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ABSTRACT

The implementation of the Merdeka Curriculum, which emphasizes student-centered learning, learner autonomy, the
use of technology, and alignment with industry needs, encourages innovation in instructional materials for vocational
education in Vocational High Schools (SMK). One such innovation is the development of the KopiXplore digital module,
an Android application designed for culinary vocational students, featuring coffee-related materials, available at the
Jfollowing link: https:/ /shorturl.at/JoFIF. This study aims to: (1) produce a KopiXplore digital module based on an
Android application for coffee materials, (2) to determine the feasibility of KopiXplore digital module materials and
media, and (3) identify students’ responses to the use of the module. This research employed a Research and Development
(R&D) approach based on the ADDIE development model, which consists of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The data were collected using questionnaires administered to three material experts,
three media experts, and 32 culinary vocational high school students as subjects of a limited trial. The collected data were
analyzed using descriptive quantitative techniques, expressed as percentages. The results showed that the KopiXplore
digital module achieved a material feasibility score of 99.8%, categorized as very feasible; a media feasibility score of 97%,
categorized as very feasible, and a student response score of 85%, categorized as very good. This research makes a tangible
contribution to vocational learning by providing digital teaching materials that support the linkage between school
learning and the culinary industry’s needs. Based on these results, it can be concluded that the KopiXplore digital module,
based on an Android application, is feasible to be used as a digital instructional material for coffee learning for culinary
vocational high school students.
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ABSTRAK

Penerapan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada peserta didik, kemandirian
belajar, pemanfaatan teknologi, serta keselarasan dengan kebutuhan industri menuntut pengembangan
bahan ajar yang inovatif dan relevan pada pendidikan kejuruan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
Salah satu inovasi tersebut adalah pengembangan modul digital KopiXplore berbasis aplikasi android yang
berfokus pada materi kopi untuk peserta didik SMK kuliner. Modul ini dapat diakses melalui tautan berikut,
https://shorturl.at/JoFIF. Penelitian ini bertujuan untuk : (1) menghasilkan modul digital KopiXplore
berbasis aplikasi android materi kopi, (2) mengetahui tingkat kelayakan materi dan media modul digital
KopiXplore, (3) mengetahui respon siswa SMK Kuliner terhadap penggunaan modul tersebut. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang mengacu pada model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Pengumpulan
data dilakukan melalui angket yang diberikan kepada enam validator yang terdiri atas tiga ahli materi dan
tiga ahli media, serta 32 peserta didik SMK kuliner yang terlibat dalam uji coba terbatas. Data yang diperoleh
dianalisis ii menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa modul digital KopiXplore memperoleh persentase kelayakan materi sebesar 99,8%
dengan kategori sangat layak, kelayakan media sebesar 97% dengan kategori sangat layak, serta hasil angket
respon peserta didik sebesar 85% dengan kategori sangat baik. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis
dalam pembelajaran sekolah dengan tuntutan industri kuliner. Berdasarkan temuan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa modul digital KopiXplore berbasis aplikasi android layak untuk digunakan sebagai
bahan ajar digital pada pembelajaran materi kopi siswa SMK kuliner.

Kata kunci: Pembelajaran digital, Teknik pengolahan kopi, Pendidikan kejuruan, Aplikasi android
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang mampu
beradaptasi dengan perkembangan sosial, teknologi, dan kebutuhan dunia industri, sebagaimana
diamanatkan dalam Undang-Undang (UU) Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.
Dalam konteks pendidikan di Indonesia, pendidikan kejuruan menerapkan Kurikulum Merdeka secara
bertahap sejak 2021 melalui kebijakan Direktorat Jenderal Pendidikan Vokasi, yang dirancang untuk
membekali peserta didik dengan kompetensi yang relevan dengan tuntutan dunia kerja. Implementasi
kurikulum ini menuntut tersedianya sumber belajar yang tidak hanya berorientasi pada kompetensi, tetapi
juga secara kontekstual dan adaptif terhadap perkembangan teknologi digital. Penerapan Kurikulum
Merdeka pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik, fleksibel, dan memanfaatkan teknologi digital sebagai pendukung pembelajaran berbasis kompetensi
(Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, 2022). Namun, dalam praktiknya, ketersediaan sumber
belajar yang terintegrasi dengan teknologi dan sesuai dengan karateristik peserta didik SMK masih menjadi
tantangan utama, terutama pada mata pelajaran kejuruan yang menuntut adanya keseimbangan antara
aspek pengetahuan dan keterampilan.

Pada bidang keahlian kuliner, khususnya pada mata pelajaran tata hidang, peserta didik dituntut untuk
menguasai pengetahuan dan keterampilan secara seimbang. Salah satu materi yang penting dalam capaian
pembelajaran minuman panas dan dingin adalah materi kopi. Kopi tidak hanya merupakan minuman yang
populer di masyarakat, tetapi juga memiliki nilai ekonomi tinggi dan menjadi bagian dari gaya hidup modern
(Maulida et al., advance online publication, 2025). Status publikasi tersebut dapat menunjukkan bahwa kajian
mengenai kopi sebagai bagian dari industri kuliner terus berkembang dan relevan dengan kebutuhan
pendidikan kejuruan saat ini. Kaitan tersebut menjadi dasar bahwa peserta didik SMK kuliner perlu memiliki
kompetensi yang memadai terkait kopi, mulai dari karakteristik biji kopi, jenis minuman kopi, hingga teknik
penyeduhan yang umum digunakan di industri.

Meskipun materi kopi memiliki peran penting dalam pembelajaran tata hidang, berdasarkan hasil
observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran tata hidang pada salah satu SMK kuliner di
Surabaya, diketahui bahwa bahan ajar yang secara khusus ditujukan untuk mencapai tujuan pembelajaran
materi kopi masih terbatas. Materi kopi umumnya disajikan sebagai bagian dari pembahasan minuman
panas secara umum, sehingga kedalaman dan fokus pembelajaran menjadi kurang optimal. Kesenjangan
tersebut diperkuat dengan hasil survei pra-penelitian pada 30 peserta didik di sekolah yang dituju,
menunjukkan bahwa 76% peserta didik merasa kesulitan memahami teknik penyeduhan kopi hanya melalui
teks dalam buku atau modul cetak, sementara 83% peserta didik menyatakan bahwa belum pernah
mendapatkan modul digital interaktif yang berfokus pada materi kopi. Keterbatasan bahan ajar yang spesifik
dan terstruktur berpotensi menghambat pemahaman peserta didik serta pencapaian kompetensi yang sesuai
dengan kebutuhan dunia kerja (Hadad et al., in press, 2025). Keterangan pada status “in press* menunjukkan
bahwa temuan ini masih relevan dan mencerminkan kondisi yang actual di lapangan. Kondisi tersebut
menunjukkan perlunya penguatan bahan ajar yang mampu memfasilitasi pencapaian kompetensi peserta
didik secara optimal, khususnya pada materi kopi.

Sejalan dengan permasalahan tersebut, berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
pengembangan modul digital berbasis aplikasi android dapat memberikan hasil yang positif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian oleh Rofiyadi & Handayani (2021) mengenai
pengembangan e-modul interaktif berbasis Android menunjukkan tingkat kelayakan dengan rerata sebesar
86,67% dan termasuk dalam kategori sangat baik. Penelitian lain yang dilakukan oleh Fitriyah et al. (2023)
juga menunjukkan bahwa pengembangan modul berbasis aplikasi Android pada materi struktur dan fungsi
tumbuhan memperoleh nilai rerata kelaykan sebesar 89% dengan kategori sangat baik. Temuan-temuan
tersebut menunjukkan bahwa modul digital berbasis aplikasi Android layak digunakan sebagai bahan ajar.
Namun demikian, hingga saat ini pengembangan modul digital yang secara khusus membahas materi kopi
untuk pembelajaran SMK kuliner masih belum ditemukan, sehingga menunjukkan adanya celah penelitian
yang perlu dikaji lebih lanjut.

Pengembangan modul digital berbasis aplikasi android menjadi salah satu solusi relevan mengatasi
permasalahan tersebut. Aplikasi android memungkinkan penyajian materi pembelajaran secara interaktif
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melalui perangkat yang telah menjadi bagian dari keseharian peserta didik (Utami et al., advance online
publication, 2025). Penelitian ini, modul digital KopiXplore dikembangkan sebagai media pembelajaran
interaktif yang mengintegrasikan konten visual, teks, dan multimedia dengan memanfaatkan beberapa
platform pendukung, yaitu Canva, Flip PDF Corporate, dan Website 2 APK Builder. Canva merupakan platform
desain grafis berbasis online yang mudah dalam penggunaan untuk membuat berbagai macam desain secara
kreatif (Nur & Majid, 2024). Flip PDF Corporate adalah software yang memberikan pengalaman seperti
membuka halaman pada buku dengan didukung media digital seperti animasi, gambar, audio, serta video
(Dayanti etal., 2021), lalu Website 2 APK Builder adalah platform layanan berbasis online yang memungkinkan
dalam membuat aplikasi android tanpa memerlukan penguasaan pemograman yang kompleks
(Sulistyaningrum et al., 2024). Melalui integrasi antara beberapa platform aplikasi tersebut, terbuatlah
aplikasi berbasis android materi kopi KopiXplore.

Mengacu pada permasalahan yang ditemukan serta kebutuhan pembelajaran yang ada, maka penelitian
ini difokuskan pada pengembangan modul digital KopiXplore berbasis aplikasi android materi kopi bagi
siswa SMK kuliner. Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan modul digital KopiXplore berbasis
aplikasi android yang inovatif dan interaktif, serta disesuaikan dengan kompetensi yang diharapkan dapat
dicapai oleh peserta didik. Secara operasional, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul digital
KopiXplore berbasis aplikasi Android pada materi kopi, menguji tingkat kelayakan modul dari aspek materi
dan media, serta mengetahui respon peserta didik SMK kuliner terhadap penggunaan modul digital
KopiXplore dalam materi kopi.

BAHAN DAN METODE

Penelitian ini dilaksanakan pada jurusan kuliner atau tata boga di SMK Negeri 8 Kota Surabaya. Proses
penelitian menggunakan jenis pengembangan Research and Develoment dengan model ADDIE yang meliputi
tahap Analysis, Design, dan Development. Pemilihan model tersebut didasarkan pada sistemnya yang sistematik
dan sederhana sehingga dapat menghasilkan produk yang efektif. Metode ADDIE dibatasi dari tahap
Analysis hingga Development , penyelesaian hingga tahap pengembangan (development) sudah dapat
menghasilkan prototipe yang datap dinilai kelayakannya oleh para ahli (Sukardi, 2021). Pembatasan tahapan
penelitian hingga tahap Development dilakukan dengan pertimbangan bahwa fokus utama penelitian ini
adalah pada pengembangan dan validasi kelayakan produk, tidak pada pengujian efektivitas pembelajaran.
Oleh sebab itu, tahap Implementation, dan Evaluation dapat direncanakan sebagai tindak lanjut penelitian
selanjutnya setelah produk dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi, media, dan
respon peserta didik.

Pada tahap Analysis dilakukan beberapa aspek analisis yang terdiri dari, pertama analisis kinerja sekolah
yang dilakukan dengan metode observasi dan wawancara untuk mengetahui kurikulum dan modul ajar yang
diterapkan, kedua analisis karateristik peserta didik yang dilakukan dengan metode observasi dan
wawancara untuk mengetahui gaya belajar peserta didik pada mata pelajaran tata hidang materi kopi, dan
terakhir analisis materi pembelajaran yang digunakan dengan metode wawancara untuk mengetahui
sedalam apa materi pembelajaran yang digunakan. Informasi ketiga aspek analisis tersebut didapatkan
melalui guru mata pelajaran tata hidang di SMK Negeri 8 Surabaya dengan menggunakan pedoman
wawancara. Hasil dari tahap analisis ini menjadi landasan dalam menetapkan arah modul digital yang
selaras dengan kebutuhan peserta didik.

Tahap Design, tahap ini difokuskan pada penyusunan rancangan isi modul dan produk modul digital yang
terdiri dari beberapa tahap, pertama penyusunan bahan ajar dengan menganalisis elemen dan capaian
pembelajaran yang sesuai dengan materi kopi, kedua menentukan skenario pembelajaran yang
menghasilkan metode pembelajaran yang akan digunakan pada modul digital. Tahap kedua ini didasarkan
pada hasil tahap analisis karateristik peserta didik melalui hasil analisis tes diagnostik non kognitif. Ketiga
menentukan kompetensi yang relevan dengan bahan ajar, tahap ini akan menghasilan rumusan tujuan
pembelajaran yang relevan pada materi kopi untuk modul digital tersebut, keempat menelusur rancangan
awal modul ajar untuk menghasilkan struktur modul ajar yang sistematis dan selaras dnegan Kurikulum
Merdeka. Kelima mengembangkan materi ajar dan alat evaluasi yang akan menjadi isi modul digital,
keenam mengembangkan kerangka modul digital mulai dari kerangka awal, pembuatan storyboard, desain
tampilan modul digital, pembuatan prototipe produk menggunakan Canva, dan finishing melalui Flip PDF
Corporate lalu Website 2 APK Builder. Pemilihan kombinasi ketiga platform ini didasarkan pada prinsip sinergi
teknologi untuk menutupi kelemahan pada masing-masing alat. Canva dipilih karena keunggulannya dalam
fleksibilitas desain grafis dan ketersediaan aset visual yang modern, akan tetapi canva memiliki keterbatasan
dalam hal navigasi struktur buku yang kompleks. Kekurangan ini dapat ditutupi oleh Flip PDF Corporate yang
memberikan pengalaman interaktif serta multimedia yang lebih stabil secara luring. Lalu Website 2 APK
Builder berperan sebagai jembatan teknis yang merubah seluruh konten menjadi aplikasi Android, sehingga
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modul tidak lagi bergantung pada browser dan dapat meningkatkan aksesibilitas bagi peserta didik SMK.
Meskipun kombinasi ketiga ini sangat efektif untuk pengembangan cepat tanpa kode, tantangan utamanya
terletak pada ukuran file yang cenderung besar. Keenam tahap pada Design tersebut akan menghasilkan
modul digital yang lengkap beserta dengan isi modulnya.

Tahap Development, merupakan kegiatan pengembangan, penyempurnaan produk berdasarkan masukan
yang didapatkan pada proses validasi oleh validator ahli materi dan ahli media yang dilanjutkan dengan uji
coba terbatas respon peserta didik. Instrument penelitian yang digunakan pada tahap ini merupakan
instrument yang diadopsi dari penelitian Pujiastuti, (2024) dengan hasil skor validasi instrumen 93% dengan
kategori sangat layak. Validator yang terlibat pada penelitian ini terdiri dari validator ahli materi dan ahli
media yang setiap kategori terdiri dari tiga orang ahli. Pemilihan jumlah validator dilakukan untuk
memperoleh penilaian yang lebih komprehensif dan meminimalkan subjektivitas dalam proses validasi
produk.

Ahli materi merupakan satu dosen S1 Pariwisata Universitas Negeri Surabaya yang memiliki keahlian
dalam bidang kuliner pariwisata dan pengalaman mengajar lebih dari lima tahun di bidang pariwisata,
selanjutnya dua guru jurusan tata boga di SMK Negeri 8 Surabaya yang telah menjadi guru mata pelajaran
tata hidang selama lebih dari lima tahun dan memiliki pengalaman sebagai guru pendamping Lomba
Kompetensi Siswa yang salah satunya mengenai pembuatan minuman kopi. Kriteria pemilihan ahli materi
didasarkan pada latar belakang pendidikan yang relevan dengan bidang kuliner, pengalaman mengajar
minimal lima tahun, serta adanya keterlibatan dalam pembelajaran atau kegiatan yang berkaitan dengan
materi kopi. Ketiga ahli materi menilai aspek komponen modul dengan sepuluh instrumen penilaian mulai
dari identitas modul hingga rubrik penilaian Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), aspek
kualitas isi dengan tujuh instrumen penilaian mulai dari materi pokok hingga acuan reverensi yang
digunakan, aspek kualitas instruksional dengan enam instrumen penilaian mulai dari kemampuan
pembelajaran mandiri hingga fungsional modul digital, dan aspek kualitas teknis dengan enam instrumen
penilaian mulai dari bahasa yang digunakan hingga gambar dan ilustrasi yang dapat memperjelas materi.

Ahli media yang terlibat dalam penelitian ini merupakan dua dosen Universitas Negeri Surabaya dengan
keahlian di bidang aplikasi komputer dan telah mengajar mata kuliah aplikasi komputer selama beberapa
tahun terakhir, serta satu guru jurusan multimedia SMK Negeri 8 Surabaya. Pemilihan ahli media
didasarkan pada kompetensi dalam pengalaman dalam pengembangan media pembelajaran digital,
pengalaman mengajar atau praktik pada bidang teknologi pembelajaran, serta pemahaman terhadap desain
dan karateristik media berbasis aplikasi android. Ketiga ahli media tersebut bertugas menilai aspek tampilan
desain layar yang terdiri dari lima instrumen penilaian mulai dari pemilihan warna hingga desain sampul
dan header, aspek kemudahan penggunaan yang terdiri dari tiga belas instrumen penilaian mulai dari
operasional modul pada berbagai media elektronik hingga fungsional menu pengerjaan, aspek kerapihan
pada penyajian yang terdiri dari empat instrumen penilaian mulai dari tulisan yang dapat terbaca dengan
baik hingga pemilihan bentuk dan ukuran yang konsisten, aspek ketepatan waktu yang terdiri dari dua
instrumen penilaian mulai dari kemudahan akses dan ada tidaknya jeda pada proses membuka, aspek
kemanfaatan yang terdiri dari empat instrumen penilaian mulai dari penggunaan bahan ajar digital yang
dapat meningkatkan perhatian peserta didik hingga mempermudah guru pada proses belajar mengajar, dan
aspek karakteristik modul digital yang terdiri dari tiga belas instrumen penilaian mulai dari self instruction
hingga user friendly.

Uji coba terbatas untuk respon peserta didik dilakukan dengan 32 peserta didik fase F jurusan kuliner di
SMK Negeri 8 Surabaya yang akan menilai beberapa aspek modul seperti, kualitas isi, bentuk dan akurasi,
kualitas instruksional, timeliness (ketepatan waktu), kualitas teknik, kemudahan penggunaan, dan kepuasan
penggunaan. Aspek kualitas isi terdiri dari empat instrument penilaian mulai dari kesesuaian harapan peserta
didik hingga penyajian video dan audio yang sesuai dengan materi. Aspek bentuk dan akurasi yang terdiri
dari tujuh instrumen penilaian mulai dari tampilan modul digital yang menarik hingga tata letak yang rapi
dan konsisten. Aspek kualitas instruksional yang terdiri dari tiga instrument penilaian mulai dari kegunaan,
dalam membantu mempelajari materi, menambah pemahaman peserta didik, dan memotivasi dalam
mempelajari materi kopi. Aspek ketepatan waktu ( Timeliness) yang terdiri dari dua instrumen penilaian mulai
dari akses hingga jeda pengoperasian modul digital. Aspek kualitas teknik yang terdiri dari dua instrumen
penilaian mulai dari bahasa dan tulisan yang digunakan. Aspek kemudahan penggunaan yang terdiri dari
tiga instrumen penilaian mulai dari kemudahan pengoperasian hingga audio dan video yang dapat
digunakan dengan baik. Terakhir aspek kepuasan pelanggan yang terdiri dari empat instrumen penilaian
mulai dari kemudahan dalam belajar mandiri hingga kesenangan peserta didik dalam menggunakan modul
digital.

gInstrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket validasi yang disusun dengan
menggunakan skala likert lima tingkat sebagai alat penilaian. Rentang skor 1 yang menunjukkan kategori
sangat tidak layak hingga skor 5 menunjukkan kategori sangat layak untuk keterangan skor validasi ahli
materi dan media. Sedangkan untuk respon peserta didik, skor 1 menunjukkan kategori sangat tidak baik
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hingga skor 5 menunjukkan kategori sangat baik. Angket validasi dan respon peserta didik terdiri dari
beberapa aspek yang masing-masing aspek memiliki beberapa indikator yang menjabarkan aspek tersebut.

Data hasil validasi dianalisis secara kuantitaif deskriptif, data diperoleh dari total skor angket yang telah
dikumpulkan, dicatat dan disusun, lalu dijelaskan sesuai dengan kriteria penilaian yang telah ditentukan.
Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari setiap indikator :

Persentase = % 100%

dengan keterangan P merupakan persentase kelayakan yang dicari, x adalah total skor jawaban responden
dalam satu indikator, xi adalah skor jawaban maksimal dalam satu indikator, sedangkan 100% adalah
bilangan konstanta. Selain itu, rumus yang digunakan untuk mengetahui persentase data angket secara
keseluruhan indikator :

Persentase = Z—X 100%
EXi

Dengan keterangan P adalah persentase hasil, £x adalah total skor responden secara keseluruhan, ¥xi adalah
total skor maksimal secara keseluruhan, dan 100% merupakan bilangan konstanta. Persentase yang
diperoleh dari rumus persentase keseluruhan akan dikategorikan berdasarkan kriteria kelayakan materi dan
media, 81%-100% (Sangat layak), 61% - 80% (Layak), 41% - 60% (Cukup layak), 21% - 40% (Tidak layak),
10% - 20% (Sangat tidak layak). Kriteria hasil respon peserta didik, 81%-100% (Sangat baik), 61% - 80%
(Baik), 41% - 60% (Cukup baik), 21% - 40% (Kurang baik), 10% - 20% (Tidak baik). Selain penilaian
persentase, masukan berupa komentar dan saran yang diberikan oleh validator dan peserta didik dianalisis
sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan modul digital, hingga dinyatakan layak untuk digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengembangan modul digital KopiXplore berbasis aplikasi android materi kopi bagi siswa SMK kuliner
dilaksanakan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis, Design,
dan Development.

Hasil Penelitian Modul Digital KopiXplore

1. Hasil Tahap Analysis

Tahap Analysis, fokus pada analisis kinerja sekolah, analisis karateristik siswa, dan analisis materi
pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan hasil observasi, studi literatur, dan wawancara kepada ibu
Ita Nur Choiriyah, S.Pd. dan Ibu Dra. Sulastri (8 September 2025), bahwa SMK Negeri 8 Surabaya
menerapkan Kurikulum Merdeka, dengan pembelajaran tata hidang yang memanfaatkan modul ajar
guru berbasis Problem Based Learning dan Team Games Tournament yang didukung oleh video
pembelajaran daring dari berbagai sumber, namun berdasarkan tes diagnostik non kognitif yang
dilakukan oleh guru, gaya belajar peserta didik pada materi kopi cenderung bersifat audio dan visual,
sementara tujuan pembelajaran yang masih bersifat umum dan memiliki cakupan luas menyebabkan
belum tersedianya modul pembelajaran yang secara khusus berfokus pada materi kopi dan sumber,
media yang mendukung.

2. Hasil Tahap Design

Tahap Design, fokus tahap ini adalah pembuatan rancangan tampilan dari media yang digunakan,
serta pengembangan yang berasal dari tahap analisis. Hasil analisis elemen dan capaian pembelajaran
yang sesuai dengan materi kopi adalah, pengolahan makanan dan minuman dengan capaian
pembelajaran peserta didik mampu memahami minuman panas dan dingin. Metode pembelajaran yang
ditentukan pada materi kopi adalah jigsaw learning, karena dapat mendorong keakifan dan kerja sama
peserta didik dengan sintaks pembagian materi ke dalam bagian-bagian kecil dengan berbagi
pemahaman didalam kelompok ahli yang menekankan kerja sama tim, komunikasi, dan literasi
(Sholikha et al., 2022). Hasil rancangan awal modul ajar terdiri dari kelas/fase, elemen, capaian
pembelajaran, metode pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi inti pembelajaran. Materi ajar
dikembangkan melalui beberapa sumber yang menghasilkan materi inti dan sub materi dengan alat
evaluasi dua jenis, asesmen formatif dalam bentuk LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yang
disesuaikan dengan model pembelajaran dan asesmen sumatid dalam bentuk tes objektif benar-salah
sebanyak 20 butir soal yang mencakup seluruh materi pembelajaran.

Hasil pengembangan kerangka modul digital terdiri dari cover, identitas penulis, petunjuk
penggunaan modul digital, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar dan tabel, glosarium, pendahuluan,
materi, asesmen formatif, asesmen sumatif, rangkuman, refleksi, penutup, daftar Pustaka, dan LKPD
sebagai lampiran. Kerangka modul digital tersebut akan direalisasikan melalui tahap pembuatan
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storyboard lalu menentukan desain /ayout dan tampilan bahan ajar menggunakan Canva. Storyboard dan
desain yang telah ditentukan menjadi dasar dalam pembuatan prototipe produk menggunakan canva
dengan memasukkan keseluruhan materi pada modul dengan urutan sesuai dengan kerangka modul.
Hasil prototipe tersebut selanjutnya melalui tahap finishing dua aplikasi, yaitu Flip PDF Corporate dimana
pada aplikasi ini akan ditambahkan fitur inetraktif seperti membuka buku secara virtual, fitur “Go To
Page”, mengakses video secara offline, membuat asesmen sumatif yang dapat menunjukan benar atau
salah jawan tersebut serta menghitung skor benar dan salah. Aplikasi kedua yaitu Website 2 APK Builder
dimana dilakukannya pembentukan menjadi aplikasi android KopiXplore dengan menambahkan nama
aplikasi yang diinginkan, penambahan fitur foolbar lainnya, serta penambahan icon pada aplikasi.

Setiap halaman pada modul digital KopiXplore dirancang dengan tujuan pedagogis yang jelas dan
spesifik. Halaman cover berfungsi memberikan petunjuk bahwa berisi materi mengenai kopi,
dipergunakan untuk kelas/fase F SMK kuliner, serta nama pembuat modul digital tersebut. Halaman
identitas penulis memberikan informasi mengenai penulis dan alasan pembuatan modul digital
KopiXplore, halaman tampilan panduan penggunaan modul digital memberikan penjelasan fungsi
pada toolbar yang tersedia pada modul digital tersebut, tampilan menu utama menampilkan point isi
pada modul tersebut yang dapat memudahkan peserta didik dalam membuka point isi tersebut secara
cepat. Halaman materi menampilkan isi materi mengenai kopi dengan dukungan media seperti gambar,
video, dan ilustrasi pada materi tersebut, yang dilampirkan resep minuman sebagai reverensi. Halaman
asesmen formatif dan sumatif memudahkan peserta didik mengetahui ruang lingkup penilaian pada
penggunaan modul digital KopiXplore. Halaman rangkuman memudahkan peserta didik dalam
menyimpulkan pada setiap bab materi, serta halaman refleksi sebagai latihan tambahan untuk peserta
didik setelah memperlajari, menggunakan modul digital KopiXplore, halaman penutup, daftar Pustaka,
memberikan informasi akhir reverensi yang digunakan pada proses pembuatan modul digital
KopiXplore khususnya pada pembuatan materinya. Terakhir lampiran LKPD yang dapat digunakan
oleh peserta didik sebagai latihan secara berkelompok didalam kelas dalam mendalami materi kopi
tersebut. Secara keseluruhan, keberadaan berbagai elemen interaktif pada modul digital KopiXplore
dapat berkontribusi pada peningkatan keterlibatan peserta didik dalam mendorong kemampuan nya
berfikir kritis, sejalan dengan pendapat Khasanah (2021), bahwa modul digital yang mudah digunakan
dengan naviasi dan tampilan menarik, interaktif yang dilengkapi elemen seperti kuis, animasi dengan
berbagai media seperti teks, gambar, audio, video dapat meningkatkan kenyamanan dan motivasi
belajar serta membantu menyajikan materi secara menarik dan mendalam.

Tabel 1 menyajikan ringkasan tampilan dan fungsi pada modul digital KopiXplore yang
dikembangkan. Untuk memberikan gambaran visual yang lebih menyeluruh mengenai modul digital
KopiXplore, berikut deskripsi tampilan modul yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Modul Digital KopiXplore
No  Nama Tampilan Deskripsi Fungsi Tampilan

Kontribusi Pedagogis

1. Halaman Cover Menampilkan judul modul; fase Membantu dalam membangun
pembelajaran dan identitas orientasi awal dan kesiapan
pengembang sebagai orientasi awal belajar peserta didik sebelum
pengguna. memasuki materi.

2. Identitas Penulis Memuat informasi penulis dan latar Menumbuhkan  kepercayaan
belakang pengembangan modul terhadap validitas dan
digital KopiXplore. kredibilitas bahan ajar yang

digunakan.

3. Panduan Memberikan petunjuk penggunaan Meminimalkan hambatan

Penggunaan toolbar dan navigasi mpdul digital teknis selama pembelajaran.
agar mudah dioperasikan peserta
didik.

4. Kata Pengantar Memberikan gambaran umum isi Membantu  peserta  didik
modul dan tuyjuan memahami arah pembelajaran
pengembangannya. dan tujuan kompetensi yang

akan dicapai.

5. Menu Utama Berfungsi sebagai navigasi utama Mendukung pembelajaran yang

untuk mengetahui inti isi modul,
serta dalam mengakses materi,
asesmen, rangkuman, dan fitur
lainnya secara cepat.

fleksibel.
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6. Daftar Isi dan Memudahkan pengguna Membantu  peserta  didik

Daftar Gambar menemukan bagian modul yang mengorganisasi materi
diingkan secara sistematis. pembelajaran dan
mempermudah pencarian

informasi.

7. Glosarium Menyajikan definisi istilah penting Memperkuat pemahaman
terkait ~ materi  kopi  untuk konsep dan istilah teknis yang
memperkuat pemahaman konsep. digunakan dalam

pembelajaran.

8. Halaman Materi Menyajikan materi kopi yang Mendukung pembelajaran serta
dilengkapi ilustrasi, gambar, dan penguasaan kompetensi
video pendukung pembelajaran. pengetahuan dan keterampilan

sesuai  kebutuhan  industri
kuliner.

9. Lampiran Resep Menampilkan contoh resep Membantu  peserta  didik
minuman kopi sebagai referensi mengaitkan teori  dengan
praktik peserta didik. praktik nyata dalam

pembelajaran kejuruan.

10. Asesmen Formatif Berisi latthan dan tugas untuk Memberikan umpan balik
mengukur pemahaman peserta untuk memantau pemahaman
didik selama proses pembelajaran. dan perkembangan belajar

peserta didik.

11. Asesmen Sumatif  Berisi tes evaluasi akhir untuk Mengukur ketercapaian tujuan
mengukur  pencapaian  tujuan pembelajaran dan penguasaan
pembelajaran materi kopi. kompetensi peserta didik secara

menyeluruh.

12. Rangkuman Menyajikan ringkasan materi pada Membantu  peserta  didik
setiap bab untuk membantu peserta menyimpulkan pembelajaran
didik menyimpulkan pembelajaran. dan memperkuat materi.

13. Refleksi Memberikan ruang refleksi bagi Mendorong kesadaran
peserta didik terhadap pemahaman metakognitif peserta  didik
dan pengalaman belajar. terthadap pemahaman dan

pengalaman belajar.

14. Penutup Memuat pesan akhir dan penegasan Memperkuat motivasi belajar
manfaat modul digital KopiXplore. dan pemahaman manfaat

materi kopi.

15. Daftar Pustaka Menampilkan sumber referensi Menunjukkan landasan ilmiah
yang digunakan dalam penyusunan materi serta melatih peserta
materi modul. didik dalam mengenal sumber

belajar yang valid.

16. Lampiran LKPD Menyediakan lembar kerja peserta Mendukung pembelajaran
didik untuk aktivitas pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berbasis
di kelas. tugas sesuai pendekatan

pembelajaran

3. Hasil Tahap Development

Pada tahap Development merupakan langkah untuk mengecek kesesuaian dari aspek konten atau isi

materi dan tampilan atau visualisasi. Modul digital KopiXplore dikembangkan melalui proses validasi
ahli dan uji coba terbatas untuk memastikan kualitas materi dan media pembelajaran. Proses validasi
dilakukan oleh tiga ahli materi dan tiga ahli media yang tugasnya merevisi dan mengecek kualitas dan
validitas yang akan mendapatkan perbaikan berupa saran dan masukan sehingga dapat dikatakan layak
digunakan. Berdasarkan hasil validasi, terdapat beberapa masukan yang menjadi pertimbangan dalam
perbaikan produk sebelum dilakukan uji coba terbatas. Ringkasan hasil revisi disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2 Masukan Validator dan Tindakan Revisi Modul Digital KopiXplore

No Aspek Masukan Validator Tindakan Revisi
1. Materi Penambahan peta konsep dan KKTP Menambahkan peta konsep dan KKTP
pada modul pada modul
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2.

Media

Penambahan sumber pada beberapa
sub materi

Penulisan istilah  asing
konsisten secara keseluruhan
Ukuran dan jenis font yang belum
konsisten

belum

Format lampiran resep minuman
diperbaiki sesuai standar resep tabel
Identitas institusi pada sampul modul
kurang lengkap

Identitas penulis diganti dalam bentuk
paragraf kalimat mengalir
Perubahan desain

Utama”menjadi sticy note

“Menu

Menambahkan sumber pada beberapa
sub materi agar lebih jelas.

Melakukan penyesuaian format miring
pada seluruh istilah asing

Menyesuaikan ukuran dan jenis font
pada seluruh modul dengan penyesuaian
jenis pembahasan

Menyesuaikan lampiran resep dengan
standar resep tabel

Menambahkan logo Universitas Negeri
Surabaya, kampus merdeka, logo SMK,
dan Kemendikbudristek.
Merubah kalimat identitas
menjadi paragraf mengalir
Merubah desain “Menu Utama” menjadi
desain lebih menarik berbentuk sticy note

penulis

Catatan revisi tersebut diaplikasikan pada modul kopi KopiXplore hingga dinyatakan selesai oleh
para ahli validator materi dan media. Setelah proses validasi dilakukan uji coba terbatas kepada 32
peserta didik kelas/fase F jurusan kuliner di SMK Negeri 8 Surabaya dengan menggunakan angket
yang telah dibuat sebelumnya. Rekapitulasi dari hasil penilaian kelayakan materi, media dan respon
peserta didik dengan semua aspek yang dinilaikan. Hasil tersebut disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3 Rekapitulasi Hasil Penilaian Kelayakan Materi Media dan Respon Peserta Didik

No Aspek Skor Persentase Kriteria Kelayakan
1.  Ahli Materi 99,8% Sangat Layak
2. Ahli Media 97% Sangat Layak
3.  Respon Peserta Didik 85% Sangat Layak

Sumber : Data diolah peneliti (2026)

Berdasarkan data pada Tabel 3, hasil validasi materi memperoleh skor kelayakan sebesar 99,8%
yang menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam modul digital KopiXplore telah sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang dirumuskan, standar modul dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan elemen
Kurikulum Merdeka yang diangkat. Pada validasi media, menghasilkan skor kelayakan mencapai 97%
yang menunjukkan bahwa aplikasi tersebut memiliki desain visual yang selaras dengan materi, navigasi
dan toolbar yang mudah dipahami, serta kinerja aplikasi yang sangat stabil. Kedua validasi tersebut
yang masuk dalam kategori sangat layak, didukung dengan respon peserta didik yang menghasilkan
skor 85% yang dapat diartikan bahwa modul digital KopiXplore dapat membantu peserta didik dalam
lebih memahami materi kopi dengan fitur interaktif, ketersediaan kuis, sehingga peserta didik dapat
menggunaka secara mandiri dan offline. Berdasarkan hasil tersebut, maka modul digital KopiXplore
dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada proses pembelajaran materi kopi.

Pembahasan

1.

Pengembangan Modul Digital KopiXplore

Pengembangan modul digital KopiXplore berfokus pada tujuan pembelajaran materi kopi yang
ditujukan sebagai pendukung pembelajaran yang interaktif dan adaptif khususnya pada gaya belajar
peserta didik di SMK Negeri 8 Surabaya jurusan kuliner. Modul ini dirancang tidak hanya untuk
menyampaikan konsep teoritis, tetapi juga mendukung penguatan kompetensi praktis peserta didik.
Jika secara teoritis, pengembangan ini menerapkan Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML) oleh
Mayer, (2009), yang dimana menekankan bahwa peserta didik lebih baik belajar dari kata-kata dan
gambar daripada hanya kata-kata. Integrasi elemen visual dari Canva dan interaktif dari Flip PDF
Corporate, modul ini dapat meminimalkan beban kognitif dengan melalui navigasi yang intuitif,
sehingga fokus mental peserta didik dapat sepenuhnya tertuju pada materi kopi. Menggunakan media
interaktif, tersedia kuis yang dapat menunjukkan secara langsung benar atau salah serta perolehan skor.
Fitur kuis ini berfungsi sebagai sarana reinforcement kognitif sebelum peserta didik melakukan praktik
pembuatan kopi, sehingga kesalahan konsep dasar dapat diminimalkan sejak tahap awal pembelajaran
(Roediger & Karpicke, 2006). Selain itu, penggunaan model pembelajaran jigsaw learning yang dapat
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mengintergrasikan sub bab materi kopi yang bersifat kompleks. Sejalan dengan pendapat Sholikha et
al. (2022) bahwa model jigsaw dapat mendukung materi kompleks karena memudahkan peserta didik
memahami bagian-bagian yang menjadi tanggung jawab sebagai “ahli”. Integrasi model ini
menunjukkan adanya penerapan antara kerangka kerja TPACK (Technological Pedagogical Content
Knowledge), dimana teknologi atau aplikasi android dapat bersinergi dengan pedagogi (Jigsaw) untuk
menyampaikan konten materi kopi secara sitematis (Mishra & Koehler, 2026). Modul digital yang
dirancang secara sistematis dan menarik secara elektronik dengan tujuan mencapai kompetensi yang
diingkan dapat memudahkan dan meningkatkan motivasi peserta didik (Hakim et al., 2020).
2. Kelayakan Materi Modul Digital KopiXplore

Pada hasil validasi materi menunjukkan persentase skor sebesar 99,8% yang masuk dalam kategori
sangat layak. Skor tersebut didasarkan pada aspek yang menjadi penilaian, serta kesesuaian dengan
Tujuan Pembelajaran (TP), Capaian Pembelajaran (CP) fase F pada kurikulum merdeka. Namun,
persentase yang sangat tinggi (99,8%) perlu untuk direfleksi secara kritis. Skor yang mendekati
sempurna ini memiliki kemungkinan dipengaruhi oleh kedekatan instrument validasi dengan struktur
modul yang telah dikonsultasikan secara intensif, sehingga memunculkan potensi bias dari validator.
Kategori “sangat layak” juga tidak serta-merta menjamin bahwa seluruh peserta didik akan memiliki
pemahaman yang sama, karena adanya variabel perbedaan kemampuan kognitif individu di sekolah.
Selaras dengan hasil penelitian dari Setiawan & Ahla (2022) bahwa hasil dari pengembangan materi
pada modul digital yang berkualitas dan layak digunakan termasuk pada terpenuhinya tujuan
pembelajaran yang jelas, penyajian materi yang terstruktur, instrument evaluasi yang relevan agar dapat
mudah dipahami oleh peserta didik serta mendukung pembelajaran yang efektif dan terarah, serta
pengaruh belajar terhadap hasil belajar tetap memerlukan pengujian lebih lanjut dengan melalui uji
efektivitas dengan skala besar.

3. Kelayakan Media Modul Digital KopiXplore

Pada hasil validasi media menunjukkan persentase skor sebesar 97% yang masuk dalam kategori
sangat layak. Skor tersebut didukung dengan pemanfaatan Canva, Flip PDF Corporate, dan Website 2 APK
Builder, yang mampu menghasilkan modul digital KopiXplore yang interaktif dan memiliki performa
stabil. Keunggulan media ini terletak pada kemampuannya dalam menyatukan berbagai informasi
(teks, audio, video) dalam satu tempat (coherence principle), sejalan dengan pendapat Arsyad (2009) yang
menyatakan bahwa desain media pembelajaran yang baik ditandai oleh keterpaduan unsur visual,
konsistensi desain, serta kemampuan dalam meningkatkan daya tarik dan kenyamanan belajar,
sehingga mampu menunjang fokus peserta didik. Dalam pembelajaran kejuruan, aspek visual dan
interaktif media berperan penting dalam membantu peserta didik memvisualisasikan prosedur kerja,
seperti tahapan pembuatan kopi, sebelum diterapkan dalam praktik nyata.

Jika dibandingkan dengan bahan ajar digital yang umum digunakan dalam pembelajaran tata
hidang materi kopi, seperti modul berbentuk PDF atau bahan ajar presentasi, media pada modul digital
KopiXplore menunjukkan tingkat interaktif dan integrasi yang lebih tinggi. Modul PDF dan presentasi
pada umumnya hanya menyajikan informasi satu arah, sementara KopiXplore mengintegrasikan
materi, video, kuis interaktif, dan asesmen dalam satu aplikasi. Keunikan ini menjadi nilai tambah
KopiXplore karena mampu menjembatani pembelajaran teori dengan kesiapan peserta didik di bidang
kuliner, khususnya pada materi kopi. Namun demikian, keunggulan media digital tersebut tidak serta-
merta dapat menjamin efektivitas pembelajaran apabila tidak didukung oleh strategi pemanfaatan yang
tepat dalam pembelajaran praktik di kelas.

4. Respon Peserta Didik Pada Modul Digital KopiXplore

Uji coba terbatas menunjukkan skor persentase respon peserta didik sebesar 85% yang masuk dalam
kategori sangat baik. Hasil tersebut mampu memenuhi kriteria peserta didik yang cenderung menyukai
pembelajaran bersifat fleksibel, interaktif, dapat diakses kapan dan dimana saja, sehingga dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi kopi secara mandiri melalui modul digital
KopiXplore. Sejalan dengan hasil penelitian Setiawan & Ahla (2022) bahwa hasil dari kemudahan
penggunaan bahan ajar digital termasuk pada kemampuan peserta didik untuk belajar secara mandiri
tanpa memerlukan bantuan tambahan, sehingga hal tersebut mendukung efektivitas pembelajaran
digital. Secara praktis, modul KopiXplore memiliki implikasi pedagogis yang kuat dalam beberapa
skenario pembelajaran seperti Flipped Classroom. Pada model ini, guru dapat memberikan tugas kepada
peserta didik untuk mengeksplorasi materi dasar dan simulasi kuis di rumah melalui aplikasi
KopiXplore tersebut, sehingga ketika di sekolah dapat difokuskan sepenuhnya pada praktik pembuatan
kopi atau Hands-on experience.

Sebagai panduan konkret bagi guru dalam integrasi RPP, modul ini disarankan digunakan pada
tahap “Apersepsi” dan “Eksplorasi”. Guru dapat memantau skor kuis mandiri peserta didik sebagai
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prasyarat sebelum memulai praktik (Wahyuni et al., 2021). Meskipun modul digital KopiXplore
dinyatakan layak sebagai bahan ajar digital, proses pengembangannya masih menghadapi beberapa
tantangan teknis. Salah satu kendala utamanya adalah ukuran file aplikasi yang relatif besar pada
awalnya yaitu lebih dari 120 MB, yang merupakan hasil dari integrasi materi visual, kuis interaktif, dan
video pembelajaran dalam satu aplikasi android. Kendala teknis yang muncul tidak berkaitan dengan
kecepatan pemuatan konten multimedia di dalam aplikasi, melainkan pada proses pengunduhan file
aplikasi dari platform media sosial ke perangkat android, yang beberapa perangkat masih memerlukan
waktu lebih lama atau terhambat oleh keterbatasan kapasitas penyimpanan. Untuk mengatasi hal
tersebut, dilakukan optimalisasi melalui kompresi media dan pengujian pada beberapa perangkat
dengan spesifikasi yang berbeda (Rahmawati et al., 2021), sehingga dapat menghasilkan besar aplikasi
menjadi 98 MB. Modul digital KopiXplore juga dirancang agar seluruh materi utama, termasuk video
pembelajaran, dapat diakses secara offline setelah aplikasi terpasang, sehingga tidak tergantung pada
koneksi internet saat digunakan dalam proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan modul digital KopiXplore berbasis aplikasi android materi kopi
bagi siswa SMK kuliner yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa KopiXplore berhasil
dikembangkan menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
mulai dari Analysis hingga Development. Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media menunjukkan
bahwa modul digital KopiXplore memenuhi kriteria kelayakan sebagai bahan ajar digital, sehinga layak
digunakan dalam pembelajaran tata hidang fase F SMK kuliner. Proses pengembangan modul digital
KopiXplore menghasilkan produk pembelajaran yang dapat mengintegrasikan materi, kuis, dan video
pembelajaran dalam satu aplikasi serta dapat diakses secara offline. Hal ini menunjukkan bahwa modul
digital KopiXplore mampu mendukung fleksibilitas dan kemandirian belajar bagi peserta didik, serta
selaras dengan karateristik pembelajaran kejuruan yang menekankan penguasaan kompetensi sesuai
dengan kebutuhan dunia kerja industri kuliner. Meskipun demikian, capaian kelayakan tersebut perlu
dimaknai secara luas, karena hasil validasi lebih merefleksikan kesesuaian konten dan kualitas desain
modul, dan belum secara langsung menunjukkan efektivitas modul dalam meningkatkan hasil belajar
maupun kompetensi praktis peserta didik, khususnya dalam keterampilan membuat minuman kopi
sebagai kompetensi kejuruan.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan modul digital berbasis aplikasi
android dapat menjadi solusi alternatif dalam penyediaan bahan ajar digital yan kontekstual dan
relevan bagi pendidikan kejuruan. Modul digital KopiXplore dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
media pendukung pada mata pelajaran tata hidang, khususnya materi kopi, serta dapat mendukung
implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
dan pemanfaatan teknologi digital. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi
pengembangan bahan ajar digital sejenis pada kompetesi lain di bidang kuliner maupun bidang
keahlian kejuruan lainnya. Agar pemanfaatan modul dapat lebih maksimal, KopiXplore disarankan
untuk diintegrasikan dalam konteks pembelajaran hybrid, yaitu sebagai bahan ajar yang mendukung
pembelajaran teori dan dalam persiapan praktik, serta memungkinkan pengembangan lebih lanjut
dengan industri kuliner.

Berdasarkan keterbatasan penelitian yang ada, pengembangan modul digital KopiXplore
selanjutnya disarankan untuk dilengkapi fitur pembelajaran yang lebih interaktif, seperti penambahan
audio yang dapat membacakan seluruh isi modul, menambahkan studi kasus dengan basis dunia kerja
industri kuliner, atau dapat dikembangkan dengan proyek pembelajaran untuk peserta didik atau
Project Based Learning (PBL). Penelitian lanjutan juga disarankan untuk dilaksanakan hingga tahap
Implementation, dan Evaluation dengan desain penelitian eksperimen, seperti pretest-posttest control
group design, untuk menguji efektivitas modul digital KopiXplore terhadap peningkatan hasil belajar
dan kompetensi peserta didik SMK kuliner secara lebih empiris.
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yang sangat berarti. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif serta menjadi
rujukan dalam pengembangan inovasi media pembelajaran vokasi pada masa yang akan datang.
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