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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Google Classroom pada Jurusan TKJ SMKN di 

Kabupaten Takalar. Selain itu penelitian ini juga di lakukkan untuk mengetahui 

kepraktisan media tersebut sehingga media ini dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran.   

Penelitian ini dilakukan di SMKN di Kabupaten Takalar yaitu SMKN 1 Takalar dan SMKN 

3 Takalar. Jenis penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D). 

Adapun tahapan pengembangan media meliputi Analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan Teknik 

wawancara dan angket. Populasinya adalah seluruh guru dan siswa pada jurusan TKJ 

di SMKN Kabupaten Takalar, sampel meliputi empat orang guru kejuruan dan dua 

puluh orang siswa pada SMKN Kabupaten Takalar, 10 orang dari SMK Negeri 1 Takalar 

dan 10 orang dari SMK Negeri 3 Takalar.  

Hasil penelitian ini sebesar 4.09 %, sehingga dapat diartikan uji praktis menghasilkan 

nilai baik karena berada pada rentang 3.41 % – 4.20 %. Skor ini juga menandakan 

pembelajaran interaktif berbasis google classroom  praktis untuk di gunakan dalam 

proses pembelajaran.  

  

Kata Kunci: pembelajaran, interaktif, google classrom  

  

PENDAHULUAN  

Pembelajaran menggunakan media google classroom di SMKN Kabupaten 

Takalar masih kurang maksimal, hal ini terlihat dari data yang menujukkan bahwa dari 

tujuh SMKN di Kabupaten Takalar, rata-rata jumlah siswa yang ikut berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran masih di angka 63%, dengan angka tertinggi pada SMKN 1 

Takalar yaitu 95% dan angka terendah pada SMKN 3 Takalar yaitu 0% (belum 

menggunakan media media google classroom).   

Sesuai dengan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti 

merumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:  
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1. Bagaimana proses pengembangan pembelajaran interaktif berbasis Google 

Classroom pada jurusan TKJ SMKN di Kabupaten Takalar?  

2. Bagaimana hasil pengembangan pembelajaran interaktif berbasis Google 

Classroom pada jurusan TKJ SMKN di Kabupaten Takalar sehingga dinyatakan 

praktis untuk digunakan?  

  

 Sesuai  dengan  rumusan   masalah   sebagaimana   yang   dikemukakan   di 

atas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:  

1. Mengetahui proses pengembangan pembelajaran interaktif berbasis Google 

Classroom pada jurusan TKJ SMKN di Kabupaten Takalar.  

2. Mengetahui hasil pengembangan pembelajaran interaktif berbasis Google 

Classroom pada jurusan TKJ SMKN di Kabupaten Takalar sehingga dinyatakan 

praktis untuk digunakan.  

  

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pemgembangan (Research and 

Development). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk yang layak dan 

efektif digunakan dalam pembelajaran. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini 

adalah media pembelajaran interaktif virtual class berbasis google classroom. 

Pengembangan pada penelitian ini menggunakan Model Analysis, design, development, 

implementation, and evaluation (ADDIE). Berikut adalah diagram alur penelitian model 

ADDIE.  

  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Data hasil uji praktis secara keseluruhan terhadap pembelajaran interaktif  

berbasis google classroom dapat dilihat pada tabel berikut:  

  

Tabel 4.10 Hasil Uji Praktis Secara Keseluruhan  

NO  ASPEK  
PERSENTASE  

VALIDASI  
KRITERIA  

1  Respon Guru  4.09 %  Baik  

2  Respon Siswa  4.08 %  Baik  

Praktikalitas Keseluruhan  
4.09 %  

  

Baik  

  

Sumber : Data diolah  
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Tabel 4.17 Skala likert  

Kategori  Simbol  Interval  Skor  

Sangat Kurang  (SK)  0.00 % – 1.80 %  Skor 1  

Kurang  (K)  1.81 % – 2.60 %  Skor 2  

Cukup Baik  (CB)  2.61 % – 3.40 %  Skor 3  

Baik  (B)  3.41 % – 4.20 %  Skor 4  

Sangat Baik  (SB)  >  4.21 %  Skor 5  

  

 Berdasarkan hasil rata-rata responden guru dan siswa diperoleh angka 

sebesar 4.09 %dari skor tersebut, dapat diartikan uji praktis menghasilkan nilai 

baik karena berada pada rentang 3.41 % – 4.20 %. Skor ini juga menandakan 

pembelajaran interaktif berbasis google classroom  praktis untuk di gunakan 

dalam proses pembelajaran.  

.  

 

Gambar 4.5 Menu Streaming Google Classroom  

  

  

KESIMPULAN   

Berdasarkan hasil rata-rata responden guru dan siswa diperoleh angka sebesar 

4.09 %dari skor tersebut, dapat diartikan uji praktis menghasilkan nilai baik karena 

berada pada rentang 3.41 % – 4.20 %. Skor ini juga menandakan pembelajaran 

interaktif berbasis google classroom  praktis untuk di gunakan dalam proses 

pembelajaran.  
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