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1. PENDAHULUAN

Teknologi informasi saat ini telah berkembang sangat pesat di seluruh dunia.
Perkembangan teknologi di era revolusi industri 4.0 memberikan banyak banyak potensi
kontribusi khususnya pada bidang digitalisasi yang menjadi kunci untuk melakukan transfer
teknologi dalam interaksi antara semua pihak yang terlibat di dalamnya, serta menciptakan
peluang kerja sama baru seperti bidang industri (Maharana et al., 2021; Moosavi et al., 2021;
Shmeleva et al., 2021). Perkembangan teknologi informasi saat ini meningkat dengan adanya
berbagai alat dan teknologi yang ditemukan dan dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan
kemandirian serta keaktifan peserta didik dalam melakukan kegiatan pembelajaran (Danuri,
2019; Widianto, 2021). Pembelajaran interaktif dengan menggunakan media teknologi digital
memiliki nilai tambah apabila dibandingkan dengan pembelajaran cetak yang biasanya ada di
sekolah dan memiliki pengaruh positif bagi kemampuan siswa (Amanullah, 2020; Degner et
al., 2022). Penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan khususnya pada media
pembelajaran yang digunakan sebagai penunjang kegiatan belajar mengajar, bertujuan untuk
menumbuhkan keterampilan belajar bagi peserta didik

Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan, menyajikan media pembelajaran yang
dapat meningkatkan kemampuan siswa (Hasyim et al., 2021; Hikmandayani et al., 2021).
Media pembelajaran berperan sangat penting dalam proses pembelajaran untuk
menciptakan suasana belajar yang tidak membosankan agar tidak menghambat transfer
knowledge, sehingga peserta didik terbiasa dengan belajar mandiri, bisa menggunakan
bantuan model ataupun media pembelajaran yang mumpuni dengan tujuan untuk
meningkatkan kemandirian peserta didik (Audie, 2019a; Patimah & Sumartini, 2022). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Media pembelajaran berbasis website terbukti berpengaruh
signifikan dan mampu untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif,
serta mampu untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik (Agata Sari & Churiyah,
2021; N et al., 2021; Yulia Aftiani et al., 2021). Hasil penelitian lain menyebutkan bahwa
penerapan media genially efektif dan terdapat peningkatan hasil belajar siswa dengan
penerapan media genially (Castillo-Cuesta, 2022; Fatma, 2022).

SMKN 1 Ngawi belum memiliki media pembelajaran yang mendukung proses
pembelajaran dikarenakan saat ini SMKN 1 Ngawi telah mengimplementasikan kurikulum
terbaru yaitu kurikulum merdeka. Hasil belajar yang didapatkan peserta didik juga dianggap
belum maksimal. Masih terdapat 10-14% peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Selain itu, selama proses pembelajaran yang dilakukan
saat ini, peserta didik menyatakan bahwa mereka belum pernah melakukan pembelajaran
mandiri di luar yang diajarkan oleh guru. Permasalahan tersebut membuat peneliti tertarik
untuk melakukan pengembangan media pembelajaran yang akan membantu meningkatkan
hasil belajar serta self-requlated learning peserta didik. Pengembangan terkait
pengembangan media pembelajaran juga pernah dilakukan sebelumnya. Media
pembelajaran terbukti mampu untuk meningkatkan kemandirian serta hasil belajar peserta
didik pada ranah kognitif (Agata Sari & Churiyah, 2021). Penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis genially dapat meningkatkan hasil belajar dan kemandirian belajar peserta
didik (Afifah et al., 2022; Aulia et al., 2019). Media yang digunakan dalam penelitian tersebut
adalah Edmodo. Sedangkan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini
merupakan website genially yang terintegrasi dengan platform lain seperti google formulir
dan padlet.

Media pembelajaran yang dikembangkan memanfaatkan website Genially dengan
mengacu pada Kurikulum Merdeka dengan Elemen Pengelolaan Sumber Daya Manusia pada
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Capaian Pembelajaran Memahami Peraturan Ketenagakerjaan dan Capaian Pembelajaran
Menerapkan Prosedur Administrasi Perencanaan. Media pembelajaran berbasis website
Genially akan dikemas dalam bentuk link yang dapat diakses oleh pengguna melalui
smartphone ataupun Komputer PC. Media pembelajaran berbasis website Genially yang
dikembangkan terintegrasi dengan platform lain dalam rangka pengerjaan soal latihan dan
diskusi, seperti google formulir dan padlet.

Media pembelajaran interaktif berbasis website Genially yang dihasilkan akan membantu
sekolah dalam rangka penyiapan media pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis
teknologi untuk menunjang proses pembelajaran khususnya pada elemen Pengelolaan
Sumber Daya Manusia. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran
berbasis website Genially yang sudah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, serta telah
diuji cobakan pada kelompok kecil dan kelompok besar untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar dan self-regulated learning peserta didik kelas XI Manajemen Perkantoran SMKN 1
Ngawi.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Media pembelajaran merupakan salah satu penyalur pesan dan informasi belajar yan
memang dirancang untuk memberikan respon siswa, sehingga penyajian materi yang bersifat
kontekstual dapat tercapai dalam proses pembelajaran (Subiyantoro, 2020a). Genially
merupakan suatu platform pembelajaran yang dirancang agar guru tidak hanya berfokus pada
kemampuan kognitif peserta didik dan memiliki kelebihan dengan menyediakan fitur-fitur
yang sangat menarik, sehingga proses belajar mengajar tidak membosankan (Afifah et al.,
2022; Khoiron et al.,, 2021a). Hasil belajar kognitif berhubungan dengan informasi,
pengetahuan, serta keterampilan intelektual siswa dan dapat diketahui dari post-test saat
akhir pembelajaran (Magdalena et al., 2021; Wei et al.,, 2021). Self-regulated learning
merupakan sebuah perpaduan perencanaan pembelajaran dimana peserta didik mempunyai
peran dan tanggung jawab yang berorientasi pada kompetensi, pemecahan masalah, serta
kerja sama (Adams et al., 2022; Karlen et al., 2023; Silva Moreira et al., 2022). Self-regulated
learning merupakan suatu usaha dan kemampuan yang dimiliki oleh seorang siswa yang
dilakukan dalam kegiatan belajar mengajar dengan berupaya menjadi mandiri dalam
menggali informasi serta memiliki motivasi sendiri dalam menguasai materi tanpa adanya
paksaan dari orang lain (Nuritha & Tsurayya, 2021). Indikator kemandirian belajar menurut
Tahar (2006) ada 9 yaitu : 1) Mampu mengelola strategi belajar, 2) Mampu mengukur waktu
belajar, 3) Mampu mengatur tempat belajar, 4) Mampu menilai aktivitas belajar, 5) Mampu
mengatasi kesulitan memahami bahan ajar, 6) Mampu mengukur kemampuan dari bahan
ajar, 7) Dapat memilih sumber belajar yang sesuai termasuk tutor, 8) Memiliki bahan ajar, dan
9) Interaksi peserta ajar dengan bahan ajar. Elemen pengelolaan humas dan keprotokolan
merupakan salah satu elemen di bidang keahlian manajemen perkantoran dalam kurikulum
merdeka.

3. METODOLOGI

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and development)
menggunakan model Borg and Gall yang disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi di
lapangan, sehingga menjadi 9 tahapan. Tahapan pertama adalah menentukan potensi dan
masalah yang terdapat di SMKN 1 Ngawi. Tahap kedua adalah peneliti melakukan
pengumpulan data sebagai acuan dalam melaksanakan penelitian pengembangan. Tahap
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ketiga, peneliti melakukan pembuatan desain atau rancangan produk berupa media
pembelajaran interaktif yang diintegrasikan dengan platform lain seperti google formulir dan
padlet. Tahapan keempat, peneliti melakukan validasi atau uji kelayakan media pembelajaran
kepada ahli materi dan ahli media. Tahapan kelima adalah melakukan revisi atas kritik dan
saran pada proses validasi melalui angket penelitian. Tahap keenam, peneliti melakukan uiji
coba kelompok kecil kepada 6 peserta didik untuk mengetahui kemudahan dan kelayakan
media pembelajaran dari sudut pandang peserta didik. Kriteria dari 6 peserta didik tersebut
yaitu 2 peserta didik kemampuan tinggi, 2 peserta didik kekmampuan sedang, dan 2 peserta
didik kemampuan rendah untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran. Tahapan
ketujuh, peneliti melakukan revisi berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh 6 peserta
didik pada tahap sebelumnya. Tahap kedelapan adalah melakukan uji coba pemakaian
terhadap kelas eksperimen yaitu XI MP 2 sejumlah 34 peserta didik dan kelas kontrol yaitu XI
MP 1 sejumlah 35 peserta didik. Tahap kesembilan yaitu merevisi kembali produk apabila
masih terdapat kelemahan yang ditemukan. Jika tidak terdapat revisi, maka produk layak
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar dan self-
regulated learning peserta didik.

Penelitian pengembangan ini menggunakan subjek uji coba yaitu ahli materi, ahli media,
kelompok kecil, serta kelompok besar yang terdiri dari kelas XI MP 1 dan XI MP 2 SMKN 1
Ngawi. Data yang dihasilkan dalam penelitian ini merupakan data kuantitatif berupa nilai
angket yang diisi oleh validator yaitu ahli materi dan ahli media, kelompok kecil, serta hasil
belajar kognitif peserta didik. Data kualitatif diperoleh dari hasil kritik dan saran validator dan
peserta didik kelompok kecil. Kemudian, data hasil validasi dianalisis menggunakan teknik
analisis statistik deskriptif persentase untuk mengukur tingkat kelayakan produk media
pembelajaran yang dikembangkan. Untuk mengukur hasil belajar kognitif peserta didik,
peneliti menggunakan uji normalitas dan uji Independent Sample t-Test.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Pembahasan

Penelitian yang dilakukan adalah mengembangkan produk berupa media pembelajaran
interaktif berbasis website Genially untuk kelas X1 Manajemen Perkantoran SMKN 1 Ngawi
pada elemen Pengelolaan Sumber Daya Manusia. Media pembelajaran interaktif ini dikemas
dalam bentuk link dan dapat diakses secara online dimana saja dan kapan saja. Menu yang
tersedia dalam media pembelajaran interaktif diantaranya adalah petunjuk yang berisi
petunjuk dan langkah-langkah penggunaan media pembelajaran, menu elemen berisi
penjelasan elemen dan capaian pembelajaran, menu materi berisi serangkaian materi
pembelajaran sesuai dengan elemen dan capaian pembelajaran yang ada, menu latihan berisi
latihan soal yang bisa dikerjakan peserta didik. Tampilan media pembelajaran interaktif
berbasis website Genially dapat dilihat pada Gambar 1 berikut ini :

DOI: https://doi.org/10.17509/jpm.v8i2
p- ISSN 2686-5491 e- ISSN 2656-4734



https://doi.org/10.17509/jpm.v8i2

181 | Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran, Volume 8 Issue 2, Juli 2023 Hal 177-192

8

Pengelolaan Sumber
Daya Manusia

SR 1 NGAM

PONGEMBANG &

y

9 @

Gambar 1 Tampilan Media Pembelajaran berbasis Website Genially
Sumber : Data diolah Peneliti (2023)

Tampilan media pembelajaran interaktif berbasis website Genially di desain menarik untuk
menarik minat peserta didik dalam pembelajaran sehingga peserta didik tidak merasa bosan.
Media pembelajaran berbasis website Genially menyajikan materi, video pembelajaran, serta
latihan soal pada Capaian Pembelajaran 1 Memahami Peraturan Ketenagakerjaan dan
Capaian Pembelajaran 2 Menerapkan Prosedur Administrasi Perencanaan. Video
pembelajaran yang disajikan terkoneksi langsung dengan video yang ada di Youtube. Media
pembelajaran interaktif berbasis website Genially juga diintegrasikan dengan platform lain
yang mampu menunjang proses pembelajaran. Integrasi media pembelajaran interaktif
berbasis website Genially dengan platform lain dapat dilihat pada Gambar 2 berikut ini :

Gambar 2 Integrasi Media Pembelajaran berbasis Website Genially dengan Platform Lain
Sumber : Data diolah Peneliti (2023)
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Media pembelajaran interaktif genially dapat diakses melalui link berikut ini
https://bit.ly/MediaPengelolaanSDM.
Data hasil validasi ahli materi dan ahli media, disajikan dalam Tabel 1 berikut ini :

Tabel 1 Hasil Validasi Produk

No Validator Indikator % Kriteria
1 Ahli Materi Kesesuaian materi 92% Sanga
t
Penyajian materi .
Valid
Evaluasi
2 Ahli Media Kelayakan 97% Sanga
kegrafikan t
- " Valid
Teknik penyajian
Rata-rata 95% Sanga
t
Valid

Sumber : Data diolah Peneliti (2023)

Hasil analisis data dari hasil uji coba kelompok kecil disajikan dalam Tabel 2 berikut ini :

Tabel 2 Hasil Uji Coba Produk

No Aspek Presentase Kriteria
1 Kegrafikan 90% Valid
2 Kemudahan 100% Sangat

Valid
3 Kebermanfaatan 88% Valid

Sumber : data diolah Peneliti (2023)

Tabel 1 menjelaskan bahwa hasil validasi produk yang dilakukan kepada 2 validator yaitu
ahli materi dan ahli media menunjukkan rata-rata keseluruhan 95%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa produk media pembelajaran interaktif berbasis website Genially pada
Elemen Pengelolaan Sumber Daya Manusia dinyatakan Sangat Valid dan dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran di kelas XI Manajemen Perkantoran SMKN 1 Ngawi. Tabel 2
menjelaskan bahwa hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa produk media
pembelajaran interaktif berbasis website Genially pada Elemen Pengelolaan Sumber Daya
Manusia dinyatakan Sangat Valid dengan persentase penilain 92%.
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Selanjutnya, data perhitungan hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol dianalisis menggunakan SPSS melalui uji normalitas kemudian dilanjutkan
dengan uji Independent Sample t-Test. Hasil analisis uji normalitas dan uji Independent Sample
t-Test dapat dilihat pada Tabel 3 dan 4 berikut ini :

Tabel 3 Uji Normalitas

Test of Normality

Kelas Kolmogorov- Shapiro-
Smimov? Wilk (Sig.)
(Sig.)
Eksperimen 0.105 0.141
Kontrol 0.056 0.069

Sumber : Data diolah Peneliti (2023)

Hasil uji normalitas diperoleh nilai signifikansi Shapiro Wilk yaitu sebesar 0,141 pada nilai
kognitif kelas eksperimen dan 0,069 pada kelas kontrol. Angka Sig. Shapiro Wilk diatas lebih
tinggi dibandingkan dengan taraf Sig. > 0,05, dengan demikian dapat dikatakan bahwa data
penelitian berdistribusi normal.

Tabel 4 Uji Independent Sample t-Test

t-test for Equality of Means

Sig.
(2-
tailed)
Hasil Belajar Equal variances 0.019

assumed

Equal variances 0.019
not assumed
Sumber : Data diolah Peneliti (2023)

Hasil dari uji Independent Sample t-Test diperoleh hasil belajar dengan nilai sig= 0,019 <
0,05, berarti terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol.
Adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan ini membuktikan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis website Genially yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Tingkat efektifitas penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis website Genially
dapat dilihat atau diukur melalui penghitungan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Rata-rata hasil belajar kognitif peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol disajikan dalam tabel 5 berikut ini :
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Tabel 5 Rata-rata Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik

Kelas Rata-rata
Kelas Eksperimen 87,91
Kelas Kontrol 83.49

Sumber : Data diolah Peneliti (2023)

Rata-rata hasil belajar kognitif peserta didik dapat dijadikan acuan untuk mengetahui
efektifitas media pembelajaran interaktif berbasis website Genially yang dikembangkan oleh
peneliti. Berdasarkan data pada Tabel 5 dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis website Genially mampu untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Hasil analisis data dari angket kemandirian belajar peserta didik disajikan dalam tabel 6
berikut ini :

Tabel 6 Self-regulated Learning Peserta Didik

Self-regulated Learning

Aspek Indikator Kelas Kelas
Eksp. Kontrol
Pengelolaan Belajar Mampu mengelola strategi belajar 92% 81%

Mampu mengatur waktu belajar

Mampu mengatur tempat belajar

Tanggung Jawab Mampu menilai aktivitas belajar 92% 79%

Mampu mengatasi kesulitan
memahami bahan ajar

Mampu mengukur kemampuan

dari belajar
Penggunaan Sumber Dapat memilih sumber belajar yang 89% 78%
Belajar sesuai

Memiliki bahan ajar

Interaksi peserta ajar dengan bahan
ajar
Rata-Rata 91% 79%

Sumber : Tahar (2006) dan Data diolah Peneliti (2023)

Data pada Tabel 6 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan persentase kemandirian
belajar peserta didik, dimana kelas eksperimen memiliki persentase lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

interaktif berbasis website Genially mampu untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta
didik

4.2 Pembahasan
Media pembelajaran yang dihasilkan di desain semenarik mungkin dengan menyajikan
audio dan visual, serta menyajikan latihan soal dan evaluasi yang dapat mendukung kegiatan
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pembelajaran (Castillo-Cuesta, 2022; Mayer, 2021; Ohy et al., 2021). Media pembelajaran
yang dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi digital dan di desain dengan
menghadirkan menu-menu yang mendukung agar kegiatan belajar peserta didik menjadi
lebih inovatif dan dapat berpengaruh positif pada pemrosesan informasi secara kognitif
(Degner et al., 2022; Dewi & Hilman, 2019). Evaluasi atau latihan soal dapat digunakan untuk
mengetahui keberhasilan suatu proses pembelajaran (Magdalena et al., 2021). Pada menu
materi juga disediakan video pembelajaran sebagai sarana penunjang pembelajaran (D.A et
al.,, 2022; Ohy et al., 2021). Selain itu, terdapat games untuk membuat kegiatan belajar
mengajar tidak monoton dan memunculkan motivasi belajar peserta didik, sehingga motivasi
dapat berpengaruh positif dengan hasil belajar peserta didik yang (Pranoto, 2020; Romadhoni
et al., 2019). Media pembelajaran yang dikembangkan di integrasikan dengan platform lain
seperti google formulir dan padlet. Penggunaan multimedia yang menarik dan fleksibel dalam
kegiatan belajar mengajar, sangat dibutuhkan untuk menyampaikan pembelajaran yang
dapat menarik perhatian peserta didik, serta dapat meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan
kualitas belajar (Pradana et al., 2020; Winarno & Ramadhani, 2022). Media pembelajaran
interaktif juga dikemas dalam bentuk link yang bisa diakses oleh peserta didik melalui
smartphone ataupun laptop agar memudahkan peserta didik untuk dapat mengakses media
pembelajaran interaktif berbasis website genially dimanapun dan kapanpun (Utami, 2021;
Yustanto, 2022). Penggunaan smartphone dapat mengalihkan perhatian siswa pada konten
pembelajaran yang lebih bermanfaat dengan tersedianya audio dan juga visual yang
mendukung, sehingga hal ini menjawab tantangan guru dalam menghadapi kemajuan TIK
dalam dunia pendidikan (Mayer, 2021; Rismayanti et al., 2022).

Media pembelajaran interaktif berbasis website Genially telah divalidasi untuk
memastikan bahwa media pembelajaran layak untuk digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan self-regulated learning peserta
didik. Validasi dilakukan dengan tujuan mengetahui keberhasilan sebuah projek yang sudah
dikembangkan (Pradana et al., 2020). Validasi dilakukan kepada ahli materi, ahli media, dan
uji coba dilakukan pada kelompok kecil dan kelompok besar. Validasi materi dilakukan kepada
ahli materi yaitu guru elemen Pengelolaan Sumber Daya Manusia. Media pembelajaran
dinyatakan Sangat Valid karena telah memenuhi beberapa kriteria yaitu kesesuain materi,
penyajian materi, dan juga evaluasi pembelajaran. Validasi media dilakukan kepada ahli
media yaitu Dosen Teknologi Pendidikan untuk memperoleh kevalidan media yang telah
dikembangkan. Media pembelajaran telah dinyatakan Sangat Valid karena telah memenuhi
beberapa kriteria yaitu mengenai kelayakan kegrafikan dan teknik penyajian yang sudah
sesuai. Hasil validasi ahli materi dan ahli media, dan uji coba kelompok kecil menyatakan
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan sangat valid dan sangat layak untuk
diimplementasikan sebagai media pembelajaran pada kegiatan pembelajaran (Akhlaqul
Karimah & Churiyah, 2021; Khairurrozikin & Churiyah, 2021).

Hasil belajar dan self-regulated learning peserta didik meningkat karena dipengaruhi oleh
media interaktif yang digunakan memanfaatkan website Genially (Enstein, Bulu, et al., 2022a;
Khoirun Ni‘mah et al.,, 2022). Penggunaan media pembelajaran interaktif Genially juga
menyebabkan hasil belajar kognitif peserta didik mengalami peningkatan dilihat dari nilai
rata-rata post-test kelas kontrol yang lebih rendah jika dibandingkan dengan kelas kontrol
(Magdalena et al., 2021). Hasil belajar peserta didik meningkat juga disebabkan karena
peserta didik mendapatkan pengalaman baru dalam proses pembelajaran yang belum pernah
didapatkan sebelumnya (Nurwahidah et al.,, 2021; Rahman, 2020). Self-requlated learning
pada aspek pengelolaan sumber belajar menunjukkan persentase paling rendah karena
kurikulum yang digunakan merupakan kurikulum baru sehingga masih minim sumber belajar
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yang bisa dimanfaatkan oleh peserta didik, aspek pengelolaan belajar dan tanggung jawab
memperoleh persentase tinggi karena peserta didik mampu untuk menentukan strategi
belajar, menilai proses belajar, dan mampu melakukan evaluasi (Chotimah & Nurmufida,
2020; Tahar, 2006). Hasil ini sesuai dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa
pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif efektif dalam meningkatkan hasil
belajar dan self-regulated learning peserta didik (Fardila & Arief, 2021; Novita & Harahap,
2020). Website Genially dapat dimanfaatkan untuk menyematkan gambar, video
pembelajaran, materi yang sesuai dengan capaian pembelajaran dan kuis yang dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi melalui media audio dan visual (Castillo-Cuesta,
2022; Mayer, 2021; Yunus et al., 2022).

5. KESIMPULAN

Penelitian pengembangan vyang dilakukan menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis website Genially untuk meningkatkan hasil belajar dan self-
regulated learning peserta didik kelas X1 Manajemen Perkantoran SMKN 1 Ngawi, khususnya
pada elemen Pengelolaan Sumber Daya Manusia. Produk media pembelajaran telah
dinyatakan Sangat Valid dan layak digunakan dalam kegiatan belajar mengajar karena telah
melalui serangkaian proses validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta telah diuji cobakan
pada kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil analisis yang dilakukan pada data kelas
eksperimen dan kelas kontrol, membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis website
Genially dapat meningkatkan hasil belajar dan Self-regulated Learning peserta didik.

Peneliti lain diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan self-regulated learning peserta didik terutama pada aspek penggunaan sumber
belajar karena sumber belajar yang ada saat ini masih terbatas.

6. CATATAN PENULIS

Para penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait penerbitan artikel
ini. Penulis menegaskan bahwa artikel ini bebas dari plagiarisme.
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