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Abstract

This research introduces MUDIG (Mobile Understanding Digital Graphic) learning media,
designed to enhance class X students' comprehension of Graphic Design at Diponegoro
VocationalSchool,Sidoarjo.UtilizingtheResearchandDevelopment(R&D)methodologywith
theAnalysis,Design,Development, Implementation,andEvaluation(ADDIE)model, thestudy
aimed to address the lack of engaging learning materials in vocational education. Results
from a small-scale trial showed positive student responses, with an average assessment of
86.6%,alongsidehighsuitabilityratingsfromexpertvalidation.Studentfeedbackemphasized
increased interest, motivation, and understanding of the subject matter. These findings
underscore the potential of innovative media like MUDIG to improve teaching and learning
outcomes in vocational education, suggesting avenues for further exploration and
implementation in broader classroom contexts.

 

Highlight:

1.MUDIG enhances Graphic Design learning in vocational education.
2.Students respond positively, showing increased interest and comprehension.
3.R&D methodology, ADDIE model ensure structured development and evaluation.
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  Pendahuluan  
Pendidikan adalah proses sistematis dan terorganisir untuk menciptakan suasana belajar dan proses belajar agar
peserta didik dapat mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya [1]. Pendidikan melibatkan interaksi antara
pendidik (guru, dosen, mentor) dan peserta didik (siswa, mahasiswa, pelajar). Adanya interaksi pembelajaran yang
menarik antara pendidik dan peserta didik dapat membuat pembelajaran terlaksana dengan baik. Pendidikan juga
memiliki tujuan lebih luas, seperti membantu individu mengembangkan karakter, etika, nilai-nilai kemanusiaan,
dan tanggung jawab sosial. Oleh karena itu pendidikan sangat penting bagi seluruh masyarakat Indonesia [2].
Beberapa faktor yang sangat mempengaruhi keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran, seperti strategi
pembelajaran, metode dan pendekatan pembelajaran, serta sumber belajar yang digunakan baik dalam bentuk
buku, modul, lembar kerja, maupun media.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat saat ini menyebabkan hampir semua aktivitas
manusia dapat dikendalikan oleh aplikasi Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) [3]. Di era globalisasi saat ini,
proses pembelajaran menghadapi tantangan yang relatif besar, terkait dengan perkembangan IPTEK yang luar
biasa. Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menyediakan banyak media pembelajaran baru,
terutama berbagai media pembelajaran yang dapat digunakan pendidik untuk memberikan materi pembelajaran.
Kecanggihan teknologi dapat membantu meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia mengingat generasi masa
kini sudah akrab dengan teknologi dalam kesehariannya, sehingga secara tidak langsung kemampuan berpikir
mereka semakin meningkat sekaligus berkembang pesat. Generasi sekarang sudah sangat akrab dengan teknologi
dalam kehidupan sehari-hari, sehingga secara tidak langsung membuat kemampuan berpikir mereka semakin
meningkat dan berkembang pesat. Hal ini dapat membantu meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. Media
pembelajaran menjadi salah satu teknologi dikembangkan pada era digital sekarang ini.

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen pembelajaran yang dibutuhkan dalam proses kegiatan belajar
mengajar [4]. Media pembelajaran adalah penghubung untuk menyampaikan materi atau informasi dari guru
sebagai pengirim dan kepada peserta didik sebagai penerima agar kegiatan pembelajaran di dalam kelas berjalan
efektif. manfaat media pembelajaran adalah menjelaskan pesan bersifat lisan atau verbal menjadi bentuk yang
lebih nyata dan benar-benar ada [5]. Media dapat dikatakan secara baik menurut definisi media tersebut bersifat
interaktif atau mampu memunculkan komunikasi dua arah. Penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran di
kelas dapat membantu keterbatasan pendidik dalam penyampaian materi maupun keterbatasan jam pembelajaran
di dalam kelas. Media pembelajaran berfungsi sebagai sumber informasi dan sumber latihan soal yang baru bagi
para peserta didik. Perbedaan karakter peserta didik, seperti gaya belajar, perbedaan kecepatan pemahaman
terhadap materi, kemampuan kognitif dapat mempengaruhi kualitas pembelajaran. Media pembelajaran dapat
dirancang dan dibuat sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan saat ini yaitu media pembelajaran android. Android
adalah sistem operasi perangkat bergerak Smartphone berbasis linux yang mencakup operasi sistem, middleware
dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi pengembang untuk menciptakan aplikasi [6].
Penggunaan media pembelajaran berbasis android merupakan salah satu penerapan gaya belajar abad ke 21[7].
Penggunaan smartphone sendiri tengah populer di dunia dan tidak ketinggalan dengan Indonesia. Adanya konsep
media pembelajaran android, pembelajaran tidak akan dibatasi oleh ruang dan waktu karena fleksibilitas dan
portabilitas perangkat yang digunakan sehingga siswa lebih antusias dan memiliki kesempatan belajar dengan
ruang pembelajaran yang baru, mudah, bermanfaat, dan menyenangkan. Mobile learning berbasis Android ini
dapat dijadikan alat belajar yang berisi materi pembelajaran, seperti: rangkuman materi, soal, animasi, video dan
fitur lain yang lebih menarik. Aplikasi media pembelajaran menggunakan smartphone berbasis. Android terbukti
layak, praktis, dan efisien untuk digunakan dalam pembelajaran [8]. Dengan memanfaatkan media pembelajaran
android akan mampu menarik minat dan kesenangan murid, serta meningkatkan motivasi murid untuk belajar yang
dapat disesuaikan dengan tingkat kecepatan pemahaman murid masing-masing [9].

SMK Diponegoro Sidoarjo memiliki beberapa jurusan salah satunya Teknik Jaringan dan Komputer. Setelah
melakukan observasi kelas dan wawancara dengan guru yang mengajar mata pelajaran desain grafis di jurusan
Teknik Komputer Jaringan SMK Diponegoro Sidoarjo, penulis menemukan bahwa pada mata pelajaran desain grafis
belum maksimal dalam penggunaan perangkat komputer dikarenakan kurangnya meratanya fasilitas komputer dari
sekolah. Hal ini menyebabkan siswa kurang mendapatkan pemahaman langsung dari guru saat pembelajaran yang
membuat siswa mengalami kesulitan untuk memahami materi khususnya pada materi format gambar. Kondisi ini
terlihat dari kurang inovatifnya media belajar yang dipakai oleh pendidik sehingga siswa menjadi jenuh akan
materi format gambar dan membuat siswa malas untuk mendalami materi format gambar. Materi format gambar
dibutuhkan evaluasi dan video tutorial bukan hanya teori agar peserta didik lebih memahami materi, sehingga
peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian [10] yang menyatakan bahwa
media pembelajaran yang di dalamnya terdapat animasi, tampilan, video yang menarik dapat membuat peserta
didik lebih aktif dan memiliki motivasi tinggi dalam belajar.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti akan mengembangkan sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis
android sebagai alternatif baru dalam pembelajaran di dalam kelas. Media pembelajaran digunakan sebagai alat
bantu dalam menyampaikan pelajaran [11]. Dengan menggunakan aplikasi android diharapkan lebih menarik dan
menyenangkan dalam proses pembelajaran dengan penyampaian materi yang baru. Dengan demikian,
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pengembangan media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat memberikan solusi bagi siswa kelas X TKJ
SMK Diponegoro Sidoarjo dalam pembelajaran desain grafis. Berdasarkan penelitian terdahulu penggunaan media
pembelajaran berbasis android dengan hasil persentase rata-rata skor angket sebesar 77,91% atau berada dalam
kriteria baik [12]. Media pembelajaran berbasis android salah satu kelebihannya adalah penggunaan yang mudah
hanyak dengan memasang aplikasi pada smartphone [13]. Penggunaan media pembelajaran android berpotensi
untuk membantu meningkatkan performa akademik peserta didik dan motivasi belajar peserta didik [14]. Adapun
tujuan dari penelitian ini dapat menciptakan media pembelajaran berbasis android yang praktis dapat mengatasi
kejenuhan siswa [15].

  Metode  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Reseacrh & Development). Penelitian R&D
merupakan kegiatan analisis dasar untuk memperoleh informasi yang diperlukan oleh pengguna (need assessment)
[16]. Metode penelitian dan pengembangan R&D yang dimaksudkan sebagai cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi serta menguji validitas produk yang telah dibuat. [17]. Prosedur penelitian
pengembangan berpedoman dari desain penelitian pengembangan media instruksional oleh Borg and Gall. Media
yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran desain grafis kelas X SMK.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).

Figure 1. Prosedur Model Pengembangan ADDIE [8] 

Tahap pertama yaitu analysis peneliti melakukan analisis kebutuhan dan mengidentifikasi masalah. Pada tahap ini
terbagi menjadi tiga komponen, yaitu penelitian dan observasi, menganalisis kebutuhan siswa, dan menganalisis
sumber belajar. Peneliti melakukan wawancara kepada salah satu guru produktif di SMK Diponegoro Sidoarjo dan
mengikuti pembelajaran yang berlangsung. Dari observasi tersebut siswa mengalami kehilangan motivasi belajar
dan kehilangan fokus dalam memahami materi pelajaran yang telah disampaikan oleh guru.

Tahap kedua yaitu tahap design adalah tahapan pembuatan rancangan storyboard serta merancang konten
pembelajaran yang dimasukan ke dalam media pembelajaran. Selanjutnya tahap development yang bertujuan
menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis android. Pada tahap ini pula tanggapan ahli media, ahli
materi dan siswa divalidasi. Tahap ketiga adalah implementation adalah tahap penerapan media pembelajaran yang
telah dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi yang telah dilaksanakan uji coba secara terbatas melalui
pemanfaatan media pembelajaran pada mata pelajaran desain grafis untuk mendapatkan masukan. Proses
implementasi media pembelajaran MUDIG ditujukan kepada siswa kelas X di SMK Diponegoro. Tahap terakhir
adalah tahap evaluation merupakan tahap untuk melakukan evaluasi dari hasil tahap implementasi. Efektivitas
penggunaan media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan diketahui dari tahap evaluasi ini. Metode
analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Skala Likert. Metode ini digunakan untuk
menghitung presentase nilai data responden yang telah diambil melalui tahap kuisioner dengan rumus sebagai
berikut [18]:

Figure 2. 

P = (∑x)/N x 100%

Keterangan:

P= skor
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∑ x= jumlah skor

N= skor tertinggi

Kriteria kepraktisan respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis android terdapat pada Tabel 1 [19].

 Keterangan  Skor
 Sangat Baik  5
 Baik  4
 Cukup  3
 Kurang Baik  2
 Sangat Kurang Baik  1
Table 1. Skor penilaian siswa  

KeteranganSkor

Sangat Baik5

Baik4

Cukup3

Kurang Baik2

Sangat Kurang Baik1

Penilaian pengembangan Media pembelajaran MUDIG pada mata pelajaran Desain Grafis kelas X pada SMK
Diponegoro Sidoarjo dapat dikatakan layak apabila mendapatkan nilai minimal baik. Data yang terkumpul nanti
akan dianalisis menggunakan deskripsi kuantitatif yang disajikan dalam bentuk skor dengan kategori yang sudah
ditentukan. Kriteria analisis rata-rata validasi akan yang digunakan terdapat pada pada Tabel 2 [20].

 Persentase  Interprestasi
 81% – 100%  Sangat layak
 61% – 80%  Layak
 41% – 60%  Cukup layak
 21% – 40%  Kurang layak
 0 % – 20%  Tidak layak
Table 2. Kelayakan Media  

PersentaseInterprestasi

81% – 100%Sangat layak

61% – 80%Layak

41% – 60%Cukup layak

21% – 40%Kurang layak

0 % – 20%Tidak layak

  Hasil dan Pembahasan  
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development yang bertujuan untuk mengembangkan
produk yang akan diuji kualitasnya. Dalam penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi media pembelajaran
MUDIG untuk siswa kelas X TKJ di SMK Diponegoro Sidoarjo. Peneliti menggunakan metode ADDIE (Analysis,
Design, Development, Evaluation) yang digunakan untuk mengembangkan konten pembelajaran pada mata
pelajaran Informatika bagi siswa kelas X TKJ di SMK Diponegoro Sidoarjo. Metode ADDIE memastikan bahwa
setiap tahapan pengembangan produk pembelajaran dilakukan secara sistematis dan terstruktur, mulai dari
analisis hingga evaluasi dan hasil. Dengan menggunakan metode ini di dapatkan produk pembelajaran yang
menarik yang dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu metode ADDIE juga mempermudah
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proses pemantauan dan perbaikan produk pembelajaran seiring dengan perkembangan dan kebutuhan pengguna.

Tahap pertama yang dilakukan yaitu tahap analisis, peneliti mengumpulkan informasi dengan melakukan
wawancara terhadap guru berupa silabus, materi pembelajaran, buku ajar yang digunakan. Dari hasil wawancara
yang dilakukan peneliti kepada guru, peneliti menganalisis KD (Kompetensi Dasar) yang dirasa sulit dipahami oleh
peserta didik yang nantinya akan ditentukan materi yang akan diambil latihan soal yang dapat diketahui nilai dan
evaluasinya, kata kunci untuk mempermudah memahami inti materi, sumber bacaan yang relevan sebagai bahan
ajar utama, dan materi yang dilengkapi dengan gambar, rumus, hingga video pembelajaran. Dilakukan juga
wawancara kepada peserta didik untuk mengetahui kebutuhan yang diperlukan dalam aplikasi untuk
mempermudah peserta didik dalam penggunaan aplikasi yang akan dibuat. Penelitian ini menghasilkan produk
media pembelajaran MUDIG berbasis android yang diberikan kepada siswa yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas maupun pembelajaran privat dengan menggunakan android mobile. MUDIG merupakan
singkatan dari Mudahnya Belajar Desain Grafis. Media pembelajaran ini dirancang dan dibuat untuk mendorong
daya berpikir dan keingintahuan peserta didik dalam belajar. Dalam penggunaannya, android memiliki
kecondongan peranan untuk mendukung proses belajar mengajar [10].

Setelah semua tahap analisis dilakukan dan menghasilkan permasalahan terhadap sub materi Format Gambar yang
menurut para siswa adalah materi yang sulit, peneliti merancang desain produk pembelajaran menggunakan Ms.
Power Point. Dalam tahap ini, dilakukan perencanaan tampilan interface, tombol navigasi, dan fitur-fitur aplikasi
MUDIG. Storyboard ini dibuat sebagai visualisasi isi dari tampilan media pembelajaran MUDIG yang akan dibuat,
dengan melakukan persiapan pada konsep yang telah diperoleh kemudian diwujudkan dengan rancangan visual
untuk media tersebut. Rancangan yang didapat adalah pembuatan media pembelajaran berbasis android dengan isi
materi Format Gambar yang didesain dengan konsep menu-menu yang interaktif dengan dukungan sumber belajar
yang dapat mempermudah materi pembelajaran. Terdapat fitur menu-menu dalam media pembelajaran yang
dikembangkan peneliti, diantaranya menu kd yang berisi tentang capain siswa, menu materi yang berisi materi
pembelajaran yang disajikan secara praktis, termasuk video tutorial praktikum untuk memahami materi format
gambar, menu kuis yang berisi latihan dan tes untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi, baik dari segi
pengetahuan maupun keterampilan. Storyboard dapat dilihta pada Gambar 2.

Figure 3. Storyboard Produk Media MUDIG 

Tahap ketiga ialah tahap pengembangan dimana pada tahap ini peneliti membuat media pembelajaran sesuai
dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Pada proses pengembangan, peneliti menggunakan Ms. Power
Point kemudian didistribusikan kedalam bentuk HTML5 menggunakan I Spring Suite dan diubah kedalam bentuk
apk menggunakan aplikasi Website 2 Apk Builer. Berikut adalah isi dari media MUDIG:

Halaman awal MUDIG menampilkan tampilan cover saat aplikasi dijalankan. Pada halaman ini, terdapat elemen-
elemen seperti nama aplikasi, logo universitas, logo sekolah, dan tombol Mulai untuk memulai penggunaan
aplikasi. Setelah tombol "Mulai" ditekan, pengguna akan diarahkan ke halaman menu utama yang berisi berisi
daftar menu seperti capaian pembelajaran, materi, video tutorial, kuis dan profil. Dapat dilihat pada Gambar 3.
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Figure 4. Halaman Awal & Halaman Menu Utama 

Halaman Materi
Halaman Materi yang berisi materi-materi pembelajaran terkait sub materi Format Gambar. Materi-materi ini
disajikan dalam format yang praktis dan mudah dipahami. Setiap materi memiliki penjelasan yang komprehensif
serta contoh-contoh yang relevan untuk membantu memperjelas konsep-konsep yang sulit. Ditunjukkan pada
Gambar 4.

Figure 5. Tampilan Halaman Materi 

Halaman Video
Pada halaman Video, terdapat video tutorial yang membantu pengguna memahami praktikum dan konsep yang
terkait dengan materi Format Gambar. Video ini berfungsi sebagai panduan visual yang interaktif. Ditunjukkan
pada Gambar 5.
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Figure 6. Tampilan Halaman Video 

Halaman Evaluasi
Pada menu evaluasi dimana pengguna diminta untuk menyelesaikan serangkaian pertanyaan dalam bentuk pilihan
ganda yang berkaitan dengan materi yang telah dipelajari di halaman Materi. Setelah peserta didik menyelesaikan
semua soal, maka akan muncul halaman skor. Jika nilai pengguna di atas 70 maka lulus tes evaluasi tapi jika
dibawah 70 maka pengguna belum lulus tes. Pendekatan evaluasi ini melibatkan proses pencocokan gambar yang
sesuai dengan materi yang sudah dijelaskan sebelumnya. Ditunjukkan pada Gambar 6.

Figure 7. Halaman Evaluasi 

Setelah pengembangan media pembelajaran selesai, langkah berikutnya adalah melakukan proses validasi oleh ahli
dalam bidang materi dan media. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi apakah media pembelajaran MUDIG sudah
Layak atau terdapat perbaikan. Presentase yang di peroleh oleh ahli media dan ahli materi di tunjukkan pada Tabel
3.

 No  Validator  Presentase  Keterangan
 1  Media  85%  Sangat Layak
 2  Materi  87,5%  Sangat Layak

Table 3. Hasil Validator Ahli Media dan Ahli Materi  

1Media85%Sangat Layak

2Materi87,5%Sangat Layak

Berdasarkan validasi ahli media yaitu 85% dengan kriteria Sangat Baik digunakan, hasil dari validasi ahli materi
yaitu 87,5% dengan kriteria Sangat Baik digunakan. Hasil validasi terdapat beberapa revisi dari ahli materi dan
ahli media yang ditunjukkan pada 
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Figure 8. Hasil Validator Ahli Media dan Ahli Materi 

NoProduk AwalProduk Setelah Revisi

1

Pada halaman menu utama ini hanya terdapat menu profil, menu kd, menu materi, video, dan evaluasi.

Setelah direvisi ditambahkan menu petunjuk penggunaan aplikasi

2

Sebelum di revisi menu home berada di pojok kanan bawah, hal ini membuat bingung pengguna karena
penempatan button

Setelah direvisi menu home disarankan untuk dipindahkan ke pojok kanan atas agar membuat pengguna tidak
bingung

Setelah media tervalidasi layak gunakan oleh ahli media dan materi, peneliti melakukan implementasi dengan
melakukan uji coba kelompok kecil terhadap lima orang siswa kelas XI TKJ yang sudah pernah menerima materi
Format Gambar sebagai sampel penelitian. Penilaian siswa terhadap pengembangan media MUDIG dilakukan
dengan menggunakan angket yang disebarkan melalui Google Form. Dalam angket tersebut, siswa diminta untuk
memberikan penilaian dan tanggapan terhadap media pembelajaran yang telah diimplementasikan. Link ke
formulir Google Form diberikan kepada siswa untuk mengisi kuesioner tersebut. Hasil uji coba skala kecil disajikan
dalam bentuk tabel 5.

 No  Nama Siswa  Presentase  Keterangan
 1  FAS  88,3 %  Sangat Layak
 2  SMP  88,3 %  Sangat Layak
 3  AMF  86,6 %  Sangat Layak
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 4  DRK  90 %  Sangat Layak
 5  AMF  80 %  Layak

 Rata rata  86,6 %
Table 4.  Hasil Uji Coba Skala Kecil  

NoNama SiswaPresentaseKeterangan

1FAS88,3 %Sangat Layak

2SMP88,3 %Sangat Layak

3AMF86,6 %Sangat Layak

4DRK90 %Sangat Layak

5AMF80 %Layak

Rata rata 86,6 %

Uji coba skala kecil dilakukan dengan 5 orang responden, hal ini sudah cukup untuk mewakili uji coba skala kecil
ini, dikarenakan 5 responden ini terdiri dari beberapa anak yang memiliki nilai rata-rata yang tinggi dan ada yang
memiliki nilai rata-rata dibawahnya. Hasil angket dari uji coba skala kecil yang telah dilakukan, semua siswa
memberikan tanggapan positif dengan rata rata penilaian siswa masuk dalam kategori sangat layak. Dari hasil
penilaian menggunakan angket diperoleh rata rata sebesar 86,6 % dengan demikian media pembelajaran MUDIG
yang telah dikembangkan dapat dikatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Sehubungan dengan
penelitian terdahulu bahwa pembelajaran berbasis android dapat meningatkan motivasi belajar peserta didik
sebesar 94,4% yang dikategorikan sangat layak dan adanya kemudahan dalam hal memahami materi tersebut [21].

Dalam uji coba ini diperoleh komentar positif responden, yaitu penggunaan media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di kelas menumbuhkan minat dan keinginan yang baru, meningkatkan motivasi belajar, serta
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah. Responden juga berpendapat bahwa fitur yang
tersedia di dalam aplikasi ini sudah sesuai kebutuhan mereka. Hal ini didukung oleh penelitian [22] bahwa media
pembelajaran berbasis android ini memiliki kelebihan seperti, mudah digunakan, menarik, bisa belajar dimana saja
dan bisa lebih memahami materi. Peserta didik dapat lebih memahami materi dikarenakan media yang
dikembangkan memiliki visualisasi yang menarik, video penjelasan serta memiliki evaluasi soal yang variatif dan
dapat dilakukan dimana saja. Hal tersebut selaras dengan penelitian [23] dengan media pembelajaran yang
menyajikan gambar, video penjelasan, dan teks ringkasan materi pelajaran membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik dan efisien. Dan didukung lebih lanjut oleh penelitian [24] pembelajaran dengan menggunakan media
berbasis android akan lebih menraik, pembelajaran lebih bervariasi, dan dapat dilakukan dimana saja.

  Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran MUDIG yang dikembangakan dengan
model pengembangan ADDIE merupakan produk aplikasi berbasis android sebagai bahan pembelajaran pada mata
pelajaran desain grafis. Media pembelajaran MUDIG telah teruji kelayakannya oleh validasi dari ahli materi, ahli
media dan telah dilakukan uji coba skala kecil kepada 5 peserta didik. Adapun hasil dari validasi ahli media 85%
dan validasi ahli materi sebesar 87,5% dan masuk dalam kategori sangat layak digunakan. Kemudian hasil dari
respon siswa kelas XI TKJ mendapatkan rata rata skor sebesar 86,6% dengan kategori layak digunakan dalam
proses pembelajaran. Dalam uji coba ini diperoleh komentar responden, yaitu penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran di kelas menumbuhkan minat dan keinginan yang baru, meningkatkan motivasi belajar,
serta membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah, dan fitur yang terdapat di dalamnya sesuai
dengan kebutuhan mereka. Berdasarkan penelitian yang diperoleh, penneliti memberi masukan bahwa media
pembelajaran ini dapat dilakukan penelitian lebih lanjut yakni pada tahap implementasi dan evaluasi untuk menguji
efektivitas media pembelajaran di dalam kelas, agar media pembelajaran ini dapat digunakan secara luas dan
umum.
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