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ABSTRACT  
 

This research and development aim to 1) developing mobile learning application on 
tolerance in culture of Buddhist Education subjects, 2) knowing the quality of the mobile 
learning application by validity, practicality, and effectivity of the product. This research 
and development are done by using Four-D model which consists of define, design, develop, 
and disseminate. The develop stage using multimedia development life cycle of six stages, 
which are concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The 
validity of the product by assessment of material experts and media experts resulting V score 
of 0,9 that means valid. The practicality of the product by assessment of the students 
resulting k score of 0,86 which is very practical. The effectivity of the product is conducted 
by doing test in experimental class and control class resulting N Gain score of experimental 
class is 77,27% in category effective in conclusion the mobile learning application is valid, 
practical, and effective.  
 
Keywords: Mobile Learning, Buddhist Education, Four-D Model  
 

ABSTRAK 
 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk 1)mengembangkan aplikasi mobile 
learning pembelajaran Pendidikan Agama Buddha pada materi toleransi dalam budaya, 
2)mengetahui kualitas aplikasi mobile learning dari segi validitas, praktikalitas dan 
efektivitas. Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan menggunakan model 4D yang 
terdiri dari define, design, develop, dan disseminate. Pada tahap develop menggunakan 
model multimedia development life cycle dengan tahapan concept, design, material 
collecting, assembly, testing, dan distribution. Validitas produk oleh ahli materi dan ahli 
media menghasilkan nilai V 0,9 dan dinyatakan valid. Praktikalitas produk oleh siswa 
memperoleh nilai k 0,86 dengan kategori sangat tinggi. Efektivitas produk dengan 
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melakukan uji pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, dimana nilai N Gain pada kelas 
eksperimen adalah 77,27% dengan kategori efektif. Sehingga disimpulkan produk valid, 
praktikal, dan efektif.  
Kata kunci:Mobile Learning, Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti, Model 4D 
 
 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dimanfaatkan oleh manusia dalam segala bidang, termasuk 
dalam bidang pendidikan (Dwi Rahayu et al., 2021). Teknologi merupakan hasil ciptaan dari 
berkembangnya ilmu pengetahuan, sehingga sudah selayaknya teknologi dimanfaatkan 
dalam proses pembelajaran (Lestari, 2018). Teknologi berperan dalam memfasilitasi 
terbentuknya interaksi yang kolaboratif antara guru dan siswa (Salsabila & Agustian, 2021). 
Kemajuan teknologi menuntut guru untuk selalu mengembangkan media dan metode 
pembelajaran yang variatif sehingga pembelajaran terasa menyenangkan. Pembelajaran 
memanfaatkan teknologi dapat meningkatkan kreativitas dan minat siswa (Satria, E., et al., 
2022) 

Generasi siswa di tingkat sekolah dasar (SD) adalah siswa dengan tahun kelahiran di 
atas tahun 2010 dan termasuk dalam generasi alpha (Novianti et al., 2019; Permata Dewi et 
al., 2021). Generasi alpha lahir di tengah perkembangan teknologi yang pesat, sehingga 
salah satu ciri mereka adalah mahir menggunakan teknologi dan sangat akrab dengan 
penggunaan gadget seperti smartphone (Manuel & Sutanto, 2021; Norfika Yuliandari, 2020; 
Swandhina & Maulana, 2022). Pembelajaran yang menarik bagi generasi alpha adalah 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Sehingga, media pembelajaran yang 
memanfaatkan penggunaan gadget berupa smartphone akan menarik bagi mereka. Sehingga 
merupakan sebuah potensi untuk mengembangkan sebuah mobile learning. Aplikasi mobile 
learning dapat digunakan dimana saja sehingga mendukung kegiatan belajar di rumah 
(Yuza, Arlina et al., 2021).  

Penyampaian materi pembelajaran kepada generasi alpha dapat lebih efektif dan efisien 
jika dilakukan melalui aplikasi berbasis smartphone atau komputer (Prismanata & Tinjung 
Sari, 2022). Pengembangan mobile learning dalam pembelajaran dapat menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan memotivasi siswa (Rifai et al., 
2020). Media pembelajaran mobile learning berhasil dalam meningkatkan hasil belajar 
siswa (Aziz Ardiansyah & Nana, 2020). Berdasarkan beberapa uraian tersebut, maka media 
pembelajaran mobile learning dapat dikembangkan untuk siswa generasi alpha.  

Pengembangan media pembelajaran juga harus dilaksanakan guru Pendidikan Agama 
Buddha dan Budi Pekerti. Salah satu tantangan guru Pendidikan Agama Buddha dan Budi 
Pekerti adalah masih sedikitnya media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. 
Pembelajaran Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti cenderung masih teacher 
centered yang berarti berpusat pada guru (Puji Astuti et al., 2021). Media pembelajaran yang 
digunakan pada mata pelajaran Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti harus dipilih 
dengan tepat (Putranto, 2022). Beberapa media pembelajaran yang digunakan umumnya 
berupa media powerpoint dan video pembelajaran.  

Aplikasi mobile learning yang merupakan sebuah multimedia dengan perpaduan materi 
teks, gambar, dan suara akan mempercepat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 
(Fikri H, et al, 2018). Pembelajaran dengan menggunakan media mobile learning membuat 
peningkatan hasil belajar lebih baik dibandingkan pembelajaran dengan media powerpoint. 
Penelitian oleh Purwanti et al. (2023) yang menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada 
kelas eksperimen yang menggunakan media mobile learning dengan skor peningkatan rata-
rata 0,53 dengan kategori sedang, sedangkan peningkatan pada kelas kontrol yang 
menggunakan media powerpoint dengan skor peningkatan rata-rata 0,37 dengan kategori 
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rendah. Demikian halnya pada penelitian oleh (Rahmat et al., 2019) menunjukkan 
peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan media mobile learning 
dengan skor peningkatan rata-rata 83,25 % sedangkan pada kelas kontrol yang menggunakan 
media powerpoint memperoleh skor peningkatan rata-rata 74,12%. Sehingga berdasarkan 
uraian tersebut, ada potensi untuk mengembangkan media pembelajaran berupa mobile 
learning pada pelajaran Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan menggunakan model 4D oleh 
Thiagajaran yang dikombinasikan dengan model pengembangan multimedia development 
life cycle pada tahap develop. Penelitian dan pengembangan dengan model 4D meliputi 
tahapan define yang dilakukan dengan mengidentifikasi analisis kebutuhan media terhadap 
pengembangan aplikasi mobile learning. Pada tahapan design dilakukan menyiapkan 
instrumen yang akan digunakan dalam mengumpulkan data, serta rancangan penelitian dan 
pengembangan yang akan dilakukan. Pada tahap develop menggunakan model 
pengembangan multimedia development life cycle dengan enam tahapan yaitu concept, 
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pada tahapan disseminate 
dilakukan uji kualitas produk meliputi uji validitas produk, uji praktikalitas produk, dan uji 
efektivitas produk, dilanjutkan dengan penyebarluasan produk.  Populasi dalam penelitian 
dan pengembangan yang dilakukan adalah siswa kelas IV SD Tri Ratna yang berjumlah 64 
siswa. Sampel yang digunakan adalah total sampling yaitu menggunakan seluruh sampel 
dalam populasi. 
1. Define 

Pada tahapan ini dilaksanakan studi lapangan dan analisis kebutuhan terhadap jenis 
media yang akan dikembangkan dan batasan materi. Studi lapangan dilakukan dengan 
melakukan observasi dan wawancara kepada guru mata pelajaran Pendidikan Agama 
Buddha dan Budi Pekerti. Analisis kebutuhan dilakukan menggunakan instrumen kebutuhan 
media yang dibeikan kepada guru dan siswa. 
2. Design 

Tahapan ini merupakan tahapan membuat rancangan penelitian dan pengembangan 
yang dilakukan. Pada tahapan ini meliputi media selection yaitu pemilihan jenis media yang 
akan dikembangkan yang disesuaikan dengan jenis materi dan karakter peserta didik. 
Kegiatan selanjutnya adalah format selection yaitu pemilihan bentuk penyajian materi dalam 
media pembelajaran yang akan digunakan. Rancangan penelitian dan pengembangan yang 
dilakukan meliputi tiga tahapan yaitu analisis kebutuhan media, pengembangan media, dan 
penilaian terhadap media yang dikembangkan.  

Analisis kebutuhan media dilakukan dengan melakukan observasi, studi lapangan dan 
instrumen kebutuhan media kepada guru dan siswa. Pengembangan instrumen kebutuhan 
media dilakukan terhadap tiga aspek yaitu pengalaman belajar siswa, sarana pendukung dan 
kebutuhan media. Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan model 
pengembangan multimedia development life cycle. Penilaian terhadap media yang 
dikembangkan meliputi uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektifitas.  

Uji validitas media dilakukan dengan menggunakan instrumen validitas media kepada 
para ahli media dan ahli materi. Pengembangan instrumen validitas media dilakukan 
terhadap enam aspek yaitu kandungan kognisi, penyajian informasi, kemudahan navigasi, 
artistik dan estetika, integrasi media dan fungsi keseluruhan. Ahli media berjumlah 3 orang 
dan ahli materi berjumlah 3 orang.  

Uji praktikalitas media dilakukan dengan menggunakan instrumen praktikalitas media 
yang diberikan kepada siswa. Instrumen praktikalitas media menggambarkan penilaian 
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siswa terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Pengembangan instrumen 
praktikalitas media dilakukan terhadap dua aspek yaitu kemudahan penggunaan dan 
kemudahan dalam memahami materi. Instrumen yang digunakan dalam uji praktikalitas 
media melalui uji validitas dan uji reliabilitas instrumen. Uji validitas instrumen dilakukan 
dengan menggunakan confimatory factor analysis. Uji reliabilitas instrumen dilakukan 
dengan menggunakan cronbach alpha. 

Uji efektivitas media dilakukan dengan menggunakan dua kelas yaitu kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Kelas kontrol adalah pembelajaran yang dilakukan dengan media 
pembelajaran berupa powerpoint sedangkan kelas eksperimen adalah pembelajaran yang 
dilakukan dengan media pembelajaran berupa aplikasi mobile learning yang dikembangkan. 
Intrumen efektivitas media yang digunakan adalah berupa soal pre-test dan soal post-test. 
Instrumen efektivitas media yang berupa soal pre-test dan soal post-test melalui uji validitas 
dan uji reliabilitas. Uji validitas dilakukan dengan korelasi point biserial. Uji reliabilitas 
dilakukan dengan menggunakan rumus KR.20 yang ditemukan oleh Kuder dan Richardson. 
3. Develop 

Tahapan ini merupakan tahapan mengembangkan media pembelajaran. Model 
pengembangan yang digunakan adalah multimedia development life cycle dengan enam 
tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pada 
tahapan concept dilakukan menentukan isi media pembelajaran yang akan dikembangkan. 
Pada tahapan design dilakukan pembuatan flowchart dan storyboard media pembelajaran 
yang akan dikembangkan. Pada tahapan material collecting dilakukan pengumpulan bahan 
yang akan digunakan dalam media pembelajaran berupa materi, gambar, dan suara. Pada 
tahapan assembly dilakukan penggabungan dan pemrograman bahan-bahan yang telah 
dikumpulkan dengan menggunakan bantuan software adobe animate cc. Pada tahapan 
testing dilakukan pengujian awal terhadap aplikasi mobile learning yang dikembangkan 
yaitu blackbox testing dan compability testing. Pada tahapan distribution adalah 
menggunakan aplikasi mobile learning yang dikembangkan dalam proses pembelajaran. 
4. Disseminate 

Tahapan ini meliputi penilaian terhadap kualitas produk dan penyebarluasan produk. 
Penilaian kualitas produk meliputi uji validitas produk, uji praktikalitas produk, dan uji 
efektivitas produk (Sefrida, D. & Enjoni, 2022). Uji validitas produk merupakan penilaian 
oleh ahli media dan ahli materi. Tingkat validitas produk ditentukan dengan menggunakan 
rumus Aiken’s V. Produk yang valid adalah produk yang memiliki nilai V>0,60, sebaliknya 
jika nilai V<0,60 maka produk tersebut tidak valid. 

Uji praktikalitas produk merupakan penilaian oleh siswa yang merupakan respon siswa 
terhadap aplikasi mobile learning. Tingkat praktikalitas produk ditentukan dengan 
menggunakan rumus fleiss kappa. Uji efektivitas produk dilakukan dengan melihat nilai gain 
yang diperoleh pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan aplikasi mobile learning 
yang kompatibel untuk perangkat android. Aplikasi mobile learning dapat digunakan oleh 
guru dan siswa, Aplikasi mobile learning digunakan pada pembelajaran Pendidikan Agama 
Buddha materi Toleransi dalam Buddhaya kelas IV SD. Hasil penelitian dan pengembangan 
yang dilakukan dapat diuraikan sebagai berikut. 
1. Define 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan terhadap guru mata pelajaran 
Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti di SD Tri Ratna yaitu Bapak Kartiso, S.Ag. 
pada tanggal 8 Mei 2023, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa mobile 
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learning belum tersedia. Saat pandemi covid-19 berlangsung yang menyebabkan 
pembelajaran dilakukan secara daring, tidak ada kendala yang berarti karena seluruh siswa 
memiliki perangkat smartphone. Pembelajaran Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti 
yang dilakukan di SD Tri Ratna adalah menggunakan media berupa buku teks dan juga 
powerpoint serta video pembelajaran yang dibuat oleh guru.  

Sebanyak 23 guru agama Buddha (92%) telah menggunakan teknologi dalam membuat 
media pembelajaran. Jenis pemanfaatan teknologi yang dilakukan adalah powerpoint (56%), 
video pembelajaran (24%), dan aplikasi android (20%). Sebanyak 23 guru agama Buddha 
(92%) juga memanfaatkan kepemilihan smartphone pada siswa untuk mendukung kegiatan 
pembelajaran. Pemanfaatan tersebut diantaranya dengan menggunakan whatsapp (84%), 
google classroom (48%), youtube (60%), dan aplikasi android (20%). Seluruh guru yaitu 25 
guru agama Buddha (100%) setuju apabila dikembangkan sebuah aplikasi android. Jenis 
materi yang dikembangkan adalah Toleransi dalam Budaya (76%), Meneladani Bodhisattva 
(76%), Indahnya Perbedaan (72%), Menjaga Kelestarian Lingkungan (72%), Menyayangi 
Hewan dan Tumbuhan (68%), dan Candi dan Vihara (1%).  

Berdasarkan hasil data yang dikumpulkan melalui instrumen kebutuhan media, 
disimpulkan bahwa seluruh siswa sudah memiliki perangkat smartphone. Guru belum 
memaksimalkan pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi android. Sebagian 
besar guru masih mengembangkan media pembelajaran berupa powerpoint dan video 
pembelajaran. Baik siswa maupun guru setuju untuk dilakukan pengembangan media 
pembelajaran berupa aplikasi mobile learning dengan materi Toleransi dalam Budaya. 
2. Design 

Jenis media yang dikembangkan adalah aplikasi mobile learning yang disajikan melalui 
perangkat smartphone. Penilaian terhadap media meliputi uji validitas media, uji 
praktikalitas media, uji efektivitas media. Uji validitas media dilakukan melalui penilaian 
oleh 3 orang ahli materi dan 3 orang ahli media pada aspek kemudahan navigasi, kandungan 
kognisi, penyajian informasi, integrasi media, artistik dan estetika, dan fungsi keseluruhan. 
Uji praktikalitas media dilakukan oleh 26 orang siswa yang memberikan respon terhadap 
penggunaan aplikasi mobile learning pada aspek kemudahan penggunaan dan kemudahan 
memahami materi.  

Instrumen praktikalitas media dan instrumen efektivitas media telah valid dan reliabel 
sehingga dapat digunakan dalam penelitian dan pengembangan. Uji efektivitas media 
dilakukan dengan kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Tabel 1. Desain Penelitian Efektivitas Media 

Kelas Pre Test Perlakuan Post Test 
Eksperimen O1 Aplikasi Mobile Learning O2 

Kontrol O3 Media Powerpoint O4 

 
Pemilihan kelas kontrol dan kelas eksperimen adalah berdasarkan saran dari guru, dan 
berdasarkan hasil uji kesetimbangan kelas terhadap nilai rata-rata ujian mata pelajaran 
Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti. Hasil uji kesetimbangan kelas menunjukkan 
bahwa tingkat pemahaman siswa tidak berbeda signifikan sehingga sesuai untuk dilakukan 
uji efektivitas media. 
3. Develop 

Hasil pengembangan media yang dilakukan dengan menggunakan software adobe 
animate cc adalah berupa aplikasi mobile learning. Halaman awal aplikasi mobile learning 
merupakan animasi awal dan halaman judul aplikasi mobile learning. Apabila menekan 
tombol mulai maka akan menuju ke halaman menu utama. Halaman menu utama berisi menu 
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petunjuk, menu materi, menu latihan, dan menu profil. Halaman petunjuk berisi fungsi 
tombol-tombol dalam aplikasi mobile learning. Halaman profil berisi tentang profil 
pengembang aplikasi mobile learning. Halaman materi berisi materi pembelajaran toleransi 
dalam budaya. Halaman ini tersedia tombol toggle suara pada bagian bawah tengah yang 
akan menjelaskan materi pembelajaran. Halaman latihan berisi 10 soal yang akan diacak 
secara otomatis. Halaman ini juga akan memberikan respon terhadap jawaban yang 
diberikan oleh siswa apakah benar atau salah. Di akhir siswa akan mengetahui nilai yang 
diperoleh. Aplikasi mobile learning telah diujikan ke beberapa perangkat android dan dapat 
berjalan dengan baik. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Halaman Judul Aplikasi Mobile Learning 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Halaman Menu Utama Aplikasi Mobile Learning 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 3. Halaman Menu Petunjuk Aplikasi Mobile Learning 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

Gambar 4. Halaman Menu Profil Aplikasi Mobile Learning 
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Gambar 5. Halaman Menu Materi Aplikasi Mobile Learning 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 6. Halaman Menu Latihan Aplikasi Mobile Learning 

 
4. Disseminate 

Tahapan ini adalah penilaian kualitas media meliputi uji validitas media, uji praktikalitas 
media, dan uji efektivitas media. Uji validitas media yaitu penilaian oleh para ahli media dan 
ahli materi memperoleh skor sebagai berikut. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Validitas Media 

Macam Validitas Nama Validator Rata-Rata nilai V 

Media 

Parsimin, S.Pd.B 0.96 

Satino, S.Ag. 0.97 

Jumadi, S.Pd.B 0.99 

Materi 

Wiji Purnawati, S.Ag.  0.95 

Intan Pratiwi, S.Pd. 0.96 

Juwono, S.Ag.  0.97 

Jumlah 5,8 

Rata-Rata 0,97 

 
Nilai V sebesar 0,97 > 0,6 sehingga produk adalah valid.  

Uji praktikalitas media kepada 23 siswa memperoleh skor nilai rata-rata fleiss kappa 
adalah 0,87. Berdasarkan tabel kategori fleiss kappa, nilai praktikalitas media dengan angka 
fleiss kappa 0,87 termasuk dalam kategori sangat tinggi. Sehingga dapat disimpulkan media 
ini memiliki tingkat praktikalitas yang sangat tinggi. Uji efektivitas media dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi mobile learning pada kelas eksperimen dan menggunakan media 
powerpoint pada kelas kontrol. Siswa diminta untuk mengerjakan soal pre-test di awal 
pembelajaran dan mengerjakan soal post-test di akhir pembelajaran. Hasil uji efektivitas 
media dapat dilihat pada tabel berikut ini.  
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Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas Media 

Kelas 
Rata-Rata Nilai 

Pre test 
Rata-Rata Nilai 

Post test 
Rata-Rata Nilai N 

Gain Score 
Kontrol  58,75 71 27,96 % 

Eksperimen 63,5 91,5 77,27 % 

 
Dari tabel di atas, rata-rata nilai N Gain Score pada kelas kontrol adalah 27,96% termasuk 
dalam kategori tidak efektif. Sedangkan rata-rata nilai N Gain Score pada kelas eksperimen 
adalah 77,27 % dan termasuk dalam kategori efektif. Hasil penilaian kualitas produk 
menghasilkan produk yang valid, praktikal, dan efektif sehingga dapat digunakan dalam 
pembelajaran pendidikan agama Buddha dan budi pekerti kelas IV SD pada materi toleransi 
dalam budaya. Selanjutnya aplikasi diupload pada google drive untuk dapat disebarluarkan.  
Penggunaan aplikasi mobile learning lebih efektif dibandingkan media powerpoint dalam 
pembelajaran. Tampilan aplikasi mobile learning dibuat sederhana dan menarik bagi siswa. 
Sehingga siswa mendapatkan kemudahan dalam menggunakan aplikasi mobile learning. 
peletakan tombol navigasi yang tidak rumit juga memudahkan siswa dalam menggunakan 
aplikasi mobile learning secara mandiri. Aplikasi mobile learning dapat digunakan guru 
sebagai media pendukung pembelajaran dan sumber belajar mandiri bagi siswa. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan terhadap media 
pembelajaran berupa aplikasi mobile learning pada materi toleransi dalam budaya untuk 
pembelajaran Pendidikan Agama Buddha dan Budi Pekerti kelas IV SD, kesimpulan dari 
penelitian dan pengembangan tersebut adalah sebagai berikut.  
1. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran berupa aplikasi mobile learning 

tersebut mengikuti model pengembangan oleh multimedia development life cycle yaitu 
sebagai berikut.  
a. Mendefinisikan konsep materi dalam media pembelajaran, tujuan dan sasaran 

pengembangan media pembelajaran 
b. Merancang konsep media pembelajaran berupa desain tampilan menu dan struktur 

navigasi media pembelajaran dengan menggunakan flowchart dan storyboard 
c. Mengumpulkan objek-objek yang akan digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran 
d. Membuat media pembelajaran dengan menyatukan objek-objek yang telah 

dikumpulkan sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah dibuat dengan 
bantuan software Adobe Animate CC 

e. Melakukan uji fungsionalitas terhadap media yang telah dikembangkan, yaitu apakah 
tombol telah berfungsi dengan semestinya atau tidak.  

f. Menyebarkan produk media untuk digunakan sesuai dengan tujuan 
pengembangannya.  

2. Produk media yang dikembangkan telah diuji validitasnya oleh para ahli media dan para 
ahli materi. Hasil skor uji validitas media adalah sebesar 0,97 dan termasuk dalam 
kategori valid. Produk media yang dikembangkan telah diuji praktikalitasnya oleh 
pengguna yaitu siswa kelas IV SD Tri Ratna yang berjumlah 23 siswa. Hasil uji 
praktikalitas produk memperoleh skor 0,86 dengan kategori sangat praktis. Produk 
media yang dikembangkan telah diuji efektifitasnya pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dengan jumlah masing-masing 20 siswa. Hasil uji efektifitas menunjukkan 
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bahwa penggunaan media pembelajaran pada kelas eksperimen telah memberikan 
peningkatan gain sebesar 77,27 % dengan kategori sangat efektif.  
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