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ABSTRAK
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk yang layak dan efektif. Produk yang dikembangkan
adalah media flipbook interaktif tentang materi teori masuknya agama dan kebudayaan Hindu-Budha di
Indonesia untuk kelas X SMK Negeri 1 Jabon. Model pengembangan menggunakan ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implementation, dan Evaluate). Hasil penelitian menunjukkan validasi ahli media mencapai presentase
100%, dan validasi ahli materi presentasenya sebesar 86%. Presentase yang diperoleh dari validitas ahli
termasuk dalam kategori “sangat baik”, sehingga media flipbook interaktif layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Adapun Uji coba lapangan melibatkan 35 pesera didik kelas X DKV. Diperoleh nilai rata-rata
pretest sebesar 42,50 (Std. Deviasi= 7.308) dan posttest sebesar 83,53 (Std. Deviasi= 6,575). Nilai rata-rata
pretest lebih kecil dibandingkan nilai posttest. Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai t sebesar -41,029
(df=33) dan nilai signifikansinya 0,000. Angka signifikansi menunjukkan nilai lebih kecil daripada 0,05 (0,000
< 0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan terjadi peningkatan nilai kognitif atau pengetahuan peserta didik
setelah menggunakan media pembelajaran flipbook interaktif.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to produce a feasible and effective product. The product developed is an
interactive flipbook media on theoretical material of the introduction of Hindu-Buddhist religion and culture in
Indonesia for class X SMK Negeri 1 Jabon. The development model uses ADDIE (Analyze, Design, Develop,
Implementation, and Evaluate). The results showed that the media expert validation reached a percentage of
100%, and the material expert validation percentage was 86%. The percentage obtained from expert validity is
included in the "very good" category, so that interactive flipbook media is suitable for use in learning activities.
The field trial involved 35 students of class X DKV. The average pretest score was 42.50 (Std. Deviation =
7.308) and the posttest was 83.53 (Std. Deviation = 6.575). The pretest mean value is smaller than the posttest
value. The paired sample t-test results show a t value of -41.029 (df = 33) and a significance value of 0.000. The
significance number shows a value smaller than 0.05 (0.000 <0.05). Thus it can be concluded that there is an
increase in the cognitive value or knowledge of students after using interactive flipbook learning media.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu pondasi
dalam memajukan bangsa dikarenakan keberhasilan
suatu negara banyak diukur dari kualitas pendidikan
yang diselenggarakan. Pendidikan juga menjadi
kebutuhan dasar manusia dimana dapat dijadikan bekal
untuk menopang kehidupan mendatang (Susilo dan
Sarkowi, 2018: 46). Indonesia menjadi salah satu
negara yang kental akan sejarah dan budayanya,
dewasa ini bangsa Indonesia dihadapkan pada
persoalan mengenai rendahnya minat generasi muda
dalam mempelajari sejarah di sekolah. Pendidikan
ialah investasi sumber daya manusia yang memiliki

pengaruh terhadap peradaban manusia dalam jangka
yang cukup panjang. Mengingat di Indonesia
pendidikan sangat diutamakan sebab pendidikan
berperan penting dalam mewujudkan peradaban bangsa
yang bermartabat.

Darman (2017: 80) menyebutkan situasi
pendidikan di Indonesia masih mengharuskan peserta
didik untuk mempelajari banyak bidang studi yang
memiliki materi yang sangat abstrak. Pendapat serupa
disampaikan oleh  Asmara  (2019:106), yang
mengemukakan bahwa salah satu alasan mengapa
minat belajar generasi milenial kurang adalah karena
proses pembelajaran yang masih kaku dan tradisional.
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Konsekuensinya, peserta didik mengalami dampak
negatif seperti tekanan dan stres.

Media merupakan komponen sumber belajar
atau wahana fisik yang mengandung materi
instruksional di lingkungan siswa yang dapat
merangsang siswa untuk belajar. (Sutirman, 2013: 15).
Media di sini dimaksudkan sebagai alat komunikasi
yang diperlukan oleh pendidik sebagai penghubung
dengan peserta didik, harapannya dengan penggunaan
media pendidik lebih komunikatif dan peserta didik
dapat mengakses media pembelajaran. Sedangkan
Briggs (1977: 87) berpendapat bahwa media
merupakan alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan
merangsang peserta didik untuk fokus dalam
pembelajaran. Selain itu, menurut Muhson (2010:13),
media pembelajaran adalah “perangkat lunak” berupa
pesan atau muatan pendidikan yang disajikan melalui
teknologi bantu (hardware) agar dapat sampai kepada
siswa. Apa pun yang dapat mengirimkan informasi
atau pesan ke sumber dan penerima pesan dianggap
sebagai media. Dapat dikatakan juga media merupakan
sebuah bentuk atau sebuah saluran yang dapat
menjembatani sebuah informasi. Menurut Rohani
(2019) media merupakan alat fisik yang berisi pesan
berupa ide atau gagasan untuk penyaluran informasi
sehingga peserta didik lebih mudah memahami pesan
yang disampaikan pendidik melalui media tersebut,
sedangkan menurut Wina Sanjaya (2014), Media
pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat komunikasi
dalam proses pendidikan, memfasilitasi komunikasi
antara pengirim pesan (pendidik) dan penerima pesan
(siswa). Segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk
menyampaikan informasi dalam pembelajaran agar
proses belajar mengajar dapat berlangsung disebut
sebagai media pembelajaran (Sadiman, 2009:6).
Definisi lain yang menjelaskan bahwa Media
pembelajaran digambarkan sebagai segala sesuatu yang
dapat dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan,
membangkitkan gagasan, perasaan, kekuatiran, dan
kemauan peserta didik untuk menunjang proses
pembelajaran. Media adalah perantara atau penyampai
pesan antara pengirim (pengajar) dan penerima pesan
(siswa) (Prastya, 2016: 297). Dari definisi di atas,
Media pembelajaran memainkan peran penting dalam
memfasilitasi retensi konten akademik siswa. Sarana
pendidikan yang harus digunakan dapat menarik
perhatian siswa terhadap kegiatan belajar mengajar dan
memudahkan mereka dalam belajar. Sebaiknya
menggunakan media pembelajaran untuk menunjang
proses pembelajaran di lingkungan sekolah. Namun
akan sulit menerima materi jika tidak menggunakan
media pembelajaran, dan tidak semua sekolah memiliki
media pembelajaran yang sesuai untuk mendukung

proses pembelajaran. Oleh karena itu, sudah menjadi
tanggung jawab kita sebagai teknolog pendidikan
untuk menciptakan media pembelajaran  untuk
membantu proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi di Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) Negeri 1 Jabon dalam pembelajaran
sejarah, pendidik belum menerapkan secara maksimal
penggunaan teknologi pada pembelajarannya hal ini
menyebabkan pembelajaran kurang efisien, khususnya
di kelas X pada materi teori masuknya agama dan
kebudayaan Hindu dan Budha di Indonesia.

Langkah pertama yang diambil oleh peneliti
adalah dengan melakukan studi pendahuluan dengan
menilai proses pembelajaran dan menilai modul ajar.
Dari hasil pengamatan proses pembelajaran dan modul
ajar tersebut didapatkan bahwa tujuan pembelajaran
dari materi tersebut yakni memahami teori-teori
tentang masuknya agama dan kebudayaan Hindu-
Budha ke Indonesia. Sumber belajar yang sering
digunakan oleh guru maupun siswa yaitu buku paket
Sejarah kelas X yang hanya ada gambar dan kata-kata.
Faktor-faktor tersebut memicu suasana pasif dalam
proses belajar mengajar, sehingga banyak siswa yang
beralih fokus pada smartphone masing-masing. Dari
observasi peneliti  menyimpulkan bawha media
pembelajaran yang jarang digunakan dalam proses
pembelajaran membuat belajar mengajar kurang
optimal untuk mencapai tujuan pembelajaran. Materi
teori masuknya agama dan kebudayaan Hindu dan
Budha ini media pembelajaran diperlukan sebagai alat
bantu untuk menarik perhatian karena banyak dari
materi tersebut tidak dapat dijelaskan hanya melalui
metode ceramah. Oleh karena itu, perlu diciptakan
media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka
diperlukan solusi yang tepat untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dalam mempelajari materi teori
masuknya agama dan kebudayaan Hindu dan Budha di
Indonesia kelas X di SMK Negeri 1 Jabon. Solusi yang
tepat berkaitan dengan uraian di atas adalah dengan
mengmbangkan media pembelajaran yang lebih
variatif. Media  pembelajaran  yang  dapat
dikembangkan adalah e-modul berbasis flipbook
interaktif. Flipbook interaktif adalah bagian dari media
digital yang terlihat seperti file pdf dan dapat dibuka
dan dihalaman seperti buku asli. Flipbook interaktif
adalah program komputer berbasis multimedia. Untuk
berkomunikasi dengan peserta didik, multimedia
adalah kumpulan berbagai media (format file) berupa
teks, foto, grafik, musik, animasi, video, interaktivitas,
dil yang telah diolah dan digabungkan menjadi file
digital (Sugianto, 2013). Penggunaan media flipbook



interaktif bisa dikatakan fleksibel, hal ini dikarenakan
media ini dapat diakses dengan melalui komputer
jinjing maupun ponsel pintar. Penelitian Rifgiawati dkk
dari tahun 2020 menunjukkan bahwa perkembangan
media biomagazine dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa pada kategori tinggi. Ini menunjukkan
kemungkinan untuk penciptaan sumber belajar
flipbook interaktif yang berfokus pada siswa.
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian pengembangan dengan
judul “Pengembangan Media Flipbook Interaktif
Materi Teori Masuknya Agama dan Kebudayaan
Hindu-Budha di Indonesia untuk Kelas X SMK Negeri
1 Jabon.

METODE

Model dalam penelitian pengembangan ini
yang digunakan oleh peniliti adalah model
pengembangan ADDIE. ADDIE adalah singkatan dari
Analyze, Design, Develop, Implementation, dan
Evaluate. Pemilihan model pengembangan yang baik
akan menghasilkan produk yang dinilai layak dan
efektif bagi peserta didik. Branch (2009) Sebuah
konsep yang digunakan dalam pengembangan produk
yang disebut ADDIE digunakan untuk menciptakan
pembelajaran berbasis kinerja.

Peneliti melakukan penelitian dan
pengembangan media flipbook interaktif materi teori
masuknya agama dan kebudayaan Hindu dan Budha di
Indonesia. Pada penelitian ini, pengembangan media
flipbook bertujuan untuk menambah media penunjang
pada pembelajaran. Melalui validasi oleh ahli media,
ahli materi, guru, dan uji coba penggunaan siswa akan
ditentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan.

Dalam penelitian ini, instrumen penelitian
yang digunakan adalah wawancara, angket, dan tes
praktek (pre-test dan post-test). Pada penelitian ini
dilakukan pengambilan data dengan angket tertutup
yang diberikan kepada subjek uji coba yaitu: (1) Ahli
Desain Pembelajaran, (2) Ahli Materi, (3) Ahli Media,
dan (4) Peserta Didik. Uji coba produk dilakukan
kepada peserta didik dengan melakukan uji coba
kelompok kecil dan kelompok besar.

Teknis analisis data yang peneliti lakukan
agar menjawab rumusan masalah penelitian yakni: (1)
Analisis kebutuhan (need assesment) terkait kondisi
pembelajaran, karakterisitik peserta didik, dan
karakterisitik materi, (2) Analisis kelayakan media
dengan menggunakan angket yang diberikan kepada
subjek uji coba. Dalam mengolah data ini
menggunakan skala likert , dan (3) Analisis hasil

belajar peserta didik. Dalam mengolah data ini
diperlukan uji homogenitas, uji normalitas, dan uji-t.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan
menghasilkan pengembangan media berupa flipbook
interaktif untuk mata pelajaran sejarah kelas X DKV 1
di SMK Negeri 1 Jabon. Flipbook interaktif ini
dikembangkan untuk mengatasi masalah belajar
peserta didik dalam materi teori masuknya agama dan
kebudayaan Hindu dan Budha di Indonesia. Hasil dari
penelitian ini berupa data kerterlaksanaan penerapan
media flipbook interaktif yang bertujuan untuk
mengetahui  kelayakan media flipbook interaktif
terhadap hasil belajar peserta didik kelas X DKV 1 di
SMK Negeri 1 Jabon.

Pengembangan  multimedia  tutorial ini
menggunakan model pengembangan ADDIE dengan
lima tahapan yaitu Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Tahapan vyang
pertama yaitu analysis, pada tahap ini dilakukan
analisis kebutuhan (need assesment) terkait kondisi
pembelajaran,  karakterisitik peserta didik, dan
karakterisitik materi.

Tahapan kedua yaitu design, pada tahap ini
dilakukan perancangan flipbook yang digunakan
sebagai pedoman dalam pengembangan media.
Tahapan yang dilakukan yaitu: (1) Menyusun modul
ajar, (2) Membuat identifikasi program, (3) Membuat
tujuan program, (3) Menyusun Garis Besar Isi Materi,
(4) Menyusun Garis Besar Isi Program, (5) Menyusun
storyboard, -~ (6)  Memilih  dan  Menetapkan
website/software, (7) membuat instrumen validasi ahli,
dan (8) Merancang bahan penyerta.

Tahapan ketiga yaitu development, pada tahap
ini mulai dilakukan pengembangan/produksi media
sesuai rancangan yang telah dibuat. Tahapan yang
dilakukan yaitu: (1) Produksi media flipbook interaktif
menggunakan website www.heyzine.com , (2) Validasi
media oleh ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan
ahli media, dan (3) Revisi media.

Tabel 1. Hasil Angket Validasi Ahli

Ahli Presentase | Kualifikasi
Uji Va}lidasi Ahli 86% Sangat Baik
M_:?\terl - _
g{als;/iﬁlgj:::bﬁrz;jlaran 94% Sangat Baik
aj;d\i/:"d%i Anli 100% Sangat Baik
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Berdasarkan tabel 1 mengenai hasil validasi
kelayakan didapatkan hasil presentase 94% dari ahli
desain pembelajaran, 86% dari ahli materi, 100% dari
ahli media. Menurut Arikunto (2014) presentase
tersebut dikualifikasikan memiliki kategori sangat baik
dan layak digunakan dalam pembelajaran.

Tahap yang keempat yaitu implementation,
pada tahap ini dilakukan uji coba produk kepada
kelompok Kkecil terdiri dari 5 peserta didik dan
kelompok besar terdiri dari 15 peserta didik. Hal
tersebut bertujuan untuk mengetahui respon peserta
didik serta pengaruh media terhadap pembelajaran.

Tabel 2. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil dan Besar

Soal 9 0,383 0,329 Valid
Soal 10 0,392 0,329 Valid
Soal 11 0,420 0,329 Valid
Soal 12 0,515 0,329 Valid
Soal 13 0,411 0,329 Valid
Soal 14 0,379 0,329 Valid
Soal 15 0,447 0,329 Valid
Soal 16 0,525 0,329 Valid
Soal 17 0,396 0,329 Valid
Soal 18 0,447 0,329 Valid
Soal 19 0,372 0,329 Valid
Soal 20 0,575 0,329 Valid

Subjek Uji Coba Presentase | Kualifikasi
Uji _Coba Kelompok 81% Sangat Baik
Kecil
g“ Coba Kelompok 83% Sangat Baik

esar

Berdasarkan tabel 2 mengenai hasil angket uji
coba produk didapatkan hasil presentase 81% dari uji
coba kelompok kecil, dan 83% dari uji coba kelompok
besar. Menurut Arikunto (2014) presentase tersebut
termasuk dalam kategori sangat baik. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media flipbook interaktif “Teori
Masuknya Agama dan Kebudayaan Hindu-Budha di
Indonesia”  layak  digunakan  dalam  proses
pembelajaran pada mata pelajaran sejarah kelas X
DKV 1 SMK Negeri 1 Jabon.

Tahap kelima yaitu evaluate, pada tahap ini
bertujuan untuk mengetahui efektifitas multimedia
tutorial yang dikembangkan dengan cara menganalisa
hasil pretest dan postest peserta didik.

Selanjutnya, dilakukan analisis data hasil belajar
peserta didik yang diperoleh dari hasil pre-test maupun
post-test peserta didik kelas kelas X DKV 1 SMK
Negeri 1 Jabon. Analisis data dilakukan dengan uji
validitas. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui
apakah soal dapat dikatakan valid atau tidak. Berikut
merupakan hasil uji validasi.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas Soal

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel di
atas menunjukkan hasil uji validitas instrumen yang
akan digunakan pada soal pretest dan posttest.
Hasilnya menunjukkan keseluruhan item soal memiliki
nilai ryiwng lebin besar dibandingkan repe. Secara
keseluruhan, dapat diambil keputusan bahwasannya
seluruh item soal dalam pengujian validitas dinyatakan
valid dan layak untuk digunakan sebagai instrument
penelitian.

Setelah soal diuji validitas, maka langkah
berikutnya melakukan uji reliabilitas. Uji reliabilitas
ditujukan untuk mengetahui tingkat konsistensi dalam
mengukur sesuatu meski dilakukan secara berulang
pada objek yang sama. Uji reliabilitas pada penelitian
ini menggunakan teknik Alpha Cronbach berbantuan
SPSS 25 for windows

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas

Item Soal Phitung I tabel Ket
Soal 1 0,543 0,329 Valid
Soal 2 0,457 0,329 Valid
Soal 3 0,395 0,329 Valid
Soal 4 0,462 0,329 Valid
Soal 5 0,336 0,329 Valid
Soal 6 0,474 0,329 Valid
Soal 7 0,376 0,329 Valid
Soal 8 0,366 0,329 Valid

Koefisien
Variabel N Alpha Keterangan
Cronbach’s
Hasil 36 0,772 Reliabilitas
Belajar
Berdasarkan hasil uji reliabilitas

menggunakan teknik Alpha Cronbach’s menunjukkan
nilai koefisien 0,772 yang berada dalam kategori
reliabilitas tinggi. Sehingga dapat diambil kesimpulan
bahwa instrument hasil belajar memiliki konsistensi
yang baik dan siap digunakan untuk penelitian.

Setelah melakukan uji coba lapangan pada 34
peserta didik kelas X DKV, maka langkah selanjutnya
adalah menganalisis data yang sudah diperoleh.
Analisis data dilakukan untuk pengujian hipotesis guna
melihat perbedaan rerata antara nilai pretest dan
posttest peserta didik kelas X DKV setelah
dibelajarkan menggunakan media flipbook interaktif.
Tetapi, sebelum uji hipotesis, maka perlu dilakukan uji
normalitas terlebih dahulu. Uji Normalitas dilakukan
untuk mengetahui apakah data sampel berasal dari




populasi yang terdistribusi normal atau tidak. Pada
penelitian ini pengujian normalitas menggunakan
teknik Uji Kolmogrov Smirnov berbantuan softwere
SPSS 25 for windows.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov®

Kelas Statistic df Sig.
Hasi  pretest 0.134 34 0.128
' posttes 0.147 34 0.059

t

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil data uji normalitas
menyatakan  data pretest menghasilkan nilai
signifikansi sebesar 0,128 (0,128 > 0,05) yang artinya
lebih besar daripada 0,05 jadi data pretest terdistribusi
normal. Pada data posttest menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,059 (0,059 > 0,05) yang artinya
lebih besar daripada 0,05 sehingga data posttest dapat
dikatakan terdistribusi normal. =~ Sehingga dapat
disimpulkan hasil uji normalitas data pretest dan
posttest berdistribusi normal.

Setelah melakukan uji validitas, uji reliabilitas
dan normalitas, selanjutnya dilakukan uji-t. Uji Paired
Sample T-Test digunakan untuk menguji ada tidaknya
perbedaan rata-rata antara nilai pretest dan posttest
(Creswell, 2014: 178). Pengujian hipotesis dalam
analisis data ini menggunakan bantuan program
softwere SPSS 25 for windows.

Tabel 6. Hasil Uji T

Paired Samples Test

Paired Differences

St 95%
d. Confidenc Si
Er e Interval g.
ror of the (2-
Std. M Difference tail
Me Devi ea Low Upp d ed
an ation n er er t f )
P Pret - 919 1 - - - 3 00
ai est- 41. 3 57 44. 37. 26. 3 00
r Pos 029 7 237 822 024

1 ttest

Berdasarkan tabel 6 hasil uji paired sample t-
test menunjukkan nilai t sebesar -41,029 (df=33) dan
nilai  signifikansinya 0,000. Angka signifikansi
menunjukkan nilai lebih kecil daripada 0,05 (0,000 <
0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest peserta didik setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media flipbook interaktif.

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Muhammad Abror (2020) dengan hasil
penilaian kelayakan ahli materi dengan kategori layak,
dan penilaian ahli media dengan kategori sangat layak.
Penelitian yang dilakukan oleh Sri Hayati (2015) juga
menunjukkan bukti bahwa media flipbook layak
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar belajar
peserta didik.

PENUTUP
Simpulan
Pengembangan media pembelajaran berbasis
flipbook interaktif telah tervalidiasi ahli. Capaian
penilaian dituangkan dalam bentuk kriteria yang dibuat
secara bertingkat dari kurang baik hingga sangat baik
dengan skala penilaian dari 1 sampai 5. Validasi ahli
desain pembelajaran, validasi ahli, dan validasi ahli
materi tergolong dalam kategori sangat layak. Selain
itu, pada uji coba produk kelompok kecil dan
kelompok besar juga didapatkan hasil yang sangat
baik. sehingga dapat disimpulkan bahwa media
flipbook interaktif materi teori masuknya agama dan
kebudayaan  Hindu-Budha di Indonesia layak
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Hasil keefektifan media dapat dilihat dari pengukuran
signifikan nilai pretest dan posttest. Uji ini melibatkan
34 peserta didik kelas X DKV. Diperoleh nilai rata-rata
pretest sebesar 42,50 (Std. Deviasi= 7.308) dan posttest
sebesar 83,53 (Std. Deviasi= 6,575). Nilai rata-rata
pretest lebih kecil dibandingkan nilai posttest. Hasil uji
paired sample t-test menunjukkan nilai t sebesar -
41,029 (df=33) dan nilai signifikansinya 0,000. Angka
signifikansi menunjukkan nilai lebih kecil daripada
0,05 (0,000 < 0,05). Dengan demikian dapat
disimpulkan terjadi peningkatan nilai kognitif atau
pengetahuan peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran flipbook interaktif.
Saran
1. Saran Pemanfaatan
Dalam pemanfaatan media flipbook interaktif
ini diharapkan dapat digunakan oleh guru
sebagai media pembelajaran pada materi Teori
Masuknya Agama dan Kebudayaan Hindu dan
Budha di Indonesia. Serta diharapkan media
inidapat digunakan oleh peseta didik sebagai
media pembelajaran mandiri yang dapat
digunakan diberbagai kondisi, kapan dan
dimana saja guna meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

2. Saran Diseminasi Produk
Pengembangan media flipbook interaktif pada
mata pelajaran sejarah khususnya materi



masuknya agama dan kebudayaan hindu dan
budha di indonesia hanya diterapkan umtuk
peserta didik kelas X DKV di SMK Negeri 1
Jabon. Apabila media ini diterapkan di
sekolah lain, maka perlu dilakukan kajian
kembali khususnya pada analisis kinerja dan
analisis kebutuhan sesuai permasalahan yang
ada di sekolah tersebut dan pada mata
pelajaran serta materiyang diterapkan.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Sebaiknya ditambahkan referensi sumber
yang paling terbaru sesuai dengan kondisi dan
perkembangan teknologi guna memperluas
pemahaman peserta didik dan menarik minat
peserta didik dalam proses pembelajaran.
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