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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis android 
menggunakan aplikasi smart apps creator pada mata pelajaran pembuatan hiasan busana 
kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 
pengembangan ( Research and Development) dengan model ADDIE ( analysis, design, 
development, implementation, dan evaluation). Penelitian ini dilakukan di SMK Pemda Lubuk 
Pakam. Subjek penelitian ini siswa kelas XI Tata Busana SMK yang berjumlah 10 siswa di 
SMK Pemda Lubuk Pakam. Objek penelitian ini adalah pembuatan  sulaman fantasi pada 
tengah muka blus wanita yang dibuat dalam bentuk media pembelajaran berbasis android 
menggunakan aplikasi smart apps creator. Hasil penelitian menunjukkan, hasil uji kelayakan 
media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator menurut 6 
orang ahli. Hasil analisis data yang dilakukan menyatakan media pembelajaran 
menggunakan aplikasi smart apps creator pada mata pelajaran pembuatan hiasan busana 
layak digunakan dengan kriteria “ sangat layak” dari ahli materi dengan hasil persentase 92% 
dan validasi ahli media dinyatakan “sangat layak” dengan hasil persentase 91 %. Hasil 
penelitian uji kelayakan menunjukkan hasil penilaian siswa adalah 98,5% dengan kriteria “ 
sangat layak”. Berdasarkan hasil uji coba maka dinyatakan media pembelajaran berbasis 
android menggunakan aplikasi smart apps creator ini bisa digunakan sebagai media 
pembelajaran dikelas terutama pada mata pelajaran pembuatan hiasan busana. 
 
Kata Kunci : Smart Apps Creator, Sulaman Fantasi, Pembuatan Hiasan Busana 

 
Abstrack 

 
This study aims to determine the feasibility of learning media in the form of Android-based 
learning media using the smart apps creator application in the subject of making fashion 
decorations for class XI SMK Pemda Lubuk Pakam. The type of research used is research 
and development (Research and Development) with the ADDIE model (analysis, design, 
development, implementation, and evaluation). This research was conducted at SMK Pemda 
Lubuk Pakam. The subjects of this study were students of class XI Vocational High School, 
which amounted to 10 students at SMK Pemda Lubuk Pakam. The object of this research is 
the making of fantasy embroidery on the middle of the face of a woman's blouse which is 
made in the form of android-based learning media using the smart apps creator application. 
The results showed that the results of the feasibility test of android-based learning media 
using the smart apps creator application according to 6 experts. The results of the data 
analysis carried out stated that the learning media using the smart apps creator application 
in the subject of fashion decoration was suitable for use with the "very feasible" criteria from 
material experts with a percentage result of 92% and media expert validation was declared 
"very feasible" with a percentage result of 91%. The results of the feasibility study showed 
that the results of the student assessment were 98.5% with the "very feasible" criteria. Based 
on the test results, it is stated that the android-based learning media using the smart apps 
creator application can be used as a learning medium in the classroom, especially in the 
subject of making fashion decorations. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan ilmu pengetahuan  dan teknologi (IPTEK) saat ini    semakin pesat dan 

berdampak pada   eksistensi manusia, baik dalam hal     mendapatkan informasi,menyelesaian 
tugas, maupun membantu dalam    bidang pendidikan. Manusia harus    berpikir lebih maju 
agar dapat      mengikuti kemajuan ilmu pengetahuan          dan teknologi. Mendukung kemajuan  
teknologi di bidang pendidikan itu      sangat penting, khususnya strategi          yang tepat dengan 
memperhatikan komponen pendukung proses   pembelajaran, seperti modul, materi, teknik, 
sarana, dan prasarana.  
 Pada  saat ini, di   era globalisasi, ilmu    pengetahuan dan teknologi  berkembang dengan 
sangat pesat, dan  telah menjadi bagian penting dari          kehidupan manusia, khususnya 
di bidang pendidikan.  Materi  pembelajaran dan pengetahuan relatif  mudah didapat 
berkat kemajuan  teknologi. Kecanggihan teknologi saat ini memberikan dampak yang baik 
dan berperan penting dalam        mendidik anak bangsa. Pendidikan  merupakan cara yang dapat 
menumbuhkan kemampuan, keinginan serta  potensi  diri     seseorang. Melalui pendidikan, 
siswa  dapat  menjadi lebih  memahami serta merespon akan    perubahan serta kemajuan  
Teknologi. Sehingga pendidik harus  merubah paradigma dalam rangka meningkatkan kualitas  
pembelajaran, pendidik diwajibkan         untuk  dapat mewujudkan pembelajaran yang efektif. Hal 
ini       ditujukan untuk meningkatkan       kualitas pembelajaran dan kualitas  lulusan di zaman modern 
ini. Selain   itu, pembelajaran kini lebih ditujukan  pada upaya modernisasi, seperti yang  terjadi 
pada masa wabah Covid-19  saat ini, yang mengakibatkan perkembangan yang luar biasa, 
khususnya di bidang  pendidikan.Siswa dapat mempelajari         konten secara interaktif, produktif, 
efektif, memotivasi, konstruktif, dan menyenangkan melalui pembelajaran online dengan 
memanfaatkan  teknologi. Namun, seiring dengan kemajuan teknologi, keinginan dan minat 
siswa untuk belajar semakin berkurang. Akibatnya, sangat penting untuk mengoptimalkan 
proses pembelajaran. 

  Pembuatan materi pembelajaran berbasis android merupakan salah satu inisiatif yang 
dilakukan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Media merupakan komponen 
penting dalam sistem pembelajaran yang mempengaruhi proses pembelajaran, dengan kata 
lain proses pembelajaran kurang berhasil jika tidak adanya media pembelajaran. Media 
pembelajaran merupakan salah satu sarana untuk menyampaikan materi pembelajaran dan 
meningkatkan proses belajar mengajar. Media pembelajaran semakin mengikuti 
perkembangan seiring dengan kemajuan teknologi. Oleh karena itu, pemanfaatannya dalam 
proses belajar mengajar sangat dianjurkan karena dapat membantu guru dalam 
menyampaikan informasi kepada siswa, khususnya siswa yang kurang mampu memahami 
materi pembelajaran. 

  Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru yang mengampu mata 
pelajaran Pembuatan Hiasan Busana di SMK Pemda Lubuk Pakam pada tanggal 15 Maret 
2021, menunjukkan bahwa hasil belajar pada mata pelajaran Pembuatan Hiasan Busana 
tepatnya pada materi sulaman fantasi belum memenuhi kriteria ketuntasan, hasil belajar yang 
diberikan belum optimal, terdapat 26 siswa yang belum memenuhi standar ketuntasan belajar 
dan terdapat 4 siswa yang tuntas. Hal tersebut dikatakan tuntas dan tidak tuntas dilihat dari 
standar Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sebesar 75 yang ditentukan di SMK Pemda 
Lubuk Pakam. Hal ini terjadi dikarenakan yang terjadi saat ini yaitu dimasa pandemic semua 
kegiatan belajar mengajar berlangsung secara daring. Proses pembelajaran secara daring ini 
berpusat pada guru saja. Dimana siswa dituntut untuk belajar secara mandiri di rumah, namun 
dengan keterbatasan media, padahal daya tangkap siswa berbeda-beda. Maka dari itu siswa 
hanya menunggu instruksi dari guru untuk mengerjakan tugasnya yang menyebabkan siswa 
tidak dapat belajar secara mandiri dan belum mampu membuat siswa memahami materi 
secara sempurna. Hal ini dilihat pada saat guru melakukan pembelajaran, guru menanyakan 
beberapa pertanyaan kepada siswa, tetapi siswa cenderung hanya diam. Hal ini membuat guru 
harus lebih banyak menginformasikan lagi pembelajaran atau menjawab pertanyaan yang ada 
di buku agar siswa dapat mengetahui  pembelajaran pembuatan hiasan busana. Selain itu, 
ditemukan juga bahwa guru masih kesulitan   melakukan pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran yang menggunakan teknologi. Media pembelajaran di SMK Pemda Lubuk 
Pakam juga belum menggunakan media pembelajaran lainnya seperti media pembelajaran 
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berbasis android. Selain itu pihak sekolah sudah menyediakan fasilitas yang menduku untuk 
proses pembelajaran. Kesulitan dalam proses pembelajaran seperti ini dapat berdampak pad 
proses pembelajaran pembuatan hiasan busana dan terhambatnya pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

Pada zaman sekarang kemajuan teknologi semakin maju, maka dari itu penulis 
termotivasi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android menggunakan 
aplikasi smart apps creator pada mata pelajaran pembuatan hiasan busana. Dengan adanya 
penggunaan             media pembelajaran ini sangat membantu dalam proses belajar mengajar. 
Membuat aplikasi dengan menggunakan aplikasi Smart Apps Creator sangatlah sederhana 
karena tidak memerlukan kemampuan pemrograman komputer khusus. Dengan jaringan dan 
laptop, membuat aplikasi menjadi mudah. Smart Apps Creator telah membuat template untuk 
membuat aplikasi yang akan memudahkan guru untuk mengirimkan pembelajaran dalam 
bentuk teks, foto, atau video. Guru akan dapat memenuhi kemajuan teknologi dengan 
melengkapi gagasan pembelajaran melalui aplikasi android yang akan membuat media 
pembelajaran menjadi lebih menarik. Siswa dapat belajar di mana saja dan kapan saja 
dengan media ini di Android mereka. Seperti yang kita ketahui bersama, pembelajaran saat ini 
dilakukan dari jarak jauh, dan siswa didorong untuk belajar mandiri dengan membuka buku 
pelajaran di rumah. Namun siswa lebih cenderung membuka android dari pada buku 
pelajaran, sehingga dengan media ini siswa tidak perlu membuka buku untuk belajar; 
sebaliknya mereka bisa belajar hanya dengan membuka android. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitianResearch and Development (R&D) dengan 
menggunakan metode pengembangan ADDIE, Analyzse, Desig, Developmen 
tImplementation, Evaluation.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator pada mata 
pelajaran  pembuatan hiasan busana kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam. 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI Tata Busana SMK PEMDA Lubuk Pakam 
yang beralamat di Jalan Tengku Raja Muda No. 32, Kabupaten Deli Serdang, Medan, 
Sumatera Utara 20518. Sasaran produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran 
berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator pada mata pelajaran pembuatan 
hiasan busana kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam yang telah melewati tahap validasi oleh ahli 
materi dan ahli media dengan status media sangat layak digunakan dan dapat membantu guru 
dalam proses belajar mengajar. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode ADDIE yang terdiri dari 5 tahap 
yaitu: 
 

 
 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran ADDIE 

(Sumber: Sugiyono 2015) 
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1. Tahap Analisis (Analyze) 
      Pada tahap ini dilakukan analisis perlunya pengembangan media pembelajaran 
berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator pada mata pelajaran pembuatan 
hiasan busana dan menganalisis kelayakan. Pada tahap ini dilakukan 2 tahapan yaitu 
analisis kebutuhan dan analisis materi. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui 
apakah media pembelajaran yang akan        dikembangkan dibutuhkan sebagai bahan ajar 
mandiri. Analisis materi dilakukan guna menentukan memperhatikan karakteristik materi 
yang tersusun dalam RencanaPelaksanaan Pembelajaran (RPP) di Jurusan Tata Busana 
kelas XI SMK PEMDA Lubuk Pakam. 
 
2. Tahap Perancangan (Design) 
          Desain bertujuan untuk menentukan spesifikasi detail komponen- komponen 
sistem informasi dan produk informasi yang sesuai dengan analisis. 
 
3. Tahap Pengembangan (Develop) 
          Pada tahapan pengembangan berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Adapun 
kegiatan pada tahap pengembangan diantaranya: 

a. Pembuatan produk merupakan tahapan merealisasikan produk . pengembangan
 media pembelajaran pada tahapan ini dilakukan setelah membuat story board produk. 

b. Validasi produk yaitu proses menilai kelayakan poduk media pembelajaran berbasis 
android menggunakan aplikasi smart apps creator yang dilakukan oleh 3 orang valiator 
ahli materi dan 3 orang validator ahli media. 

c. Revisi produk kegiatan yang dilakukan berdasarkan hasil penilaian dan validasi yang telah 
dilakukan dan selanjutnya kritik dan saran yang diberikan akan digunakan sebagai acuan 
perbaikan produk. 

 
4. Tahap Implementasi(Implementation) 
            Pengembangan produk yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media selanjutnya 
diujicobakan kepada 10 siswa kelas XI SMK Pemda. Uji coba dilakukan guna memperoleh 
penilaian dan saran dari pengguna media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
 
5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

  Pada tahap ini kegitan yang dilakukan adalah melakukan penilaian produk yang sudah di 
implementasikan dan menganalisis data instrument yang telah divalidasi oleh ahli materi dan 
ahli media. 
 Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian       pengembangan ini yaitu  
menggunakan sumber data primer dan dan sumber data sekunder. Sumber data primer 
diperoleh dari setelah data diperoleh selanjutnya             menganalisis data tersebut. Analisis data 
yang digunakan pada penelitian pengembangan ini menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. 
Data kuantitatif yang berupa pernyataan Sangat Layak (SL), Baik Layak (BL), Kurang Layak 
(KL), Tidak Layak (TL), dan Sangat Tidak Layak (STL) dirubah kedalam skor penilaian 1 sampai 
5. Hasil pengumpulan data oleh responden selanjutnya dirata-ratakan dan digunakan untuk 
mengetahui kualitas  dan kelayakan media pembelajaran  berbasis android dengan       
penggunakan aplikasi smart apps creator rumus menurut Sugiyono (2017) hasil validasi para 
ahli dan observasi ke SMK Pemda Lubuk Pakam. Sumber data sekunder adalah sumber data 
yang diperoleh dari buku-buku dan hasil penelitian media pembelajaran. 

Adapun untuk memperoleh data          yang valid maka pada penelitian ini menggunakan 
Teknik pengumpulan      data berupa wawancara dan angket. Angket merupakan alat ukur atau 
instrument yang digunakan untuk  mengumpulkan data pada penelitian. Angket yang 
digunakan dibuat berdasarkan Kriteria Penilaian Skala Likert . 
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Tabel 1 Kriteria Penilaian Skala Likert 
 

No Jawaban Skor 

1. Sangat Layak 5 

2. Layak 4 

3. Cukup Layak 3 

4. Kurang Layak 2 

5. Tidak Layak 1 

Sumber: Sugiyono (2017) 
 

 
              𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ             𝑥 100% 

 𝑋 =     
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑖𝑡𝑒𝑚 

 
 
Ket: X = Presentase Kelayakan 
 

Berdasarkan perhitungan tersebut, maka rentang presentase dan kriteria uji 
kelayakan dapat diterapkan pada table berikut; 

 
Tabel 2 Interval Nilai 

                 Sumber: Sugiyono (2017) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, diketahui bahwasanya media 
pembelajaran sangat dibutuhkan di SMK Pemda Lubuk Pakam. Hasil analisis kebutuhan 
melalui pengisian angket oleh guru dan peserta didik dengan hasil angket guru yaitu 90% 
dengan kategori sangat layak dan hasil angket kebutuhan oleh siswa yaitu 89% dengan 
kategori sangat layak mengatakan bahwa sangat membutuhkan media pembelajaran. Media 
pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator ini digunakan 
sebagai bahan ajar mandiri bagi peserta didik kelas XI Tata Busana SMK Pemda Lubuk Pakam. 
Sedangkan hasil analisis angket kepada 10 siswa kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam dengan 
persentase 98,5% dengan kategori sangat layak menyatakan bahwa media pembelajaran 
penerapan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator 
mudah untuk diterapkan di SMK Pemda Lubuk Pakam dan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Dan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps 
creator dapat menjadi salah satu.sarana sumber belajar yang menarik bagi peserta didik kelas 
XI Tata Busana SMK Pemda Lubuk Pakam. 

Avin Wimar (2020),  menunjukkan bahwa media dengan aplikasi berbasis android sangat 
menyenangkan dan tidak            membosankan sehingga materi dapat diterima oleh siswa dengan 
baik. Dengan demikian disarankan kepada guru untuk dapat mendayagunakan 
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perkembangan teknologi informasi dan komunikasi seperti mobile learning untuk 
didayagunakan sebagai media dalam menyampaikan materi pembelajaran. Sehingga 
sangat bermanfaat dan menarik bagi siswa, terlebih dengan fleksibilitas yang tinggi sehingga 
materi dapat dibuka dimana saja dan kapan saja oleh siswa. 

     Media Pembelajaran yang dikembangan untuk guru dan peserta peserta didik SMK 
Pemda Lubuk Pakam selanjutnya dibuat dengan menganalisis materi terlebih dahulu. Pada 
tahap analysis kebutuhan dilakukan bersama dengan guru dan peserta didik kelas XI SMK 
Pemda Lubuk Pakam yang digunakan untuk menentukan indikator-indikator pencapaian 
pembelajaran. Dari hasil analisis materi yang dilakukan bersama ibu Novi selaku guru mata 
pelajaran pembuatan hiasan busana kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam, maka kurikulum 
yang digunakan sebagai acuan pembuatan media pembelajaran berbasis android 
menggunakan aplikasi smart apps creator bersumber dari kompetensi inti dan kompetensi 
dasar. Selanjutnya dikembangkan kedalam Garis Besar Isi Media Pembelajaran Berbasis 
Android Menggunakan Aplikasi Smart Apps Creator Pada Mata Pelajaran Pembuatan Hiasan 
Busana Kelas XI SMK Pemda Lubuk Pakam. 

Tahap selanjutnya yaitu tahap design/ perancangan yang dilakukan setelah 
penentuan kurikulum dan penyususnan indikator isi pada media pembelajaran. Perancangan 
media pembelajaran menghasilkan media pembelajaran yang akan digunakan pada tahap 
validasi atau penilaian. Media pembelajaran disusun dengan menggunakan aplikasi Smart 
Apps Creator. 
 

 
Gambar 2. Cover Media Pembelajaran 

 

Gambar 3. Desain Halaman Menu Media 
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Gambar 4. Desain Isi Media Pembelajaran 
 
Media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps creator 

berisis tentang kompetensi dasar, isi materi sulaman fantasi, quis, referens, dan profil. 
Penyajian materi dilengkapi gambar contoh, dan ilustrasi yang menarik. Perancangan media   
pembelajaran ini bertujuan sebagai media belajar peserta didik kelas XI SMK Pemda Lubuk 
Pakam . 

Tahap pengembangan produk dilakukan 3 langkah tahapan yaitu pembuatan 
produk, validasi kelayakan dan revisi. Media pembelajaran yang telah dikembangkan 
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Validator ahli materi memberikan 
penilaian terhadap aspek materi isi media pembelajaran yang telah dikembangkan dan 
validator ahli media memberikan penilaian terhadap aspek desain media pembelajaran. 
Validasi oleh ahli materi dan ahli media dilakukan  melalui 2 kali proses validasi dengan hasil 
validasi pertama didapatkan beberapa saran didalam perbaikan modul. 

 
Tabel 3. Saran revisi oleh para Ahli 

 

Revisi Ahli Materi Revisi Ahli Media 

Sistem penulisan pada materi Background media       yang bervariasi 

Tambahan gambar alat dan bahan untuk 
pembuatan sulaman fantasi 

Tambahkan tombol navigasi ketika ingin 
kembali ke menu materi 

Perbaikan urutan  materi pelajaran Peletakkan jumlah skor quis diakhir soal quis 

Isi materi disesuaikan dengan daftar  
referensi 

Adanya profil  pembimbing skripsi, ahli 
media,   dan ahli materi 

 
 
 Beberapa saran dan revisi yang telah diberikan oleh para validator kemudian pada tahap 
selanjutnya revisi ditindak lanjuti dengan perbaikan kesempurnaan media pembelajaran yang 
telah  dikembangkan. Setelah proses revisi dilakukan maka langkah selanjutnya melakukan 
validasi tahap dua yang mana pada tahap validasi ke 2 ini validator sudah memberikan penilaian 
terhadap kelayakan media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart apps 
creator yang dikembangkan. 
       Berdasarkan kriteria kelayakan    media pembelajaran berbasis android menggunakan 
aplikasi smart apps creator ditinjau dari ahli materi     presentase rata-rata dari 3 orang 
ahli yaitu 92% dengan kategori sangat layak. 
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Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 
 

Keterangan Tahap I Tahap II 

Skor Akhir 226 276 

Persentase 75% 92% 

Kategori Baik Layak Sangat Layak 

 
Hal ini dapat diartikan menurut para ahli materi pada media pembelajaran berbasis 

android menggunakan aplikasi smart apps cerator dikategorikan sangat layak untuk digunakan 
sebagai media belajar bagi peserta didik walaupun perlu dilakukan revisi-revisi sesuai saran 
para ahli materi. Berikut disajikan hasil validasi keseluruhan dalam bentuk diagram: 

 

 
 

Gambar 5. Diagram Penilaian Ahli Materi 
 

     Berdasarkan kriteria kelayakan media pembelajaran berbasis android 
menggunakan aplikasi smart apps creator ditinjau dari ahli media persentase rata-rata 
dari 3 orang ahli yaitu 91% dengan kategori sangat layak. 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media 

Keterangan Tahap I Tahap II 

Jumlah Skor 221 273 

Persentase 74% 91% 

Kategori Baik Layak Sangat Layak 

 
Hal ini dapat diartikan menurut para ahli media pembelajaran berbasis android 

menggunakan aplikasi smart apps creator dikategorikan sangat layak untuk digunakan 
sebagai media             pembelajaran bagi peserta didik walaupun perlu dilakukan revisi- revisi 
sesuai saran para ahli media. Berikut disajikan hasil validasi keseluruhan dalam bentuk 
diagram: 

 

Gambar 6. Diagram Penilaian Ahli           Media 
 

Dengan demikian media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi smart 
apps creator pada mata pelajaran pembuatan hiasan busana yang telah disusun sangat layak 
digunakan oleh peserta didik kelas XI Tata Busana SMK Pemda Lubuk Pakam. 

Persentase Kelayakan 

Ahli Materi 

100% 
75% 92% 

0% 

TahapT1ahap 2 

Persentase Kelayakan 

Ahli Media 

74% 91% 
100% 

0% 
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KESIMPULAN  
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk bahan ajar berupa media 

pembelajaran yang telah melakukan tahap uji kelayakan oleh para ahli. Berdasarkan hasil dan 
pembahasan yang telah dijabarkan sebelumnya dapat disimpulkan; dengan analisis kelayakan 
oleh 3 orang ahli materi dan 3 orang ahli media dengan hasil analisis dalam kategori sangat 
baik dengan presentase dari ahli materi (92%) dan ahli media (91%). 
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