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I. PENDAHULUAN 

Media pembelajaran merupakan salah satu dari 
unsur-unsur yang mempengaruhi kualitas 
pelaksanaan pendidikan. Pemilihan dan pengunaan 
media yang tepat dan sesuai dengan karakteristik 
materi pelajaran disertai dengan penggunaan 
metode pembelajaran yang relevan, akan 
menghasilkan kualitas pelaksanaan pendidikan 
yang baik pula. Media pembelajaran merupakan 
sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 
informasi, materi pembelajaran  antara pendidik 
dan peserta didik di dalam proses pembelajaran, 

media pembelajaran dapat berupa perangkat keras 
maupun perangkat lunak yang berfungsi membantu 
pendidik dalam menyampaikan materi 
pembelajaran dan membantu peserta didik 
memahami materi pembelajaran [1] dan [2]. 

Proses pembelajaran akan berjalan dengan baik 
apabila media pembelajaran dipilih dengan tepat 
dan adaftif dengan perkembangan ilmu 
pengetahuan teknologi dan seni (IPTEKS). Dalam 
proses pembelajaran kehadiran media 
pembelajaran mempunyai peran yang sangat 
penting. Kesulitan dalam menyampaikan materi 
yang bersifat abstrak, teoritis, dan umum dapat  

Abstrak— Penelitian ini membahas tentang praktikalitas media pembelajaran interaktif pada 
proses pembelajaran Rangkaian Listrik siswa kelas X di Sekolah Menengah Kejuruan (SMKN) 5 
Padang. Penelitian ini akan mengungkap tingkat praktikalitas dari penggunaan media 
pembelajaran interaktif baik oleh guru maupun siswa setelah menggunakan media pembelajaran 
interaktif ini didalam proses pembelajaran. Subjek dalam penelitian ini adalah 2 orang guru dan 
30 orang siswa. Lembaran Angket yang sudah divalidasi ahli digunakan sebagai instrumen dalam 
penelitian ini untuk mengumpulkan data respon guru dan respon siswa terkait dengan 
praktikalitas media. Data yang didapatkan diolah dengan menggunakan teknik analisis deskriftif 
dengan mengacu kepada langkah-langkah sistematis pengujian praktikalitas. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa berdasarkan respon guru, tingkat praktikalitas media sangat praktis, 
sedangkan berdasarkan respon siswa, tingkat praktikalitas media pembelajaran juga sangat 
praktis. Maka, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif sangat praktis 
digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran Rangkaian Listrik.  

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Praktikalitas, Proses Pembelajaran Rangkaian Listrik 

Abstract— Thus study discusses about the practicality of interactive instructional media on 
Electrical Circuits Learning Process with students’ grade X in Technical and Vocational Middle 
School (SMK) 5 Padang. This research will reveal the practicality level of the use of interactive 
instructional media both by teachers and students after using this interactive learning media in 
the learning process. Subjects in this study were 2 teachers and 30 students. Questionnaire sheets 
that have been validated by experts were used as instruments in this study to collect teacher 
response data and student responses related to media practicality. The data obtained is processed 
using descriptive analysis techniques by referring to the systematic steps of practicality testing. 
The results showed that based on the teacher's response, the practicality level of the media was 
very practical, whereas based on the students' responses, the practicality level of learning media 
was also very practical. So, it can be concluded that interactive instructional media is very practical 
to be used by teachers and students in the Electrical Circuit learning process.  

Keywords: Interactive Instructional  Media, Practicality, Electrical Circuit Learning Process 
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teratasi dengan bantuan media pembelajaran. oleh 
karena itu, pemilihan media pembelajaran yang 
baik dan tepat merupakan hal yang penting untuk 
memaksimalkan fungsi dari media pembelajaran 
teersebut dalam sebuah proses pembelajaran [3]. 
Kebutuhan akan media pembelajaran yang besar 
dan pengaruh kemajuan teknologi informasi dan 
komunikasi menuntut munculnya beberapa media 
pembelajaran baru yang terintegrasi dengan 
komputer maupun mobile untuk mempermudah 
penggunaan dan penyebaarannya. Selain itu, media 
pembelajaran juga harus mampu mengatasi 
permasalahan penyampaian materi antara pendidik 
dan peserta didik di dalam sebuah proses 
pembelajaran. 

Rangkaian Listrik merupakan salah satu mata 
pelajaran dasar di sekolah menengah kejuruan 
(SMK) yang banyak membahas materi-materi 
pembelajaran yang bersifat konsep dan abstrak 
yang menuntut peserta didik untuk berkhayal 
mengenai sesuatu yang tidak tampak. Jika pendidik 
tidak mampu mengkongkretkan materi-materi 
yang bersifat abstak tersebut dengan baik maka 
peserta didik akan mengalami kesulitan untuk 
memahaminya. Pada akhirnya hasil belajar peserta 
didik akan rendah dan tidak mencapai target tujuan 
pelaksanaan proses pembelajaran. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil observasi awal terhadap 
pelaksanaan proses pembelajaran Rangkaian 
Listrik di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 
(SMKN) 5 Padang. Pendidik mengalami kesulitan 
dalam menyampaikan materi pelajaran karena 
belum tersedianya media pembelajaran yang 
mampu membantu menjelaskan materi 
pembelajaran yang bersifat abstrak, akibatnya 
proses pembelajaran rangkaian listrik tidak 
berjalan secara optimal. Diindikasikan dengan 
rendahnya kemampuan kognitif peserta didik 
mengenai konsep-konsep rangkaian listrik.  

Komunikasi pembelajaran dengan 
menggunakan lisan saja tidak akan mampu 
membantu peserta didik memahami materi 
pembelajaran yang bersifat abstrak, dibutuhkan 
suatu peralatan atau media yang mampu membantu 
mengkongkretkan materi yang bersifat abstrak 
tersebut [4], [5], dan [6]. Dengan demikian, 
dibutuhkan media pembelajaran yang mampu 
mengatasi masalah tersebut. Salah satu alternatif  
pilihan adalah media pembelajaran interaktif 
berbasis komputer sebagai bentuk media 
pembelajaran yang mampu mengkongkretkan 
materi yang bersifat abstrak serta adaftif dengan 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi. Sesuai dengan tuntutan proses 
pembelajaran abad 21 yang menuntut proses 

pembelajaran berbasis komputer dan teknologi 
secara terintegrasi. Media pembelajaran interaktif 
merupakan salah satu jawaban atas permasalahan 
materi pembelajaran bersifat abstrak, mengemas 
media pembelajaran interaktif dalam bentuk 
software komputer ataupun mobile serta dengan 
menambahkan animasi peraga yang baik akan 
menarik keinginan peserta didik untuk belajar dan 
memahami konsep pembelajaran yang berisfat 
abstrak. Selain itu, media pembelajaran interaktif 
merupakan wujud media pembelajaran yang adaftif 
dengan perkembangan teknologi tuntuntutan 
belajar pada abad 21. [7-10]. 

Menurut [10] dan [11] Media pembelajaran 
sebelum digunakan harus melalui beberapa proses 
pengujian agar media pembelajaran yang 
dihasilkan benar-benar mampu mengatasi 
permasalahan dalam pelaksanaan proses 
pembelajaran. salah satu proses tersebut adalah 
pengujian praktikalitas media. 
 

II. STUDI PUSTAKA 
 
 Belajar adalah suatu proses yang kompleks 
yang terjadi selama hidup  seseorang. Proses 
belajar itu terjadi karena adanya interaksi 
seseorang dengan lingkungannya. Menurut ulasan 
[11], Belajar adalah proses perubahan tingkah laku 
melalui interaksi antara individu dan lingkungan. 
Sedankan menurut ulasan [12] Belajar adalah 
perubahan tingkah laku atau penampilan, 
serangkaian kegiatan misalnya dengan membaca, 
mengamati, mendengarkan, meniru dan 
sebagainya. Berdasarkan uraian diatas dapat 
disimpulkan bahwa belajar merupakan hasil dari 
pengalaman yang telah dilewati oleh seorang 
siswa. Belajar juga merupakan proses perubahan 
tingkah laku siswa setelah adanya interaksi antara 
siswa dengan lingkungan sekitar. 

Media Pembelajaran merupakan gabungan dari 
dua kata yakni media dan pembelajaran. 
Berdasarkan ulasan [13]  dan [14] mengemukakan 
bahwa kata media berasal dari bahasa latin dan 
merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang 
secara harfiah berarti perantara. Jadi media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan . Sedangkan menurut [1] kata 
media berasal dari bahasa latin medius, yang secara 
harfiah berarti ‘tengah’,‘perantara’ atau 
‘pengantar’. Dalam bahasa arab, media adalah 
perantara (waasaailah) atau pengantar pesan dari 
pengirim kepada penerima pesan. Oleh karena itu,  
secara bahasa media dapat dikatakan sebagai alat 
perantara atau pengatar suatu pesan dari pemberi 
pesan kepada penerima pesan. Alat tersebut dapat 
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berbentuk perangkat keras (hardware) maupun 
perangkat lunak (software). Penyampaian pesan ini 
bisa dilakukan melalui simbol-simbol komunikasi 
berupa simbol-simbol verbal dan non-verbal atau 
visual, yang selanjutnya ditafsirkan oleh penerima 
pesan. 

Media pembelajaran secara umum berfungsi 
untuk mempermudah penyampaian materi 
pembelajaran dari seorang pendidik ke peserta 
didik sehingga dapat membantu guru dan 
mempermudah pemahaman siswa dalam proses 
pembelajaran, hal ini sejalan dengan pendapat [15] 
dan [16] yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran yang baik akan dapat meningkatkan 
proses belajar siswa dalam proses pembelajaran 
yang pada gilirannya diharafkan mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan 
media Pembelajaran akan sangat membantu 
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 
informasi (pesan dan isi pelajaran) pada saat itu. 
Kehadiran media dalam pembelajaran juga 
dikatakan dapat membantu peningkatan 
pemahaman siswa, penyajian data/informasi lebih 
menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran 
data, dan memadatkan informasi. Jadi dalam hal ini 
dikatakan bahwa fungsi media adalah sebagai alat 
bantu dalam proses pembelajaran. 

 Interaktif adalah hal yang terkait dengan 
komunikasi dua arah. Suatu hal bersifat  saling 
melakukan aksi dan reaksi, saling aktif dan saling 
berhubungan serta mempunyai timbal balik antara 
yang satu dengan yang lainnya. Sedangkan dalam 
istilah komputer, kata interaktif  berarti dialog 
antara komputer dan komputer atau antara 
komputer dengan terminal [4], [17], dan [18] 

Media pembelajaran interaktif  menurut [5] dan 
[17] adalah suatu bentuk media pembelajaran yang 
dalam penggunaanya dapat menimbulkan 
keterkaitan antara pengguna dengan media 
pembelajaran terebut dengan saling memberikan 
pengaruh serta saling memberikan aksi dan reaksi 
antara yang satu dengan yang lainya dalam 
membantu menyampaikan materi pembelajaran. 
Dengan kata lain dapat dikatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif  merupakan suatu alat 
perantara penyampaian materi pembelajaran oleh 
guru kepada siswa dimana pada penggunaannya 
menimbulkan interaksi antara siswa dengan media 
dengan cara saling berkaitan serta saling 
memberikan aksi dan reaksi antara yang satu 
dengan yang lainnya. Berdasarkan pengertian 
media pembelajaran interaktif tersebut maka dapat 
diketahui bahwa media pembelajaran interaktif ini 
merupakan salah satu media pembelajaran yang 
dapat membantu  menjelaskan materi-materi 

pembelajaran yang bersifat abstrak atau dengan 
kata lain mengkongkretkan hal yang bersifat 
abstrak kepada siswa akibat pengaruh saling 
memberikan aksi dan reaksi antara yang satu 
dengan yang lainnya. 

Praktikalitas adalah keterpakaian media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Untuk 
mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran 
yang telah dikembangkan maka peneliti melakukan 
uji coba produk. Peneliti melakukan uji coba 
produk di SMKN 5 Padang. Praktikalitas diperoleh 
dari hasil analisis data pengamatan proses 
pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran yang telah dinyatakan valid oleh 
validator. Kemudian untuk mengetahui 
praktikalitas media pembelajaran interaktif ini 
maka diminta respon guru dan respon siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran ini dalam 
proses pembelajaran. Pengujian praktikalitas 
dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 
keterpakaian media pembelajaran tersebut dalam  
suatu proses pembelajaran. 
 

III. METODE 

A. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. 
Pengujian terhadap praktikalitas sebuah produk 
yang bertujuan mengungkap tingkat praktikalitas 
produk setelah dilakukan proses ujiocoba. Bentuk 
pengujian ini merupakan bagian dari penelitian 
Pengembangan atau Research and Development (R 
& D). 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah dengan pengisian lembaran angket 
praktikalitas oleh subjek penelitian. Data dari 
subjek penelitian yang kemudian diolah untuk 
pengambilan keputusan mengenai praktikalitas 
media pembelajan interaktif. [19] dan [20]. 
Praktikalitas adalah keterpakaian media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. Untuk 
mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran 
yang telah dikembangkan maka peneliti melakukan 
uji coba produk. Peneliti melakukan uji coba 
produk di SMKN 5 Padang. Kemudian untuk 
mengetahui praktikalitas media pembelajaran 
interaktif ini maka diminta respon guru dan respon 
siswa setelah menggunakan media pembelajaran 
ini dalam proses pembelajaran. 

B. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 2 orang 
guru yang mengajar pada proses pembelajaran 
Rangkaian Listrik dan 30 orang Siswa yang 
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mengikuti proses pembelajaran Rangkaian Listrik 
kelas X di SMKN 5 Padang dengan kompetensi 
keahlian Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL). 

C. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Lembaran angket 
praktikalitas. Lembaran angket praktikalitas dibagi 
menjadi dua yaitu lembaran angket praktikalitas 
untuk guru dan lembaran angket praktikalitas untuk 
siswa. Lembaran angket  praktikalitas untuk guru 
diisi oleh guru tentang kepraktisan dan kemudahan 
penggunaan media pembelajaran interkatif dalam 
proses pembelajaran. lembar angket praktikaslitas 
media oleh guru berisikan tentang kemudahan 
penggunaan media, waktu yang digunakan, mudah 
diinterprestsikan, memiliki daya tarik, serta dapat 
digunakan sebagai pembelajaran mandiri. 
Sedangkan lembaran angket praktikalitas media 
untuk siswa diisi oleh siswa setelah menggunakan 
media pembelajan interaktif dalam proses 
pembelajaran. Instrumen ini berisikan tentang 
kemudahan siswa dalam memahami materi, 
kemudahan siswa dalam penggunaan media, waktu 
yang digunakan , daya tarik media, serta dapat 
digunakan secara mandiri oleh siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. Lembaran angket 
praktikalitas media pembelajaran interaktif yang 
digunakan dalam penelitian ini disusun dan 
didesain dengan mengacu kepada kisi-kisi angket. 
Teknik ini bertujuan agar instrumen penelitian 
yang digunakan dapat mengukur dengan baik 
selama pengguanaannya dalam penelitian. Kisi-
kisi lembaran angket praktikalitas media 
pembelajaran interaktif untuk guru disajikan pada 
Tabel 1. Sedangkan kisi-kisi lembaran angket 
media pembelajaran interaktif untuk siswa 
disajikan pada tabel 2.  

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Praktikalitas untuk 
Guru 

 
No Indikator 
1 Kemudahan penggunaan media 
2 Efisiensi waktu 
3 Mudah diinterprestasikan 
4 Kesesuiaan dengan materi 
5 Daya tarik 
6 Dapat digunakan sebagai pembelajaran 

mandiri 
 

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Praktikalitas untuk 
Siswa 

 
No Indikator 
1 Kemudahan penggunaan media 

2 Efisiensi waktu 
3 Kesesuiaan dengan materi 
4 Daya tarik 
5 Dapat digunakan sebagai pembelajaran 

mandiri 

 
Lembaran angket praktikalitas media 

pembelajaran ini disusun berdasarkan kisi-kisi yang 
telah dikemukakan tersebut. Setelah lembaran 
angket praktikalitas selesai didesain dan disusun, 
sebelum digunakan sebagai instrumen pengumpul 
data dalam penelitian, harus terlebih dahulu di 
validasi oleh ahli. Dalam penelitian ini validasi 
lembaran angket praktikalitas media pembelajaran 
interaktif dilakukan oleh Dr. Ridwan, M.Sc.Ed. dan 
Dr. Usmeldi, M.Pd. Berdasarkan hasil validasi 
maka didapatkan lembar praktikalitas media 
pembelajaran interaktif yang terdiri dari 7 item 
pernyataan untuk guru dan 16 item pernyataan 
untuk siswa. Masing-masing instrumen disusun 
dengan pilihan respon menggunakan skala 5 (skala 
likert). 

D. Teknik Analisis Data 

Teknik Analisis data yang digunakan pada 
penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif 
dengan mengacu kepada langkah-langkah yang 
dikemukakan oleh [18] sama halnya dengan yang 
dilaksanakan [19] dan [20]. Hasil penilaian melalui 
angket terhadap media pembelajaran interaktif dari 
guru dan siswa. Penilaian tersebut akan 
memperoleh tangapan atau pendapat dari guru dan 
siswa untuk menentukan praktikalitas media 
pembelajaran interaktif setelah diterapkan dalam 
proses pembelajaran. Angket terdiri dari 
pernyataan-pernyataan untuk menentukan 
praktikalitas media serta disediakan alternatif 
jawaban terhadap pernyataan-pernyataan tersebut. 
Alternatif jawaban terdiri dari sangat setuju, setuju, 
ragu-ragu, kurang setuju, dan tidak setuju. 

 [18] mengemukakan bahwa kepraktisan media 
dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif 
dan dilakukan dengan mengikuti beberapa 
langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Skor Jawaban dengan kriteria sebagai berikut: 
       1   = Sangat Tidak Setuju  
       2   = Tidak Setuju 
       3   = Ragu-ragu 
       4   = Setuju 
       5   = Sangat Setuju  

 
2. Menentukan skor rata-rata yang didapat dengan 

cara menjumlahkan nilai yang didapat dari 
banyak indikator 
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3. Skor maksimum pada masing-masing item 
praktikalitas nilainya adalah 5 

4. Pemberian nilai praktikalitas dengan rumus : 
 

% Praktikalitas =    

  
 𝑥 100%  

 
5. Memberikan penilaian terhadap praktikalitas 

multimedia interaktif ini dengan kriteria 
disajikan pada tabel 3. 
 
 Tabel 3. Klasifikasi Tingkat Praktikalitas 

 
 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Media pembelajaran interaktif merupakan 

media pembelajaran yang dibuat dalam bentuk 
software berbasis komputer yang dilengkapi 
dengan fitur materi pelajaran, simulasi dengan 
animasi interaktif untuk materi yang abstrak, soal 
tes yang disertai dengan jawaban, serta dibuat 
dengan kemudahan dalam mengoperasikannya. 
Media pembelajaran interaktif ini pada saat proses 
pembelajaran digunakan oleh siswa dan guru, pada 
saat proses pembelajaran berlangsung siswa 
terlibat interaksi secara langsung dengan media 
pembelajaran yang digunakan. Salah satu tampilan 
dari media pembelajaran interaktif yang akan diuji 
praktikalitas pada penelitian ini disajikan pada 
gambar 1. Data yang didapatkan dalam penelitian 
ini dibagi menjadi dua kelompok yaitu data respon 
praktikalitas media pembelajaran interaktif dari 
guru dan data respon praktikalitas media 
pembelajaran interaktif dari siswa. Data 

didadapatkan setelah dilakukan pengisian lembar 
angket praktikalitas oleh subjek penelitian.  

 

A. Data Respon Guru 

 Data respon guru merupakan data hasil 
pengisian angket praktikalitas oleh guru setelah 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
dalam proses pembelajaran Rangkaian Listrik yang 
terdiri dari 2 orang guru, data yang didapatkan 
kemudia dianalisis dengan menggunakan analisis 
deskriftif dengan mengacu kepada langkah-
langkah yang dikemukakan oleh [18]. Berdasarkan 

analisis data hasil pengisian angket oleh guru maka 
didapatkan nilai praktis dari media pembelajaran 
interaktif secara keseluruhan oleh guru sebesar 
95,7. Jika di interprestasikan dengan tabel nilai 
praktikalitas, maka praktikalitas media 
pembelajaran interaktif oleh guru berada pada taraf 
sangat praktis. Hasil analisis data praktikalitas 
media pembelajaran interaktif oleh guru untuk 
masing-masing item pernyataan angket disajikan 
pada tabel 4. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Salah Satu Simulasi 

pada Media Pembelajaran Interaktif 
 
Tabel 4 . Data Praktikalitas dari Respon Guru 

 

Item 
Nilai 

Praktikalitas 
Interprestasi 

1 100 Sangat Praktis 
2 100 Sangat Praktis 
3 100 Sangat Praktis 
4 100 Sangat Praktis 
5 90 Sangat Praktis 
6 100 Sangat Praktis 
7 80 Sangat Praktis 

Total 95,7 Sangat Praktis 

 
Berdasarkan tabel hasil analisis data pada tabel 

4, maka dapat diketahui bahwa tingkat praktikalitas 
untuk masing-masing item pernyataan pada angket 
berada pada taraf sangat praktis, serta didukung 
dengan nilai total kepraktisan media pembelajaran 
interaktif yang berada pada taraf sangat praktis, 
dengan demikian maka media pembelajaran 
interaktif sangat praktis digunakan oleh guru dalam 
proses pembelajaran Rangkaian Listrik. 
Penyebaran data untuk masing-masing item 
disajikan dalam grafik praktikalitas dari respon 
guru yang disajikan pada gambar 2. 

 

No 
Tingkat 

Pencapaian (%) 
Klasifikasi 

1 81 – 100 Sangat Praktis 
2 61 – 80 Praktis 
3 41 – 60 Cukup Praktis 
4 21 – 40 Kurang Praktis 
5 0 – 20 Tidak Praktis 
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Gambar 2. Grafik Praktikalitas Media 

berdasarkan Respon Guru 
 

B. Data Respon Siswa 

Data respon siswa merupakan data hasil 
pengisian angket praktikalitas oleh siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
dalam proses pembelajaran Rangkaian Listrik yang 
terdiri dari 30 orang siswa. Data siswa sangat 
diperlukan dalam penelitian ini karena media 
pembelajaran interaktif dibuat bukan hanya untuk 
guru namun juga dapat digunakan langsung oleh 
siswa. Data yang didapatkan kemudian dianalisis 
dengan menggunakan analisis deskrftif dengan 
mengacu kepada langkah-langkah yang 
dikemukakan [18]. Berdasarkan analisis data hasil 
pengisian angket oleh siswa, maka didapatkan nilai 
praktis dari media pembelajaran interaktif secara 
keseluruhan sebesar 87,5. Jika di interprestasikan 
dengan tabel nilai praktikalitas, maka praktikalitas 
media pembelajaran interaktif berdasarkan 
penilaian siswa berada pada taraf sangat praktis. 
Hasil analisis data praktikalitas media 
pembelajaran interaktif berdasarkan penilaian 
siswa untuk masing-masing item pernyataan 
angket disajikan pada tabel 5. 
 

Tabel 5. Data Praktikalitas berdasarkan Respon 
Siswa 

 

Item 
Nilai 

Praktikalitas 
Interprestasi 

1 88 Sangat Praktis 
2 90 Sangat Praktis 
3 88 Sangat Praktis 
4 82,7 Sangat Praktis 
5 92,7 Sangat Praktis 
6 87,3 Sangat Praktis 
7 91,3 Sangat Praktis 
8 88 Sangat Praktis 

9 77,3 Praktis 
10 89,3 Sangat Praktis 
11 85,3 Sangat Praktis 
12 88 Sangat Praktis 
13 85,3 Sangat Praktis 
14 88,7 Sangat Praktis 
15 86 Sangat Praktis 
16 92 Sangat Praktis 

Total 87,5 Sangat Praktis 
 
Berdasarkan tabel hasil analisis data pada tabel 

5, maka dapat diketahui bahwa terdapat 15 item 
pernyataan angket berada pada taraf sangat praktis 
dan 1 item pernyataan angket berada pada taraf 
praktis, serta didukung dengan nilai total 
praktikalitas media pembelajaran interaktif yang 
berada pada taraf sangat praktis, dengan demikian 
maka media pembelajaran interaktif sangat praktis 
digunakan oleh siswa dalam proses pembelajaran 
Rangkaian Listrik. Sebaran data untuk masing-
masing item praktikalitas berdasarkan respon siswa 
dapat dilihat pada grafik praktikalitas media 
berdasarkan respon siswa yang disajikan pada 
gambar 3. 

 
Gambar 3. Grafik Praktikalitas Media 

berdasarkan Respon Siswa 
 

V. KESIMPULAN 

 Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa 
tingkat praktikalitas media pembelajaran interaktif 
berdasarkan peniliaan guru setelah menggunakan 
media pembelajaran interaktif ini dalam proses 
pembelajaran Rangkaian listrik berada pada taraf 
praktikalitas yang sangat tinggi. Sedangkan, 
tingkat praktikalitas media pembelajaran interaktif 
berdasarkan penilaian siswa berada pada taraf 
praktikalitas yang sangat tinggi juga. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa media 
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pembelajaran interaktif memiliki tingkat 
praktikalitas yang sangat tinggi untuk digunakan 
oleh guru dan siswa pada proses pembelajaran 
Rangkaian Listrik. Sehingga media pembelajaran 
interaktif ini dapat dilaksanakan pengujian lanjut 
untuk lebih memastikan bahwa media 
pembelajaran interaktif dapat diterapkan dalam 
proses pembelajaran Rangkaian listrik secara 
menyeluruh.  
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