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Abstrak 

Penelitian bertujuan untuk menilai validitas, kepraktisan, dan  keefektifan Genially. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu research and development berjenis ADDIE. Subjek uji coba yakni kelas X TITL 2 

dengan jumlah 35 peserta didik. Teknik  pengumpulan  data  menggunakan  lembar validasi ahli media, 

materi, dan perangkat pembelajaran (modul ajar kurikulum merdeka), soal pretest-posttest, dan angket 

respon peserta didik. Program SPSS digunakan untuk mengolah prosedur analisis data dengan dua tahap 

yaitu uji normalitas, dan uji-t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata validitas materi 

pembelajaran, media pembelajaran, dan  perangkat pembelajaran yang dinilai oleh tiga validator ahli 

berturut-turut ialah 94,15%, 86,6%, dan  94,44% yang menunjukkan hasil “sangat valid”. Kepraktisan 
media yang ditunjukkan dari angket respon peserta didik memperoleh skor 92,94% yang tergolong 

“sangat praktis”. Efektivitas media pembelajaran diperoleh menggunakan hasil uji-t sampel berpasangan 

(paired sample t-test) sesuai dengan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif dengan nilai 

signifikansi ttabel 0,00 (21,32 > 2,03) yang menunjukkan hasil “sangat efektif”. Selain itu, efektivitas 

media pembelajaran pada ranah psikomotorik dinilai menggunakan uji-t one sample t-test dengan nilai 

signifikansi 0,00 (16,41 > 2,03 ) yang tergolong “sangat efektif”. Hal ini menunjukkan bahwa keefektifan 

media pembelajaran dinilai tinggi. Sehingga kesimpulan bahwa pengembangan media pembelajaran 

berbantuan Genially sangat valid, praktis, dan  efektif  untuk  pembelajaran dasar-dasar teknik 

ketenagalistrikan. 

Kata Kunci: Pengembangan media, Genially, dasar-dasar teknik ketenagalistrikan. 

 

 

Abstract 
The research aims to assess the validity, practicality, and effectiveness of Genially. The research method 

used is ADDIE type research and development. The test subject is class X TITL 2 with a total of 35 

students. The data collection technique uses a media expert's validation sheet, materials, and learning 

tools (independent curriculum teaching module), pretest-posttest questions, and student response 

questionnaires. The data analysis technique was processed using SPSS with various stages, namely 

normality test, and t-test. The results of the research show that the average validity of learning materials, 

learning media, and learning tools assessed by three consecutive expert validators is 94.15%, 86.6%, and 

94.44%, which indicates "extremely valid" results. The practicality of the media shown from the student 

response questionnaire obtained a score of 92.94% which is classified as "extremely practical". The 

effectiveness of learning media was obtained using the results of a paired sample t-test (paired sample t-

test) in accordance with the learning outcomes of students in the cognitive domain with a significance 

value of ttable 0.00 (21.32 > 2.03) which shows the result "extremely effective" . In addition, the 

effectiveness of learning media in the psychomotor domain was assessed using a one sample t-test with a 

significance value of 0.00 (16.41 > 2.03) which is classified as "extremely effective". This shows that the 

effectiveness of learning media is rated high. Until the conclusion that the development of Genially 

assisted learning media is very valid, practical, and effective for learning the basics of electrical 

engineering. 

Keywords: Development, Genially, basics of electrical engineering. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi di 

abad 21 berpengaruh di segala aspek kehidupan, 

khususnya aspek pendidikan. Kemajuan teknologi 

adalah bagian yang melekat dan tak terhindarkan 

dari kehidupan kita, karena sejalan dengan 

kemajuan pengetahuan ilmiah. Kemajuan ini 

didorong oleh kreasi inovatif yang bertujuan untuk 

membawa manfaat positif bagi peradaban 

manusia. (Kamil, dkk., 2018). Dalam bidang 

pendidikan, kemajuan teknologi dan ilmu 

pengetahuan telah melahirkan berbagai macam 

lulusan. (Rimawati dan Wibowo, 2018). 

Pendidikan merupakan bagian penting dalam 

kehidupan seseorang dan mengembangkan 

manusia yang berkualitas. Dalam perkembangan 

individu, seseorang dapat tumbuh dan 

berkembang melalui proses alamiah yang 

mengarah pada pematangan fisik dan mental 

sehingga manusia membutuhkan pendidikan untuk 

mencapai perkembangan ilmu pengetahuan yang 

optimal (Hasibuan, 2021). Pendidikan mencakup 

segala upaya yang dilakukan dalam proses 

kemajuan masyarakat. Di Indonesia, sistem 

pendidikan terdiri dari beberapa tahapan yang 

dilalui individu sebelum memasuki dunia kerja 

(Khaeriyah, 2021). Salah satu tahapan tersebut 

adalah pendidikan vokasi yang diselenggarakan 

oleh Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK 

dikelola khusus sebagai pendidikan formal yang 

diarahkan pada profesi tertentu. Selain itu, SMK 

mempunyai visi membekali peserta didik dengan 

keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan 

untuk terjun di dunia kerja setelah lulus. Saat ini, 

SMK sedang mengalami perkembangan mengikuti 

perubahan zaman. 

Salah satu perubahan yang terlihat adalah 

implementasi program Center of Excellence (PK) 

yang mengadopsi paradigma kurikulum baru. 

Program ini diperkenalkan sebagai solusi atas 

tantangan sebelumnya yang dihadapi lulusan 

SMK dalam mencari pekerjaan. Oleh karena itu, 

program PK fokus pada peningkatan mutu dan 

prestasi lulusan SMK (Kiptiyah, 2022). 

Keputusan Mendikbud No. 17/M/2021 tentang 

Program SMK-PK bertujuan untuk 

mengembangkan kurikulum SMK yang ketat dan 

berkualitas tinggi di lingkungan kerja. Dalam 

bidang pendidikan, proses belajar tidak terbatas 

pada usaha seorang guru, peserta didik, atau 

sekelompok orang yang bekerja sama untuk 

mencapai tujuan bersama, maka hadirnya sarana 

belajar, atau biasa disebut media pembelajaran, 

merupakan pertimbangan penting.. 

Media pembelajaran memiliki arti sebagai alat 

atau fasilitator yang berperan untuk mempermudah 

pembelajaran dan memperlancar komunikasi 

antara guru dan peserta didik. Media pembelajaran 

ialah salah satu indikator yang mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran Hardianto (dalam 

Nurrita, 2018). Pemilihan media yang tepat sasaran 

dan serbaguna dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan mempengaruhi keaktifan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Di era sekarang, media 

pembelajaran harus mampu mengekspresikan 

bahan ajar sesuai dengan tuntutan kurikulum 

terbaru yaitu kurikulum merdeka, dan melek akan 

teknologi. Media pembelajaran yang digunakan 

dapat menstimulus dan menumbuhkan motivasi 

belajar peserta didik (Syabri, 2020). Kondisi 

lingkungan belajar yang seru, nyaman, dan 

terfasilitasi meningkatkan tujuan dan merangsang 

minat baru, menambah motivasi dan perencanaan 

pembelajaran untuk memberikan efek baik bagi 

psikologis pada peserta didik, khususnya peserta 

didik SMK (Purwatiningsih, 2019). 

SMK Negeri 7 Surabaya ialah salah satu 

sekolah vokasi di Kota Surabaya yang memiliki 

beberapa kompetensi keahlian yang bertujuan 

mencetak kejuruan yang unggul, berkualitas dan 

mampu bersaing di segala bidang. SMKN 7 

Surabaya dipilih sebagai tempat penelitian karena 

SMKN 7 4 Surabaya memiliki bidang keahlian 

Teknik Instalasi Tenaga Listrik (TITL) yang akan 

dijadikan sebagai objek penelitian. 

Berdasarkan hasil need assesment yang 

dilakukan di SMK N 7 Surabaya diperoleh hasil  

sebagai berikut, Pertama, kurikulum yang 

digunakan di Kelas X Jurusan TITL SMK N 7 

Surabaya adalah Kurikulum Merdeka; Kedua, 

media pembelajaran yang digunakan adalah papan 

tulis, kadang-kadang dilengkapi LCD atau 

proyektor; Ketiga, guru menghadapi tantangan 

dalam mengajar karena kurangnya media 

pembelajaran yang menarik. Karena peserta didik 

tidak memiliki buku teks individual, guru 

menggunakan metode menulis di papan tulis untuk 

menyajikan isi buku teks. Pendekatan terbukti 

kurang efektif karena menyita waktu belajar yang 

berharga dan menghambat proses belajar; keempat, 

perlu adanya media belajar interaktif, seperti 

perangkat lunak berbasis komputer atau platform 
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pendidikan dalam mendukung dan membantu 

guru dan peserta didik dalam pembelajaran. 

Seiring kemajuan teknologi, memiliki dampak 

yang signifikan terhadap hasil belajar peserta 

didik. Akan tetapi, mayoritas peserta didik sering 

disibukkan dengan bermain di smartphone mereka 

sehingga menyebabkan kurangnya fokus selama 

sesi kelas dan membuat lingkungan belajar 

menjadi kurang kondusif. Akibatnya, pemahaman 

mereka tentang pelajaran cenderung menurun, dan 

kurangnya minat belajar (Syabri, 2020). Inovasi 

media interaktif berupa web Genially. 

Genially adalah website online gratis yang 

memungkinkan pengguna membuat majalah 

digital, e-paper, e-modul, presentasi, dan 

infografis yang menarik. Website dapat diakses 

secara online melalui smartphone, laptop atau 

komputer (Permatasari, 2021). Untuk itu, 

penelitian dilakukan di SMK N 7 Surabaya 

mengenai pengembangan media yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbantuan Genially Pada Mata Pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Ketenagalistrikan Kelas X TITL di 

SMK Negeri 7 Surabaya”. Tujuan dari penelitian 

ini untuk menguji kevalidan, efektivitas, 

kepraktisan media pembelajaran interaktif 

berbantuan Genially. 

 

METODE 

Jenis penelitian pengembangan (Research and 

Development) yaitu ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). 

 
Gambar 1. Konsep ADDIE 

(Sumber: Rusmayana, 2021: 15) 

 

Pada tahap pertama yaitu Analysis. Tahap 

Analysis bertujuan menganalisis pentingnya 

pengembangan media. Tahap analisis terdiri atas 

(1) Analisis kebutuhan; berdasarkan need 

assesment kurikulum yang digunakan di kelas X 

Jurusan TITL SMK Negeri 7 Surabaya yaitu 

Kurikulum Merdeka, kendala yang dialami oleh 

guru dalam mengajar yaitu pada sarana 

pembelajaran yang kurang menarik. Hal ini 

disebabkan peserta didik tidak mempunyai buku 

paket secara perorangan, sehingga untuk penyajian 

materi yang ada pada buku teks tersebut guru 

menggunakan metode mencatat di papan tulis 

untuk menyajikan materi yang ada dalam buku teks 

tersebut. Metode ini kurang efektif karena waktu 

pembelajaran terbuang untuk hal tersebut, 

menghambat proses pembelajaran. Untuk itu, 

diperlukan media pembelajaran interaktif berbasis 

komputer, atau platform pendidikan lainnya yang 

dapat membantu guru dan siswa dalam proses 

mempelajari informasi baru. Harapannya, dengan 

adanya perangkat lunak pendukung tersebut, 

masalah ini dapat diatasi. Selanjutnya, analisis 

kompetensi mengacu pada pencapaian 

pembelajaran dalam mata pelajaran dasar-dasar 

ketenagalistrikan, yaitu, 1) Peserta didik mampu 

memahami besaran-besaran listrik tegangan, arus, 

tahanan, kapasitansi dengan benar, 2) Peserta didik 

mampu menerapkan besaran-besaran listrik dalam 

rangkaian listrik dengan benar. 

Tahap kedua yakni Design. Tahap ini terdiri 

dari (1) pembuatan storyboard; (2) penyusunan 

dan evaluasi materi, disajikan dalam bentuk course 

yang mengacu pada alur tujuan pembelajaran dan 

evaluasi berupa posttest; (3) pembuatan kisi-kisi 

instrumen angket penilaian yang dikonsultasikan 

dan divalidasi oleh Dosen Teknik Elektro. 

Tahap ketiga yakni Development. Tahap ini 

meliputi pembuatan produk, mengacu pada 

storyboard dengan langkah membuat media secara 

umum (halaman awal), kemudian mengisi tiap 

halaman dengan materi dan informasi yang telah 

dirancang. Selanjutnya, produk divalidasi oleh ahli 

media, materi, dan perangkat pembelajaran. 

Terakhir, melakukan revisi produk berdasarkan 

saran atau komentar para validator. 

Tahap keempat yaitu tahap Implementation, 

yaitu menentukan desain uji coba, mempersiapkan 

kelas, termasuk persiapan guru dan peserta didik. 

Uji coba kepada 35 peserta didik kelas X TITL 2 

SMK Negeri 7 Surabaya. Desain uji coba yang 

digunakan one group pretest-posttest design.  

 
Gambar 2. One Group Pretest-Posttest Design 

(Sumber: Dantes, 2017: 14) 



Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Volume 12 Nomor 03 Tahun 2023, 205-212 
 

208 

Tes dilakukan sebelum pemberian perlakuan 

disebut pre-test. Pretest dilakukan di kelas 

eksperimen (O1). Setelah Pretest, digunakan 

variabel bebas yaitu media pembelajaran interaktif 

berbasis web Genially dan variabel terikat adalah 

hasil validasi, hasil belajar peserta didik, dan 

respon peserta didik (X), pada langkah terakhir 

diberikan posttest (O2). Selanjutnya, persiapan 

guru yaitu mempersiapkan fasilitas pendukung 

saat proses pembelajaran media interaktif web 

Genially. Selain itu, guru juga harus menguasai 

media untuk membantu proses pembelajaran di 

kelas. Persiapan peserta didik yakni menyiapkan 

laptop atau smartphone dan sumber belajar.  

Tahap akhir ialah Evaluation. Data yang telah 

diperoleh dari tahap sebelumnya berupa proses 

hasil uji coba serta penilaian para ahli akan 

ditinjau ulang guna mendapat kesimpulan. 

Kesimpulan tersebut kemudian diolah untuk 

memberikan hasil tentang kevalidan, keefektifan, 

dan kepraktisan media yang akan dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data yang dipergunakan 

ialah lembar validasi, angket respon, serta tes hasil 

belajar. Instrumen pengumpulan data ialah; (1) 

Lembar Validasi Media Pembelajaran; (2) Lembar 

Validasi Materi Pembelajaran; (3) Lembar 

Validasi Perangkat Pembelajaran; (4) Lembar 

Angket respon Peserta didik; dan (5) Tes Hasil 

Belajar. 

Teknis analisis data yang dipakai yakni lembar 

validasi media, materi, perangkat pembelajaran, 

serta angket respon peserta didik dengan 

ketentuan rentang skor 1-4. Sedangkan, hasil 

belajar ranah kognitif dengan nilai pretest posttest 

dianalisis menggunakan Uji Normalitas dan  

paired sample t-test guna membandingkan 

nilai tersebut. Hasil belajar ranah psikomotorik 

dilakukan Uji Normalitas dan one sample t-test. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media yang dikembangkan pada mata 

pelajaran dasar-dasar teknik ketenagalistrikan 

menggunakan web Genially. 

 
Gambar 3. Tampilan Awal Media 

Pembelajaran Genially 

 

Tampilan awal media pembelajaran Genially 

terdapat tombol “start”, kemudian tekan tombol 

tersebut selanjutnya akan muncul menu utama 

sesuai Gambar 4. 

 
Gambar 4. Menu Utama Media Pembelajaran 

Genially 

 

Tampilan menu utama berupa beberapa 

pilihan yaitu, kompetensi, materi, kuis, evaluasi, 

dan profil. Selanjutnya, Kelayakan media 

pembelajaran Genially didasarkan pada hasil 

kevalidan, kepratisan, serta efektivitas media 

Genially. 

 

1. Kevalidan Media Pembelajaran Genially 

Kevalidan media pembelajaran 

berbantuan Genially adalah salah satu tolok 

ukur menentukan kelayakan media, nilai 

validitas diperoleh dari validasi ahli media 

yang terdiri dari satu dosen Teknik Elektro. 

 
Gambar 5. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Genially 
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Berdasarkan rata-rata validasi media 

pembelajaran berbantuan Genially pada 

diagram di atas, persentase pada aspek 

tampilan awal adalah 81,25% artinya sangat 

valid. Pada aspek konten, persentasenya 

adalah 92,85%, yang juga berarti sangat. 

valid. Sedangkan pada aspek konstruksi 

memiliki presentase 85,71%. Rerata hasil 

validasi dari semua aspek diperoleh sebesar 

86,6%, yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Genially dengan 

kategori sangat valid. Saran dari validator 

ahli yakni mengisi menu kosong sesuai 

dengan menu yang ditawarkan di situs web 

Genially. 

Kevalidan materi pembelajaran 

berbantuan Genially adalah salah satu tolok 

ukur menentukan kelayakan materi, nilai 

validitas didapatkan dari validasi oleh ahli 

materi dari dosen Teknik Elektro. 

 

 
Gambar 6. Diagram Hasil Validasi Materi 

Pembelajaran 

 

Berdasarkan hasil tersebut diperoleh 

presentase pada aspek tujuan pembelajaran 

yaitu sebesar 87,5%, pada aspek kedua 

yaitu materi pembelajaran sebesar 91,6% , 

pada aspek ketiga yaitu metode 

pembelajaran sebesar 100%, pada aspek 

keempat yaitu sumber pembelajaran sebesar 

100%, sedangkan pada aspek kelima yaitu 

kegiatan pembelajaran sebesar 91,66%. 

Perolehan skor rata-rata sebesar 94,15% 

yang artinya materi pembelajaran sangat 

valid dan layak digunakan. 

Penilaian kevalidan perangkat 

pembelajaran menggunakan modul ajar 

kurikulum merdeka, nilai validitas diperoleh 

dari validasi oleh satu ahli perangkat 

pembelajaran dari guru SMK N 7 Surabaya. 

 
Gambar 7. Diagram Hasil Validasi Perangkat 

Pembelajaran 

 

Diagram diatas menunjukan bahwa 

presentase pada aspek identitas umum 

sebesar 100% yang, pada aspek kedua yaitu 

perumusan indikator sebesar 91,66%, aspek 

ketiga yaitu perumusan tujuan pembelajaran 

sebesar 87,5%, aspek keempat yaitu 

pemilihan materi ajar sebesar 91,66%, aspek 

kelima yaitu pemilihan sumber belajar 

sebesar 91,66% yang, aspek keenam yaitu 

pemilihan media belajar sebesar 100%, 

aspek ketujuh yaitu model pembelajaran 

sebesar 100%, aspek kedelapan yaitu 

skenario pembelajaran sebesar 93,75%, dan 

aspek terakhir yaitu penilaian sebesar 

93,75%. Hasil rerata keseluruhan diperoleh 

sebesar 94,44% yang artinya perangkat 

pembelajaran sangat valid. 

 

2. Kepraktisan Media Pembelajaran 

Genially 

Hasil pengisian angket respon peserta 

didik sebagai berikut. 

 
Gambar 8. Diagram Hasil Angket Respon 

Peserta Didik 
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Hasil rerata respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran Genially yang terdiri 

atas 3 aspek sebesar 92,94% yang artinya 

media pembelajaran berbantuan Genially 

sangat baik. Dengan kata lain, media 

pembelajaran berbantuan Genially sangat 

praktis. 

 

3. Efektivitas Media Pembelajaran Genially 

Hasil belajar kognitif didasarkan pada 

perbedaan antara pretest sebelum 

menggunakan media pembelajaran Genially 

dan posttest setelah menggunakannya. 

Berikut nilai peserta didik.  

 

Tabel 1 Hasil Nilai Pretest dan Posttest 

Nilai 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Pretest 

Jumlah 

Peserta Didik 

Posttest 

0 - 40 6 - 

41 - 70 29 - 

71 - 80 - 6 

81 - 90 - 16 

91-100 - 13 

 

Hasil nilai yang didapatkan diatas akan 

dilakukan uji normalitas serta uji hipotesis. 

Berikut hasil uji normalitas menggunakan 

bantuan SPSS 23. 

 

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Pretest Hasil Belajar .146 35 .057 

Posttest Hasil Belajar .142 35 .072 

 

Peserta didik kelas X TITL 2 memiliki 

hasil pretest dengan nilai signifikansi 0,057 

dan data berdistribusi normal. Nilai posttest 

memiliki nilai 0,072, yang menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi lebih besar dari 

0.05, sehingga H0 dapat diterima dan H1 

ditolak sehingga data nilai pretest-posttest 

berdistribusi normal. Selanjutnya, uji 

hipotesis untuk data statistik berikut dengan 

SPSS 23. 

 

 

Tabel 3 Data Statistik Nilai Pretest-Posttest 

Paired Samples Statistics 

 Mean  N 

Pretest  49.7143 35 

Posttest 90.0000 35 

 

Hasil analisis SPSS 23 pada Tabel 2 yaitu 

rerata nilai pretest untuk 35 peserta didik 

kelas X TITL 2 adalah 49,71, dan rerata 

nilai posttest untuk peserta didik kelas X 

TITL 2 adalah 90,00. Adapun hasil uji-t 

menggunakan paired sample t-test 

terdapat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4 Hasil Uji-T 

Paired Samples T-Test 

 t df Sig. (2-

tailed) 

Pretest  

Posttest  

21.32

4 

3

4 
.000 

 

Berdasarkan hasil analisis SPSS diperoleh 

taraf signifikansi sebesar 0,00 artinya hasil 

signifikansi (sig.) < 0.05. Berdasarkan df = 

34, diperoleh tTabel 2,03 dengan thitung > tTabel  

(21,32)>2,03), sehingga H0 ditolak dan H1 

diterima, yang menunjukkan bahwa peserta 

didik memiliki beda rata-rata dalam hasil tes 

pre-test dan post-test setelah menggunakan 

media pembelajaran berbantuan Genially. 

Hasil belajar ranah psikomotorik bermaksud 

mengetahui kemampuan psikomotorik 

peserta didik.  

 

Tabel 5 Hasil Nilai Psikomotorik 

Nilai  Jumlah 

Responden 

Kriteria  

0 - 40 - - 

41 - 70 - - 

71 - 80 4 Tercapai  

81 - 90 28 Tercapai  

91- 100 3 Tercapai  

 

Hasil yang diperoleh kemudian dilakukan 

uji normalitas dan uji hipotesis. Berikut hasil 

uji normalitas. 
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Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Nilai .137 35 .094 

 

Hasil belajar ranah psikomotorik 

didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,094 

sehingga lebih besar dari 0.05 dan 

disimpulkan bahwa data hasil belajar ranah 

psikomotorik berdistribusi normal. 

 

Tabel 7 Data Statistik Nilai Psikomotorik 

One-Sample Statistics 

 
N Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Nilai 35 86.1429 3.65532 .61786 

 

Berdasarkan hasil analisis SPSS 23 pada 

Tabel 7 dapat dilihat hasil rerata 

psikomotorik peserta didik kelas X TITL 2 

dari 35 peserta didik yaitu 86,14. 

 

Tabel 8 Hasil Uji-T 

One-Sample Test 

 KKM = 76 

Nilai 

t df 
Sig. (2-

tailed) 

16.416 34 .000 

 

Hasil analisis SPSS pada tabel data ke-8 

menunjukkan nilai t 16,41 dan tingkat 

signifikansi 0,00. Berdasarkan temuan ini, 

signifikansi (sig.) adalah < 0,05. Nilai 

t_tabel sebesar 2,03 pada tingkat 

signifikansi 99% diperoleh dengan 

menggunakan rumus thitung=16,41 dan 

derajat kebebasan 34,00. Dengan demikian, 

nilai thitung (16,41) > nilai ttabel (2,03). 

Hasilnya menunjukkan bahwa H0 ditolak 

dan H1 dapat diterima karena sesuai dengan 

kriteria bahwa thitung > ttabel. Oleh karena itu, 

kompetensi psikomotorik peserta didik pada 

mata pelajaran DDTK dengan media 

pembelajaran berbantuan Genially melebihi 

KKM. 

 

 

 

PENUTUP 

  Simpulan 

Berdasarkan penelitian disimpulkan beberapa 

hal yakni:  (1) Media pembelajaran berbantuan 

Genially memiliki tingkat kevalidan sebesar 

86,6%, yang menunjukkan bahwa materi pelajaran 

ini sangat relevan untuk diajarkan tentang materi 

teori dasar listrik serta jenis bahan yang digunakan 

dalam teknik ketenagalistrikan. Dalam hal 

kepraktisan, media pembelajaran berbantuan 

Genially mendapat tanggapan peserta didik yang 

sangat baik, dengan tingkat kepuasan sebesar 

92,94%. Ini menunjukkan bahwa aplikasinya 

sangat praktis. (3) Genially adalah media 

pembelajaran berbantuan yang telah diuji untuk 

keefektifan melalui hasil belajar peserta didik 

dalam domain psikomotorik dan kognitif. Hasil 

belajar peserta didik meningkat secara signifikan, 

dengan rerata hasil posttest sebesar 90,00. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil dan simpulan pada penelitian 

ini. Adapun saran sebagai berikut: (1) Media 

pembelajaran berbantuan Genially dapat digunakan 

untuk mengajarkan teori dasar listrik serta jenis 

bahan yang digunakan; (2) Media pembelajaran 

berbantuan Genially dapat digunakan oleh peserta 

didik sebagai sarana pembelajaran mandiri. 
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