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Tingginya penggunaan media pembel-
ajaran konvensional dan pentingnya
pemanfaatan teknologi dalam pembel-
ajaran era digital harus diperhatikan
oleh guru menjadi latar belakang
utama dalam kajian ini, terutama materi
Nilai-Nilai Pancasila pada penyeleng-
garaan pemerintahan dikarenakan
media pembelajaran yang digunakan
selama ini cenderung konvensional.
Tujuan kajian ini ialah menghasilkan
produk dan kevalidan media pembel-
ajaran PowerPoint interaktif guna
memanfaatkan teknologi dalam proses
pembelajaran. Metode yang diterapkan
ialah penelitian & pengembangan
(R&D) dengan model 4D, yaitu define,
design, development, & disseminate.
Hasil kajian ini menunjukkan bahwa: 1)
hasil produk media pembelajaran
PowerPoint Interaktif yang dihasilkan
memenuhi syarat kategori valid untuk
digunakan 2) Hasil uji kevalidan yang
meliputi uji ahli materi menujukan
(91%), Ahli media (100%), dan calon
pengguna (98%), Serta pengujian ke-
praktisan dengan melibatkan 175
peserta didik menunjukkan hasil yang
memuaskan, dengan rata-rata skor an-
tara 92,59% hingga 95,27%, yang
mengidentifikasi bahwa media ini
sangat mudah digunakan, sesuai de-
ngan materi, menarik, dan memiliki
tingkat interaktivitas yang tinggi. Dapat
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dikatakan bahwa, media PowerPoint
Interaktif yang telah dikembangkan
memenuhi standar kepraktisan yang
diinginkan.

Kata kunci:

4D, kepraktisan, media pembelajaran,
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Pendahuluan

Pancasila memiliki peran penting dalam
kehidupan bermasyarakat dan bernegara,
serta sebagai dasar negara. Kelima sila
dalam Pancasila mengandung makna dan
fungsi strategis. Sila pertama mencermin-
kan keyakinan bangsa Indonesia terha-
dap keberadaan Tuhan Yang Maha Esa.
Sila kedua, menegaskan menghormati
hak asasi manusia serta martabat setiap
individu. Sila ketiga, mengajak seluruh
rakyat untuk menjaga persatuan di tengah
keberagaman. Sila keempat, menjadi lan-
dasan penyelenggaraan pemerintahan
yang demokratis. Adapun sila kelima,
mengutamakan pemerataan serta kese-
jahteraan bagi semua warga negara.
Selain berfungsi sebagai pedoman moral,
Pancasila juga menjadi dasar dalam
pelaksanaan pemerintahan dan pemba-
ngunan masyarakat (Sukardi, 2018).

Pendidikan Pancasila di  sekolah
merupakan bagian dari Pendidikan
Kewarganegaraan yang bertujuan untuk

menanamkan pemahaman nilai-nilai
Pancasila serta rasa kebangsaan.
Namun, pembelajaran Pendidikan

Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
di sekolah, khususnya SMA, sering
dianggap kurang menarik dan kurang
diminati oleh peserta didik. Hal ini
disebabkan oleh penggunaan metode
pembelajaran yang membosankan dan
kurang memanfaatkan teknologi.
Penelitian (Mahmudah & Pustikaningsih,
2019) menunjukkan  bahwa  60%
pembelajaran di Indonesia  masih
menggunakan metode konvensional,
yang berdampak pada rendahnya minat
belajar peserta didik. Mulyasa (2019) juga

menyatakan bahwa pendidikan Pancasila
sering disampaikan dengan metode
ceramah dan teks buku yang cenderung
membosankan, sehingga sulit untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik.

Pentingnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran era digital harus diperhati-
kan oleh pendidik. Di tengah perkemba-
ngan teknologi yang pesat, kurikulum
mengharuskan pendidik untuk mengin-
tegrasikan teknologi dalam proses pem-
belajaran. Wulandari (2019) menekankan
bahwa pendidik perlu memanfaatkan
teknologi digital untuk menunjang pem-
belajaran, agar materi dapat lebih menarik
dan relevan dengan kebutuhan zaman.
Prastowo dalam (Tubagus, 2022) me-
nerangkan peserta didik lebih mudah
memahami materi jika disajikan melalui
media audio-visual, yang dapat meng-
gabungkan unsur suara dan gambar
untuk memperkuat pemahaman dan
meningkatkan daya ingat peserta didik.

Sejalan dengan tuntutan kurikulum 2013,
yang mendorong pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran untuk menghadapi
tantangan abad 21, pengembangan
media pembelajaran interaktif menjadi
sangat penting. Pendidik diharapkan
dapat mengintegrasikan teknologi dengan
cara yang menarik dan relevan untuk
memfasilitasi pemahaman peserta didik.

Mulyasa (2019) menegaskan bahwa
media pembelajaran inovatif dapat
membantu mencapai tujuan, dengan

memberikan pengalaman belajar yang
tidak membosankan dan interaktif.
Generasi muda saat ini sudah terbiasa
dengan teknologi digital, namun belum
sepenuhnya menggunakannya untuk
mengembangkan potensi diri mereka.
Sulianta (2020) menyatakan bahwa
meskipun mereka mahir mengakses
media digital, banyak dari mereka yang
belum memanfaatkannya untuk belajar
dan mengembangkan kemampuan diri
secara optimal.

Penerapan teknologi dalam proses belajar
mengajar mampu meningkatkan keterli-
batan serta motivasi siswa (Wulandari,
2022). Maka, pengembangan media
pembelajaran digital yang interaktif dan
menarik menjadi salah satu cara untuk
meningkatkan efektivitas dan mutu
pembelajaran. Media pembelajaran inter-
aktif dapat membantu siswa untuk lebih
berkonsentrasi dan berperan aktif selama
proses pembelajaran, sehingga hasil

belajar yang dicapai menjadi lebih
optimal. Media pembelajaran memiliki
beberapa fungsi  penting, seperti
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kemampuan fiksatif, manipulatif, dan
distributive.
Kemampuan fiksatif = memungkinkan

media untuk menyimpan dan menam-
pilkan kembali objek atau peristiwa yang
telah diamati. Kemampuan manipulatif
memberikan fleksibilitas untuk menam-
pilkan objek atau kejadian dalam bentuk
yang lebih menarik, seperti menam-
bahkan suara atau mengubah warna.
Kemampuan distributive mengacu pada
kemampuan media untuk menjangkau
audiens dalam jumlah besar, meskipun
berada di lokasi yang jauh. Hal ini
dijelaskan oleh Gerlach & Ely dalam
(Prayoga, 2022). Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa literasi digital
berpengaruh besar terhadap minat belajar
siswa (Landa et al., 2021), dan Hanim &
Sumarni (2016) menemukan penggunaan
multimedia pembelajaran interaktif memi-
liki dampak signifikan terhadap pencapai-
an hasil belajar peserta didik.

Menanggapi fenomena di atas, penelitian
tentang pengembangan media pembela-
jaran PowerPoint interaktif dianggap
sangat relevan. PowerPoint merupakan
perangkat lunak yang fleksibel dan
memiliki fitur multimedia lengkap, yang
dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran (Herlina & Saputra,
2022). Dengan memanfaatkan fitur-fitur
seperti HyperLink, animasi, dan kuis,
PowerPoint interaktif bisa membuat
pembelajaran lebih menarik dengan
melibatkan peserta didik secara aktif.
Media ini dapat digunakan untuk
menjelaskan materi-materi abstrak dalam
Pancasila, yang sering kali sulit dipahami,
dengan cara yang lebih mudah dicerna.

Pengembangan  media  PowerPoint
interaktif menggunakan hyperlink untuk
memindahkan halaman dan mengakses
materi secara lebih mendalam, mem-
berikan cara yang efektif untuk menga-
jarkan materi Pancasila dalam konteks
penyelenggaraan pemerintahan. Media
ini dilengkapi dengan petunjuk penggu-
naan yang jelas, materi pembelajaran
yang lengkap, kuis untuk mengukur ke-
mampuan kognitif, serta rangkuman
sebagai penguat materi. Dengan pengem-
bangan media ini, guru maupun peserta
didik diharapkan dapat mempermudah
kegiatan belajar mengajar.

Hasil wawancara dengan guru PPKn di
SMA Negeri 2 Probolinggo menunjukkan
bahwa pembelajaran masih bergantung
pada buku teks, yang cenderung tidak
cukup interaktif. Kondisi tersebut menye-
babkan peserta didik bosan dalam
mengikuti pembelajaran. Tujuan kajian ini

ialah untuk mengembangkan dan meng-
hasilkan media pembelajaran PowerPoint
interaktif dengan materi  Nilai-Nilai
Pancasila dalam Praktik Penyeleng-
garaan Pemerintahan Negara Indonesia.

Kajian ini dilaksanakan di SMA Negeri 2
Probolinggo, yang menjadi tempat imple-
mentasi pengembangan media pembe-
lajaran PowerPoint interaktif. Pengem-
bangan media ini, diharapkan guru dan
peserta didik dapat lebih mudah meng-
akses materi pembelajaran, Penggunaan
media interaktif diharapkan dapat mening-
katkan minat dan motivasi belajar peserta
didik, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif, efisian dan tidak
membosankan.

Metode Riset

Metode yang diterapkan pada kajian ini
ialah metode Research and Development
(R&D) untuk mengembangkan media
pembelajaran menggunakan PowerPoint
interaktif dalam mata pelajaran PPKn,
dengan penekanan pada materi nilai-nilai
Pancasila  dalam penyelenggaraan

pemerintahan. Model yang diterapkan
ialah model 4D dari Thiagarajan, yang
mencangkup empat tahap yaitu: define,
design, development, dan disseminate.
Teknik analisis menggunakan angket/
kuisioner dengan skala Likert (skala 5),
yang dianalisis secara deskriptif per-
sentase. Data kuantitatif diubah menjadi
bentuk persentase (%) dan diinter-
prestasikan dengan kalimat yang bersifat
kualitatif. Data deskriptif persentase diper-
oleh melalui analisis hasil uji kevalidan
dan uji kepraktisan peserta didik.

Pada tahap define, berisikan perumusan
atau penetapan produk yang dikem-
bangkan beserta spesifikasi. Tahap ini
menganalisis kebutuhan yang diperlukan
oleh peserta didik dan mengumpulkan
literatur yang relevan dengan tema
penelitian. Gambar 1 menunjukkan hasil
analisis dari kebutuhan peserta didik.

Tahap desain, yaitu membuat rancangan
awal literasi digital berbentuk media
interaktif  (prototype). Pengembangan
PowerPoint interaktif dilakukan dengan
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Gambar 1. Hasil analisis perumusan dan penetapan produk yang dikem-

bangkan beserta spesifikasinya.
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membuat kerangka konseptual sesuai
dengan analisis kebutuhan pada tahap
define. Tahapan dari perencanaan dan
perancangan ditampilkan pada Gambar 2.

Tahap development, merupakan tahap
untuk menghasilkan sebuah produk:

1. Expert Appraisal (Penilaiaan Ahli)

Produk media pembelajaran PowerPoint
Interaktif yang disusun peneliti kemudian
divalidasi oleh ahli (judgement expert)
dengan kriteria validator ahli yang
memiliki kompetensi di bidang materi
PPKn terkhususnya pada topik Nilai-Nilai
Pancasila, serta validator ahli desain
pembelajaran atau teknologi pendidikan.
Selanjutnya melakukan revisi produk
media pembelajaran PowerPoint interaktif
berdasarkan saran dan masukan validator
ahli materi dan media. Saran dan
masukan dapat dilihat pada Tabel 1.

Setelah diberikan saran dan masukan dari
validator ahli materi dan media peneliti
melakukan revisi dari media yang telah
dikembangkan. Hasil revisi saran dan
masukan dari validator media dan materi
disajikan pada Lampiran 1.

Berdasarkan masukan dan umpan balik
dari validator Media dan Materi diperoleh
data sebagai berikut:

a. Validasi Ahli Media

Bapak N.W. selaku validator media dari
Univrsitas Negeri Malang yang berkom-
peten di bidang media pembelajaran.
Hasil validasi yang dilakukan mendapat-
kan skor 100% dengan kategori “Valid”
atau “Sangat Valid”, sehingga media pem-
belajaran tersebut dapat dinyatakan layak
digunakan tanpa memperlakukan peru-
bahan besar (Lampiran 2).

b. Validasi Ahli Materi

Bapak S. selaku validator media dari
Dosen Universitas Negeri Malang yang
berkompeten di bidang materi pembe-
lajaran. Hasil validasi yang dilakukan
mendapatkan skor 100% dengan kategori
“Valid” atau sangat valid, sehingga media
pembelajaran tersebut dapat dinyatakan
layak digunakan tanpa memperlakukan
perubahan besar (Lampiran 3).

c. Validasi Calon Pengguna

Uji validasi oleh guru PPKn menunjukkan
skor 98%, yang mengindikasikan bahwa
produk ini diterima dengan baik oleh calon
pengguna, yaitu guru yang akan meng-
implementasikan media ini di kelas
(Lampiran 4).

2. Developmental testing (Uji Coba
Pengembangan).

SAMPUL DAN JUDUL

lai- Nilai Pancasila dalam Kerangka

araan Pemerintahan Negara

1masan

Gambar 2. Tahapan perencanaan dan perancangan desain media interaktif.
Desain awal dari sampul depan (atas), dan slide halaman menu (bawah).

Tabel 1. Saran dan Masukan dari Validator Ahli

Saran dan Masukkan Ahli Media

Saran dan Masukkan Ahli Materi

1. Pemberian warna yang mencolok atau
variasi warna dan tulisan

2. Isidengan 6 baris dan 6 kata

3. Insert foto, gambar, animasi dan lain-
lain

4. Tidak hanya berisi teks

5. Fokus ke topik pembahasan

6. Pemberian link atau sejenisnya untuk
membuka forum diskusi

7. Unsur interaktif masih belum
sempurna.

1. Pemberian studi kasus yang
positif dan negatif

2. Fokus kepada materi
pembelajaran yang terkait

3. Pilih kata yang lebih mudah
dipahami

4. Jika gambar/video bisa di sajikan
tersendiri (1 slide) dengan ukuran
tampilan yang lebih besar.

Tahap development, produk diuji coba
yang melibatkan 175 peserta didik kelas
10 di SMA Negeri 2 Probolinggo. Data
kepraktisan yang diperoleh dari peserta
didik ditunjukkan pada Lampiran 5. Hasil
uji coba kepraktisan tersebut menun-
jukkan hasil yang memuaskan, dengan

memperoleh nilai rata-rata antara 92,59%
hingga 95,27% dari semua aspek yang
telah diuji.

Tahap disseminate dilaksanakan untuk
mendistribusikan produk kepada calon
pengguna yang lebih luas setelah
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Gambar 3. a) Tampilan awal media pembelajaran, b) Tampilan menu materi, c) Tampilan video studi kasus pada

materi, d) Tampilan menu kuis.

divalidasi dan diuji coba kepada peserta
didik agar dapat digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar.

Hasil dan Pembahasan

Spesifikasi Produk Media
Pembelajaran PowerPoint Interaktif

Produk Media Pembelajaran yang telah
dikembangkan dan dihasilkan dalam
kajian ini menggunakan perangkat lunak
PowerPoint. Produk ini dirancang agar
mempermudah peserta didik mengakses
melalui berbagai jenis device. Berikut ini
dijelaskan produk media pembelajaran
PowerPoint Interaktif yang telah di validasi
ahli dan uji coba kepada peserta didik
(Gambar. 3).

Halaman awal, media pembelajaran
menyajikan judul materi serta tombol
hyperlink yang mengarah ke berbagai
menu, seperti Capaian Pembelajaran,
Materi, Kuis, Support, Daftar Pustaka, dan
Profii Pengembang. Menu "Capaian
Pembelajaran" menyajikan capaian pem-
belajaran dalam bentuk PowerPoint yang
dapat diakses dengan mengklik tombol.

Menu "Materi" berisi submateri mengenai
Nilai-Nilai Pancasila, dan pengguna dapat
memilih materi yang ingin dipelajari.
Sementara itu, menu "Kuis" menyediakan
berbagai latihan soal yang selaras dengan
materi yang telah dipelajari, dan menu
"Support" memberikan panduan penggu-
naan media. Sedangkan menu "Daftar
Pustaka" mencantumkan referensi yang
digunakan dalam penyusunan materi,
sedangkan menu "Profil Pengembang"
berisi informasi tentang pengembang
media tersebut.

Berdasarkan paparan spesifikasi produk
media pembelajaran yang telah di kem-
bangkan sudah memenuhi syarat dalam
kategori kepraktisan dan kevalidan se-
laras dengan Arsyad (2011), yang
membahas prinsip-prinsip pengembang-
an media pembelajaran, termasuk validi-
tas, kepraktisan, dan efektivitas media
dalam proses pembelajaran. Dan senada
dengan Sadiman (2019), yang men-
jelaskan media pembelajaran yang baik
harus mampu menyajikan materi dengan
cara yang menarik, interaktif, dan sesuai
dengan kebutuhan serta karakteristik
peserta didik.
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Media yang menarik dan relevan dapat
meningkatkan motivasi belajar, mengatasi
kejenuhan, dan membantu peserta didik
memahami konsep yang abstrak menjadi
lebih  konkret. Selain itu, media
pembelajaran berbasis teknologi seperti
PowerPoint interaktif dapat memanfaat-
kan elemen visual, audio, dan animasi
untuk memperjelas materi dan mem-
bangun keterlibatan aktif peserta didik.
Dengan demikian, pengembangan media
yang memenuhi prinsip validitas, keprak-
tisan, dan efektivitas akan membantu
mencapai tujuan pembelajaran secara
lebih optimal dan efisien.

Kevalidan Produk Media Pembelajaran
PowerPoint Interaktif

Proses validasi dilakukan oleh dua dosen
Universitas Negeri Malang dan satu guru
mata pelajaran PPKn SMAN 2
Probolinggo. Sedangkan proses penguji-
an kepraktisan dilakukan dengan melibat-
kan 175 responden dari kelas 10. Dari
hasil data yang diperoleh hasil uji validitas
dari ahli media menunjukkan skor 100%,
sementara validitas materi mencapai skor
92%, sehingga keduanya dinyatakan



“Valid” atau sangat baik untuk diimple-
mentasikan dalam kegiatan belajar
mengajar. Sedangkan hasil uji dari
validator calon pengguna mencapai skor
98%, sehingga dapat dinyatakan “Valid”
digunakan. Selain itu, uji keefektifan
melalui angket/kuesioner menunjukkan
hasil yang sangat memuaskan, dengan
rata-rata skor antara 92,59% hingga
95,27%, yang menandakan bahwa media
ini praktis dan efektif serta efisien dalam
proses belajar mengajar.

Melalui hasil yang diperoleh, dapat
dijelaskan bahwa media PowerPoint
Interaktif yang telah dikembangkan men-
capai standar kepraktisan yang diingin-
kan, dan hasilnya mengidentifikasi-kan
media pembelajaran PowerPoint interaktif
ini memuaskan. Penilaian ini mencakup
aspek kemudahan penggunaan, kese-
suaian dengan materi, daya ftarik,
interaktivitas, dan efisiensi. Hal tersebut
selaras dengan Arsyad (2011), yang
menegaskan bahwa kepraktisan media
berfokus pada sejauh mana media dapat
diimplementasikan dengan efisien oleh
guru dan peserta didik serta mampu
meningkatkan efektivitas dalam penyam-
paian materi pembelajaran. Dan relevan
dengan strategi dan implementasi media
pembelajaran interaktif dalam konteks
kurikulum (Mulyasa, 2019). Serta dapat
mengurai berbagai metode dan teknik
dalam menciptakan media pembelajaran
yang inovatif dan interaktif (Prastowo,
2018). Dengan adanya media yang
praktis, pendidik dapat lebih fokus pada
penyampaian konsep yang mendalam,
sementara peserta didik lebih mudah
menyerap materi yang kompleks melalui
penyajian yang lebih menarik dan
interaktif. Dengan demikian, pengem-
bangan media pembelajaran PowerPoint
Interaktif pada materi Nilai-Nilai Pancasila
dalam Praktik Penyelenggaraan Pemerin-
tahan Negara Indonesia dapat memenuhi
standar kevalidan dan menjadi alternatif
yang strategis dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Kesimpulan

Hasil validasi dan uji media pembelajaran
PowerPoint Interaktif, dapat dinyatakan
memenuhi kriteria validitas yang memu-
askan. Hal tersebut dapat dilihat dari
persentase hasil validasi ahli dan calon
pengguna serta uji coba kepraktisan
media pembelajaran PowerPoint In-
teraktif. Validasi yang dilakukan oleh dua
dosen Universitas Negeri Malang, dan
satu validator calon pengguna yaitu guru
PPKn SMAN 2 Probolinggo, setiap
validator bertindak sebagai pengamat
media dan materi, serta calon pengguna.

Uji validitas yang dilakukan oleh ahli
media mendapatkan skor 100%,
sementara validitas materi mencapai skor
91%, sehingga keduanya dinyatakan
“Valid” untuk diimplementasikan dalam
kegiatan belajar mengajar. Sedangkan
hasil uji dari validator calon pengguna
mencapai skor 98%, sehingga dapat
dinyatakan “Valid” digunakan. Selain itu,
uji keefektifan melalui angket yang
diberikan kepada 175 peserta didik
menunjukkan hasil yang memuaskan,
dengan rata-rata skor antara 92,59%
hingga 95,27%, yang menandakan bahwa
media ini praktis digunakan selama
proses pembelajaran. Dapat dikatakan
bahwa, media PowerPoint Interaktif pada
materi Nilai-Nilai Pancasila dalam Praktik
Penyelenggaraan Pemerintahan Negara
Indonesia yang telah dikembangkan
memenuhi standar kepraktisan yang
diinginkan. Media ini valid dan dapat
dikatakan sangat baik untuk diimple-
mentasikan dalam kegiatan belajar
mengajar.

Bagi peneliti berikutnya sangat disaran-
kan untuk memperbaiki beberapa
keterbatasan yang ada dalam penelitian
ini, seperti pengembangan media pem-
belajaran yang masih terbatas pada
penggunaan Microsoft PowerPoint inter-
aktif saja. Peneliti berikutnya dapat mem-
pertimbangkan integrasi teknologi yang
lebih luas, seperti penggunaan platform
Learning Management System (LMS)
atau aplikasi berbasis Augmented Reality
(AR) agar kegiatan belajar mengajar
menarik, efektif, dan efisien. Selain itu,
penelitian ini masih berfokus pada aspek
kepraktisan dan kelayakan media, se-
hingga peneliti selanjutnya dapat meng-
eksplorasi pengukuran efektivitas media
melalui peningkatan hasil belajar jangka
panjang peserta didik.

Keterbatasan lainnya adalah cakupan uiji
coba yang masih terbatas pada satu
sekolah atau satu kelompok kelas,
sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara lebih luas. Oleh
karena itu, peneliti berikutnya disarankan
untuk memperluas sampel penelitian
dengan melibatkan lebih banyak sekolah
atau peserta didik dari latar belakang yang
berbeda, guna memperoleh data yang
lebih komprehensif dan representatif. Dan
dapat memberikan gambaran yang lebih
menyeluruh mengenai kepraktisan media
pembelajaran dalam berbagai situasi dan
konteks pembelajaran yang berbeda.
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Lampiran 1. Hasil Revisi Saran dan Masukan dari Validator Ahli

Sebelum Sesudah
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Lampiran 2. Validasi Ahli Media

- Skor Rata-Rata .
Aspek Penilaian Maksimal Total Skor (%) Kategori
Penulisan Teks, kata atau 25 25 100% Sangat Baik
Bahasa
Desain 25 25 100% Sangat Baik
Pewarnaan 10 10 100% Sangat Baik
Grafis 25 25 100% Sangat Baik
Aksesibilitas 10 10 100% Sangat Baik
Hyperlink 15 15 100% Sangat Baik
Kelntferaktlfan, Kualitas 25 15 100% Sangat Baik
Teknis
Total Skor 135 135
Rata-rata (%) 100%
Kategori Sangat Baik
Lampiran 3. Validasi Ahli Materi
A Skor Rata-Rata .
Aspek Penilaian Maksimal Total Skor (%) Kategori
Kurikulum 15 13 87% Sangat Baik
Isi Materi 20 18 90% Sangat Baik
Pembelajaran 10 9 90% Sangat Baik
Umpan Balik 10 9 90% Sangat Baik
Kebahasaan 15 13 87% Sangat Baik
Motivasi 10 10 100% Sangat Baik
Rujukan 10 10 100% Sangat Baik
Total Skor 90 82
Rata-rata (%) 92%
Kategori Sangat Baik
Lampiran 4. Validasi Calon Pengguna
- Skor Rata-Rata .
Aspek Penilaian Maksimal Total Skor (%) Kategori
Materi 45 39 87% Sangat Baik
Tampilan dan Program 25 25 100% Sangat Baik
Total Skor 70 82
Rata-rata (%) 93%
Kategori Sangat Baik
Lampiran 5. Hasil Uji Coba Kepraktisan
Aspek Penilaian Jumlah Skor Total Rata- Kategori
Responden Maksimal Skor rata
Kemudahan 175 4375 4114 94,03% Sangat Praktis
Pengunaan
Kesesuian 175 4375 4077 93,19% Sangat Praktis
dengan Materi
Daya Tarik Visual 175 4375 4051 92,59% Sangat Praktis
Interaktivitas dan 175 4375 4168 95,27% Sangat Praktis
Efisiensi
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