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This study aims to develop a feasible and effective interactive video to improve student learning
outcomes ateri S, .St J evelopment
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The effectiveness of the media was tested Uising a quasi-experimental ‘method with a
pretest—posttest control group design involving an experimental class using interactive video
and a control class using conventional learning. The subjects of this study were seventh-grade
students at SMP Negeri 54 Surabaya with a sample of two classes. The research instruments
included validation sheets, response questionnaires, and learning outcome tests that had met the
validity and reliability criteria. Data analysis was carried out descriptively to determine the
level of media feasibility, while the effectiveness of the media was analyzed using the Normality

test, Homogeneity test, Mann—Whitney U, Independent Samples t-test, and Cohen's d effect size.
The results of the study showed that: (1) the interactive video development process was carried
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out through four stages of the holistic 4D model to produce learning media that can be accessed
via links or QR codes; (2) interactive videos were declared very feasible based on the results of
expert validation and trials with students; and (3) interactive videos are proven to be effective in

improving student learning outcomes as evidenced by the results of the Independent Samples

t-test with a Sig. (2-tailed) value of <0.001 and a Cohen's d effect size value of 1.435 which is

included in the high effect category. Thus, interactive videos are declared suitable and effective

for use as learning media on the Earth and Solar System material.
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PENDAHULUAN

Pada jenjang SMP pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam berfokus pada pengetahuan dasar yang bertujuan
untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dalam
menghadapi fenomena alam. Oleh karena itu, kemampuan
literasi berperan penting dalam pembelajaran IPA karena
dapat membantu siswa dalam memahami, dan
menyampaikan konsep sains secara efektif. Rendahnya
literasi sains berdampak pada kurangnya kemampuan siswa
dalam menghadapi perubahan dan permasalahan di
sekitarnya, terutama yang berkaitan dengan fenomena alam
dan isu lingkungan (Nofiana & Julianto, 2018). Selain itu,
rendahnya literasi sains juga menyebabkan siswa kesulitan
menganalisis hubungan sebab-akibat, sehingga menghambat
siswa dalam memecahkan masalah (Karmita et al., 2023).
Dampak lainnya adalah rendahnya prestasi belajargsiswa
pada mata pelajaran IPA (Yunarti, 2021).

Berdasarkan temuan awal, hasilgdbelajar siswa pada
materi Bumi dan Tata Surya masili’ belum optimal. Pada
tahun ajaran 2024/2025, dari 31 siswa kelas VII, sebanyak
39% siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) dengan| nilai ketuntasan yang
ditetapkan sebesar 78. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
masih terdapat sebagian siswa yang mengalami kesulitan
dalam memahami materi Bumi danyTata Surya sehingga
diperlukan upaya perbaikan ‘dalam proses pembelajaran,.
Minimnya penggunaan mediaypembelajaran yang bervariasi
menjadi salah satu faktor penyebab'rendahnya \pemahaman
sains siswa karena berdampak pada réndahnya minat,
partisipasi, dan penguasaan konsep (Mawaddah Fitri, 2021).
Berdasarkan dokumentasi RPP, pembelajaran\ materi Bumi
dan Tata Surya memanfaatkan penggunaan PowerPoint
sebagai media belajar, Namun, mjika,. ditinjau dari
karakteristik materi yang ‘memuat konsep-konsep abstrak,
seperti gerak rotasi dan revolusi planctdiperlukan media
pembelajaran yang mampu meémvisualisasikanikonsep lebih
dinamis dan interaktif. Media membuat materi lebih
menarik dan mudah dipahami (Ansori, 2024). Video
interaktif menjadi media yang sesuai untuk digunakan pada
materi Bumi dan Tata Surya karena mampu imenyajikan
konten konseptual melalui visualisasi yang lebih jelas dan
mendukung pemahaman siswa.

Salah satu kelebihan video interaktif yakni dapat
mengakomodasi berbagai gaya belajar, siswajl. dan_.sesuai
untuk pembelajaran mandiri (TugteKin &) Durstn, 2020).
Video dapat membuat siswa lebih fokus dan tidak cepat
bosan. Video interaktif mendorong keterlibatan aktif siswa,
karena dilengkapi dengan elemen interaktif seperti kuis,
pertanyaan reflektif, yang menuntut respon langsung dari
siswa. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran multimedia
dari Mayer, yang menjelaskan bahwa pembelajaran akan
lebih efektif jika siswa secara aktif mengolah informasi
melalui visual dan auditori secara bersamaan. Selain itu,
penggunaan Media video sangat efektif karena sesuai
dengan karakteristik siswa saat ini yang akrab dengan
penggunaan teknologi dan memiliki ketertarikan terhadap
tayangan audio visual. Video yang dirancang dengan baik
terbukti mampu meningkatkan retensi pengetahuan, memicu

keterlibatan siswa, serta lebih efektif daripada teks atau
gambar statis (Mayer et al., 2008; Greenleaf et al., 2011,
sebagaimana dikutip dalam Navarrete et al., 2023).

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran video interaktif
materi bumi dan tata surya serta menganalisis tingkat
kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil
belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 54 Surabaya. Video
interaktif dirancang dengan durasi singkat, elemen
interaktif, dan visualisasi yang menarik. Dengan solusi ini,
diharapkan pembelajaran IPA menjadi lebih efektif dan
berdampak pada peningkatan hasil belajar..

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan mengacu pada model
pengembangan 4D holistik yang terdiri atas tahapan
pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penerapan (deploy)
(Reigeluth, 2021).\Namun, tidak seluruh kerangka tahapan
4D holistik diterapkan, karena penelitian dilakukan pada
skala terbatas | schingga disesuaikan dengan tujuan
penelitian,

Tahap pendefinisian / (define) meliputi kegiatan:
performance analysis, performance gap analysis, identify
intervention  dan “instrictional needs assessment.. Tahap
perancangan/(design) terdiri dari tiga kegiatan: fop level
dengan penyuSunan konsepvideo, mid level dengan
pemetaan materi, perumisan tujuan pengembangan dan
tujuan pembelajaran, perancangan asesmen, pemilihan
strategi dan media pembelajaran, serta penyusunan draft
RPP dan draft naskah video, dan pada low level dengan
penyusunan  rincian “desaing’ feknis media. Tahap
pengembangan” _ (develop) " “terdiri dari  kegiatan
pengembangan media, "peayusiinan panduan pengguna,
evaluasi formatif dilakukan melalui validasi ahli materi, ahli
media, ahli, desain pembelajaran, serta uji coba produk
untuk menentukan perlu~atau tidaknya dilakukan revisi
produk. Tahap penerapan (deploy) dilakukan dengan
menerapkan media dalam pembelajaran di kelas. Sebelum
digunakan, instrumen tes divalidasi oleh ahli evaluasi serta
diujipvaliditas dan reliabilitasnya. Penelitian menggunakan
desain! quasi-experimen dengan pretest-posttest control
group design yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelas
eksperimeng=dan kelas gkontrol. Pretest diberikan untuk
mengetahurtkemampuan awal ‘siswa sebelum memperoleh
petlakuan. = Selanjutnya,” Kelas “cksperimen mengikuti
pembelajaran menggunakan media video interaktif,
sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran seperti
biasa. Setelah pembelajaran, kedua kelas diberikan posttest
untuk mengukur perubahan pemahaman siswa.

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 54 Surabaya
dengan subjek siswa kelas VII, yang terdiri atas 21 siswa
pada kelas eksperimen dan 23 siswa pada kelas kontrol. Data
penelitian didapat dengan menggunakan angket dan tes.
Analisis  deskriptif digunakan untuk menafsirkan hasil
validasi dan uji coba produk dengan menghitung persentase
kelayakan media menggunakan rumus:



Jumlah Skir Diperoleh
Jumlah Skor Maximum

P X 100%

Setelah memperoleh hasil
diklasifikasikan kedalam kategori
Arikunto (2011)

persentase  kemudian
kelayakan menurut

Tabel 1 Kategori kelayakan
Persentase (%) Kategori
81% - 100% Sangat layak
61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak
0% - 20% Sangat tidak layak

Untuk menguji efektivitas media dilakukan uji statistik
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, Independent
Samples t-test, uji Mann—Whitney/sebagai alternatif apabila
data tidak memenuhi syarat uji t, serta effect size (Cohen's d)
menggunakan IBM SPSS.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian dan\pengembanganhini berupa media
video interaktif yang memuat materi sistem tata surya,
karakteristik planet, serta dampak rotasi dan revolusi Bumi
terhadap berbagai fenomenasdi BuminMedia ‘dikembangkan
menggunakan aplikasi Canva, CapCut, dan Lumi Education.
Proses pengembangan Ydiawali dengan pengumpulan aset
visual menggunakan Canva. Selanjutnya, aset visual disusun
sesuai alur naskah videe, dilengkapi¥transisi, typography,
serta narasi yang direkam dan disunting  menggunakan
CapCut hingga menjadi video pembelajaran yang utuh.
Video yang telah selesai kemudian diunggah ke YouTube
sebagai media penyimpanan (cloud)dfuntuk’ mengurangi
ukuran file dan mempercepat proses ‘integrasi di Lumi
Education. Pada tahap ini juga dilakukam,penambahan dan
penyuntingan subtitle menggunakan fitur| YouTubeyStudio
sehingga fitur subtitle dapat digunakam sesuai dengan
kebutuhan. Selanjutnya, video disematkan (embed) ke dalam
Lumi Education untuk ditambahkan aktivitas interaktif
berupa multiple choice, tnue, om false ydrag ‘andydrop, dan
open response, yang ‘disertail umpan [balik otomatis pada
setiap jawaban dan kesempatan bagi siswa untuk mengulang
aktivitas. Setelah seluruh komponen interaktif selesai
ditambahkan, media dipublikasikan melalui Lumi Education
dan dapat diakses melalui tautan maupun kode QR
menggunakan smartphone.

. Video Pembelajaran
* ‘Mengenal Tata Surya

Kelas 7"
Rimc.: Melati
.

Tata surya terdiri dari Matahari dan benda-benda langit
yang terikat oleh gravitasi Matahari.

Gambar 2/Penjelasan materi

Planet Merkurius adalah planet terpanas di tata
surya

O True © False

®@ Check

Gambar 3 Tampilan fitur interaktif

Kemudianhdilakukan evaluasi formatif yang meliputi
validasi ahli;. perbaikan produk, dan uji coba kepada
pengguna untuk mengetahui kelayakan media. Hasil validasi
disajikan pada tabel berikut.

Jabel 2 Rekapitulasi kelayakan media
Validator Persentase Kategori
AhliDesain 91 % Sangat layak
Penmbelajaran
Ahli Materi 86% Sangat layak
Ahli Media 83% Sangat layak

Berdasarkan tabulasi data pada Tabel 2, akumulasi
persentase kelayakan dari ketiga validator ahli berada pada
rentang skor 81% -100%, yang menurut kategori kelayakan
Arikunto (2011) termasuk ke dalam predikat sangat layak.
Meskipun demikian, terdapat catatan perbaikan dari ahli
media yang ditindaklanjuti melalui revisi. Setelah itu, video
pembelajaran diujicobakan kepada siswa yang dilakukan
dalam dua tahap yaitu: uji coba perorangan dengan jumlah 2




siswa, dan uji coba kelompok kecil dengan jumlah 10 siswa. posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol dinyatakan
Hasil uji coba penggunaan media disajikan pada tabel homogen. Dengan demikian, syarat untuk uji t terpenuhi,
berikut. sehingga dapat dilanjutkan tahap wuji  hipotesis

kan Independent Sample t-test.
Tabel 3 Rekapitulasi uji coba media fenggunaiean fcependent Sampie tes

Uji coba Persentase Kategori d. Tndependent Samples t-test
Hasil perhitungan uji t menunjukkan nilai rata-rata
Perorangan 97,77% Sangat layak kelas eksperimen sebesar 83,81 sedangkan kelas kontrol
: 0 sebesar 68,70. Dengan nilai Sig. 2 tailed < 0,001 (< 0,05)
Kelompok kecil 88,22% Sangat layak yang artinya terdapat perbedaan hasil belajar yang

Berdasarkan tabulasi data pada Tabel 3, tahap uji coba signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

menunjukkan kategori sangat layak. Hasil tersebut e. Effect size (Cohen's d)
menunjukkan bahwa video interaktif yang dikembangkan
telah memenuhi aspek kelayakan dan layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Hasil perhitungan effect size menggunakan Cohen's
d memperoleh nilai sebesar 1,435, yang termasuk
kategori tinggi.

Instrumen tes yang akan digunakan pada tahap deploy ‘
divalidasi oleh ahli evaluasi serta diuji validi P
reliabilitasnya. Berdasarkan validasi ahli_eval
persentase sebesar 94% dengan kate
validitas dan reliabilitas instrumen
siswa. Hasil uji validitas menunj
tes pilihan ganda dinyatakaf
sementara 5 butir lainnya di
reliabilitas dihitung mengg
SPSS dengan 20 butir spa
reliabilitas Alpha Cronba
0,905 yang artinya
sehingga butir tes dapat

embahasan
an media video interaktif

asil validasi ahli dan wuji coba
video interaktif Materi bumi dan
dalam kategori sangat layak
pembelajaran. Hasil tersebut
g telah memenuhi komponen
1t BSNP yang meliputi aspek

video interaktif disusun
elajaran, serta disajikan
strasi yang dekat dengan
[ , pada penjelasan alasan
ple atahari yang disebabkan
oleh i di elalui analogi bola yang
ditarik gga membantu siswa
Shapiro-Wilk karena menghub asep yang b.ers.ifat abstrak Qengan
dari 50 orang. Hasil uji kan hahwa ang le Selain itu, pada penjelasan

kelas kontrol tidak berdistribusi i i, karakteristik planet, atmosfer, proses
terjad ial alam, serta pergantian musim

signifikansi sebesar 0,049 0,0 ara itu, date ) X ‘ i X
disajika gunakan ilustrasi visual sehingga

pretest kelas eksperimen (Sig! ), posttest kelas dahk hami hub K
kontrol (Sig. = 0,638), dan posttest kelas eksperimen metmucahka va memahami hubungan antar konsep.
. materi tersebut sesuai dengan komponen

Hasil analisis efektivi
sebagai berikut:

a. Uji Normalitas

Uji normalitas d

(Sig. = 0,067) memiliki nilai signifikansi 1 ri ) . Kank : lurasi
sehingga berdistribusi normal. Berdasarkan hasi t L aya 1s1dyangk menekanian peptu(;gnya axurast,
analisis data pretest dilakukan an < uj ¢ an  kesesuaian - matert - dengan - tujuan

nonparametrik, sedangkan data posttest dianalisis ajaraf.

menggunakan uji p etrik. ° N PacS a ﬁ( yajian, _materi disusun secara
o tistamwnines b 111 VETSTTAS N @ ) @bty KR el Wk st S
segmen diawali dengan pertanyaan pemantik melalui fitur

Uji Mann—Whitney U dilakukan terhadap data open response, dilanjutkan penyampaian materi,

pretest untuk mengetahui kesetaraan kemampuan awal
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum
diberikan perlakuan. Hasil uji menunjukkan nilai Asymp.
Sig. (2-tailed) sebesar 0,065 (> 0,05). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara kemampuan awal kedua kelas.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene's
Test terhadap data posttest. Hasil uji menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,339 (> 0,05), sehingga varians data

kemudian diakhiri dengan kuis sebagai konfirmasi
pemahaman siswa. Penyajian seperti ini membantu siswa
membangun pemahaman secara bertahap sekaligus
memberikan kesempatan untuk berpikir sebelum
memperoleh penjelasan konsep. Aspek bahasa juga telah
memenuhi kriteria kelayakan melalui penggunaan bahasa
yang komunikatif, mudah dipahami, dan didukung
penyajian teks yang hanya memuat poin-poin penting
sehingga siswa lebih mudah mengikuti penjelasan yang
disampaikan melalui narasi. Selain itu, media dilengkapi
subtitle yang dapat diaktifkan sesuai kebutuhan pengguna



sehingga membantu keterbacaan materi. Sementara itu,
pada aspek grafika, media memanfaatkan video tiga
dimensi semi-realistis, ilustrasi motion graphic dua
dimensi, tipografi yang konsisten, serta perpaduan warna
yang mendukung keterbacaan sehingga tampilan media
menjadi menarik tanpa mengurangi fokus siswa terhadap
materi.

Karakteristik media tersebut juga menunjukkan
penerapan prinsip desain multimedia menurut Mayer
(2009). Penggunaan teks yang hanya memuat informasi
penting tanpa menampilkan teks yang berlebihan
mencerminkan penerapan Coherence Principle, sehingga
tampilan media menjadi lebih sederhana dan perhatian
siswa tetap terfokus pada konsep utama. Penyajian materi
ke dalam tiga segmen pembelajaran menunjukkan
penerapan Segmenting Principle, yaitu materi disusun
secara Dbertahap sehingga alur penyampaian lebih
sistematis dan mudah diikuti. Selain itu, pefyisipan
pertanyaan pemantik dan kuis pada sefiap segmen
berfungsi mengarahkan perhatian siswa = terhadap
informasi penting yang dipelajari sehingga selaras dengan
Signaling Principle. Penggunaan narasi dengan bahasa
yang  komunikatif dafl 'mudah | dipahami juga
mencerminkan  Personalization | 'Principle  yaitu
penyampaian materi menggunakan \gaya bahasa yang
lebih dekat dengan jsiswa sehingga mendukung proses
pembelajaran (Mayer, 2009).

Temuan penelitian ini sejalan“dengan hasil| penelitian
yang menunjukkan “bahwa “wideo " interaktif yang
dikembangkan denganypmemperhatikah. kualitas materi,
penyajian multimedia, dan interaktivitas. memperoleh
kategori sangat layak digunakan dalam\'pembelajaran
(Gulo et al., 2024; Lesmana et al., 2023). Pemenuhan
aspek kelayakan isi, penyajian, bahasas,dan grafika, yang
didukung  penerapan’_ prinsip  desain ' multimedia,
berkontribusi terhadap “kualitas mediay.pcmbelajaran.
Dengan demikian dapat “disimpulkan video interaktif
yang dikembangkan telah memenuhifstandar kelayakan
baik dari segi isi maupun teknis, sehingga dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran inovatif disekolah.

. Efektivitas media video interaktif

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan videa
interaktif memberikan pengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Hasil uji Independent Samples tstestimenunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) <0001, sehingga tendapat perbedaan
hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Selain itu, rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen sebesar 83,81 lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol sebesar 68,70. Besarnya pengaruh penggunaan
media juga didukung oleh hasil uji effect size yang
memperoleh nilai Cohen's d sebesar 1,435 yang termasuk
kategori efek tinggi. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa video interaktif yang dikembangkan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar pada materi Bumi dan Tata
Surya.

Keefektifan media dipengaruhi oleh kesesuaian
media dengan karakteristik materi dan siswa. Materi

Bumi dan Tata Surya bersifat abstrak schingga
memerlukan  visualisasi untuk membantu siswa
memahami hubungan antar konsep. Oleh karena itu,
video interaktif menyajikan ilustrasi tiga dimensi, motion
graphic, narasi, serta analogi sederhana untuk
memudahkan siswa membangun representasi mental
terhadap konsep-konsep yang dipelajari. Karakteristik
video interaktif yang dapat mengakomodasi berbagai
gaya belajar siswa, mendukung terciptanya lingkungan
pembelajaran yang lebih komprehensif (Dahlan et al.,
2023). Kondisi ini sesuai dengan Multimedia Principle
yang menyatakan bahwa pembelajaran lebih efektif
ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata dan
gambar dibandingkan hanya menggunakan kata saja.
Selain itu, penyampaian materi melalui narasi yang
dipadukan dengan visual juga mencerminkan Modality
Principle, yaitu informasi lebih mudah dipahami ketika
penjelasan disampaikan secara verbal bersamaan dengan
visualy dibandingkan menggunakan teks yang panjang
(Mayer, 2009):

Keefektifan wmedia juga dipengaruhi oleh
kesesuaiannya dengan karakteristik peserta didik. Peserta
didik 'kelas VII' SMP Negeri 54 Surabaya merupakan
Generasi Alpha yang terbiasa memanfaatkan teknologi
digital dalam/ kehidupan 'sehari-hari sehingga video
interaktif  yang  memadukan | ilustrasi visual, narasi,
animasi, dan aktivitas interaktif sesuai dengan kebutuhan
belajar /meteka. Penyajiafi  tersebut memungkinkan
peserta’ didik memproses informasi melalui saluran visual
dan verbal secara“bersamaanj sebagaimana dijelaskan
dalam CognitivesTheorysof Multimedia Learning (Mayer,
2009). \Selain itu, penggunaan teks yang hanya memuat
poin-poin pentingsmdidukungenarasi dan fitur subtitle,
mencerminkan — penerapan - Redundancy  Principle,
sedangkanfpenyajiaminformasi yang hanya berfokus pada
materi yang rclevan sesuai dengan Coherence Principle.
Penerapan prinsip-prinsip tersebut membantu mengurangi
beban kognitif“sehingga peserta didik dapat lebih
memusatkan pethatian pada konsep utama yang dipelajari
(Mayer, 2009).

Interaktivitas yang terdapat pada media turut
mendukung, peningkatan hasil belajar. Materi disusun ke
dalam tiga‘segmen pembelajaran yang masing-masing
diawali dengan pertanyaan pemantik melalui fitur open
response, dilanjutkan penyampaian materi, kemudian
diakhiri dengan ktiis koufirmasi pemahaman yang disertai
umpan balik otomatis. Selain itu, fitur pengerjaan ulang
kuis memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mempelajari  kembali materi hingga memperoleh
pemahaman yang lebih baik. Penyajian video interaktif
juga dirancang untuk mendukung implementasi model
Discovery Learning. Pertanyaan pemantik pada awal
setiap segmen mendorong siswa mengaktifkan
pengetahuan awal sebelum mempelajari  materi,
sedangkan kuis konfirmasi pemahaman memberikan
kesempatan kepada siswa untuk memverifikasi hasil
pemahamannya dan memperbaiki kesalahan sebelum
melanjutkan ke materi berikutnya. Dengan demikian,
video interaktif tidak hanya menyajikan informasi, tetapi



juga memfasilitasi siswa untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan Ploetzner
(2024) yang menyatakan bahwa video interaktif yang
dilengkapi pertanyaan dan aktivitas selama pemutaran
lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar dibandingkan video noninteraktif. Keefektifan
media tidak terlepas dari kualitas media yang telah

. Pengembangan

media.

media  selanjutnya  disarankan
menggunakan platform yang mendukung fitur learning
analytics agar identitas siswa, dan hasil kuis dapat
terdokumentasi secara otomatis. Dengan demikian, guru
dapat melakukan monitoring dengan lebih efektif
berdasarkan data hasil belajar siswa.

dinyatakan sangat layak berdasarkan validasi ahli dan uji
coba kepada siswa. Media yang memenuhi aspek isi,
penyajian, bahasa, dan grafika memiliki potensi lebih
besar untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran.
Selain itu keberhasilan implementasi media juga
dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur sekolah serta
kemampuan guru dalam  mengelola  teknologi
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