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Abstract:  Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan : 1) Hasil pengembangan 

media kartu bergambar pada proses bisnis industri kuliner restoran fase E di 

SMK Kuliner; 2) Kelayakan materi untuk media pembelajaran kartu bergambar 

pada proses bisnis industri kuliner restoran untuk fase E kelas X; 3) kelayakan 

media untuk media pembelajaran kartu bergambar pada proses bisnis industri 

kuliner restoran untuk fase E kelas X; 4) Respon peserta didik fase E kelas X 

terhadap media pembelajaran kartu bergambar proses bisnis industri restoran. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation). Teknik pengumpulan data melalui angket dengan subjek penelitian 

sejumlah 6 validator (materi dan media) juga 35 peserta didik di SMKN 1 

Pogalan. Data yang telah dikumpulkan dianalisis secara deskriptif kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwasaanya: 1) Hasil pengmabngan kartu 

bergambar fase E dengan materi proses bisnis industri kuliner restoran dapat 

diakses secara online maupun offline. Kartu bergambar bisa dijangkau 

melewati link ataupun QR; 2) Kelayakan materi dinilai sangat layak dengan 

rata-rata 84,4%; 3) Kelayakan media dinilai sangat layak dengan rata-rata 

91,5%; 4) Respon dari peserta didik sangat baik dengan rata-rata 85,67%. 

Disimpulkan bahwasannya kartu bergambar hasil penelitian bisa diaplikasikan 

pada pembelajaran.  

 

Keywords: Kartu Bergambar, Pengembangan, Proses Bisnis Industri Kuliner 

Restoran 

 
 

PENDAHULUAN 

 

Keterampilan berpikir dominan 

dibutuhkan di abad ke-21 ini adalah keterampilan 

berpikir kritis (Pendidikan adalah suatu usaha 

yang disadari dan terkonsep guna mewujudkan 

lingkungan belajar yang kondusif, yang mana 

siswa terlibat aktif dalam perkembangan potensi 

dirinya. Ptensi tersebut mencakup aspek spiritual 

dan keagamaan, kemampuan dalam 

mengenalikan diri, kecerdasan, akhlak yang baik, 

serta keterampilan yang dibutuhkan untuk diri 

sendiri, masyarakat, bangsa dan negara. Guna 

mencapai tujuant ersebut, dibutuhkan kurikulum 

yang memuat rumusan mengenai isi, tujuan serta 

metode yang dijadikan pedoman pelaksanaan 

proses pembelajaran. Adapun prinsip 

pembelajaran yang diaplikasikan dalam 

kurikulum merdeka ialah pembelajaran yang 

berorientasi pada peserta didik yang berarti yang 

mengharuskan peserta didik dituntut aktif untuk 

mengeksplorasi dan mendalami materi secara 

mandiri, serta meningkatkan kompetensinya 

sesuai minat dan bakatnya. Sesuai dengan prinsip 

pembelajaran berorientasi pada siswa maka 

metode yang sesuai dengan orientasi tersebut.  

Pembelajaran biasanya memanfaatkan 

media pembelajaran guna mempermudah 

kegiatan pembelajaran. Pesatnya perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi mampu 

menunjang pembelajaran dengan adanya 

penerapan media dan alat belajar. Media yang 

tepat digunakan untuk mengajarkan materi 

tersebut ada media pembelajaran yang inovatif 

sehingga materi yang awalnya kompleks dapat 

disajikan secara lebih mudah dan menarik bagi 

siswa sehingga diperlukan upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan melaksanakan proses 

belajar mengajar yang menarik. Proses bisnis 

industri kuliner merupakan salah satu materi 

yang harus dikuasai peserta didik fase E kelas X. 

Pada kurikulum merdeka materi proses bisnis 

industri kuliner termasuk dalam mata pelajaran 

kuliner, fase E kelas X dan merupakan bagian 

dari elemen pertama dasar-dasar kuliner. Proses 

bisnis industri kuliner restoran salah satu materi 
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yang tergolong masih baru karena adanya 

perubahan kurikulum K13 revisi menjadi 

kurikulum merdeka yang mana pembelajaran 

lebih difokuskan kepada peserta didik. Dengan 

pengembangan media pembelajaran yaitu media 

kartu bergambar mengandung berbagai gambar 

yang nyata. Harapannya, melalui media belajar 

tersebut, peserta didik dapat menafsirkan teori 

dengan lebih cepat. Peneliti memilih kartu 

bergambar sebagai media pembelajaran karena 

dengan siswa mempelajari proses bisnis industri 

kuliner restoran melalui penggunaan kartu 

bergambar tentunya diharapkan membuat siswa 

lebih mudah dalam memahami materi. Kartu 

bergambar didesain dengan penuh dengan warna 

sehingga menarik perhatian siswa dan mudah 

dibawa kemana-mana. Kartu bergambar mampu 

menyederhanakan informasi kompleks melalui 

visualisasi, sehingga mempermudah proses 

kognitif siswa untuk menangkap serta mengingat 

materi. Media belajar ini akan menjadikan 

pembelajaran lebih atraktif serta memotivasi 

peserta untuk lebih berusaha lagi. Paling penting, 

permainan ini memiliki kemampuan untuk 

membuat siswa itu menikmati proses belajar 

mengajar. 

Pengembangan media menggunakan kartu 

bergambar yang memiliki fungsi sebagai sarana 

dalam pembelajaran yang dalam proses 

pembuatannya dengan dibantu dengan perangkat 

lunak canva sebagai penyedia ilustrasi yang 

nantinya akan disusun dengan baik sebagai 

pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta 

didik. Pengembangan media pembelajaran ini 

nantinya menggunakan pengembangan ADDIE 

sampai tahap ketiga karena keterbatasan biaya 

dan waktu peneliti. Prosedur dari pengembangan 

ADDIE memberikan pendekatan yang sistematis 

dalam pengembangan program pembelajaran 

sehingga dengan ADDIE penelitian diarahkan 

untuk pengembangan dan peningkatan proses 

pembelajaran secara sistematis. 

Berdasarkan uraian latar belakang yang 

telah disajikan diharapkan bahwasannya  

gangguan belajar oleh siswa bisa teratasi, peserta 

didik mendapatkan pengalaman yang baru dalam 

belajar karena media yang dikembangkan belum 

banyak digunakan sebelumnya dan dapat 

menarik minat peserta didik dalam memahami 

pembelajaran proses bisnis industri kuliner. 

Maka pada penelitian ini mengembangkan media 

belajar yang inovatif. Dengan demikian, peneliti 

meneliti dan mengembangkan penelitian 

berrjudul “Pengembangan Media Kartu 

Bergambar pada Proses Bisnis Industri Kuliner 

Restoran Fase E Di SMK Kuliner”. Keutamaan 

dari penelitian ini produk tersebut diharapkan 

dapat mewujudkan sebuah media pembelajaran 

pada materi Proses Bisnis Industri Kuliner 

Restoran yang berbentuk media yang bersifat 

praktis dan bisa dijadikan media belajar yang 

efektif pada materi Proses Bisnis Industri Kuliner 

Restoran. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menerapkan metode 

Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang mencakup 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Pendekatan 

yang digunakan yakni deskriptif kuantitatif. Data 

dikumpulkan melalui angket terbuka, dengan 

subjek penelitian sejumlah 6 validator (materi 

dan media) juga 35 siswa kelas X SMKN 1 

Pogalan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil Pengembangan Media Kartu 

Bergambar dengan Materi Proses Bisnis 

Industri Kuliner Restoran  

Penelitian dengan judul pengembangan 

kartu bergambar proses bisnis industri kuliner 

restoran berbantuan canva untuk peserta didik 

SMK. Penelitian ini dilakukan dengan 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) yang 

meliputi 5 tahapan akan tetapi peneliti hanya 

menggunakan 3 tahapan karena penelitian ini 

hanya hingga tahap pengembangan. Hasil dari 

pengembangan kartu bergambar dengan judul 

“proses bisnis industri kuliner restoran” berupa 

link : https://bit.ly/424a4NH yang dapat di akses 

pada web yang ada di handphone atau laptop 

media tersebut bisa didownload dengan kapasitas 

kurang lebih 5-8 mb sesuai dengan kebutuhan 

kemudian dicetak menjadi hardfile, didalam 

media kartu bergambar terdapat media seperti 

gambar.  

Kartu bergambar ini dapat dipelajari ketika 

pembelajaran berlangsung, sebelum 

pembelajaran, ataupun ketika waktu luang dan 

dimana pun berada selama tempat tersebut 

dengan demikian peserta didik dapat belajar 

secara mandiri. Kartu bergambar ini diselaraskan 

dengan media yang digunakan dapat digunakan 

secara softfile maupun hardfile. 
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Hasil Kelayakan Materi dan Media Kartu 

Bergambar  

Kelayakan Materi  

Kelayakan materi pada kartu bergambar 

dinilai oleh ahli materi yaitu 2 dosen S1 

Pendidikan Tata Boga sebagai validator materi 1 

dan validator materi 2 dan 1 guru Tata Boga SMK 

Negeri 1 Pogalan sebagai validator materi 3. 

Validasi dilaksanakan pada tanggal 18-26 Maret 

dengan mengisi angket dengan instruksi yang 

ada. Terdapat beberapa revisi dari validator dan 

terdapat perbaikan materi yang baik dan benar. 

Angket yang diisi untuk validasi menggunakan 

skala likert dengan penilaian 1-5, didalam 

instrumen terdapat 3 aspek antara lain: aspek 

penyajian, aspek pemilihan tema dan aspek isi 

materi. Hasil validasi materi tersaji pada gambar. 

 

 
Gambar 1. Hasil Validasi Materi 

 

Kelayakan materi dari ketiga validator 

didapatkan rata-rata dari ketiga aspek yaitu 

82,6%. Nilai rata-rata ini sesuai dengan 

interpretasi yang telah ditetapkan oleh Rajasa 

(2015) dan termasuk ke dalam kriteria sangat 

layak (81%-100%). Pada aspek penyajian 

mendapatkan nilai rerata akhir 84,4% dengan 

insterpetasi sangat layak. Nilai ini didapat karena 

sesuai dengan isi dari kartu bergambar. Beberapa 

komponen terdapat identitas penulis, judul serta 

tujuan pembelajaran yang sesuai. Ulfa, Irvani, & 

Warliani, (2024) menyatakan bahwa strategi 

media pembelajaran mengacu pada pengurutan 

penyajian materi sehingga dapat dikemas secara 

utuh dan sistematis. Hasil penilaian kelayakan 

pada aspek pemilihan tema memperoleh nilai 

rata-rata 80% dengan interpretasi layak. Nilai ini 

didapatkan dari kebermaknaan tema untuk 

peserta didik, kebermaknaan tema dengan 

perkembangan peserta didik dan spesifikasi 

dalam penggunaan tema. Menurut pendapat 

Sucipto & Hidayati (2021) pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan tema pembelajaran 

bisa mempermudah pengenalan terhadap konsep 

pembelajaran serta memahami berbagai hal 

konkrit. Hasil penilaian aspek isi materi 

mendapatkan rerata akhir 83% termasuk dalam 

interpretasi sangat layak. Nilai ini didapatkan 

melalui materi kartu bergambar kesesuaian 

penggunaan judul dengan materi, penggunaan 

materi, memiliki tujuan yang jelas serta dapat 

menambah pengalaman peserta didik. Sesuai 

dengan pendapat Junaidi (2019) bahwa media 

pembelajaran harus sesuai dengan materi serta 

capaian pembelajaran yang ada sehingga tujuan-

tujuan dari pembelajaran bisa tercapai. 

 

Kelayakan Media  

Kelayakan media pada kartu bergambar 

dinilai oleh media 2 dosen S1 Pendidikan Tata 

Boga sebagai validator media 1 dan validator 

media 2 serta 1 guru SMK sebagai validator 3. 

Validasi dilakukan pada tanggal 18-26 Maret 

2025 dengan mengisi angket dengan instruksi 

yang ada. Angket media yang diisi untuk validasi 

terdapat 3 aspek antara lain : aspek fisik, aspek 

desain, dan aspek fungsi. Terdapat beberapa 

revisi dari ketiga validator untuk hasil yang lebih 

baik sehingga setelah dilakukannya revisi dan 

mendapatkan persetujuan dari validator untuk 

melanjutkan pengambilan data. Hasil kelayakan 

media tersaji di gambar 2  

 
Gambar 2. Hasil Validasi Media 

 

Merujuk penilaian gambar 2 kelayakan 

media kartu bergambar dari ketiga validator 

diperoleh rata-rata dari ketiga aspek yaitu 91,5%. 

Nilai rata-rata ini sesuai dengan interpretasi yang 

telah ditetapkan oleh Rajasa (2015) dan termasuk 

ke dalam kategori sangat layak (81%-100%). 

Hasil penilaian di aspek fisik memperoleh rerata 

86,6% dengan kategori sangat layak. Nilai ini 

didapatkan karena wadah dari kartu bergambar 

kokoh dan kuat serta kertas yang digunakan 

untuk mencetak kartu bergambar ini 

menggunakan kertas art paper dengan 230 gsm. 

Hasil penilaian pada aspek desain kartu 

bergambar mendapatkan rerata 94,6% termasuk 
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dalam interpretasi sangat layak. Nilai ini 

didapatkan melalui ukuran gambar, kejelasan 

gambar, warna yang digunakan, jenis font yang 

digunakan dan ukuran font yang digunakan. 

Hasil penilaian pada aspek fungsi memperoleh 

rerata 93,3% termasuk dalam kategori sangat 

layak. Angka didapatkan sesuai dengan pendapat 

Mariani & Setiawati (2022) media pembelajaran 

harus mempunyai metode, konsep dan praktik 

pembelajaran yang bermakna sehingga dapat 

membuat suassana ruang belajar menjadi 

menyenangkan.  

 

Hasil Respon Peserta Didik  

Hasil respon oleh siswa diperoleh melalui 

uji coba terbatas. Uji tersebut diambil dari peserta 

didik SMK Negeri 1 Pogalan sebanyak 35 orang. 

Pelaksanaan ujicoba dilakukan secara langsung 

di ruang kelas pada tanggal 22 April 2025. 

Peserta didik yang menjadi responden diberikan 

angket yang disediakan dan mengisi dengan cara 

memberikan tanda centang pada salah satu kolom 

yang tersedia pada angket dengan skala likert 

dengan penilaian 1-5 yang diberikan kepada 

peserta didik pada saat pengambilan sample data. 

Angket tersebut memiliki 4 aspek antara lain: 

aspek materi kartu bergambar, aspek keterbacaan 

bahasa, aspek penyajian kartu bergambar, aspek 

keterampilan kartu bergambar. Hasil respon 

peserta didik tersaji pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Hasil Respon Peserta Didik 

 

Berdasarkan nilai pada gambar 3 saat 

ujicoba diperoleh rata-rata dari keempat aspek 

yaitu 85,67%. Nilai rata-rata ini sesuai dengan 

interpretasi yang telah ditetapkan oleh Rajasa 

(2015) dan tergolong pada kriteria sangat baik 

(81%-100%). Pada aspek materi, hasil penilaian 

respon peserta didik mendapatkan nilai rerata 

akhir 88,46% (interpretasi sangat baik). Skor 

tersebut dapat tercapai karena materi yang 

disajikan dalam kartu bergambar singkat dan 

jelas serta mudah dimengerti. Nilai yang 

didapatkan sesuai dengan Wagiman et al. (2025) 

penyampaian informasi secara visual dengan cara 

yang menarik, teks yang singkat dan mudah 

dimengerti. Hasil penilaian respon peserta didik 

di aspek keterbacaan bahasa mendapatkan nilai 

82,57% dengan interpretasi sangat baik. 

Tercapainya angka tersebut disebabkan oleh 

pemakaian bahasa yang mudah dipahami dan 

mengikuti kaidah penulisan yang benar. Nilai ini 

didapatkan sesuai dengan Sarah dan Hindun 

(2022) bahwasannya penggunaan bahasa 

dianggap benar apabila mengikuti kaidah yang 

berlaku secara sistematis yakni (1) tata bunyi, (2) 

tata bahasa (kata dan kalimat), (3) kosa kata 

(termasuk istilah), (4) ejaan dan (5) makna.  

Hasil penilaian respon peserta didik pada 

aspek penyajian dari kartu bergambar 

memberikan manfaat memperoleh skor 86,29% 

dengan interpretasi sangat baik. Skor ini dapat 

tercapai karena peserta didik termotivasi untuk 

belajar dengan adanya kartu bergambar yang 

menarik untuk dipelajari. Nilai didapatkan sesuai 

dengan Nurhayati et al. (2021) bahwasannya 

penggunaan media bergambar pada kegiatan 

pembelajaran mampu menumbuhkan minat dan 

keinginan belajar yang baru, meningkatkan 

motivasi serta mendorong keterlibatan siswa 

dalam aktivitas belajar hingga turut memberikan 

dampak psikologis positif pada peserta didik. 

Hasil penilaian respon peserta didik di aspek 

keterampilan kartu bergambar mendapatkan skor 

rata-rata 85,37% dengan interpretasi sangat baik. 

Skor ini terealisasi sebab karena pembelajaran 

didalam kartu bergambar mudah dipahami dilihat 

dari tampilan yang terdapat gambar disetiap 

kartunya. Nilai didapatkan sebagaimana dengan 

Musdalifah et al. (2021) bahwasannya 

penggunaan media visual berupa gambar bisa 

meningkatkan daya serap peserta didik terhadap 

materi pelajaran.  

 

KESIMPULAN 

 

Merujuk pada uraian hasil analisi dan 

pembahasan terhadap pengembangan kartu 

bergambar materi proses bisnis industri kuliner 

restoran, disimpulkan:  

1. Hasil pengembangan kartu bergambar materi 

proses bisnis industri penyususan kuliner 

restoran sudah melalui dengan sesuai 

prosedur model pengembangan ADDIE 

sampai tahap ketiga. Berikut untuk hasil 
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pengembangan kartu bergambar bisa diakses 

melalui web dengan QR code dan link tautan:  

 
https://bit.ly/424a4NH  

2. Materi dnilai sangat layak digunakan untuk 

peserta didik SMK kelas 10 dengan rata-rata 

hasil validitas materi yakni 82,5% 

diinterpretasikan sangat layak  

3. Media dinilai sangat layak digunakan untuk 

peserta didik SMK kelas 10 dengan hasil 

validasi media memperoleh hasil rata-rata 

91,5% diinterpretasikan sangat layak. 
4. Penilaian respon peserta didik menunjukkan 

bahwa media ini dinilai sangat baik yakni 

rata-rata 85,67% diinterpretasikan sangat baik 

sehingga dapat digunakan dalam kegiatan 

belajar. 
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