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Abstract. One of the roles of technology in learning activities is to make it easier for teachers and students to 

access various educational resources. Technology integration in learning activities is a planned activity of using 

or combining technology in classroom learning activities to improve the quality of the learning process.In the era 

of digital transformation, conventional learning media became less practical to use. For instance, when learning 

how to make fashion designs, there were not many digital handouts available to study the use of drawing 

applications for learning activities to create fashion designs. To address this gap, this research aims to develop 

digital handouts based on Ibis Paint X. The research follows the ADDIE research design as part of its research 

and development (R&D) process. The results of the feasibility test by two media validators obtains an average 

score of 86.25% with very feasible criteria. The results of the feasibility test by two material validators obtains 

an average score of 95% with very feasible criteria. Based on the research results, it can be concluded that the 

digital handouts developed are very suitable for use in learning to make fashion designs. 
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Abstrak. Salah satu peran teknologi dalam pembelajaran adalah mempermudah guru dan peserta didik dalam 

mengakses berbagai sumber daya pendidikan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran merupakan kegiatan 

penggunaan atau penggabungan teknologi yang terencana dalam kegiatan pembelajaran di kelas sebagai upaya 

peningkatan kualitas proses pembelajaran. Pada era transformasi digital, penggunaan media belajar konvensional 

pun kini kurang praktis digunakan. Seperti pada pembelajaran pembuatan desain busana, belum banyak handout 

digital yang mempelajari tentang penggunaan aplikasi gambar untuk kegiatan pembelajaran pembuatan desain 

busana. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi 

pembuatan desain busana dan mengetahui tingkat kelayakan handout digital yang dikembangkan. Penelitian ini 

termasuk pada jenis penelitian pengembangan (R&D) dengan menerapkan desain penelitian ADDIE. Hasil uji 

kelayakan oleh dua validator media memperoleh skor rata-rata sebesar 86.25% dengan kriteria sangat layak. Dan 

hasil uji kelayakan oleh dua validator materi memperoleh skor rata-rata sebesar 95% dengan kriteria sangat layak. 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa handout digital yang dikembangkan sangat layak 

digunakan pada pembelajaran pembuatan desain busana. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Desain Busana Handout Digital, Ibis Paint X 

 

 

LATAR BELAKANG 

Pendidikan memegang peranan penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa. 

Pendidikan adalah usaha sadar untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi 

pembawaan baik jasmani dan rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat. 

Berdasarkan Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 BAB III 

Pasal 4 Ayat 4, dalam prinsip pendidikan di indonesia, pendidikan dilaksanakan dengan 

memberikan keteladanan, menguatkan kemauan, dan mengembangkan kreativitas peserta didik 

dalam proses pembelajaran.  
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Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran memiliki peran penting untuk 

menyampaikan materi dengan baik kepada peserta didik untuk meningkatkan pemahaman dan 

minat peserta didik pada materi yang diajarkan. Media merupakan suatu alat yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, serta minat siswa sedemikian rupa hingga kemudian terjadi sebuah proses 

belajar. Media secara umum mencakup orang, bahan, peralatan, atau kegiatan yang 

memfasilitasi perolehan pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa. 

Pada mulanya media pembelajaran hanya berfungsi sebagai alat untuk membantu guru 

dalam mengajar. Seiring kemajuan teknologi, banyak perangkat elektronik bermunculan yang 

dapat digunakan untuk berbagai tujuan. Kemajuan tersebut juga berdampak pada bidang 

pendidikan dan pembelajaran, dengan digunakannya berbagai perangkat yang dapat 

memperlancar kegiatan pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat dibedakan menjadi 2 yaitu 

pembelajaran menggunakan komputer dan pemebelajaran menggunakan media digital. 

Beberapa contoh media digital adalah e-learning, e-book, e magazine, video, PPT, Web Based 

Learning Games, modul digital, handout digital, dll. Pengembangan media pembelajaran yang 

menarik akan meningkatkan minat belajar peserta didik, salah satunya dengan pengembangan 

handout digital.  

Menurut Mohammad dalam Prastowo (2015) handout ialah lembaran yang diberikan 

kepada peserta didik yang dapat berupa ringkasan suatu topik, tugas, atau tes yang dapat 

mempermudah peserta didik dengan memberikan informasi sebagai pegangan dan dapat pula 

melengkapi kekurangan materi yang diberikan dalam buku teks maupun yang diajarkan secara 

lisan oleh guru.  

Handout digital merupakan salah satu bentuk dokumen elektronik yang dapat diakses 

melalui perangkat elektronik. Seperti yang dijelaskan pada Undang-Undang Nomor 11 Tahun 

2008 sebagaimana telah diubah dengan Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2016 tentang 

Informasi dan Transaksi Elektronik, Dokumen elektronik adalah informasi elektronik yang 

dibuat, diteruskan, dikirimkan, diterima, atau disimpan dalam berbagai bentuk seperti analog, 

digital, elektromagnetik, optikal, atau sejenisnya, yang dapat dilihat, ditampilkan, atau 

didengar melalui komputer atau sistem elekronik. Sedangkan kata digital dalam KBBI berarti 

segala yang berkaitan dengan atau menggunakan komputer atau internet. 

Penggunaan media berbentuk digital pada handout dipilih karena fakta bahwa handout 

digital dapat dengan mudah digunakan dan lebih praktis, bahkan hanya melalui smartphone 

maka peserta didik bisa kapan saja dan di mana saja. Format file yang dipilih untuk handout 
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digital pada penelitian ini adalah format file PDF. PDF (Portable Document Format) 

merupakan format dokumen digital yang paling umum digunakan karena dapat digunakan pada 

berbagai sistem operasi dan perangkat. Format ini dirancang untuk membuat dokumen yang 

dapat dibaca dan dicetak dengan sangat konsisten, yang mana sangat cocok untuk dokumen 

yang perlu disimpan atau dibagikan pada pihak lain (Adobe Inc., 2021). 

Kehadiran teknologi informasi dan komunikasi (TIK) mempunyai pengaruh substansial 

terhadap perubahan dalam berbagai zona kehidupan masyarakat, termasuk dalam ikhtiar 

peningkatan kualitas proses pembelajaran melalui media ajar pada dunia pendidikan. 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan pun telah banyak menghasilkan berbagai 

inovasi baru yang menunjang proses pembelajaran. Salah satunya adalah dengan semakin 

banyaknya variasi media pembelajaran berkat perkembangan teknologi yang semakin pesat. 

Salah satu peran teknologi dalam pembelajaran adalah mempermudah guru dan peserta 

didik dalam mengakses berbagai sumber daya pendidikan. Integrasi teknologi dalam 

pembelajaran merupakan kegiatan penggunaan atau penggabungan teknologi yang terencana 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat dilakukan 

dengan penggunaan perangkat lunak (aplikasi, software, dll), perangkat keras (smartphone, 

komputer, dll), serta berbagai alat digital lainnya. Pada dasarnya, peran teknologi dalam 

pendidikan adalah untuk meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran serta mempersiapkan 

siswa untuk menghadapi tantangan dunia digital yang terus berkembang.  

Saat ini sudah sangat lumrah bagi para desainer untuk membuat desain busana dengan 

menggunakan aplikasi/softaware desain di komputer. Namun dalam mendesain busana 

menggunakan aplikasi/softaware komputer memerlukan spesifikasi komputer yang cukup 

tinggi untuk dapat menjalankan aplikasi tersebut. Selain itu desainer seringkali membuthkan 

waktu yang cukup dan harus duduk di ruang kerjanya untuk dapat meletakkan laptop/komputer 

pada posisi yang sesuai, hal ini berbeda dengan penggunaan smartphone yang dapat digunakan 

dengan fleksibel. Selain itu, penggunaan bahan ajar dengan isi materi yang sesuai dengan 

standar kompentensi juga dapat menarik perhatian siswa yang mayoritas pengguna 

handphone/gadget ( (Pratama & Sakti, 2020). 

Penggunaan aplikasi Ibis Paint X merupakan salah satu wujud integrasi teknologi dalam 

pembelajaran. Aplikasi Ibis Paint X adalah satu dari sekian banyak aplikasi gambar yang bisa 

digunakan baik di smartphone berbasis IOS maupun Android, sehingga semua pengguna 

smartphone bisa menggunakannya. Beberapa keunggulan aplikasi ini ialah bisa digunakan 

secara offline tanpa harus terhubung pada koneksi internet dan memiliki banyak fitur yang bisa 

dimanfaatkan terutama dalam pembuatan desain busana digital. Penerapan aplikasi Ibis Paint 
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X dalam mendesain busana ini tidak harus menggunakan perangkat komputer yang memiliki 

spesifikasi yang tinggi, karena hanya dengan menggunakan smartphone dan tanpa koneksi 

internet, aplikasi ini bisa digunakan di mana saja dan kapan saja. Dengan menerapkan aplikasi 

ini, peserta didik bisa mengerjakan tugas membuat desain busana dengan lebih mudah dan 

praktis tanpa harus membawa kertas ataupun alat pewarna tradisional. Di samping itu aplikasi 

Ibis Paint X merupakan aplikasi gratis, hal ini bisa menjadi alternatif bagi peserta didik dalam 

mendesain busana. 

Dalam pendidikan kurikulum merdeka di SMK program keahlian Tata Busana, desain 

busana masuk dalam elemen Dasar Fashion Design (DFD) dalam mata pelajaran Dasar-Dasar 

Busana. Elemen Dasar Fashion Design (DFD) menurut kurikulum merdeka yang dikeluarkan 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2022 merupakan lingkup pembelajaran yang 

meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap kerja yang dibutuhkan dalam menciptakan 

desain mulai dari pemahaman dasar-dasar desain, memahami dan bisa membedakan enam gaya 

dasar berbusana, cara menemukan inspirasi, membuat kolase, mengaplikasikan bentuk dan 

mengembangkan desain koleksi sesuai style dan look. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengembangan handout digital 

berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana dan tingkat kelayakan 

handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana. 

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut maka diperlukan batasan agar masalah tidak 

melebar, dengan harapan pembahasan permasalahan lebih jelas. 1) Fokus penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan 

desain busana. 2) Menguji kelayakan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi 

pembuatan desain busana. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini termasuk pada jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan desain penelitian ADDIE yaitu Analysis 

(pengumpulan data), Design (desain produk), Development or Production (pengembangan 

produk), Implementation or Delivery (implementasi produk), dan Evaluation (revisi/evaluasi 

produk).untuk menghasilkan produk akhir berupa handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint 

X pada materi pembuatan desain busana. 

Subjek dari penelitian ini adalah adalah dua ahli media media dan dua ahli materi. 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah angket validasi dan observasi. Angket 

digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan handout digital oleh validator yaitu  
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ahli media dan ahli materi dengan menggunakan angket validasi kelayakan. Sedangkan 

observasi dilakukan untuk mengumpulkan data melalui pengamatan kegiatan belajar di 

sekolah, dengan disertai pencatatan-pencatatan terhadap keadaan yang berhubungan dengan 

objek penelitian. Observasi dilakukan di SMKN 1 Jabon. 

Data penilaian yang diperoleh dari validator dianalisis secara deskriptif kualitatif dan 

dijadikan sebagai acuan untuk merevisi produk, sehingga menghasilkan produk yang layak. 

Desain produk yang dikembangkan dinilai oleh validator dengan menggunakan lembar 

validasi. Hasil penilaian angket validasi kelayakan dianalisis menggunakan skala Likert. 

Kriteria skor skala likert dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Aspek Validasi 

Nilai Keterangan 

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 
Sumber: Sugiyono (2020). 

 

Skor isian angket validasi kelayakan selanjutnya dihitung rata-ratanya kemudian dihitung 

total persentase kelayakannya. Kategori hasil kelayakan tersebut dapat dikelompokkan menjadi 

5 kategori sesuai yang tertera pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kategori Hasil Validasi 

Nilai Keterangan 

<21% Sangat Tidak Layak 

21%-40% Tidak Layak 

41%-60% Cukup Layak 

61%-80% Layak 

81%-100% Sangat Layak 
Sumber: Sugiyono (2020). 

 

Dari kriteria di atas maka, handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi 

pembuatan desain busana dikatakan layak jika mendapatkan persentase ≥ 61%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Secara umum ada dua hasil utama yang didapat dari penelitian ini yang meliputi deskripsi 

dari pengembangan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan 

desain busana dan hasil validasi kelayakan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada 

materi pembuatan desain busana yang dikembangkan. 
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Pengembangan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan 

desain busana menggunakan desain penelitian ADDIE dengan fase pengembangan yaitu 

Analysis (pengumpulan data), Design (desain), dan Development or Production 

(pengembangan produk). 

Tahap analisis (analysis) bertujuan untuk mengumpulkan data dari rumusan masalah 

yang berkaitan dengan penelitian. Tahap pengumpulan data dilakukan dengan menganalisis 

elemen-elemen pada kurikulum merdeka yang diterapkan di SMK program keahlian Tata 

Busana untuk menemukan permasalahan, lalu mengumpulkan referensi materi berupa 

kurikulum, bahan ajar, serta buku-buku yang berkaitan dengan materi yang akan dijadikan 

pokok materi dalam pengembangan media. Hasil dari pengumpulan data diperoleh kesimpulan 

yaitu 1) Penggunaan media belajar konvensional kurang praktis untuk digunakan pada era 

transformasi pendidikan digital saat ini. 2) Belum banyak handout yang mempelajari tentang 

penggunaan teknologi aplikasi gambar dan desain digital untuk kegiatan pembelajaran 

pembuatan desain busana. 3) Peserta didik memerlukan media pembelajaran yang dapat 

digunakan di manapun dan kapanpun. 

Tahap desain (design) merupakan tahap perancangan media pembelajaran meliputi 

tujuan pembuatan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain 

busana sesuai dengan kebutuhan siswa, penentuan ruang lingkup handout, pembuatan poin-

poin materi sebagai rancangan awal pembuatan handout, pengumpulan materi rancangan 

sesuai dengan materi, dan penyusunan instrumen untuk menguji kelayakan handout. 

Tahap pengembangan produk (development or production) merupakan tahap pembuatan 

media pembelajaran yang sudah didesain sebelumnya. Pada tahap pengembangan terdapat dua 

tahapan yaitu 1) tahapan pengembangan handout yang menghasilkan produk berupa handout 

digital dengan jumlah 59 halaman, yang terdiri dari cover handout kata pengantar, daftar isi, 

tujuan pembelajaran, pendahuluan, petunjuk penggunaan handout, uraian materi, evaluasi, 

penugasan, uji kompetensi, penutup, daftar pustaka. Pada setiap akhir materi terdapat evaluasi 

yang dilengkapi dengan kunci jawaban, begitu pula dengan uji kompetensi. 2) tahapan validasi 

kelayakan produk oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan handout. 

Setelah hasil validasi dinilai layak dan telah dilakukan revisi yang diperlukan, produk berupa 

handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana dapat 

dikatakan telah berhasil dikembangkan. 
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Sumber: Dokumen Pribadi (2024). 

Gambar 1. Tampilan Hasil Produk Penelitian Handout Digital 

 

Handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana 

terdiri dari beberapa komponen yaitu cover handout kata pengantar, daftar isi, tujuan 

pembelajaran, pendahuluan, petunjuk penggunaan handout, uraian materi, evaluasi, penugasan, 

uji kompetensi, penutup, daftar pustaka. Pada setiap akhir materi terdapat evaluasi yang 

dilengkapi dengan kunci jawaban, begitu pula dengan uji kompetensi. 

Hasil dari data penelitian yang berupa handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada 

materi pembuatan desain busana yang dikembangkan diujikan validitas kelayakannya oleh dua 

ahli media dan dua ahli materi melalui angket validasi kelayakan yang masing-masing 

mencakup lima aspek penilaian yaitu kualitas teknis, kebahasaan, kualitas sajian, kesesuaian 

materi, serta tujuan dan manfaat. Hasil validasi kelayakan terhadap handout digital berbasis 

aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana dapat dilihat pada gambar 2 dan 

gambar 3 berikut: 
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Sumber: Dokumen Pribadi (2024). 

Gambar 2. Hasil Validasi Butir Soal Instrumen Angket 

Validasi Kelayakan Media 

 

Dari hasil validasi kelayakan yang tertera pada gambar 2 menunjukkan bahwa media 

handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana termasuk 

dalam kategori “sangat layak” dengan perolehan skor hasil rata-rata sebesar 86.25%. Dengan 

menilik data yang telah diterima peneliti berupa rekapitulasi hasil validasi materi mengarah 

pada nilai aspek yang diteliti dengan rincian hasil antara lain aspek kualitas teknis memperoleh 

skor rata-rata 87.5%, aspek kebahasaan memperoleh skor rata-rata 75%, aspek kualitas sajian 

memperoleh skor rata-rata 85.5%, aspek kesesuaian materi memperoleh skor rata-rata 90.63%, 

aspek tujuan dan manfaat memperoleh skor rata-rata 75%. Aspek tertinggi adalah aspek 

kesesuaian materi yang mendapatkan skor rata-rata persentase 90,63% dengan kategori sangat 

layak. Hal ini dikarenakan penyusunan handout digital berbasis aplikasi ibis paint x pada 

materi pembuatan desain busana memuat materi yang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta 

didik. Hal ini pun selaras dengan penjelasan Inayah (2020) dan Putri (2021) bahwa penyajian 

media harus mampu memuat informasi yang ringkas dan mudah dipahami. Pratama (2020) pun 

mengungkapkan bahwa penggunaan bahan ajar dengan isi materi yang sesuai dengan standar 

kompentensi juga dapat menarik perhatian siswa yang mayoritas pengguna handphone/gadget. 
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Sumber: Dokumen Pribadi (2024). 

Gambar 3. Hasil Validasi Butir Soal Instrumen Angket 

Validasi Kelayakan Materi 

 

Dari hasil validasi kelayakan yang tertera pada gambar 3 menunjukkan bahwa materi 

handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi pembuatan desain busana termasuk 

dalam kategori “sangat layak” dengan perolehan hasil skor rata-rata sebesar 95%. Dengan 

menilik data yang telah diterima peneliti berupa rekapitulasi hasil validasi materi mengarah 

pada nilai aspek yang diteliti dengan rincian hasil antara lain aspek kualitas teknis memperoleh 

skor rata-rata 87.5%, aspek kebahasaan memperoleh skor rata-rata 100%, aspek kualitas sajian 

memperoleh skor rata-rata 90.63%, aspek kesesuaian materi memperoleh skor rata-rata 

93.75%, aspek tujuan dan manfaat memperoleh skor rata-rata 97%. Aspek kebahasaan 

mendapatkan skor rata-rata persentase tertinggi yaitu 100% dengan kategori sangat layak.  

Hal ini selaras dengan penjelasan Nabilah (2021) dan Saputri (2023), bahwa penggunaan 

handout yang baik ialah dengan memperhatikan ejaan, bahasa, istilah, dan simbol yang 

digunakan pada handout digital yang telah dibuat. Penggunaan bahasa yang konsisten 

membuat handout mudah dipahami. Bahasa yang baik mengacu pada penggunaan kata-kata 

bahasa yang baik dan benar serta struktur kalimat sederhana yang mudah dipahami. Hal ini 

dikuatkan dengan penjelasan Prastowo (2015), bahwa bahasa sederhana adalah bahasa yang 

kalimatnya jelas, hubungan antar kalimat jelas, dan kalimat yang digunakan tidak terlalu 

panjang. Selain itu, dalam media juga mencakup gambar dan illustrasi dengan informasi 

tambahan. Gambar dan ilustrasi yang disertakan dalam media dimaksudkan untuk menarik 

perhatian siswa dan memudahkan penjelasan atas informasi yang disajikan dalam media. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil data yang diperoleh dari analisis yang telah dilakukan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa pengembangan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi 

mendesain busana dengan menggunakan prosedur penelitian ADDIE dengan fase yaitu a) Fase 

analysis dilakukan pengumpulan data handout dengan menganalisis elemen-elemen pada 

kurikulum merdeka yang diterapkan di SMK program keahlian Tata Busana untuk menemukan 

permasalahan, lalu mengumpulkan referensi materi berupa kurikulum, bahan ajar, serta buku-

buku yang berkaitan dengan materi yang akan dijadikan pokok materi dalam pengembangan 

media. Setelah data terkumpul, tahap desain produk bisa segera dilakukan. b) Fase desain 

produk handout dirancang meliputi tujuan pembuatan handout digital berbasis aplikasi Ibis 

Paint X pada materi pembuatan desain busana sesuai dengan kebutuhan siswa, penentuan ruang 

lingkup handout, pembuatan poin-poin materi sebagai rancangan awal pembuatan handout, 

pengumpulan materi rancangan sesuai dengan materi, dan penyusunan instrumen untuk 

menguji kelayakan handout. Materi yang sudah didapat dari pengumpulan data dapat 

dikembangkan hingga menjadi sub materi. c) Fase pengembangan produk, handout yang sudah 

didesain sebelumnya mulai dibuat. Pada tahap pengembangan produk ini terdapat dua tahapan 

yaitu yang pertama adalah tahapan pengembangan produk menghasilkan handout digital 

dengan jumlah 59 halaman, yang terdiri dari cover handout kata pengantar, daftar isi, tujuan 

pembelajaran, pendahuluan, petunjuk penggunaan handout, uraian materi, evaluasi, penugasan, 

uji kompetensi, penutup, daftar pustaka. Pada setiap akhir materi terdapat evaluasi yang 

dilengkapi dengan kunci jawaban, begitu pula dengan uji kompetensi. Tahapan kedua ialah 

tahapan validasi kelayakan produk oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan 

handout yang menghasilkan produk handout digital sangat layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Sedangkat tingkat kelayakan handout digital berbasis aplikasi Ibis Paint X pada materi 

pembuatan desain busana berada pada kategori “sangat layak” untuk digunakan pada 

pembelajaran. Kelayakan tersebut berdasarkan rata-rata hasil validasi dari penilaian dua ahli 

media sebesar 86,25% serta dua ahli materi sebesar 95%. 

Diharapkan guru dapat lebih memanfaatkan media pembelajaran digital berupa handout 

digital dalam proses pembelajaran, karena penggunaan handout digital sangat praktis serta 

dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. 
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