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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Gambar Menggunakan Aplikasi Thinglink Berbasis
Problem Based Leaming Pada Materi Jalur Rempah Di Indonesia di SMA Negeri | Indralaya Utara”.
penelitian ini telah di laksanakan di kelas X.3 SMA Negeri 1 Indralaya Utara. Rumusan
masalah pada penelitian ini adalah bagaimana ecfektivitas dan kevalidan dalam
mengembangkan media gambar menggunakan aplikasi Thinglink pada materi jalur rempah di
Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media gambar menggunakan
aplikasi Thinglink secara efektif serta untuk mengetahui tingkat kevalidan dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik. Peneliti akan menggunakan metode pengembangan sebagai
pendekatan dalam penelitiannya. Peneliti menggunakan model pengembangan Alessi &
Trollip untuk mengembangkan media gambar. Model pengembangan ini menggunakan
pendekatan kuantitatif. Media gambar ini telah melalui uji alpha dengan perolehan nilai pada
validasi media sebesar 4,50, validasi materi sebesar 4,27, dan validasi bahasa sebesar 5,00 yang
masuk dalam kategori sangat valid. Dari hasil uji coba lapangan, diperoleh rata-rata nilai
pretest sebesar 37,5. Setelah menggunakan media gambar terjadi peningkatan pada hasil
posttest dengan rata-rata sebesar 91,51. Berdasarkan deskripsi dari nilai pretest dan posttest
mengalami peningkatan sebesar 53,94% serta N-gain 0,86 yang masuk kategori tinggi.
Pernyataan tersebut menunjukkan adanya pengaruh positif dalam pembelajaran. Penggunaan
media gambar dalam proses pembelajaran di kelas tampak menarik perhatian peserta didik
terlihat dari peserta didik menyimak dengan seksama, bersemangat, serta aktif dalam

menggunakan media gambar menggunakan aplikasi Thinglink berbasis Problem Based
Learning di kelas.
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ABSTRACT

This research is entitled "Development of Image Media Using Problem-Based
Learning Based on Thinglink Application on Spice Route Materials in Indonesia at
SMA Negeri 1 Indralaya Utara". This research has been carried out in class X.3 of
SMA Negeri 1 Indralaya Utara. The formulation of the problem in this study is how
effective and valid in developing image media using the Thinglink application on
spice path materials in Indonesia. This research aims to develop image media using
the Thinglink application effectively and to determine the level of validity in
improving students' understanding. The researcher will use the development
method as an approach in his research. The researchers used the Alessi & Trollip
development model to develop the image medium. This development model uses a
quantitative approach. This image media has gone through an alpha test with a
score of 4.50 for media validation, 4.27 for material validation, and for language
validation of 5.00 which is included in the very valid category. From the results of
the field trial, an average pretest score of 37.5 was obtained. After using image
media, there was an increase in posttest results with an average of 91.51. Based on
the description of the pretest and posttest scores, there was an increase of 53.94%
and an N-gain of 0.86 which was in the high category. This statement shows a
positive influence on learning. The use of image media in the learning process in
the classroom seems to attract the attention of students as seen from students
listening carefully, enthusiastically, and actively in using image media using the
Thinglink application based on Problem Based Learning in the classroom.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan aspek penting dalam menciptakan bangsa dan
negara yang maju. Karena pendidikan adalah kunci utama untuk mengembangkan
kualitas sumber daya manusia agar dapat berkompetisi dalam kehidupan berbangsa
yang sudah semakin modern dan maju (Sudarmono et al.,, 2021: 266-267).
Pendidikan memiliki komponen penting yang memainkan peran strategis untuk
membantu rakyat Indonesia mencapai tujuan yang ditetapkan. "Mencerdaskan
kehidupan bangsa" merupakan salah satu aspirasi nasional bangsa Indonesia,
sebagaimana disebutkan di baris keempat Pembukaan UUD 1945. Untuk
melaksanakan aspirasi ini, upaya yang terprogram dan terencana harus dilakukan
melalui pendidikan yang merupakan bagian dari agenda pemerintah (Fiandi & Ilmi,
2022: 57). Pendidikan sudah ada sejak seseorang masih di dalam rahim hingga akhir
hidup mereka. Proses pembelajaran ini dapat berlangsung secara alamiah atau
secara terstruktur dan sistematis yang tersusun secara bertingkat di lembaga
pendidikan non formal maupun lembaga pendidikan formal. Oleh karena itu,
pendidikan adalah kegiatan umum yang telah ada sejak terciptanya masyarakat
(Syarafudin & Ikawati, 2020: 47). Pendidikan akan terus berubah sejak terciptanya
masyarakat, sekarang pendidikan menuju ke arah yang lebih inklusif dan canggih.
Hal ini didukung dengan adanya revolusi industri keempat yang membawa
pendidikan berubah signifikan.

Revolusi industri keempat telah memaksa kita untuk mengevaluasi kembali
bagaimana kita memandang dan memahami pendidikan (Arviansyah & Safitri,
2022: 50). Adanya kemajuan teknologi yang telah mendunia telah berdampak di
banyak aspek kehidupan baik di aspek seni, ekonomi, kebudayaan, teknologi,
maupun dibidang pendidikan. Dengan adanya kemajuan ilmu pengetahuan maka
kemajuan teknologi pun tidak dapat dihindari pada kehidupan di zaman ini.
Teknologi sangat berperan penting dalam bidang pendidikan khususnya dalam ilmu

pengetahuan (Ariani, 2019: 157). Diharapkan dengan adanya pendidikan mampu
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menciptakan generasi penerus bangsa yang mempunyai sifat nasionalisme yang
tinggi dan juga dapat menjadi individu yang berkualitas dan cerdas dengan maksud
generasi tersebut dapat menggunakan kemajuan yang ada dengan baik (Nurul Fitri,
2021: 1617). Maka dari itu untuk mencerdaskan generasi bangsa dan mewujudkan
penduduk negara yang berkualitas sudah menjadi tanggung jawab seorang pendidik
(Purni, 2023: 191).

Peran pendidik sangat penting dalam membentuk sumber daya manusia
yang berakhlak mulia dan berkualitas dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa (Faujiah et al., 2023: 887). Maka dari itu, seorang pendidik dituntut mampu
membuat dan memikirkan perencanaan cermat dalam memperbaiki mutu
mengajarnya dan meningkatkan minat belajar peserta didik. Pendidik dituntut
mampu mampu menggunakan metode pembelajaran yang bervariasi, mengatur
kelas, maupun karakteristik dan sikap pendidik dalam mengatur proses kegiatan
pembelajaran (Ismunandar & Kurnia, 2023: 389). Seorang pendidik profesional
harus dapat mengelola proses pembelajaran dengan optimal. Proses pembelajaran
dapat dibantu dengan perangkat pembelajaran berkualitas tinggi untuk mendukung
pembelajaran yang efektif. Perangkat pembelajaran yang penting dalam proses
kegiatan pembelajaran adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau
modul ajar, bahan ajar, media pembelajaran, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
dan instrumen evaluasi adalah perangkat pembelajaran penting dalam proses
pembelajaran (Putri et al., 2022: 19). Selanjutnya dari beberapa aspek penting yang
terdapat pada perangkat pembelajaran tersebut pendidik diharapkan dapat aktif
menggunakan media pembelajaran yang tepat dengan menggunakan teknologi.

Penggunaan media pembelajaran sangat berguna dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Dalam proses
pembelajaran media pembelajaran sangat penting untuk digunakan agar dapat
membangkitkan minat dan semangat peserta didik, memotivasi kemauan belajar
peserta didik, bahkan dapat memberikan pengaruh psikologis terhadap peserta
didik. Agar dapat mencapai tujuan pembelajaran, pendidik dapat menggunakan
media pembelajaran sebagai alat komunikasi antara pendidik dan peserta didik

sehingga memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi dan peserta didik
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dapat lebih memahami materi yang diajarkan (Ningsih et al., 2022: 31). Oleh karena
itu untuk mengembangkan motivasi peserta didik dan memberikan pengaruh
psikologis terhadap pembelajaran diperlukan pemakaian media pembelajaran
dalam proses kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran pendidik
menggunakan media pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran (Wulandari et al., 2023: 3929).

Untuk memahami materi pembelajaran diperlukan media pembelajaran
dalam menstimulasi peserta didik agar dapat dengan mudah menanggapi dan
memahami materi pembelajaran. Selanjutnya untuk memperoleh keterampilan dan
pengetahuan peserta didik dapat dibantu dengan penggunaan media pembelajaran
(Mukholifah et al., 2020: 673). Guna dapat membantu peserta didik dalam proses
pembelajaran, pendidik dapat merancang media pembelajaran yang menarik dan
dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik.

Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran berupa media gambar.
Media gambar dapat membuat peserta didik lebih bersemangat dalam proses
pembelajaran jika dibuat dengan standar yang baik. Peserta didik kurang menyukai
tulisan dan lebih menyukai gambar sehingga dalam proses pembelajaran pendidik
dapat memanfaatkan penggunaan media gambar untuk ketertiban, perhatian, dan
ketelitian anak yang dapat meningkatkan konsentrasi anak dalam belajar. Media
gambar merupakan media paling sering digunakan dalam proses pembelajaran
(Khotimah et al., 2020: 679). Pemilihan dan penerapan gambar dalam proses
kegiatan pembelajaran harus dipilih untuk mendukung tujuan pembelajaran pada
setiap mata pelajaran. Gambar harus disatukan bersama dengan pelajaran dan
gambar tidak dapat ditampilkan tersendiri. Namun, proses kegiatan pembelajaran
akan menderita jika terlalu banyak gambar yang digunakan secara bersamaan
sehingga gambar yang dipilih harus dapat meningkatkan pemahaman murid
(Mirnawati, 2020: 103). Oleh karena itu, agar dapat menjadikan media gambar
menjadi lebih menarik dapat dipadukan dengan kemajuan teknologi untuk membuat
pembelajaran lebih interaktif.

Salah satu inovasi kemajuan teknologi dibidang pendidikan adalah

Thinglink yang dapat mempermudah pendidik dalam mengembangkan media
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gambar. Thinglink merupakan platform teknologi pendidikan yang berpusat pada
gambar, video, atau beberapa variasi akses lainnya yang mana ketika di tekan dapat
muncul gambar, teks, file audio, atau tautan lainnya untuk menciptakan
pembelajaran visual interaktif (Jeffery et al., 2021: 98). Kebutuhan literasi interaktif
peserta didik dapat dipenuhi oleh aplikasi Thinglink. Semua sumber belajar dalam
media ini dapat dikompilasi menjadi satu sumber belajar saja. Tautan ke referensi
pembelajaran seperti konten gamification, Google Form, atau video YouTube dapat
ditambahkan ke dalam aplikasi Thinglink. Aplikasi Thinglink dapat dimanfaatkan
sebagai alternatif platform pembelajaran daring lainnya dalam hal fungsionalitas.
Kuncinya adalah menyeimbangkan bahan ajar dengan kegiatan pembelajaran yang
lebih interaktif untuk mendorong partisipasi peserta didik (Budi, 2021: 42). Oleh
karena itu, untuk mendukung penggunaan media gambar menggunakan aplikasi
Thinglink dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik diperlukan
model pembelajaran Problem Based Learning.

Pembelajaran model Problem Based Learning melibatkan peserta didik
dalam penyelidikan pemecahan masalah dan menyajikan tantangan kontekstual
yang berfungsi sebagai stimulus untuk terus belajar, maka dapat membantu peserta
didik dalam mengambil peran aktif dalam proses pembelajaran. Untuk dapat
menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning maka hal pertama yang
harus dilakukan oleh peserta didik adalah mencari sumber masalah, lalu mengatasi
masalah, dan menyelesaikan masalah serta melakukan pengkajian (Amaliati, 2023:
13). Dalam memahami problematika dunia nyata dibutuhkan pengetahuan yang
baru dan dapat menyelaraskannya dengan kemampuan berpikir kritis peserta didik
yang merupakan keunggulan dari model Problem Based Learning (Musthofatul et
al., 2022: 285).

Penerapan model Problem Based Learning dalam pembelajaran sejarah
dapat dilakukan dengan menghubungkan konsep yang serupa antara peristiwa masa
lampau dan kejadian yang berlangsung di masa kini. Model PBL membuat
pembelajaran sejarah menjadi lebih bermakna karena mendorong peserta didik
mengaitkan pengetahuan dan pengalaman mereka untuk menyelesaikan persoalan

yang dihadapi. Melalui pendekatan ini, peserta didik dapat mengembangkan
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keterampilan belajar secara mandiri, efektif, dan kreatif dalam proses pencarian
solusi. Model ini menitikberatkan pada pemberian rangsangan agar siswa terdorong
untuk mengeksplorasi serta mendalami permasalahan sebelum berusaha
menyelesaikannya. Latar belakang masing-masing peserta didik turut
mempengaruhi cara mereka memandang, menilai, dan mengambil keputusan dalam
upaya penyelesaian masalah yang muncul (Labibatussolihah et al., 2020: 27-28).
Oleh karena dengan mempelajari sejarah  peserta didik diharapkan dapat
mempelajari nilai-nilai dikehidupan masyarakat lampau dengan melakukan
pemilihan terhadap nilai-nilai rumit dalam kehidupan masyarakat baik dimasa kini
maupun dimasa yang akan datang (Afwan et al., 2020: 98).

Pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan sejarah sangat penting
untuk diterapkan, khususnya dalam kurikulum merdeka. Dengan penggunaan
teknologi yang digunakan untuk mengajarkan sejarah sesuai dengan kebutuhan dan
perkembangan zaman, maka akan berdampak pada pemahaman peserta didik
tentang apa yang mereka pelajari (Muhtarom et al., 2022: 114). Hal ini disebabkan
karena peserta didik yang telah hidup beriringan dengan teknologi dalam kehidupan
sehari-hari dan kemampuan peserta didik dalam mengakses teknologi (Maslahah &
Maida, 2023: 552). Dengan demikian pembelajaran sejarah dapat memanfaatkan
perkembangan teknologi dengan menggunakan aplikasi Thinglink yang dapat
menyajikan materi yang interaktif dan mengaitkannya menggunakan model
pembelajaran Problem Based Learning untuk meningkatkan keterampilan berpikir
kritis sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam proses pembelajaran di
kelas.

Dengan memanfaatkan pesatnya perkembangan teknologi, peneliti berharap
dapat mempermudah dan memaksimalkan proses pembelajaran peserta didik di
kelas dengan menggunakan aplikasi yang telah dihasilkan dari perkembangan
teknologi. Peserta didik diharapkan dapat lebih memahami salah satu materi sejarah
yaitu materi tentang Jalur Rempah di Indonesia yang mengubah Nusantara menjadi
pasar di seluruh dunia di mana negara-negara dari seluruh dunia yang sebelumnya
hanya mendengar cerita tentang surga rempah-rempah memulai ekspedisi laut

untuk menemukan di mana surga itu. Pedagang di laut lepas dari Cina, India, Arab,
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dan Eropa menemukan cara untuk sampai ke pulau-pulau rempah-rempah. Abad
ke-15 dan ke-17 dunia menyaksikan perkembangan pemetaan di Eropa yang tidak
hanya membuat Nusantara lebih mudah dinavigasi bagi para pelancong, tetapi juga
mendorong persaingan di antara penjelajah Eropa di bidang sains, perdagangan, dan
politik (Rahman, 2019: 348). Peneiliti memilih materi jalur rempah di Indonesia
dikarenakan dari hasil wawancara dengan Ibu Rahmini Fadhillah, S.Pd. diketahui
bahwa diketahui bahwa materi jalur rempah di Indonesia penting karena menjadi
bagian krusial sejarah Indonesia yang menunjukkan peran bangsa Indonesia dalam
perdagangan global dan interaksi antar bangsa.

Berkenaan dengan penelitian pengembangan aplikasi Thinglink sudah
banyak dilakukan oleh para peneliti, yang pertama penelitian berjudul
“Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Thinglink Dalam Pembelajaran
Teks Prosedur Kelas VII SMP Negeri 1 Kretek Tahun Ajaran 2021/2022* Temuan
analisis kebutuhan mengungkapkan bahwa sedikit pengalaman yang dimiliki dalam
menciptakan bahan ajar interaktif, terutama bahan ajar yang menggunakan
teknologi. Keinginan pendidik untuk menggunakan bahan ajar instan dan waktu
mereka yang terbatas juga merupakan faktor yang berkontribusi terhadap hal ini.
Akibatnya, pendidik hanya menggunakan PPT, buku paket Kemendikbud, dan
metode ceramah. Terlepas dari kenyataan bahwa sumber daya sekolah seperti akses
internet dan komputer cukup. Sumber daya ini dapat digunakan untuk membuat
materi ajar berbasis teknologi (Putri & Widyaningsih, 2022: 26).

Selanjutnya pada penelitian kedua yang berjudul “Development of French
Learning Materials Using the Thinglink Site at SMAN 2 Tarutung® Hasil validasi
materi memperoleh persentase 87% yang termasuk dalam kriteria sangat baik. Hal
ini membuktikan bahwa materi yang dikembangkan dapat dilakukan dalam proses
pembelajaran. Media yang dikembangkan juga akan dilakukan validasi oleh
validator media. Validasi media dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil yang diperoleh
adalah 96% dengan kriteria sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa materi
pembelajaran bahasa Prancis menggunakan media Thinglink layak digunakan untuk
pembelajaran bahasa Perancis pada SMA Negeri 2 Tarutung (Siagian & Friska,
2023: 203)
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Terakhir pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Peta Digital Berbasis Thinglink Materi Sejarah Kerajaan Islam
Sumatra Di SMAN 2 Malang “ hasil yang diperoleh peneliti menghasilkan skor
88,6% dari validasi materi dan persentase 88,6% dari validasi media dengan
kriteria yang sangat valid. Dalam uji coba kelompok kecil diperoleh hasil 82,0%
yang termasuk kriteria sangat efektif. Setelah itu dilakukan uji coba kelompok besar
yang memperoleh persentase 84% dengan kriteria sangat efektif (Rafiz et al., 2022:
615).

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu tersebut dapat diketahui bahwa
kurangnya penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran sehingga pendidik
hanya menggunakan media pembelajaran apa adanya dan tidak interaktif akibat dari
pendidik yang tidak mengetahui aplikasi lain yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Selain itu pendidik juga hanya menggunakan metode ceramah dalam
proses pembelajaran. Hasil validasi materi yang menggunakan aplikasi Thinglink
sangat baik. Selanjutnua hasil uji coba menggunakan aplikasi Thinglink sangat
efesktif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Oleh karena itu dibutuhkan
media pembelajaran yang dapat menyesuaikan dengan perkembangan zaman salah
satunya menggunakan media gambar menggunakan aplikasi Thinglink berbasis
Problem Based Learning.

Maka perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian selanjutnya bahwa
pada penelitian sebelumnya bahwa penggunaan aplikasi Thinglink dapat membantu
proses pembelajaran di sekolah menjadi lebih interaktif. Pada penelitian selanjutnya
dengan mengembangkan aplikasi Thinglink melalui model Problem Based
Learning yang memasukkan sebuah masalah ke dalam media pembelajaran tersebut
supaya dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik.

Berdasarkan kondisi di atas, peneliti berminat untuk melakukan penelitian
di salah satu sekolah unggulan yaitu SMA N 1 Indralaya Utara yang terletak di
daerah Tanjung Pering. Hasil wawancara yang peneliti lakukan pada tanggal 3
September tahun 2024 dengan pendidik sejarah di SMA N 1 Indralaya utara yakni
Ibu Rahmini Fadhillah, S.Pd. bahwa penggunaan teknologi dan aplikasi

pembelajaran sejarah di kelas cukup sering digunakan dan diiringi dengan
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menggunakan metode ceramah dalam proses kegiatan pembelajaran sejarah di
kelas. Penggunaan teknologi dan aplikasi dalam proses kegiatan pembelajaran
sejarah menyesuaikan dengan materi yang akan dijelaskan. Dalam kegiatan
pembelajaran sejarah didominasi penggunaan buku ajar yang telah tersedia dari
pihak sekolah, menggunakan media Power Point dan pendidik juga memanfaatkan
media internet untuk memperoleh referensi digital dalam kegiatan pembelajaran
sejarah. Selanjutnya diketahui bahwa peserta didik masih pasif dalam pembelajaran
sejarah. Dari data identifikasi masalah dengan membagikan angket kepada peserta
didik diketahui bahwa sebesar 78,8% peserta didik merasa jenuh dengan hanya
menggunakan buku ajar. Selain itu diketahui bahwa 45,5% peserta didik
menyatakan kurang manariknya media pembelajaran yang digunakan. Sehingga
100% peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik. Peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang menarik supaya dapat menganalisis dan
memahami materi dengan baik.

Adapun alasan memilih SMA Negeri 1 Indaralaya Utara ini dikarenakan
selain sekolah tersebut sudah mendukung penggunaan teknologi dengan
diperbolehkannya peserta didik membawa smartphone untuk mendukung kegiatan
pembelajaran. Selanjutnya, dari hasil wawancara dan data identifikasi masalah
diketahui bahwa peserta didik juga membutuhkan media pembelajaran yang
menarik agar dapat memahami materi yang disampaikan dengan baik. Selain itu,
solusi yang dapat diberikan yakni penggunaan media gambar menggunakan
aplikasi Thinglink yang belum pernah digunakan pada mata pelajaran sejarah di
SMA N 1 Indralaya Utara. Oleh karena itu, penelitian ini mendapatkan respons
positif sehingga penting untuk dilakukan.

Berdasarkan hal tersebut peneliti perlu melakukan pengembangan terhadap
media gambar yang merupakan hasil dari perkembangan teknologi. Adanya latar
belakang tersebut peneliti memiliki minat untuk melakukan sebuah penelitian
dengan berjudul “Pengembangan Media Gambar Menggunakan Aplikasi Thinglink
Berbasis Problem Based Learning Pada Materi Jalur Rempah di Indonesia di SMA
Negeri 1 Indralaya Utara”.
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1.2 Rumusan Masalah
1. Bagaimana tingkat efektivitas media gambar menggunakan aplikasi
Thinglink berbasis Problem Based Learning pada materi Jalur Rempah di
Indonesia di SMA Negeri 1 Indralaya Utara?
2. Bagaimana tingkat kevalidan pembelajaran dalam menggunakan media
gambar dengan aplikasi Thinglink berbasis Problem Based Learning dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi Jalur Rempah di

Indonesia di SMA Negeri 1 Indralaya Utara?

1.3 Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui tingkat efektivitas media gambar menggunakan aplikasi
Thinglink berbasis Problem Based Learning pada materi Jalur Rempah di
Indonesia
2. Untuk mengetahui kevalidan penggunaan media gambar dengan aplikasi
Thinglink berbasis Problem Based Learning dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi Jalur Rempah di Indonesia di

SMA Negeri 1 Indralaya Utara?

1.4 Manfaat Penelitian

1. Bagi Pendidik
Pendidik memperoleh keterampilan baru dan pengetahuan dalam
memanfaatkan teknologi untuk mendukung metode pembelajaran yang
inovatif.

2. Bagi Peserta didik
Diharapkan dapat membantu peserta didik dalam mengembangkan
kemampuan pemecah masalah dan kemampuan berpikir kritis

3. Bagi Peneliti
Dapat mengembangkan keterampilan dalam merancang, melaksanakan, dan
mengevaluasi media pembelajaran berbasis teknologi.

4. Bagi Lembaga
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