunakan skala likert. Media yang sudah tervalidasi oleh ahli medi:aan
validasi ahli media kemudian di uji cobakan pada kelompok dengan skala terbatas. Berdasarkan hasil
validasi ahli media mendapatkan nilai persentase sebesar 88% dengan kategori Sangat baik, hasil validasi
ahli materi mendapatkan nilai persentase sebesar 91% dengan kategori Sangat Baik, dan respon siswa
mendapatkan nilai sebesar 90,8% dengan kategori Sangat Baik. Kemudian dapat disimpulakan bahwa
media pembelajaran E-Book sangat baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci - Media Pembelajaran, Media Android, E-Book

I. PENDAHULUAN

Dalam mengembangkan kreativitas dan kemandirian siswa termasuk ke dalam aspek penting dari proses
pembelajaran yang harus didukung dengan komunikasi yang baik antara pendidik (guru) dengan peserta didik
(siswa). Beberapa aspek penting yang dapat menge mbangkan kreatifitas dan kemandirian siswa dalam pendidikan
yaitu bersikap interaktif, lebih menantang, memotivasi siswa, dan menyenangkan serta dapat memberikan
motivasi belajar untuk siswa bisa mendapat kesempatan lebih untuk mengembangkan kreativitas [1]. Peran
penting guru lebih dibutuhkan untuk memberi pengaruh lebih terhadap siswa, namun siswa dan guru juga harus
bersinergi satu sama lain karena keduanya sama pentingnya dalam proses pembelajaran. Menurut Harita dorongan
maksimal dari seorang tenaga pendidik sangat dibutuhkan untuk siswa guna memberikan perkembangan pada
pribadi seorang siswa [2]. Oleh karena itu sebagai seorang tenaga pendidik sebisa mungkin dapat mengubah
suasana pembelajaran didalam kelas agar siswa dapat lebih aktif untuk mengikuti dan memahami suatu
pembelajaran yang berlangsung didalam kelas. Hal tersebut dapat menjadikan siswa lebih aktif dan tertarik
mengikuti proses pembelajaran adalah dengan memilih menggunakan media pembelajaran.

Media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh seorang guru dalam melaksanakan pembelajaran dalam
kelas sangat mempengaruhi kegiatan pembelajaran schingga hal ini menjadi salah satu faktor yang penting untuk
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menunjang motivasi belajar siswa. Menurut Husein Hamdan, pemilihan media pembelajaran ini merupakan
bentuk komponen yang mendasar dan memang dipersiapkan dengan sebaik mungkin dengan menerapkan berbagi
aspek sebelum memulai proses pembelajaran[3].Media pembelajaran ini juga mempertimbangkan dari
keefektifan hasil pembelajaran serta bisa mencapai hasil belajar yang akan dicapai dari suatu pembelajaran yang
sudah diajarkan. Menurut penelitian Arief Rahman, salah satu media yang efektif digunakan pada saat ini yaitu
menggunakan media interaktil yang dimana media interaktif ini dapat meningkatkan minat belajar dari hasil
belajar siswa dan dapat memotivasi siswa sehingga memudahkan guru untuk menyampaikan suatu materi pada
proses pembelajaran yang berlangsung [4]. Penerapan media untuk pembelajaran pada era perkembangan
teknologi saat ini dapat memudahkan akses dalam membuat suatu inovasi terbaru sejak dini dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif sehingga dengan menggunakan media pembelajaran interaktif ini guru saat
melakukan pembelajaran di dalam kelas dapat memotivasi hasil belajar siswa sehingga pembelajaran berlangsung
menjadi lebih menarik dan lebih ringkas [5]

Salah satu mata pelajaran yang ada di SMK Muhammadiyah 1 Taman adalah pembelajaran tentang
administrasi pada sistem jaringan yang dimana merupakan mata pelajaran yang produktif dengan mengutamakan
keahlian pada kelas teknik sistem komputer dan jaringan sehingga pada kelas tersebut mempelajari tentang
bagaimana cara menggunakan sistem keamanan jaringan yang ada di komputer dan lebih memahami tentang
sistem administratif pada sebuah jaringan. Untuk mewujudkan dan memberikan gambaran lebih tentang
bagaimana administrasi sistem jaringan media pada pembelajaran interaktif ini merupakan aspek penting dalam
penyampaian pembelajaran yang berkualitas. Berdasarkan observasi penelitian yang telah dilakukan di salah satu
SMK yang ada di Sidoarjo yaitu SMK Muhammadiyah | Taman, pada saat proses pembelajaran berlangsung
terdapat suatu permasalahan vaitu kurangnya sarana pendukung pembelajaran sebagai media untuk
mempermudah suatu pembelajaran. Salah satu yang diajarkan di sana adalah mata pelajaran administrasi sistem
jaringan masih menggunakan satu pegangan buku ajar dari sekolah. Dengan keterbatasan media pembelajaran
ini, siswa menjadi kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran, proses pembelajaran ini menjadi catatan
penting bagi seorang pendidik di mana kita dituntut untuk memberikan media yang lebih interaktif dalam
menyampaikan materi di kelas. Guna mengatasi kekurangan dan keterbatasan ini maka media interaktif sangat
dibutuhkan untuk pembelajaran siswa di kelas dan juga memfasilitasi siswa agar tidak hanya menggunakan satu
media ajar [6]. 5

Sebagai sumber alternatif pembelajaran yang dapat dimanfaatkan salah satunya adalah dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis media pembelajaran elektronik E-Book. Berdasarkan
penelitian oleh Handayati merupakan platform buku ajar yang disajikan ke dengan media digital sehingga
mempermudah siswa untuk memahami suatu pembelajaran dengan menampilkan berbagai menu yang terdapat
informasi dan isi dari E-Book sehingga lebih berinovasi dibandingkan menggunakan buku biasa[7] Beberapa
Kelebihan saat menggunakan E-Book era perkembangan digital saat ini adalah memudahkan dan lebih praktis
untuk dibawa karena penggunaan E-Book dapat diinstal di gadget siswa masing-masing[8]. Hal ini dapat
menambah ketertarikan siswa dalam minat belajar dan juga sebagai pendamping belajar. Menurut Ambarita
menggunakan E-Book jauh lebih menginovasi pembelajaran karena dapat dilihat dari peningkatan hasil belajar
juga bisa diharapkan lebih meningkat setelah menggunakan E-Book [9]. Atas dasar dan alasan latar belakang ini
maka peneliti dengan ini membuat judul "Pengembangan E-Book Interaktif Administrasi Sistem Jaringan berbasis
Android untuk Siswa SMK" dengan tujuan penelitian untuk meningkatkan keefektivan pada pembelajaran di
Kelas 11 TKJ di SMK Muhammadiyah 1 Taman.

II. METODE

Penelitian ini merupakan suatu jenis penelitian RnD (Research and Developmenr). Penelitian RnD adalah
suatu metode penelitian untuk menge mbangkan produk atau menyempurnakan suatu media. Dengan melakukan uji
terlebih dahulu mm menentukan adanya keefektifan produk yang ingin dibuat menggunakan model pembelajaran
interaktif E-Book model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). Model ADDIE
adalah model atau desain sistem pembelajaran yang dimana model ini memperlihatkan tahapan- tahapan pada
sistem pembelajaran, diharapkan model penelitian ADDIE ini akan sesuai dengan melakukan pengembangan media
ajar terhadap E-Book[10]. Model penelitian ADDIE dibagi menjadi 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation [11]. Analysis merupakan salah satu bentuk tahapan pertama dengan menganalisis
permasalahan yang ada. Dalam tahap ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan siswa sebelum
melangkah ke tahap desain dengan menggunakan media yang akan digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran.
Design merupakan tahap merancang dan menggambarkan sebagaimana dengan pengembangan E-Book. Cara kerja
alur fitur buku saku digital berbasis android mulai dari cara penggunaan, pemilihan bahan materi, pemilihan bahan
latihan dan konten[12] Perancangan tahap pertama yaitu membuat storyboard tentang E-Book yang dirancang
sebelum di desain dengan menggunakan aplikasi desain. Development ini adalah pengembangan pembuatan produk
dengan mengaitkan beberapa desain dan konten, setelah seluruh bahan terkumpul maka selanjutnya yaitu membuat
E-Book dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip Profesional [13] Pada tahapan ini juga dilakukan validasi ahli
media dan materi untuk mengetahui kesesuaian isi E-Book. Kemudian tahap Implementation suatu penerapan E-
Book yang telah layak sehingga bisa diujikan kepada ahli dan melakukan uji coba. Proses implementasi E-Book
ditujukan kepada siswa agar siswa dapat menerapkan fungsi dan tujuan dari E-Book yang dikembangkan [14].
Evaluation merupakan tahapan memberikan nilai saat melakukan pengembangan produk. Sehingga pada Tahap
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implementation dan Evaluation pada tahap evaluasi yaitu untuk memberikan nilai terhadap pengembangan E-Book
serta untuk melihat efektivitas pembelajaran dengan menggunakan E-Book. Bagan penjelasan alur pengembangan
E-Book, terdapat pada Gambar 1 berikut ini.

Evaluate

Alenganalisis kebutuhan siswa pada proses
pembelajaran.

s menganahisiy kompetens dasar

s menganalisis paserta didik

® menganalisiy sumber belsjar

i

Desair Interface E-Boolc
Perancangan story board dan rancangan awal E-Book

|

_..[ Mengisi konten pada desain awal vans telah dibuat ]“—

+
[ Validasi ahli materi dan abli media ]

+

Ya
Fevisi
Tidak
[ Uji coba skcala kecil pada siswa
Tidak

I E-Book layak dan dapat diimplemsentasilcan I

'

[ Implementasi pada proses pembelajaran siswa ]

!

| Evaluasi wmnuk mengetabu efekrifitas E-Book |

Gambar 1. Bagan prosedur pengembangan E-Book

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan rumus [15]:

Skor yang diperoleh

Hasil =
ast Skor maksimum

x 100%

Terdapat dua instrument yang divalidasi oleh ahli untuk penelitian kali ini, adapun meliputi validasi oleh ahli materi
dan validasi oleh ahli media dengan menerapkan penilaian pada kuisioner dengan beberapa instrumen guna mengetahui
nilai dan kelayakan pada suatu produk. Dengan kriteria validasi yang digunakan digambarkan pada Tabel 2 berikut ini

Tabel 2. Kriteria Validasi

Persentase Interprestasi
81%-100% Sangat Baik
61%-80% Baik
41%-60% Cukup Baik
21%-40% Kurang Baik
0%-20% Sangat Kurang Baik

Sumber U.Athiyah
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Indikator validasi oleh ahli materi terdiri dari 2 aspek penilaian yaitu isi dan tampilan disertai dengan 9 indikator
yang dapat dilihat pada Tabel 3 berikut ini [16].

Tabel 3. Indikator Validasi Ahli Materi

Aspek yang dinilai Indikator

Isi ¢ Kesesuaian antar materi dengan KI dan KD

¢ Kesesuaian materi pada Tujuan Pembelajaran

¢ Keluasan cakupan yang luas dengan materi

o Kesesuaian dari isi penjelasan materi

¢ Kemudahan materi yang dimiliki untuk dipahami

o Kesesuaian dari contoh yang harus disertakan

o Kesesuaian pada soal evaluasi dengan materi
Tampilan ¢ Kesesuaian dengan penyajian urutan materi

s Kesesuaian penyajian pada urutan soal evaluasi

Sumber M. Sari
Indikator validasi ahli media terdiri 5 aspek penilaian yaitu Navigasi, Tulisan, Bahasa, disertai dengan 9 indikator
yang ditunjukkan pada Tabel 4 [17]

Tabel 4. Indikator Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator
yang dinilai
1 Navigasi e Ketepatan fungsi pada navigasi
2 Tulisan (teks) e Ketepatan pada jenis-jenis huruf
o Ketepatan ukuran huruf
3 Bahasa o Ketepatan penggunaan pada bahasa

yang digunakan
e Penggunaan pada bahasa yang

mudah dipahami
4 Tampilan e Kesesuaian pemilihan pada warna
o Ketepatan penggunaan tata letak
gambar
5 Penyajian media e Keruntutan desain dengan media
o Kemudahan pada penggunaan
media

Sumber M. Sari
Indikator penilaian respon siswa terdiri 4 aspek penilaian yaitu desain media, navigasi, keterbacaan dan penyajian
media yang mempunyai 9 indikator yang ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Indikator Penilaian Respon Siswa

No  Aspek yang dinilai Indikator
1 Desain Media ¢ Ketepatan pemilihan warna media
¢ Ketepatan penggunaan dan tata letak gambar
¢ Keserasian suara/musik latar(background) dengan materi

2 Navigasi s Navigasi mudah untuk digunakan
o Ketepatan tata letak dan fungsi navigasi
3 Keterbacaan ¢ Penggunaan bahasa mudah dipahami

¢ Keserasian jenis, warna dan ukuran huruf
¢ Penggunaan pada bahasa yang mudah dipahami
4 Penyajian media e Kemudahan penggunaan media
e Tombol fitur dan navigasi dalam aplikasi dapat berfungsi dengan
baik
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini adalah media pembelajaran interaktif
berbasis E-Book Interaktif Administrasi Sistem Jaringan berbasis Android Kelas 11 TKJ di SMK Muhammadiyah
I Taman. Penelitian ini merupakan suatu jenis penelitian dengan menggunakan suatu model yaitu ADDIE, akan
tetapi pada penelitian kali ini hanya meneliti sampai pada tahap pengembangan, yaitu: (1) Analysis yaitu proses
menetapkan dan mendefinisikan suatu kebutuhan siswa. Pada tahap analisis ini menggunakan beberapa analisis
kebutuhan yaitu dengan menganalisis Kompetensi Dasar (KD), menganalisis peserta didik, dan menganalisis
sumber belajar yang digunakan. Kemudian melakukan wawancara dengan salah satu guru pada mata pelajaran
administrasi sistem jaringan serta melakukan observasi pada saat proses pembelajaran siswa kelas 11 TKI. Peneliti
menemukan permasalahan pada proses pembelajaran pembelajaran yang masih bersifat konvensional sehingga
dapat menyebabkan siswa mudah bosan serta kurang menyimak pembelajaran menjadi kesulitan memahami materi
yang ada terlebih materi yang bersifat abstrak, dan kurangnya media pembelajaran yang ada pada lab komputer
siswa (2) Desain yaitu proses dari menentukan konsep awal media yang akan dikembangkan. (3) Kemudian, pada
tahap terakhir atau pengembangan yaitu proses menghasilkan sebuah produk/ media yang sebelumnya sudah
dirancang. Pengembangan ini menggunakan salah satu aplikasi desain grafis yang digunakan untuk membuat desain
grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen dan konten visual lainnya yaitu aplikasi Canva, dan sebuah
program komputer untuk menyajikan presentasi yaitu Microsoft un:er Point atau PPT yang kemudian dapat
menghasilkan aplikasi di android. Selain itu sebelum proses dari tahap pengembangan dilakukan validasi ahli
media, validasi ahli materi dan respon siswa untuk menguji kelayakan media yang akan digunakan.

A. Tampilan E-Book Interaktif Administrasi Sistem Jaringan berbasis Android

Tampilan sampul E-Book berisi nama media dan yaitu berupa judul aplikasi dari mata pelajaran dengan tujuan agar
siswa dapat mengetahui pelajaran yang akan dipelajari pada E-Book kali ini. Tampilan awal ditunjukkan pada
Gambar 2 berikut ini.

Gambar 2. Tampilan Sampul
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Ke mud pada halaman menu utama terdapat beberapa pilihan menu diantaranya terdapat menu materi, dan kuis
latihan. Halaman Menu Utama ditunjukkan pada Gambar 3.

MATERI

gl ===
=0

®
] oo, ]

Gambar 3. Halaman Menu Utama

Halaman materi terdapat kumpulan materi yang akan dibahas pada aplikasi E-BOOK yang disesuaikan dengan isi
KI/KD materi yang diambil dengan mencakup materi Landasan Dasar Teknik Jaringan Komputer, Al (Artificial
Intelegence) dan Automasi dalam Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. Halaman materi dapat

ditunjukkan pada Gambar 4.

Gambar 4. Halaman Materi
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Tampilan menu video pembelajaran berisi tombol navigasi kembali, home, demenu materi-materi video pada
pembelajaran. Video pembelajaran yang disajikan didalam aplikasi E-BOOK ini digunakan untuk menstimulus
penalaran siswa terhadap pembelajaran dan memperm{h siswa dalam memahami materi yang akan disampaikan
[18]. Tampilan menu video pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 5.

Gambar 5. Video Pembelajaran

Tampilan menu kuis latihan berisi tentang soal pilihan ganda sebanyak 10 butir pertanyaan yang berfungsi untuk
men ge valuasi siswa sampai sejauh mana pemahamannya dalam memahami materi yang disajikan didalam aplikasi
E-BOOK ini. Tampilan menu kuis latihan ini ditunjukkan pada Gambar 6.

Gambar 6. Kuis Latihan
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Setelah media seleseliukemb angkan, tahap selanjutnya yaitu akan melakukan validasi media kepada para tim
ahli yang terdiri dari ahli media yaitu dosen Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, dan ahli materi yaitu guru
produktif TKJ di SMK Muhammadiyah 1 Taman untuk mengetahui kelayakan media yang telah dikembangkan.
Hasil validasi para ahli ditunjukkan pada Tabel 6.

No Validator Persentase Keterangan
1 Ahli Media 88% Sangat Baik
2 Ahli Materi 91% Sangat Baik

Tabel 6. Persentase Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Berdasarkan Tabel 6. Dapat diketahui bahwa hasil validasi media pembelajaran yang telah dikembangkan
mendapatkan nilai validasi sebesar 88% dari ahli media dengan kategori sangat layak, kemudian mendapatkan nilai
validasi sebesar 91% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan Layak untuk digunakan. Setelah melalui proses validasi para ahli, aplikasi E-BOOK
Interaktif memperoleh masukan dan saran dari para ahli untuk memperbaiki tampilan yang telah dibuat. Setelah
melakukan revisi pada Halaman Menu Utama. Setelah media telah diperbaiki berdasarkan saran dan masukan para
ahli, maka selanjutnya media akan dilakukan Uji coba skala terbatas dengan responden sebanyak 5 siswa secara acak
dari kelas XI, pemilihan dari siswa kelas XI ini karena sebelumnya siswa kelas XI telah mengampu mata pelajaran
administrasi sistem jaringan.

Tabel 7. Persentase Hasil Uji coba Skala Terbatas

No Responden Persentase Keterangan
1 ENS 100% Sangat Baik
2 AIR 66% Baik
3 FAM 95% Sangat Baik
4 us 100% Sangat Baik
5 DA 93% Sangat Baik

Rata - Rata 90,8 % Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 7. Persentase Hasil Uji coba Skala Terbatas memperoleh rata — rata persentase nilai
sebesar 90 8% dengan kategori sangat baik. Dengan menyebar Kuesioner/ Angket kepada 5 Siswa tersebut sehingga
dapat disimpulkan secara keseluruhan bahwa pengabzmg;m media £- BOOK interaktif ini yang telah dikembangkan
ini dapat digunakan didalam proses pembelajaran. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui keterbacaan produk dan
mengetahui jika ada kesalahan ketik, ketidakjelasan pada gambar, animasi, simulasi, dan video. Berdasarkan hasil
uji coba diketahui bahwa E-BOOK interaktif untuk pembelajaran administrasi sistem jaringan, berpenampilan
menarik yang didukung dengan gambar, animasi, dan simulasi yang bagus untuk membantu pembelajaran, dengan
memiliki bahasa yang mudah dipahami oleh siswa, dan soal-soal latihan. Salah satu tujuan dikembangkannya
pengembangan media E-BOOK interaktif ini adalah menginovasi pembelajaran karena dapat dilihat dari peningkatan
hasil belajar juga bisa diharapkan lebih meningkat setelah menggunakan E-Book. Hal tersebut diperkuat dengan
penelitian oleh Ibrahim [19] yang menghasilkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada mata
pelajaran administrasi sistem jaringan. Penelitian yang digunakan yakni p&liliem dan pengembangan (research and
development) dengan menggunakan model pengembangan Borg and Gall. Berdasarkan hasil validasi materi, validasi
media, dan kelayakan oleh sis wa diperoleh hasil dari media yang dikembangkan sangat layak digunakan pada proses
pembelajaran. Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka penembemgem E-BOOK interaktif ini
layak untuk digunakan. Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu, bahwa pada penggunaan media pembelajaran ini
dapat membantu guru dan juga siswa dalam proses pembelajaran y;mgﬂlelkukem terutama pada administrasi system
jaringan pada kelas 11, media yang dikembangkan diharapkan dapat membuat siswa mendapatkan wawasan baru,
dan dapat memotivasi dengan adanya media pembelajaran interaktif yang menarik [20].

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan telah dilakukan di SMK Muhammadiyah 1 Taman,
pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan metode pengembangan ADDIE (Analysis,
Design, Bvelopment, Implementation, Evaluation), yang dikembangkan dengan baik dan memiliki tujuan yang
pasti, isi materi yang ada dalam media yang dibuat sesuai dengan silabus dan KI/KD yaitu mencakup materi tentang
Administrasi Sistem Jaringan, sehingga layak untuk digunakan, menarik dan juga mudah untuk digunakan tanpa
adanya hambatan dalam penggunaan media. Indikator validasi ahli media yang digunakan untuk menguji kelayakan
media pembcleljeu‘emnng dikembangkan yaitu desain media, navigasi, keterbacaan, dan penyajian media. Indikator
validasi ahli materi yang digunakan untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan yaitu isi
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dan tampilan. Berdasarkan hasil validasi dari para ahli, pengembangan E-BOOK interaktif ini mendapatkan nilai
validasi sebesar 88% dari ahli media dengan kategori sangat layak, lalu mendapatkan nilai validasi sebesar 91%
dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Untuk hasil uji coba skala terbatas yang dilakukan kepada 5 siswa
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 90,8% dengan kategori sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif ini sangat layak dan dapat
digunakan untuk proses pembelajaran di sekolah.
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