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Menurut Sanjaya (2010;225) bahwa media yang baik adalah media yang
memiliki interaktifitas, yaitu media yang dapat memunculkan komunikasi

dua arah.



Penggunaan media yang sesuai dapat meningkatkan proses

pembelajaran. Menurut Triantg2019;17) pembelajaran merupakan suatu

tindakan sada@@ari seorang pendidik untuk tmegabelajarkan para peserta
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maka medla tersebut dikatakan sebagai media pembelajaran. Media

pembelajaran akan menghasilkan hasil yang optimal apabila didukung oleh

bahan ajar yang sangat berguna bagi para peserta didik. Suryani



(2016;134) membagi dua kategori media pembelajaran yaitu media

pembelajaran tradisional dagk media pembelajaran digital. Media

Tradisional media pembelajaran tidak menggunakan
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alam pembelajaran yang telah dilakukan selama proses belajar mengajar

yang terjadi. Hasil belajar siswa disajikan dalam tabel di bawah ini.



Tabel 1.1
Hasil BelajarSiswa Kelas X1 Mata Pelajaran Kewirausahaan SMK
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berpusat kepada guru sehingga tidak terjadinya umpan balik dalam proses

pembelajaran. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah ini ialah



pengembangan media pembelajaran interaktrif. Media pembelajaran

interaktif yang dikembangkanguntuk meningkatkan hasil belajar siswa
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di dalam aplikasi tersebut sehingga mereka jadi lebih bersemangat untuk

membaca dan memahami matgg yang sudah diberikan disekolah dan jadi
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1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat disimpulkan bahwa

terdapat bebeggp@tentifikasi masalah yaitu:
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1.4. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masglah pada penelitian ini adalah sebagali
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1.6. Manfaat Penelitian

Ada beberapa manfaat pgnelitian ini, yaitu sebagai berikut:
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