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Febri Nur Hidayat

ABSTRAK

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
Panduan Praktikum Digital Mata Pelajaran “Desain Media Interaktif’.
Pengembangan produk ini ditujukan untuk Peserta Didik Kelas Xl SMK
Insan Media Informatika. Produk yang dihasilkan berbentuk digital, yaitu
PDF Interaktif. Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan mengacu
pada model pengembangan Rowntree yang terdiri dari 3 tahapan utama,
yaitu tahap perencanaan, tahap persiapan penulisan, serta tahap penulisan
dan penyuntingan. Penelitian pengembangan ini melibatkan ahli materi dan
ahli media dalam rangka melakukan review dan memberi saran terhadap
produk yang dikembangkan dengan angket kuesioner. Tahap uji coba
pengguna dilakukan dengan face to face tryouts melalui angket kuesioner
yang melibatkan 3 peserta didik dan uji coba lapangan/ field trials yang
melibatkan 30 peserta didik Kelas XlI tahun ajaran 2023/ 2024 SMK Insan
Media Informatika menggunakan Skala Likert dengan skala 1-4. Nilai rata-
rata yang didapat pada tahap uji coba field trials sebesar 3,72 dengan
kategori sangat baik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk
panduan praktikum yang dihasilkan sudah bagus dan layak digunakan
untuk memfasilitasi kegiatan perkuliahan mata pelajaran “Desain Media
Interaktif".

Kata Kunci: Pengembangan, Rowntree, Panduan Praktikum, Desain
Media Interaktif.



DEVELOPMENT OF PRACTICUM GUIDELINES DIGITAL FOR
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(2024)

Febri Nur Hidayat

ABSTRACK

This development research aims to produce a product in the form of a
Practicum Guidelines Digital for the subject Interactive Media Design. This
product is intended for students Class Xll of SMK Insan Media Informatika.
The resulting product is in digital format, specifically an Interactive PDF. The
development research follows Rowntree's development model, which
consists of three main stages: planning, preparation for writing, and writing
and re-writing. This development research involves material expert and
media expert to review and provide feedback for the developed product
through a questionnaire survey. User trials were conducted through face-
to-face tryouts involving interviews with 3 students and field tests with 30
students Class XllI of the academic year 2023/2024 at SMK Insan Media
Informatika, using a Likert scale ranging from 1 to 4. The average score
obtained during the field trials phase was 3.72, indicating a "very good"
category. The results of this research show that the practical guide product
developed is good and suitable for facilitating the teaching activities of the
Interactive Media Design Subject.

Keywords : Development, Rowntree, Practicum Guidelines, Interactive

Media Design.
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