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ABSTRAK

Abstrak: Pembelajaran digital pada pendidikan kejuruan memerlukan media yang
mampu memvisualisasikan konsep-konsep teknis sekaligus mendukung akses
belajar secara mandiri di luar waktu pembelajaran di kelas. Penelitian ini
mengembangkan dan mengimplementasikan aplikasi mobile learning berbasis
Android menggunakan platform Thunkable pada materi perangkat keras komputer
dan fungsinya untuk mata pelajaran Informatika di SMK Negeri 1 Kendit.
Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dihasilkan memuat
tujuan pembelajaran, panduan materi, ilustrasi perangkat keras, materi
pembelajaran, kuis interaktif, serta evaluasi otomatis. Kelayakan produk diuji
melalui validasi materi oleh ahli materi, validasi media oleh ahli media
pembelajaran, serta angket respons pengguna yang diisi oleh 25 siswa kelas X
Teknik Komputer dan Jaringan. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase
sebesar 84,0% dengan kategori sangat layak, sedangkan validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 80,6% dengan kategori sangat layak. Respons
siswa menunjukkan persentase yang lebih tinggi yaitu 92,7%, dengan indikator
tertinggi terdapat pada kemudahan memahami materi perangkat keras sebesar
94,4%. Temuan penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Android berbasis low-
code dapat menjadi media pembelajaran yang praktis, didukung visual yang baik,
serta fleksibel untuk pembelajaran perangkat keras di sekolah kejuruan. Namun
demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan sebagai bukti kelayakan dan
persepsi kemudahan penggunaan, bukan sebagai bukti kausal terhadap
peningkatan hasil belajar, karena penelitian ini belum menggunakan desain
eksperimen pre-test dan post-test dengan kelompok kontrol. Penelitian ini
memberikan kontribusi berupa model pembelajaran mobile yang sesuai dengan
konteks pembelajaran Informatika di SMK serta menawarkan tahapan
pengembangan yang dapat direplikasi oleh guru dalam memanfaatkan smartphone
sebagai media pembelajaran yang terstruktur.

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran Android, Mobile Learning, Perangkat Keras
Komputer, Thunkable, Pendidikan Kejuruan.



ABSTRACT

Abstract: Digital learning in vocational education requires media that can
visualise technical concepts while supporting independent access beyond
classroom time. This study developed and implemented a Thunkable-based
Android mobile learning application for the Informatics topic of computer
hardware and its functions at State Vocational School 1 Kendit, Indonesia. The
study adopted a research-and-development design using the ADDIE stages of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The product
included learning objectives, a material guide, hardware illustrations,
instructional content, an interactive quiz, and automated evaluation. Feasibility
was examined through content validation by a subject-matter expert, media
validation by an instructional-media expert, and user-response questionnaires
completed by 25 Grade X Computer and Network Engineering students. The
material validation score was 84.0%, indicating a very feasible category, while
media validation reached 80.6%, also indicating a very feasible category. Student
responses were substantially higher at 92.7%, with the strongest item being ease
of understanding the hardware material (94.4%). The findings show that a low-
code Android application can provide a practical, visually supported, and flexible
learning medium for vocational hardware instruction. However, the evidence
should be interpreted as feasibility and perceived usability rather than causal
proof of learning gains because the study did not employ a controlled pre-test-
post-test design. The study contributes a context-specific mobile learning model
for vocational informatics instruction and offers a replicable development
pathway for teachers seeking to transform students’ smartphone use into
structured learning activity.

Keywords: Android Learning Application, Computer Hardware, Mobile Learning,
Thunkable, Vocational Education.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat
pada era globalisasi ini telah memberikan dampak yang sangat signifikan
terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, tidak terkecuali dalam dunia
pendidikan. Transformasi digital dalam sektor pendidikan bukan lagi sekadar
wacana, melainkan sebuah kebutuhan yang mendesak untuk dipenuhi demi
meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih efektif, efisien, dan adaptif
terhadap kebutuhan peserta didik di abad ke-21. Kemajuan teknologi telah
membuka peluang besar bagi para pendidik maupun peserta didik untuk
memanfaatkan berbagai platform digital sebagai media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif.

Salah satu inovasi yang kini tengah berkembang pesat dalam dunia
pendidikan adalah mobile learning atau yang lebih dikenal dengan istilah m-
learning. Mobile learning merupakan model pembelajaran  yang
memanfaatkan perangkat bergerak (mobile devices) seperti smartphone dan
tablet sebagai media penyampaian materi pembelajaran. Konsep ini
memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi pelajaran kapan saja
dan di mana saja tanpa terikat oleh batasan ruang dan waktu seperti pada
pembelajaran konvensional. (Haleem et al.,, 2022) menegaskan bahwa
teknologi digital dalam pendidikan, termasuk mobile learning, terbukti mampu
meningkatkan akses dan kualitas pembelajaran secara signifikan.

Dalam ekosistem perangkat mobile, sistem operasi Android menjadi
plattorm yang paling dominan digunakan oleh masyarakat Indonesia.
Tingginya penetrasi perangkat Android di kalangan pelajar di Indonesia
menjadikan platform ini sebagai pilihan yang paling strategis dan relevan
untuk pengembangan aplikasi mobile learning. Dengan memanfaatkan
ketersediaan perangkat Android yang sudah dimiliki oleh mayoritas siswa,
proses digitalisasi pembelajaran dapat dilakukan tanpa memerlukan investasi
perangkat tambahan yang membebani peserta didik maupun institusi
pendidikan.



SMK Negeri 1 Kendit merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan
yang berada di wilayah Kabupaten Situbondo, Jawa Timur. Sebagai lembaga
pendidikan yang berfokus pada pengembangan kompetensi kejuruan, SMK
Negeri 1 Kendit memiliki tanggung jawab untuk mempersiapkan peserta didik
agar siap menghadapi tantangan dunia kerja yang semakin kompetitif dan
berbasis teknologi. Namun berdasarkan hasil observasi awal, ditemukan
bahwa proses pembelajaran di sekolah ini masih banyak bergantung pada
metode konvensional yang bersifat satu arah, tanpa didukung oleh media
pembelajaran digital yang memadai.

Salah satu mata pelajaran yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah
Pengenalan Hardware dan Fungsinya, yang merupakan bagian dari kurikulum
bidang Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMK Negeri 1 Kendit. Mata
pelajaran ini mencakup pemahaman mendasar tentang komponen-komponen
perangkat keras komputer seperti prosesor, memori RAM, motherboard,
harddisk, kartu grafis, power supply, dan berbagai perangkat input-output
lainnya. Materi ini bersifat sangat teknis dan memerlukan visualisasi yang
baik agar peserta didik dapat memahami bentuk fisik, fungsi, cara kerja, serta
hubungan antar komponen dengan benar.

Permasalahan yang ditemukan dalam pembelajaran materi Pengenalan
Hardware dan Fungsinya di SMK Negeri 1 Kendit adalah belum tersedianya
media pembelajaran berbasis Android yang interaktif dan mudah diakses oleh
siswa. Proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan
penggunaan media sederhana sehingga penyampaian materi yang bersifat
teknis belum didukung dengan visualisasi yang optimal. Selain itu,
keterbatasan waktu pembelajaran di kelas menyebabkan guru belum dapat
menyampaikan seluruh materi secara lebih mendalam, sedangkan siswa belum
memiliki media pembelajaran yang dapat digunakan secara mandiri di luar
jam pelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan
aplikasi mobile learning berbasis Android sebagai alternatif media
pembelajaran yang dapat mendukung penyampaian materi secara lebih
menarik, praktis, dan mudah diakses. Oleh karena itu, penelitian ini
difokuskan untuk mengembangkan serta mengetahui tingkat kelayakan



aplikasi mobile learning berbasis Android menggunakan platform Thunkable
sebagai media pembelajaran pada materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya
bagi siswa kelas X TKJ 1 SMK Negeri 1 Kendit.

Berdasarkan  permasalahan tersebut, peneliti memandang perlu
mengembangkan sebuah aplikasi mobile learning berbasis Android sebagai
media pembelajaran alternatif pada materi Pengenalan Hardware dan
Fungsinya. Aplikasi ini dirancang agar mudah diakses melalui perangkat
Android dan selanjutnya diuji tingkat kelayakannya melalui validasi ahli
materi, ahli media, serta respons siswa sebelum digunakan sebagai media
pembelajaran.

Dari penelitian (Nikmah et al., 2024) telah berhasil mengembangkan
aplikasi media pembelajaran berbasis Android menggunakan Thunkable yang
mendapatkan respons positif dari pengguna. Kedua penelitian tersebut
memberikan landasan empiris yang kuat bahwa platform no-code seperti
Thunkable sangat cocok digunakan dalam konteks pengembangan media
pembelajaran di sekolah kejuruan.

Thunkable dipilih sebagai platform pengembangan karena memiliki
sejumlah keunggulan yang relevan dengan kebutuhan penelitian ini. Pertama,
platform ini menyediakan antarmuka pengembangan yang ramah pengguna
dengan sistem blok visual yang intuitif. Kedua, Thunkable mendukung
integrasi berbagai fitur seperti tampilan gambar, video, kuis interaktif, dan
navigasi antar halaman. Ketiga, aplikasi yang dihasilkan dapat langsung diuji
di perangkat Android secara real-time. Keempat, Thunkable menyediakan
layanan distribusi aplikasi yang memudahkan penyebaran kepada pengguna
akhir, yaitu para siswa SMK Negeri 1 Kendit.

Penelitian yang dilakukan oleh (Hiasa et al., 2023) menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Android menggunakan platform
Thunkable mampu menghasilkan media pembelajaran yang layak, interaktif,
dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan
Thunkable dinilai memudahkan pengembang dalam membuat aplikasi
pembelajaran karena memiliki sistem drag and drop yang sederhana dan
mudah dipahami.Senada dengan itu, (Niska et al., 2023) juga membuktikan



bahwa media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan dengan
metode 4D pada mata pelajaran TIK mendapatkan penilaian sangat layak dari
para ahli media dan materi. Hasil-hasil penelitian tersebut semakin
memperkuat pilihan peneliti untuk menggunakan Thunkable sebagai alat
pengembangan aplikasi mobile learning.

Aplikasi mobile learning yang akan dikembangkan dalam penelitian ini
dirancang untuk memuat berbagai fitur yang mendukung proses pembelajaran
materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya secara komprehensif. Fitur-fitur
tersebut meliputi: materi teks yang disajikan secara terstruktur, gambar
ilustrasi komponen hardware yang jelas dan informatif, video penjelasan
fungsi masing-masing komponen, kuis interaktif untuk evaluasi pemahaman
siswa, serta fitur navigasi yang memudahkan siswa dalam menemukan materi.
Desain antarmuka aplikasi dibuat semenarik dan seintuitif mungkin agar siswa
dapat mengoperasikan aplikasi dengan mudah dan nyaman.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
terdapat kebutuhan yang nyata dan mendesak untuk mengembangkan sebuah
aplikasi mobile learning berbasis Android guna mendukung pembelajaran
materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya di SMK Negeri 1 Kendit. Dengan
memanfaatkan platform Thunkable sebagai alat pengembangan, penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk aplikasi yang layak, fungsional,
dan efektif sebagai media pembelajaran. Diharapkan melalui penelitian ini,
kualitas proses pembelajaran di SMK Negeri 1 Kendit dapat meningkat secara
signifikan, sehingga mampu mencetak lulusan yang lebih kompeten dan siap

menghadapi tantangan dunia kerja di era digital.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi mobile learning berbasis Android
menggunakan platform Thunkable sebagai media pembelajaran pada materi
Pengenalan Hardware dan Fungsinya untuk siswa kelas X TKJ1 SMK Negeri
1 Kendit?



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang dilakukan penelitian ini sebagai berikut :
1. Penelelitian hanya dilakukan pada siswa kelas X TKJ1 di SMK Negeri 1
Kendit sejumlah 25 siswa
2. Materi ajar dibatasi pada pokok bahasan Pengenalan Hardware dan
Fungsinya
3. Indikator penelitian hanya diukur dari hasil validasi ahli media, ahli materi

dan respon siswa.

1.4 Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi mobile learning berbasis
Android menggunakan platform Thunkable sebagai media pembelajaran pada
materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya untuk siswa kelas X TKJ1 SMK
Negeri 1 Kendit.

1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak, sebagai
berikut:
1. Manfaat Bagi Siswa

a. Memperoleh media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
inovatif untuk mempelajari materi pengenalan hardware.

b. Meningkatkan motivasi, minat belajar, dan kemandirian belajar siswa
karena dapat belajar kapan saja dan di mana saja melalui perangkat
Android.

c. Mempermudah pemahaman konsep-konsep hardware komputer yang
bersifat teknis melalui visualisasi gambar dan animasi yang disajikan
dalam aplikasi.

2. Manfaat bagi guru

a. Menyediakan alternatif media pembelajaran yang dapat membantu
guru dalam menyampaikan materi pengenalan hardware secara lebih
efektif.



. Membantu guru dalam mengatasi keterbatasan waktu tatap muka di

kelas melalui penyediaan materi pembelajaran yang dapat diakses
mandiri oleh siswa.

Mendorong guru untuk terus berinovasi dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan

perkembangan zaman.

Bagi Sekolah

a.

Meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah melalui

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang inovatif.

. Memperkuat citra sekolah sebagai institusi pendidikan kejuruan yang

adaptif terhadap perkembangan teknologi digital.
Menjadi referensi dan inspirasi bagi pengembangan media
pembelajaran berbasis mobile di mata pelajaran-mata pelajaran

lainnya.

Bagi Peneliti lain

a.

Menambah pengalaman dan wawasan dalam merancang serta
mengimplementasikan  aplikasi  mobile  learning  menggunakan

platform Thunkable.

. Memberikan  kontribusi nyata terhadap pengembangan ilmu

pengetahuan di bidang teknologi pendidikan (educational technology).
Menjadi bekal kompetensi yang berharga dalam menghadapi dunia
kerja di bidang pengembangan aplikasi dan teknologi pendidikan.



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA KONSEPTUAL

2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Mobile Learning

Mobile learning (m-learning) adalah model pembelajaran yang
memanfaatkan perangkat mobile seperti smartphone dan tablet sebagai
media utama dalam proses penyampaian materi. Konsep mobile
learning pada dasarnya merupakan perluasan dari e-learning, namun
dengan keunggulan utama berupa fleksibilitas akses yang tidak terbatas
olen ruang dan waktu. Peserta didik dapat mengakses konten
pembelajaran kapan saja dan di mana saja selama perangkat mobile
mereka terhubung dengan aplikasi pembelajaran yang tersedia.

Menurut (Department of Preschool Education, Faculty of
Education, University of Crete, Crete, Greece & Papadakis, 2021),
mobile learning bukan sekadar memindahkan konten pembelajaran ke
perangkat mobile, melainkan sebuah reformasi pendidikan yang
mengubah cara belajar menjadi lebih personal, mandiri, dan adaptif.
Mobile learning mendukung pembelajaran berbasis pengalaman
(experiential learning) karena memungkinkan siswa berinteraksi
langsung dengan konten melalui layar sentuh, kuis interaktif, dan
multimedia. Dalam konteks pendidikan kejuruan, mobile learning
sangat relevan karena membantu siswa memahami materi teknis yang
membutuhkan visualisasi yang kuat.

Menurut (Haleem et al., 2022) keunggulan mobile learning
dibandingkan metode pembelajaran konvensional antara lain adalah: (1)
aksesibilitas tinggi karena dapat digunakan di mana saja; (2)
fleksibilitas waktu belajar yang tidak terbatas pada jam sekolah; (3)
interaktivitas yang tinggi melalui fitur multimedia; (4) personalisasi
pembelajaran sesuai kecepatan belajar masing-masing siswa; serta (5)
kemampuan menyimpan dan mengulang materi sesuai kebutuhan.
Keunggulan-keunggulan inilah yang membuat peneliti berkeinginan
menjadikan mobile learning sebagai solusi tepat untuk mengatasi



keterbatasan media pembelajaran konvensional yang di lakukan di
SMK Negeri 1 Kendit. Senada dengan hal tersebut Nasution et al.,
(2021) dalam penelitiannya mengenai efektivitas mobile learning di
SMK menyimpulkan bahwa penerapan m-learning secara signifikan
mampu meningkatkan hasil belajar dan partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran kejuruan, terutama untuk materi-materi yang
membutuhkan visualisasi teknis. Selain itu, Mercan & Varol Selguk,
(2024) melalui kajian sistematis terhadap riset mobile learning di
pendidikan tinggi periode 2016-2023 menegaskan bahwa tren
penggunaan perangkat mobile dalam pembelajaran terus meningkat dan

terbukti efektif dalam mendukung pembelajaran fleksibel dan mandiri.

2.1.2 Aplikasi Berbasis Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
khusus untuk perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. Android
dikembangkan oleh Google dan bersifat open source, sehingga
memungkinkan para pengembang untuk membuat aplikasi secara bebas
dan mendistribusikannya melalui Google Play Store maupun secara
langsung dalam format APK (Android Package Kit). Sifat terbuka
Android menjadikannya platform yang sangat populer di seluruh dunia,
termasuk di Indonesia.

Dalam konteks pendidikan, aplikasi berbasis Android memiliki
potensi besar sebagai media pembelajaran karena hampir seluruh siswa
SMK saat ini telah memiliki smartphone berbasis Android. Haleem et
al., (2022) menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi digital, termasuk
aplikasi berbasis Android, dalam proses pendidikan terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman
konsep secara signifikan. Aplikasi Android untuk pembelajaran dapat
memuat berbagai jenis konten seperti teks, gambar, video, animasi, dan
soal evaluasi interaktif yang semuanya dapat diakses dalam satu

platform.



Pengembangan aplikasi Android untuk pembelajaran tidak selalu
memerlukan keahlian pemrograman yang tinggi. Saat ini telah tersedia
berbagai platform pengembangan aplikasi berbasis visual yang
memungkinkan pembuatan aplikasi Android tanpa menulis kode secara
manual, salah satunya adalah Thunkable. Dengan demikian, guru
maupun sebagai peneliti di bidang pendidikan dapat mengembangkan
aplikasi pembelajaran Android yang fungsional dan berkualitas
meskipun tidak memiliki latar belakang teknik informatika yang
mendalam. Putri et al., (2024) menegaskan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis Android di SMK terbukti secara
signifikan meningkatkan kompetensi dan motivasi belajar siswa,
sekaligus mendorong inovasi dalam proses pembelajaran vokasional.
Rozi & Rohman, (2024) juga membuktikan bahwa media pembelajaran
berbasis Android yang dikembangkan secara khusus untuk materi
berpikir komputasional di sekolah menghasilkan produk yang layak
digunakan dan mendapat respons positif dari peserta didik.

2.1.3 Platform Thunkable

@& thunkable [FREE o
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Gambar 2.1 Platfrom Thunkable



Thunkable adalah platform pengembangan aplikasi mobile berbasis
no-code yang memungkinkan pengguna membangun aplikasi Android
dan iOS melalui antarmuka drag-and-drop yang intuitif tanpa perlu
menulis kode pemrograman. Platform ini dikembangkan oleh
Thunkable Inc. dan telah digunakan secara luas di berbagai institusi
pendidikan di seluruh dunia sebagai alat pengembangan aplikasi
pembelajaran. Thunkable menyediakan berbagai komponen siap pakai
seperti label, tombol, gambar, video player, dan formulir yang dapat
dikustomisasi sesuai kebutuhan.

Thunkable menggunakan pendekatan pemrograman visual berbasis
blok (block-based programming) yang terinspirasi dari MIT Scratch,
sehingga logika aplikasi dapat dirancang secara visual tanpa
memerlukan  pengetahuan  sintaks pemrograman. Platform ini
mendukung pengembangan aplikasi lintas platform (cross-platform),
artinya satu proyek aplikasi yang dibuat di Thunkable dapat diterbitkan
baik untuk Android maupun iOS. Fitur Thunkable Live memungkinkan
pengembang untuk melihat pratinjau aplikasi secara langsung di
perangkat Android secara real-time selama proses pengembangan
berlangsung.

Penelitian yang dilakukan oleh (Hiasa et al., 2023) menunjukkan
bahwa penggunaan platform Thunkable dalam pembelajaran berbasis
mobile mampu membantu siswa belajar secara lebih interaktif dan
fleksibel melalui smartphone Android. Hasil penelitian menjelaskan
bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, mempermudah pemahaman materi pembelajaran, serta
mendukung proses belajar mandiri karena materi dapat diakses kapan
saja dan di mana saja. Selain itu, platform Thunkable dinilai mudah
digunakan dalam pengembangan aplikasi pembelajaran tanpa
memerlukan kemampuan pemrograman yang kompleks. (Nikmah et al.,
2024) juga berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran operasi
aritmatika berbasis Android menggunakan Thunkable dengan respons
pengguna yang sangat positif. Keunggulan utama Thunkable dalam
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konteks penelitian ini adalah kemudahan penggunaannya, kecepatan
pengembangan, serta kemampuannya  mengintegrasikan  konten
multimedia yang dibutunkan dalam pembelajaran materi Pengenalan
Hardware dan Fungsinya. (Sandra et al., 2022) dalam penelitiannya
menunjukkan  bahwa media pembelajaran  berbasis  Android
menggunakan Thunkable pada materi Ketahanan Pangan di SMAN 1
Painan mendapatkan predikat layak dan praktis berdasarkan evaluasi
ahli serta pengguna, sehingga memperkuat keyakinan peneliti bahwa
Thunkable merupakan platform yang tepat untuk pengembangan media
pembelajaran interaktif di sekolah menengah.

2.1.4 Model Pengembangan Research and Development (R&D)

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kelayakan
serta efektivitas produk tersebut. Dalam bidang pendidikan, R&D
sering digunakan untuk mengembangkan berbagai jenis media
pembelajaran, perangkat ajar, maupun sistem pembelajaran yang
inovatif. Salah satu model R&D yang umum digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran adalah model ADDIE, yang
merupakan singkatan dari Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evaluasi).

Tahap Analysis meliputi analisis kebutuhan, analisis karakteristik
pengguna, dan analisis materi yang akan dimuat dalam produk. Tahap
Design mencakup perancangan struktur aplikasi, desain antarmuka, dan
penyusunan konten pembelajaran. Tahap Development adalah proses
pembuatan produk secara nyata menggunakan platform Thunkable,
termasuk  pengintegrasian  selurun  konten multimedia. Tahap
Implementation adalah pengujian produk kepada pengguna nyata yaitu
siswa dan guru SMK Negeri 1 Kendit. Tahap Evaluation meliputi
penilaian kelayakan oleh ahli media dan ahli materi, serta analisis
respons pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.
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2.2 Penelitian Terdahulu

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

No | Peneliti | Judul Penelitian Hasil Penelitian Relevansi
dan dengan
Tahun Penelitian

1 | (Ariani et | Pengembangan | Penelitian ini Relevan karena
al., 2023) | Aplikasi Media | menghasilkan sama-sama

Pembelajaran aplikasi media mengembangkan
Interaktif pembelajaran media
Berbasis interaktif berbasis pembelajaran
Android Tanpa | Android berbasis Android
Koding di menggunakan menggunakan
Sekolah platform no-code. pendekatan no-
Menengah Hasil uji kelayakan code pada
Kejuruan menunjukkan bahwa | lingkungan
aplikasi sangat layak | SMK.
digunakan sebagai
media pembelajaran
di SMK.

2 | (Nikmah | Aplikasi Media | Penelitian berhasil Relevan karena
etal., Pembelajaran mengembangkan menggunakan
2024) Operasi aplikasi pembelajaran | platform

Aritmatika berbasis Android Thunkable
Berbasis menggunakan sebagai alat
Android platform Thunkable pengembangan
Menggunakan dengan hasil respon aplikasi Android.
Thunkable siswasangat positif

dan tingkat kepuasan

pengguna yang

tinggi.

3 | (Melda Penerapan Penelitian ini Relevan karena
Agnes Aplikasi menunjukkan bahwa | sama-sama
Manuhutu | Thunkable untuk | penggunaan platform | menggunakan
etal., Mendukung Thunkable mampu platform
2025) Pembelajaran mendukung Thunkable dalam

Berbasis Mobile | pembelajaran pengembangan
di SMK Negeri 3 | berbasis mobile mobile learning
Sorong secara lebih interaktif | berbasis Android

dan mudah diakses pada lingkungan

melalui smartphone SMK.

Android. Hasil

penelitian juga

menjelaskan bahwa

siswa lebih

termotivasi dalam

belajar serta lebih

mudah memahami
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materi karena aplikasi
dapat digunakan
kapan saja dan di

mana saja.
(Niska et | Pengembangan | Penelitian Relevan karena
al., 2023) | Media menghasilkan media | sama-sama
Pembelajaran pembelajaran mengembangkan
Berbasis berbasis Android media
Android pada dengan kategori pembelajaran
Mata Pelajaran | sangat layak berbasis Android
TIK Kelas VIII berdasarkan hasil pada mata
validasi ahli media pelajaran
dan ahli materi. teknologi
informasi.
(Haleem | Understanding Hasil penelitian Relevan karena
etal., the Role of menunjukkan bahwa | memberikan
2022) Digital teknologi digital landasan teoritis
Technologiesin | mampu mengenai
Education: A meningkatkan pentingnya
Review keterlibatan, pemanfaatan
motivasi, dan teknologi digital
pemahaman siswa dalam
dalam proses pembelajaran,
pembelajaran. termasuk mobile
learning berbasis
Android.
(Sulfiaet | Pengembangan | Penelitian ini berhasil | Relevan dengan
al., 2026) | Aplikasi TKJGo | mengembangkan penelitian yang

sebagai Media
Pembelajaran
Berbasis
Android
Menggunakan
MIT App
Inventor Pada
Siswa SMK

aplikasi pembelajaran
berbasis Android
bernama TKJGo
menggunakan model
ADDIE dan platform
MIT App Inventor.
Hasil validasi praktisi
memperoleh
persentase 94,55%
dengan kategori
“sangat layak”,
sedangkan hasil
respons siswa
mencapai 73,55%
dengan kategori
“layak”. Aplikasi
TKJGo dinilai
mampu

meningkatkan
motivasi belajar,

dilakukan karena
sama-sama
mengembangkan
aplikasi mobile
learning berbasis
Android pada
lingkungan
SMK. Selain itu,
penelitian ini
juga
menggunakan
platform MIT
App Inventor dan
model ADDIE
sebagai metode
pengembangan
media
pembelajaran
sehingga dapat
dijadikan
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kualitas materi referensi dalam
pembelajaran, serta pengembangan
mempermudah siswa | aplikasi

dalam memahami pembelajaran
materi TKJ melalui berbasis

media pembelajaran | Android.

yang lebih interaktif
dan fleksibel.

Berdasarkan kajian penelitian terdahulu di atas, terdapat persamaan dan
perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan. Persamaannya adalah
sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis Android
menggunakan  platform  Thunkable  untuk  meningkatkan  kualitas
pembelajaran. Perbedaannya terletak pada subjek penelitian, mata pelajaran
yang digunakan, dan lokasi penelitian. Penelitian ini secara spesifik berfokus
pada mata pelajaran Pengenalan Hardware dan Fungsinya di SMK Negeri 1
Kendit, yang belum pernah diteliti sebelumnya dalam konteks pengembangan

mobile learning berbasis Thunkable.

2.3 Kerangka Berpikir

KERANGKA BERPIKIR

1. PERMASALAHAN

. P jaran masih
« Media pembelajaran kurang interaktif
« Siswa kesulitan memahami materi
pengenalan hardware dan fungsinya
2. soLusl
Pengembangan Aplikasi

Mobile Learning Berbasis Android
Menggunakan Thunkable

¥

3. PENGEMBANGAN PRODUK
(MODEL ADDIE)

4. UJI KELAYAKAN PRODUK

Ahli Media Respon Siswa

¥

[ 5. ANALISIS DATA |
Analisi tase kelayakan
en
angat Layal
urang Layal

kbar (2013)
i 6. HASIL )

ar
ak, Cukup Layak,
Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android
Layak Digunakan Sebagai Media j
Pengenalan Hardware dan Fungsinya
(

Gambar 2.2 Kerangka berpikir
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Pada gambar tersebut, aplikasi Thunkable berperan sebagai alat atau
platform vyang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis Android. Thunkable dipilih karena memiliki sistem pengembangan
aplikasi yang mudah digunakan tanpa memerlukan kemampuan pemrograman
yang kompleks. Dengan memanfaatkan Thunkable, peneliti dapat merancang
aplikasi pembelajaran yang memuat materi Pengenalan Hardware dan
Fungsinya secara lebih menarik dan interaktif.

Selanjutnya, media pembelajaran menjadi bagian utama dalam proses

pembelajaran. Media pembelajaran digunakan sebagai sarana untuk
membantu guru dalam menyampaikan materi dan membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah. Dalam penelitian ini,
media pembelajaran dikembangkan dalam bentuk aplikasi mobile learning
berbasis Android yang dapat diakses menggunakan smartphone kapan saja
dan di mana saja.
Hubungan antara pembelajaran dan media pembelajaran pada diagram
menunjukkan bahwa proses pembelajaran membutuhkan media yang mampu
mendukung penyampaian materi secara efektif. Penggunaan media
pembelajaran berbasis Android diharapkan mampu meningkatkan motivasi
belajar, minat belajar, dan pemahaman siswa terhadap materi hardware
komputer.

Hasil akhir dari kerangka berpikir tersebut adalah terciptanya media
pembelajaran inovatif. Media pembelajaran inovatif yang dimaksud adalah
aplikasi mobile learning berbasis Android yang interaktif, mudah digunakan,
menarik, serta mampu mendukung proses pembelajaran secara lebih efektif
dan efisien. Dengan adanya media pembelajaran inovatif tersebut, diharapkan
proses pembelajaran di SMK Negeri 1 Kendit menjadi lebih modern,

fleksibel, dan sesuai dengan perkembangan teknologi digital saat ini.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

3.2

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
atau penelitian dan pengembangan. Menurut Rozi & Rohman, (2024) Metode
R&D merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
suatu produk tertentu dan menguji tingkat kelayakan serta efektivitas produk
tersebut sebelum digunakan secara luas. Produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah aplikasi mobile learning berbasis Android menggunakan
platform Thunkable pada mata pelajaran Pengenalan Hardware dan
Fungsinya untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) SMK
Negeri 1 Kendit.

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis,
sederhana, dan mudah diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan utama yaitu
Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) Rozi & Rohman,
(2024).

Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Kendit yang berlokasi di
Kabupaten Situbondo, Jawa Timur. Sekolah ini dipilih sebagai lokasi
penelitian karena memiliki program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan
(TKJ) vyang mempelajari mata pelajaran Pengenalan Hardware dan
Fungsinya. Selain itu, berdasarkan hasil observasi awal ditemukan bahwa
proses pembelajaran pada mata pelajaran tersebut masih menggunakan
metode konvensional dan belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis
Android secara optimal. Oleh karena itu, sekolah ini dinilai sesuai sebagai

tempat penelitian untuk mengembangkan dan mengimplementasikan aplikasi



mobile learning berbasis Android guna mendukung proses pembelajaran yang
lebih interaktif dan inovatif.
3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.
Proses penelitian dimulai dari tahap observasi awal, analisis kebutuhan,
perancangan aplikasi, pengembangan aplikasi mobile learning menggunakan
platform Thunkable, validasi ahli materi dan ahli media, hingga tahap
implementasi dan evaluasi aplikasi kepada siswa SMK Negeri 1 Kendit.
Pelaksanaan penelitian dilakukan secara bertahap sesuai dengan tahapan
model pengembangan ADDIE agar proses pengembangan aplikasi dapat

berjalan secara sistematis dan terstruktur.

3.3 Subjek Penelitian

a. Guru Mata Pelajaran
Guru mata pelajaran Pengenalan Hardware dan Fungsinya menjadi
subjek penelitian karena berperan sebagai validator materi dan pengguna
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Guru memberikan
informasi  mengenai  kondisi  pembelajaran,  kebutuhan  media
pembelajaran, serta penilaian terhadap kelayakan aplikasi mobile
learning berbasis Android yang dikembangkan.

b. Siswa
Siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) yang berjumlah 25
siswa di SMK Negeri 1 Kendit menjadi subjek utama dalam penelitian
ini. Siswa berperan sebagai pengguna aplikasi mobile learning berbasis
Android. Data dari siswa digunakan untuk mengetahui respon, tingkat
ketertarikan, kemudahan penggunaan, dan manfaat aplikasi dalam proses
pembelajaran.

c. Ahli Materi
Ahli materi dalam penelitian ini adalah seorang guru yang memiliki
kompetensi dan pengalaman dalam bidang Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ), khususnya pada materi Pengenalan Hardware dan
Fungsinya. Ahli materi bertugas melakukan validasi terhadap isi aplikasi

17



mobile learning yang dikembangkan, meliputi kesesuaian materi dengan
capaian pembelajaran, ketepatan konsep, kelengkapan materi, kejelasan
bahasa, serta kesesuaian soal evaluasi yang disajikan dalam aplikasi.
Dalam penelitian ini, validator ahli materi adalah Bapak Iskap Riyadi
S.Pd selaku guru mata pelajaran Matematika di SMK Negeri 1 Kendit.
Pemilihan beliau sebagai ahli materi didasarkan pada kompetensi,
pengalaman mengajar, serta penguasaan terhadap materi yang menjadi
fokus dalam penelitian ini. Hasil validasi dari ahli materi digunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan aplikasi
sehingga materi yang disajikan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran.
d. Ahli Media

Ahli media adalah Guru SMK Negeri 1 kendit yaitu Bapak Fauzul
Sinatrya Pramaja S.Pd yang memiliki kompetensi dalam bidang media
pembelajaran. Ahli media bertugas memberikan penilaian terhadap
tampilan aplikasi, navigasi, interaktivitas media, kualitas desain, serta
kemudahan penggunaan aplikasi mobile learning yang dikembangkan

menggunakan platform Thunkable.

3.4 Definisi Operasional Variabel
Defisini operasional variabel dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
3.4.1 Definisi Operasional Variabel
Definisi Operasional Variabel merupakan definisi yang memberikan
pengertian yang dijelaskan secara gambling pada suatu variabel.
Fungsi definisi operasional variabel sendiri merupakan penjelasan
pada pengertian dalam istilan pada penelitian sehingga tidak
menimbulkan asumsi lain.
a. Implementasi adalah suatu proses untuk menilai, mengevaluasi
dan mengukur sesuatu dalam praktik tertentu.
b. Aplikasi mobile learning merupakan perangkat lunak
pembelajaran elektronik yang diracncang khusus untuk
digunakan pada smartphone atau tablet. Aplikasi ini dapat
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memungkinkan ~ penggunanya  dapat  mengakses  materi
pembelajaran dan quiz secara fleksibel. Aplikasi mobile
learning ini menggunakan platform thunkable berbasi drag-
and-drop tanpa harus menggunakan bahasa coding yang rumit.

c. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang
khusus untuk perangkat mobile seperti smartphone dan tablet.
Android dikembangkan oleh Google dan bersifat open source,
sehingga memungkinkan para pengembang untuk membuat
aplikasi secara bebas dan mendestribusikannya melalui Googl
Play Store maupun langsung dalam format APK (Android
Package Kit).

3.5 Alur Penelitian
Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan sebagai pedoman dalam
pengembangan aplikasi mobile learning berbasis Android pada mata
pelajaran Pengenalan Hardware dan Fungsinya di SMK Negeri 1 Kendit.

Q

Analyze

Implement

Gambar 3.1 Sumber www.shutterstock.com tahapan ADDIE
Model ADDIE terdiri dari lima tahapan utama yaitu Analysis, Design,

Development, Implementation, dan Evaluation.
3.5.1 Analysis (Analisis)
Tahap analisis merupakan tahap awal dalam penelitian
pengembangan. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi
terhadap berbagai kebutuhan pembelajaran yang berkaitan dengan

pengembangan aplikasi mobile learning berbasis Android.
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3.5.2

Kegiatan analisis dilakukan melalui observasi dan
wawancara dengan guru serta siswa di SMK Negeri 1 Kendit.
Tujuan tahap analisis adalah untuk mengetahui  kondisi
pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan yang terjadi
dalam pembelajaran mata pelajaran Pengenalan Hardware dan
Fungsinya.

Beberapa aspek yang dianalisis dalam penelitian ini meliputi:

1. Analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
berbasis Android.

Analisis kondisi pembelajaran di kelas.

Analisis penggunaan smartphone Android oleh siswa.

Analisis materi pembelajaran hardware dan fungsinya.

a M w DN

Analisis kebutuhan guru terhadap media pembelajaran yang

interaktif.

Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang lebih menarik, mudah diakses, serta dapat
digunakan secara mandiri di luar jam sekolah. Selain itu, guru juga
membutuhkan media pembelajaran yang mampu membantu
menjelaskan materi hardware secara visual dan interaktif. Dalam
perspektif penelitian di lapangan, peneliti akan melakukan
pengamatan secara langsung terhadap proses pembelajaran,
kebutuhan siswa, penggunaan media pembelajaran oleh guru, serta
kondisi  penggunaan  smartphone Android sebagai sarana
pendukung pembelajaran guna memastikan aplikasi mobile
learning yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Design (Perancangan)

Tahap desain merupakan tahap perancangan aplikasi
mobile learning yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti
mulai merancang tampilan aplikasi, struktur menu, materi

pembelajaran, serta fitur-fitur yang akan digunakan dalam aplikasi.
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3.5.3

Perancangan aplikasi dilakukan agar aplikasi yang
dikembangkan  memiliki  tampilan yang menarik, mudah
digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa SMK Negeri 1
Kendit.

Kegiatan yang dilakukan pada tahap desain meliputi:
1. Menentukan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran.
2. Menyusun materi pembelajaran Pengenalan Hardware dan
Fungsinya.
3. Membuat storyboard atau rancangan tampilan aplikasi.
4. Mendesain tampilan menu aplikasi.
5. Menentukan kombinasi warna, gambar, ikon, dan navigasi
aplikasi.
6. Mendesain kuis interaktif untuk evaluasi siswa.
7. Menyusun instrumen penelitian berupa angket validasi ahli dan
angket respon siswa.
Pada tahap ini peneliti juga menentukan struktur aplikasi yang
terdiri dari halaman utama, menu materi, menu kuis, dan menu

profil aplikasi.

Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan aplikasi
mobile learning berdasarkan desain yang telah dirancang
sebelumnya. Pada tahap ini peneliti mulai mengembangkan
aplikasi menggunakan platform Thunkable.

Thunkable  dipilih  karena  merupakan  platform
pengembangan aplikasi berbasis drag and drop yang mudah
digunakan dan tidak memerlukan kemampuan coding Yyang
kompleks. Dengan menggunakan Thunkable, peneliti dapat
mengembangkan aplikasi Android yang interaktif dan mudah

dioperasikan oleh siswa.
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Kegiatan pada tahap pengembangan meliputi:

1. Membuat tampilan aplikasi menggunakan Thunkable.
Memasukkan materi pembelajaran hardware dan fungsinya.
Menambahkan gambar komponen hardware.
Menambahkan latar belakang yang menarik.

Membuat kuis interaktif.
Mengatur navigasi aplikasi.

Melakukan uji coba awal aplikasi.

O N o g bk~ wN

Melakukan revisi awal apabila ditemukan kesalahan pada
aplikasi.
Setelah aplikasi selesai dikembangkan, selanjutnya dilakukan

validasi produk oleh ahli materi dan ahli media.

a. Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian isi
materi pembelajaran dengan kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran. Validator materi terdiri dari guru atau dosen
yang memahami materi hardware komputer.
Aspek yang dinilai meliputi:
1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar.
2. Kebenaran isi materi.
3. Kelengkapan materi.
4. Kejelasan bahasa.
5

. Kesesuaian kuis dengan materi pembelajaran.

b. Validasi Ahli Media
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas
tampilan dan fungsi aplikasi mobile learning yang
dikembangkan.
Aspek yang dinilai meliputi:

1. Tampilan aplikasi.

2. Tata letak menu.

3. Kemudahan navigasi.
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4. Interaktivitas media.
5. Kualitas gambar dan tulisan.

6. Kemudahan penggunaan aplikasi.

Hasil validasi digunakan sebagai bahan revisi untuk
menyempurnakan aplikasi sebelum dilakukan implementasi

kepada siswa.

3.5.4 Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan aplikasi
mobile learning kepada siswa SMK Negeri 1 Kendit. Pada tahap ini
aplikasi yang telah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media
diujicobakan kepada siswa dalam proses pembelajaran.

Siswa diminta menggunakan aplikasi mobile learning
melalui  smartphone Android masing-masing. Selama proses
implementasi,  peneliti  melakukan  pengamatan  terhadap
penggunaan aplikasi oleh siswa.

Tujuan tahap implementasi adalah untuk mengetahui:
1. Kemudahan penggunaan aplikasi oleh siswa.
2. Respon siswaterhadap aplikasi mobile learning.
3. Tingkat ketertarikan siswa terhadap pembelajaran berbasis
Android.
4. Kendala yang dialami siswa saat menggunakan aplikasi.
5. Kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan pembelajaran.

Pada tahap ini siswa juga diminta mengisi angket respon siswa
untuk mengetahui  tingkat kelayakan aplikasi  berdasarkan

pengalaman pengguna.

3.5.5 Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam model
ADDIE. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kualitas dan

kelayakan aplikasi mobile learning yang telah dikembangkan.
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Evaluasi dilakukan berdasarkan:

1. Hasil validasi ahli materi.

2. Hasil validasi ahli media.

3. Hasil respon siswa.

4. Kritik dan saran dari validator maupun siswa.
Data hasil evaluasi digunakan sebagai bahan revisi dan
penyempurnaan aplikasi agar aplikasi mobile learning yang
dikembangkan menjadi lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan

pembelajaran siswa SMK Negeri 1 Kendit.

3.6 Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar validasi
untuk menilai keyalakan produk oleh ahli materi dan ahli media serta angket
respon siswa untuk mengetahui kepraktisan produk setelah digunakan dalam
pembelajaran.
1. Prosedur Uji Ahli
Langkah-langkah uji ahli meliputi:

1. Peneliti memberikan aplikasi kepada validator.

2. Validator mencoba aplikasi.

3. Validator mengisi lembar penilaian.

4. Validator memberikan kritik dan saran.

5

. Peneliti melakukan revisi aplikasi berdasarkan masukan validator.

1. Ahli Materi

Ahli  materi adalah seseorang yang memiliki kompetensi dan
pemahaman terhadap materi yang terdapat dalam produk
pembelajaran yang dikembangkan. Ahli materi dari guru mata
pelajaran produktif TKJ yang memahami materi Pengenalan
Hardware dan Fungsinya.

Aspek yang dinilai meliputi:

1. Kesesuaian isi materi

2. Kebenaran isi materi

3. Kelengkapan materi
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4. Kejelasan bahasa

5. Kesesuaian kuis dengan materi pembelajaran

2. Ahli Media

Ahli media adalah seseorang yang memiliki kompetensi dalam bidang
media pembelajaran atau teknologi pendidikan. Ahli media adalah
dosen pembimbing untuk media pembelajaran berbasis Android.
Aspek yang dinilai meliputi:

1. Tampilan aplikasi.

2. Navigasi aplikasi.

3. Interaktivitas media.

4. Kemudahan penggunaan.

5.

Kualitas gambar dan tulisan.

. Siswa

Mengetahui  tanggapan siswa terhadap aplikasi yang meliputi
kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, pemahaman materi,
manfaat aplikasi, dan ketertarikan belajar.

Aspek yang dinilai meliputi:

1. Kemudahan penggunaan

2. Kemenarikan aplikasi

3. Pemahaman materi
4. Manfaat aplikasi
5

. Ketertarikan belajar

3.7 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan

kombinasi analisis desdriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.

1.

Menurut Fadli, (2021), analisis deskriptif kualitatif merupakan teknik analisis
yang digunakan untuk mendeskripsikan dan menginterpretasikan data berupa
kata-kata, pendapat, serta hasil pengamatan guna memahami suatu fenomena
tanpa menggunakan perhitungan statistik. Dalam penelitian ini, analisis
deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis saran, komentar, dan

masukan dari ahli materi, ahli media, serta siswa sebagai dasar dalam
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melakukan revisi dan penyempurnaan aplikasi mobile learning berbasis
Android.
Menurut Aziza, (2023.) , analisis deskriptif kuantitatif merupakan teknik
analisis yang digunakan untuk mengolah dan menyajikan data dalam bentuk
angka, rata-rata, persentase, tabel, maupun grafik sehingga memberikan
gambaran mengenai  karakteristik data penelitian tanpa melakukan
generalisasi terhadap populasi. Dalam penelitian ini, analisis deskriptif
kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari angket
validasi ahli materi, angket validasi ahli media, dan angket respon siswa
terhadap aplikasi mobile learning berbasis Android. Data hasil angket
dianalisis menggunakan skala Likert untuk mengetahui tingkat kelayakan
media yang dikembangkan.
Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk
mengelolah data yang diperoleh dari:

1. Angket validasi ahli materi

2. Angket validasi ahli media

3.Angket respon siswa terhadap penggunaan aplikasi mobile learning

berbasis Android.

Data yang diperoleh dari angket menggunakan skala Likert lima poin, yaitu :

Tabel 3.7 Skala Penilaian Instrumen

Skor Kategori
5 | Sangat Setuju/Sangat Layak

4 | Setuju/Layak

3 | Cukup Setuju/Cukup Layak

2 | Tidak Setuju/Tidak Layak

1 | Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Layak
Sumber : Diadaptasi dari Ardianti & Susanti, (2022)

Setelah data terkumpul, skor dari setiap item pernyataan dijumlahkan dan

dihitung persentase kelayakannya menggunakan rumus sebagai berikut:
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Rumus rata-rata skor:

Keterangan:

X = Rata-rata skor
2X = Jumlah skor yang diperoleh

>
I
|

N = Jumlah validator/responden

Rumus Persentase Kelayakan

Keterangan:

Xi
P Z— X 100%

= 5%

P = Persentase kelayakan (%)
¥ X = Jumlah skor yang diperoleh
>Xi = Jumlah skor maksimal

Sumber : Diadaptasi dari Yunita et al., (2022)

Tabel 3.8 Kriteria Kelayakan Produk

Persentase

Kategori

Keterangan

81%-100%

Sangat Layak

Produk dapat digunakan tanpa revisi

61%-80% | Layak Produk dapat digunakan dengan sedikit revisi
41%-60% | Cukup Layak | Produk dapat digunakan dengan banyak revisi
21%-40% | Kurang Layak | Produk tidak layak digunakan

0%—-20% | Tidak Layak | Produk harus direvisi secara menyeluruh

Sumber : Diadaptasi dari (Ardianti & Susanti, 2022)

Hasil analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menentukan tingkat

kelayakan aplikasi mobile learning berbasis Android yang dikembangkan.

Persentase hasil validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kesesuaian

dan kebenaran isi materi pembelajaran, persentase hasil validasi ahli media

digunakan untuk mengetahui kualitas tampilan dan fungsionalitas aplikasi,

sedangkan persentase hasil

respons siswa digunakan untuk mengetahui
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tingkat kepraktisan, kemudahan penggunaan, dan kebermanfaatan aplikasi
dalam proses pembelajaran.

Aplikasi mobile learning berbasis Android dinyatakan layak digunakan
sebagai media pembelajaran apabila memperoleh persentase minimal 61%
dengan kategori "Layak". Apabila persentase yang diperoleh masih berada di
bawah kategori tersebut, maka dilakukan revisi dan penyempurnaan produk

berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi
mobile learning berbasis Android pada mata pelajaran Pengenalan
Hardware dan Fungsinya untuk siswa kelas X Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) SMK Negeri 1 Kendit. Proses pengembangan aplikasi
dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan,
yaitu  Analysis  (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan),  Implementation  (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi).

Produk yang dihasilkan dikembangkan menggunakan platform
Thunkable dengan tujuan memberikan alternatif media pembelajaran yang
lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses oleh siswa melalui perangkat
smartphone Android. Aplikasi ini dirancang agar dapat digunakan sebagai
media belajar mandiri maupun sebagai media pendukung pembelajaran di
kelas. Selain menyajikan materi pembelajaran, aplikasi juga dilengkapi
dengan fitur kuis interaktif sehingga siswa dapat mengukur tingkat

pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari.

4.1.1 Tahapan Analysis (Analisis)

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam proses pengembangan
aplikasi. Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi kebutuhan
pembelajaran melalui kegiatan observasi, wawancara, dan penyebaran
angket analisis kebutuhan kepada guru serta siswa kelas X Teknik
Komputer dan Jaringan SMK Negeri 1 Kendit. Tahap ini bertujuan untuk
memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik
siswa, kebutuhan guru terhadap media pembelajaran, serta potensi
pemanfaatan perangkat Android sebagai media belajar.

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran mata
pelajaran Pengenalan Hardware dan Fungsinya masih didominasi metode
ceramah yang dipadukan dengan penggunaan buku paket dan presentasi



PowerPoint. Guru menjelaskan materi secara langsung di depan kelas,
sedangkan siswa hanya menerima penjelasan dan mencatat materi yang
dianggap penting. Media pembelajaran yang digunakan belum mampu
memberikan visualisasi yang memadai mengenai bentuk dan fungsi
perangkat keras komputer sehingga beberapa siswa mengalami kesulitan
memahami materi.

Selain itu, keterbatasan jumlah perangkat praktik menyebabkan
siswa tidak dapat mengamati secara langsung seluruh komponen
perangkat keras komputer. Akibatnya, sebagian siswa hanya memahami
materi secara teoritis tanpa memperoleh pengalaman belajar yang lebih
konkret.

Wawancara dengan guru mata pelajaran menunjukkan bahwa guru
membutuhkan media pembelajaran yang mampu membantu menjelaskan
materi secara lebih menarik dan interaktif. Guru juga mengharapkan
adanya media yang dapat digunakan siswa secara mandiri di luar jam
pelajaran sehingga keterbatasan wakiu pembelajaran di kelas dapat
diatasi.

Sementara itu, hasil wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa telah memiliki smartphone berbasis Android dan
menggunakannya setiap hari. Namun, pemanfaatan smartphone masih
didominasi untuk keperluan komunikasi dan hiburan, sedangkan
penggunaannya sebagai media pembelajaran masih sangat terbatas.
Siswa menyatakan lebih tertarik apabila materi pembelajaran disajikan
dalam bentuk aplikasi yang dilengkapi gambar, ilustrasi, dan latihan soal.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat disimpulkan bahwa
diperlukan suatu media pembelajaran berbasis Android yang mampu
menyajikan materi secara lebih menarik, mudah dipahami, dan dapat
diakses kapan saja serta di mana saja. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan aplikasi mobile learning menggunakan platform
Thunkable yang berisi materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya,
tujuan pembelajaran, panduan penggunaan aplikasi, serta kuis interaktif

sebagai sarana evaluasi pembelajaran.
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4.1.2 Tahap Design (Perancangan)

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap berikutnya adalah
tahap perancangan aplikasi (design). Pada tahap ini peneliti menyusun
rancangan produk yang akan dikembangkan, meliputi struktur menu,
tampilan antarmuka (user interface), navigasi aplikasi, penyusunan
materi pembelajaran, penyusunan soal kuis, serta desain visual aplikasi.

Perancangan dilakukan dengan mempertimbangkan karakteristik
siswa SMK yang cenderung lebih menyukai media pembelajaran yang
sederhana, interaktif, dan memiliki tampilan menarik. Oleh karena itu,
desain aplikasi dibuat menggunakan kombinasi warna yang cerah dengan
ilustrasi bertema teknologi komputer sehingga mampu meningkatkan
daya tarik visual aplikasi.

Secara umum aplikasi terdiri atas beberapa halaman utama, yaitu
halaman login, menu utama, tujuan pembelajaran, panduan materi,
halaman kuis, dan halaman hasil evaluasi.

Selain itu, peneliti juga menyusun storyboard sebagai acuan dalam
proses pengembangan aplikasi. Storyboard memuat urutan tampilan
aplikasi beserta fungsi setiap menu sehingga proses pengembangan

menggunakan platform Thunkable dapat dilakukan secara sistematis.

4.1.3 Tahapan Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses mengubah rancangan
aplikasi menjadi produk yang dapat digunakan. Pengembangan
aplikasi dilakukan menggunakan platform Thunkable karena platform
ini memungkinkan pembuatan aplikasi Android tanpa menggunakan
bahasa pemrograman yang kompleks.

Pada tahap ini selurun komponen aplikasi mulai dibuat sesuai
dengan rancangan yang telah disusun pada tahap desain. Peneliti
memasukkan materi pembelajaran, gambar perangkat keras komputer,
tombol navigasi, kuis interaktif, serta sistem penilaian otomatis.

Produk akhir yang dihasilkan berupa aplikasi mobile learning
berbasis Android yang dapat dijalankan pada smartphone Android.
Beberapa fitur utama yang terdapat pada aplikasi melipuiti:
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Tabel 4.1 Fitur dan Fungsi Aplikasi Mobile Learning

No Fitur Fungsi

1 Login Memasukkan nama dan kelas siswa

2  Tujuan Menampilkan tujuan pembelajaran yang akan

Pembelajaran dicapai

3 Panduan Materi Memberikan petunjuk penggunaan aplikasi dan
materi pembelajaran

4 Quiz Mengukur pemahaman siswa melalui soal pilihan
ganda

5 Score Menampilkan hasil belajar siswa secara otomatis

6 Retry Mengulang pengerjaan soal apabila siswaingin
memperbaiki hasil belajar

a. Halaman Menu Utama

Gambar 4.1 Halaman Menu Utama Aplikasi Mobile Learning
Halaman menu utama merupakan tampilan pertama yang muncul ketika
aplikasi dijalankan. Halaman ini berfungsi sebagai pusat navigasi yang
menghubungkan pengguna dengan seluruh fitur yang tersedia di dalam
aplikasi.

Pada bagian tengah halaman ditampilkan ilustrasi bertema teknologi
komputer yang menjadi identitas visual aplikasi. Di bawah ilustrasi
terdapat tiga tombol utama, yaitu Tujuan Pembelajaran, Panduan

Materi, dan Play.
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b. Halaman Login Quiz

1856 © & Ca4swei00.

Gambar 4.2 Halaman Login Quiz
Setelah pengguna memilih tombol Play pada menu utama, aplikasi akan
menampilkan halaman login. Halaman ini digunakan untuk mengisi
identitas pengguna sebelum mengerjakan kuis.

c. Halaman Quiz

Gambar 4.3 Halaman Quiz
Halaman quiz merupakan media evaluasi yang digunakan untuk
mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Pada
halaman ini ditampilkan identitas pengguna, skor sementara, nomor

soal, pertanyaan, serta empat pilihan jawaban.
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d. Halaman Hasil Quiz

1856 ® & 4« wamico

Congrats!

Gambar 4.3 Halaman Hasil Quiz
Setelah seluruh soal dijawab, aplikasi akan menampilkan halaman hasil
kuis yang berisi skor akhir yang diperoleh siswa. Pada contoh pengujian
aplikasi, siswa memperoleh nilai 80, yang menunjukkan bahwa sebagian
besar soal telah dijawab dengan benar.
Selain menampilkan skor, halaman ini juga menyediakan tombol Retry
yang memungkinkan siswa mengulang kuis. Fitur ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berlatih kembali dan meningkatkan
pemahaman terhadap materi sehingga mendukung konsep pembelajaran
mandiri.
4.1.4 Validasi Anhli Materi

Setelah aplikasi mobile learning berbasis Android selesai
dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli materi untuk mengetahui
tingkat kelayakan isi materi sebelum diimplementasikan kepada siswa.
Validasi dilakukan oleh guru mata pelajaran Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) SMK Negeri 1 Kendit menggunakan instrumen penilaian
yang telah disusun.

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi

o Nilai o
No. Aspek Yang Dinilai validitas Kriteria
1 Aspek Kelayakan Isi 85% Sangat Layak
2 Aspek Penyajian 80% Layak
3 Aspek Bahasa 87% Sangat Layak
Rata-Rata 84% Sangat Layak
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Berdasarkan hasil validasi ahli materi, diperoleh persentase
kelayakan sebesar 84% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian
pembelajaran, memiliki konsep yang benar, serta didukung penggunaan
bahasa dan gambar yang mudah dipahami oleh siswa.

Selain  memberikan penilaian, validator juga menyampaikan
beberapa saran sebagai bahan penyempurnaan aplikasi, seperti perbaikan
pada beberapa bagian materi dan tampilan gambar. Seluruh masukan
tersebut telah dijadikan acuan dalam melakukan revisi sehingga aplikasi
dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke tahap validasi media.

4.1.5 Validasi Anhli Media

Setelah dinyatakan layak dari aspek materi, aplikasi selanjutnya
divalidasi oleh ahli media untuk mengetahui kelayakan dari aspek
tampilan, navigasi, kemudahan penggunaan, dan fungsi aplikasi. Validasi
dilakukan menggunakan instrumen penilaian yang telah disiapkan.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media

N Nilai o
No. Aspek Yang Dinilai validitas Kriteria
1 Aspek Tampilan Visual 92% Sangat Layak
Aspek Navigasi & 0
2 Interaktivitas 95% Layak
Aspek Rekayasa 0
3 Perangkat Lunak 100% Sangat Layak
Rata-Rata 95,6% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh persentase
kelayakan sebesar 95,6% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, mudah
dioperasikan, serta selurun menu dan fitur dapat berfungsi dengan baik
sebagai media pembelajaran.

Validator  juga  memberikan  beberapa masukan terkait
penyempurnaan tampilan dan tata letak aplikasi. Seluruh saran tersebut
telah diterapkan pada tahap revisi sehingga aplikasi dinyatakan layak
untuk diimplementasikan kepada siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1
Kendit.

35



4.1.6 Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap uji coba aplikasi mobile
learning berbasis Android kepada pengguna, yaitu siswa kelas X TKJ
SMK Negeri 1 Kendit. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui apakah
aplikasi dapat digunakan dengan baik dalam proses pembelajaran serta
memperoleh tanggapan siswaterhadap media yang telah dikembangkan.

Pelaksanaan implementasi diawali dengan memperkenalkan
aplikasi kepada siswa serta menjelaskan tujuan penggunaan aplikasi
dalam pembelajaran materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya.
Selanjutnya, siswa diminta menginstal aplikasi pada smartphone Android
masing-masing melalui file APK yang telah disiapkan oleh peneliti.

Setelah proses instalasi selesai, peneliti menjelaskan fungsi setiap
menu yang terdapat pada aplikasi, seperti menu kompetensi, materi, Kuis,
petunjuk penggunaan, dan profil. Siswa kemudian menggunakan aplikasi
secara mandiri dengan mempelajari materi yang tersedia, mengamati
gambar komponen hardware, serta mengerjakan kuis sebagai evaluasi
pemahaman.

Selama proses implementasi, siswa dapat mengoperasikan aplikasi
dengan baik tanpa mengalami kendala yang berarti. Seluruh menu dapat
diakses dengan baik sehingga proses pembelajaran berlangsung lebih
interaktif. Penggunaan gambar, materi, dan kuis dalam aplikasi
membantu siswa memahami materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya
dengan lebih mudah dibandingkan pembelajaran yang hanya
menggunakan buku atau penjelasan guru.

Setelah seluruh kegiatan pembelajaran selesai, siswa diminta
mengisi angket respon untuk memberikan penilaian terhadap aplikasi
yang telah digunakan. Hasil angket tersebut selanjutnya digunakan
sebagai dasar untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi dari sudut
pandang pengguna serta menjadi bahan evaluasi pada tahap akhir

pengembangan.
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4.1.7 Respon Siswa
Setelah proses implementasi selesai dilaksanakan, peneliti
melakukan pengambilan data melalui angket respon siswa. Angket
diberikan kepada 25 siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 Kendit yang telah
menggunakan aplikasi mobile learning berbasis Android pada materi
Pengenalan Hardware dan Fungsinya. Tujuan pengisian angket ini adalah
untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap kelayakan dan kemudahan

penggunaan aplikasi sebagai media pembelajaran.

Tabel 4.4 Hasil Respon Siswa

No. Aspek yang Dinilai Presentase Kategori
Tampilan aplikasi mobile learning

1 menarik dan nyaman dilihat 92,8% Sangat Layak
Aplikasi mudah diinstal dan 0

2 dijalankan di smartphone Android 89,6% Sangat Layak

3 Saya dapat menggunakan aplikasi 91.2% Sangat Layak

ini tanpa bantuan orang lain
Materi Pengenalan Hardware dan
4 Fungsinya dalam aplikasi mudah 94,4% Sangat Layak
saya pahami
Gambar komponen hardware
5 dalam aplikasi membantu saya 93,6% Sangat Layak
mengenali bentuk fisik perangkat
Kuis interaktif dalam aplikasi
6 membantu saya mengukur 93,6% Sangat Layak
pemahaman terhadap materi
Aplikasi ini membuat saya lebih
7 termotivasi belajar hardware 93,6% Sangat Layak
komputer
Secara keseluruhan, aplikasi
mobile learning ini layak
digunakan sebagai media
pembelajaran

Rata-Rata 92,7%

92,8% Sangat Layak

Sangat
Layak

Berdasarkan hasil angket respon siswa, diperoleh persentase
kelayakan sebesar 92,7% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memperoleh respon

positif dari siswa dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
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Adapun berbagai saran dan masukan yang diberikan oleh siswa
digunakan sebagai bahan evaluasi dalam penyempurnaan aplikasi yang
dikembangkan oleh peneliti. Masukan tersebut penambahan fitur kuis
quiz dan tata letak tombol pada beberapa halaman aplikasi, serta
perbaikan aspek antarmuka agar aplikasi lebih mudah digunakan. Seluruh
saran dan masukan tersebut dianalisis dan dijadikan dasar dalam proses
revisi sehingga aplikasi mobile learning berbasis Android menjadi lebih

efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4.2 Pembahasan

Pada bagian pembahasan ini, hasil penelitian dibandingkan dengan teori
serta penelitian terdahulu untuk mengetahui kesesuaian hasil pengembangan
media pembelajaran yang telah dilakukan. Berdasarkan hasil validasi oleh
ahli materi dan ahli media, aplikasi mobile learning berbasis Android
memperoleh kategori sangat layak sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi aspek kelayakan isi,
penyajian materi, tampilan, kemudahan penggunaan, dan fungsionalitas.

Tampilan antarmuka aplikasi yang sederhana, navigasi yang mudah
dipahami, serta penyajian materi yang dilengkapi kuis interaktif memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Kondisi tersebut
mendukung proses pembelajaran karena siswa dapat mempelajari materi
secara mandiri melalui perangkat Android yang dimiliki.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Nikmah et al., 2024) yang
menyatakan bahwa platform Thunkable mampu menghasilkan media
pembelajaran berbasis Android yang menarik, mudah digunakan, dan efektif
sebagai media belajar. Selain itu, penelitian (Sandra et al., 2022) juga
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android yang
dikembangkan menggunakan Thunkable memperoleh kategori sangat layak
berdasarkan hasil validasi ahli maupun respons pengguna. Kesamaan hasil
tersebut menunjukkan bahwa Thunkable merupakan platform yang efektif
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android.
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Aplikasi yang dikembangkan dilengkapi dengan berbagai fitur, seperti
halaman login, menu tujuan pembelajaran, panduan penggunaan, materi
pembelajaran, kuis interaktif, serta hasil evaluasi otomatis. Keberadaan fitur-
fitur tersebut memberikan fleksibilitas kepada siswa untuk belajar kapan saja
dan di mana saja. Dengan demikian, aplikasi tidak hanya mendukung proses
pembelajaran di kelas, tetapi juga dapat digunakan sebagai media belajar
mandiri yang mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap
materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya.

Pada tahap pengembangan (Development), seluruh komponen aplikasi
direalisasikan berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada tahap desain.
Peneliti mengintegrasikan materi pembelajaran, gambar perangkat keras
komputer, tombol navigasi, kuis interaktif, serta sistem penilaian otomatis ke
dalam aplikasi menggunakan platform Thunkable. Hasil dari proses tersebut
adalah sebuah aplikasi mobile learning berbasis Android yang dapat
dijalankan pada perangkat smartphone.

Aplikasi memiliki beberapa menu utama yang mendukung kegiatan
pembelajaran. Menu Tujuan Pembelajaran menampilkan kompetensi yang
harus dicapai siswa setelah mempelajari materi. Menu Panduan Materi berisi
petunjuk penggunaan aplikasi sekaligus materi mengenai perangkat keras
komputer beserta fungsi masing-masing komponen. Selanjutnya, tombol Play
digunakan untuk memulai proses evaluasi melalui kuis interaktif.

Tampilan menu utama dirancang dengan dominasi warna biru yang
dipadukan dengan ilustrasi perangkat komputer sebagai latar belakang.
Pemilihan warna tersebut bertujuan memberikan kesan modern serta sesuai
dengan karakteristik bidang teknologi informasi. Selain itu, ukuran tombol
dibuat cukup besar agar mudah dioperasikan pada perangkat smartphone
sehingga meningkatkan kenyamanan pengguna.

Pada halaman Login, pengguna diminta mengisi dua data, yaitu Username
dan Class, sebelum memasuki halaman kuis. Setelah seluruh data diisi, siswa
dapat menekan tombol Get Started untuk melanjutkan ke tahap evaluasi.

Halaman login ini berfungsi sebagai identitas peserta sehingga nama
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pengguna dapat ditampilkan selama proses pengerjaan kuis maupun pada
hasil akhir evaluasi.

Halaman Quiz berfungsi sebagai media evaluasi untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. Soal-soal yang
disajikan disusun berdasarkan materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya.
Sistem akan memproses setiap jawaban yang dipilih siswa dan menghitung
skor secara otomatis setelah seluruh soal selesai dikerjakan.

Desain halaman kuis dibuat sederhana dengan mengutamakan keterbacaan
teks serta kemudahan dalam memilih jawaban. Setiap tombol jawaban
memiliki ukuran yang proporsional sehingga nyaman digunakan pada layar
smartphone. Setelah kuis selesai, aplikasi menampilkan skor yang diperoleh
siswa beserta tombol Retry. Fitur tersebut memungkinkan siswa mengulang
kuis sebagai sarana latihan sehingga dapat meningkatkan pemahaman
terhadap materi. Dengan adanya fitur ini, aplikasi mendukung penerapan
pembelajaran mandiri sekaligus memberikan kesempatan kepada siswa untuk
memperbaiki hasil belajar melalui latihan yang berulang.

Untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang telah dikembangkan,
dilakukan proses validasi oleh ahli materi, ahli media, serta uji respons siswa.
Hasil dari setiap tahapan tersebut menjadi dasar dalam menilai kualitas
aplikasi mobile learning sebelum diimplementasikan sebagai media
pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, diperoleh persentase kelayakan
sebesar 84% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran,
memiliki konsep yang benar, serta didukung penggunaan bahasa dan gambar
yang mudah dipahami oleh siswa.

Selain memberikan penilaian, validator juga menyampaikan beberapa
saran sebagai bahan penyempurnaan aplikasi, seperti perbaikan pada
beberapa bagian materi dan tampilan gambar. Seluruh masukan tersebut telah
dijadikan acuan dalam melakukan revisi sehingga aplikasi dinyatakan layak

untuk dilanjutkan ke tahap validasi media.
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Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh persentase kelayakan
sebesar 95,6% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, mudah dioperasikan, serta
seluruh menu dan fitur dapat berfungsi dengan baik sebagai media
pembelajaran.

Validator juga memberikan beberapa masukan terkait penyempurnaan
tampilan dan tata letak aplikasi. Seluruh saran tersebut telah diterapkan pada
tahap revisi sehingga aplikasi dinyatakan layak untuk diimplementasikan
kepada siswakelas X TKJ SMK Negeri 1 Kendit.

Berdasarkan hasil angket respon siswa, diperoleh persentase kelayakan
sebesar 92,7% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa aplikasi yang dikembangkan memperoleh respon positif dari siswa dan

dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
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BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa:

1. Aplikasi Mobile Learning berbasis Android pada materi
Pengenalan Hardware dan Fungsinya berhasil dikembangkan
menggunakan model ADDIE melalui lima tahap, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

2. Aplikasi memiliki fitur login, tujuan pembelajaran, panduan materi,
kuis interaktif, penilaian otomatis, dan fitur pengulangan (retry)
yang mendukung pembelajaran mandiri.

3. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan respons
siswa, aplikasi memenuhi kriteria layak hingga sangat layak
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Pengenalan
Hardware dan Fungsinya di SMK Negeri 1 Kendit.

5.2 Saran

1. Guru disarankan memanfaatkan aplikasi sebagai media pendukung
pembelajaran di kelas maupun untuk belajar mandiri di luar
sekolah.

2. Sekolah dapat mengembangkan aplikasi serupa pada mata
pelajaran lain guna mendukung transformasi pembelajaran berbasis
digital.

3. Peneliti selanjutnya dapat menambahkan fitur video pembelajaran,
bank soal yang lebih beragam, serta penyimpanan nilai secara

daring agar aplikasi semakin interaktif dan fungsional.
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LAMPIRAN
Lampiran 1. Pedoman Validasi

1. Validasi Ahli Materi

VALIDASI AHLI MATERI

Identitas Validator:

NIP/NIDN i e
Jabatan TUTT TR U R TR R R SRR TRRURRT
Instansi L e —

Tanggal PO PT PR UUPTRURTPOT

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (v/) pada kolom skor yang paling sesuai dengan pendapat
Anda.

5 = Sangat Setuju | 4 = Setuju | 3 = Cukup Setuju | 2 = Tidak Setuju | 1=
Sangat Tidak Setuju

No | Aspek Penilaian Indikator 1{2|3(4]5

Aspek Kelayakan | 1. Materisesuai dengan tujuan pembelajaran
Isi Pengenalan Hardware dan Fungsinya.

2. Isi materi sudah benar dan tidak mengandung
konsepyang keliru.

3. Materi sesuai dengan tingkat pemahaman
siswa kelas X TKJ.

4. Materi yang disajikan sudah cukup lengkap
untuk pembelajaran dasar hardware komputer.

1. Urutan materi disajikan secarasistematis dan

B | Aspek Penyajian | - o dipahami.

2. Gambar komponen hardware membantu
siswa memahami materi.




No | Aspek Penilaian Indikator 1{2|3(4]5

3. Soal kuis sesuai dengan materi yang telah
dipelajari.

4. Fitur kuis dapat digunakan untuk mengukur
pemahaman siswa.

1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh

C | Aspek Bahasa siswa SMK.

2. Kalimat yang digunakan jelas dan
komunikatif.

3. Penggunaan istilah hardware komputer sudah
tepat dan konsisten.

Komentar dan Saran Perbaikan:

Kesimpulan: Berdasarkan penilaian di atas, materi pada aplikasi pembelajaran ini
dinyatakan:

[ ] Layak digunakan tanpa revisi

[ ] Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

[ ] Tidak layak digunakan

Situbondo, .....cocviiiiiiiiie, 2026
Validator Materi,
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2. Validasi Ahli Media
VALIDASI AHLI MEDIA

Identitas Validator:

Nama TR

NIP/NIDN e

Jabatan i,

INSTANST & oo

Tanggal @

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (v/) pada kolom skor yang paling sesuai dengan
pendapat Anda.

5 = Sangat Setuju | 4 = Setuju | 3 = Cukup Setuju | 2 = Tidak Setuju | 1=
Sangat Tidak Setuju

No Aspek Penilaian Indikator 1112|3415
A Aspek Tampilan 1. Tampilan aplikasi menarik dan sesuai
Visual sebagai media pembelajaran.

2. Kombinasi warna aplikasi nyaman
dilihat.

3. Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca.

4. Gambar yang ditampilkan jelas dan
mendukung materi.

5. Tata letak menu dan tombol terlihat

rapi.
Aspek Navigasi & 1. Menu dan tombol navigasi mudah
B S ;
Interaktivitas digunakan.

2. Perpindahan antar menu berjalan
dengan baik.

3. Aplikasi memberikan interaksi yang
baik kepada pengguna.

4. Fitur kuis dapat digunakan dengan
mudah.
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No Aspek Penilaian Indikator 1{2|3(4]5

Aspek Rekayasa 1. Aplikasi mudah diinstal pada
Perangkat Lunak smartphone Android.

2. Aplikasi berjalan lancar tanpa error atau
force close.

3. Secarakeseluruhan aplikasi layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

Komentar dan Saran Perbaikan:

Kesimpulan:Berdasarkan penilaian di atas, media aplikasi pembelajaran ini
dinyatakan:

[ ] Layak digunakan tanpa revisi

[ ] Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

[ ] Tidak layak digunakan

Situbondo, ....ooooeeeeei 2026
Validator Media,
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Lampiran 2. Pedoman Hasil Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA
Identitas Responden:
Nama PP
Kelas s
Nomor Absen s

Tanggal @

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (v/) pada kolom skor yang paling sesuai dengan
pendapat Anda.

5 = Sangat Setuju | 4 = Setuju | 3 = Cukup Setuju | 2 = Tidak Setuju | 1=
Sangat Tidak Setuju

No Pertanyaan 5 4 3 2 1

1 | Tampilan aplikasi mobile learning menarik dan
nyaman dilihat.

2 | Aplikasi mudah diinstal dan dijalankan di
smartphone Android saya.

3 | Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa
bantuan orang lain.

4 | Materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya
dalam aplikasi mudah saya pahami.

5 | Gambar komponen hardware dalam aplikasi
membantu saya mengenali bentuk fisik
perangkat.

6 | Kuis interaktif dalam aplikasi membantu saya
mengukur pemahaman terhadap materi.

7 | Aplikasi ini membuat saya lebih termotivasi
belajar hardware komputer.

8 | Secara keseluruhan, aplikasi mobile learning ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Pertanyaan Terbuka

1. Apa kelebihan aplikasi mobile learning ini menurut Anda?
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2. Saran dan masukan Anda untuk pengembangan aplikasi ini agar lebih baik:
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Lampiran 3. Lembar Validasi & Tabel Hasil Validitas

3. Lembar Validasi Ahli Materi

LAMPIRAN 1
VALIDASI AHLI MATERI

Identitas Validator:

| [G<AP vy, $. Pd

Nama

NIPNIDN ;9820615 209291 { O6)
Gura Matematike

Jabatan :

; C(MKN { Kendt

Tanggal  : b :)w" 2026

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (V) pada kolom skor yang paling sesuai dengan pendapat
Anda.

5 = Sangat Setuju | 4 = Setuju | 3 = Cukup Setuju | 2 = Tidak Setuju | 1=

Sangat Tidak Setuju
No| Aspek Indikator 1{2]3[4]s
Penilaian
A Aspek 1. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran q
| Kelayakan Isi Pengenalan Hard dan Fungsi |
2. Isi materi sudah benar dan tidak \] |
mengandung konsep yang keliru.
T T
3. Materi sesuai dengan tingkat pemahaman | \ |
siswa kelus X TK). ’ |
| A
4. Materi yang disajikan sudah cukup lenghap | \/
untuk pembelguran dasar hardwire komputer |
4 e -
| Urutan maiteri disajihan secars sistematis |
B Aspek Peoysjian 1 Urntan matent disapihan secara sistematy
dan mudah dipalim
! Grambar komponen hardwae membantu
I ‘ siswi memiduun nuen
————
| 3. Soul kuis sesu dengan nuten yang telah
| | dipelujari
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Aspek
No Penilalan Indikator 112|3(4|5

A Fitar kuis dapat digunakon untuk mengukur .
pemahaman siswi,

- .{ - - - e ——

. 1. Bahasa yong digunakan mudah dipahami
¢ Aspek Baham oleh siswa SMK. \

2. Kalimat yang digunakan jelos dan L [
komunikatif.

3. Penggunaan istilah hardware komputer , /
sudah tepat dan konsisten,

Komentar dan Saran Perbaikan:
”}Apflknrf Sangar Kagus ', pegaicisi (Bl aga; Jink e7 Kélajar
VPanduan wMEer " Cleep” jelas A mudal, dipaliony |
Vara g dan Kiantites lon) | Qurs) dipé-Panyak. [ng, .
/ <f /

Kesimpulan: Berdasarkan penilaian di atas, materi pada aplikasi pembelajaran ini
dinyatakan:

| ] Layak digunakan tanpa revisi

| ] Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

| ] Tidak layak digunakan
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4. Tabel Validitas Ahli Materi

Aspek Yang | No | Penilaian Nilai P
No Dinilai Item | Validator Jumiah Validitas Kriteria
1 4
Aspek
2 4 Sangat
0,
1 Kela:é/?kan 3 2 17 85% Layak
4 5
1 3
Aspek 2 4 0
2 Penyajian 3 5 16 80% Layak
4 4
Aspek L = Sangat
3 p 2 5 13 87% g
Bahasa 3 A Layak
Total 46 252% -
Rata-rata 15,3 gage | o
Layak
Nilai Validitas
Py = 23 x100% = T2 % 100% =17 x 100% = 85%
Py = X% 100% = 252 % 1009 =22 x 100% = 80%
Py = 22x100% = “2 X 100% =22 x 100% = 87%

P= P1+P;+P3 _ 85%+80%+87%
3
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5. Lembar Validasi Ahli Media

LAMPIRAN 2
VALIDASI AHLI MEDIA

Identitas Validator:

NIPNIDN - 4SOND. Japas....1.004

Jabatan :.4(.;}.-‘..'."1 (r\C)
Instansi SMKN i kEN.W&

Tanggal : &M\&O%

Petunjuk Pengisian:

Berilah tanda centang (V) pada kolom skor yang paling sesuai dengan pendapat
Anda.

5 = Sangat Setuju | 4 = Setuju | 3 = Cukup Setuju | 2 = Tidak Setuju | 1=

Sangat Tidak Setuju
' No | Aspek Penilaian Indikator 1]2]3|4|s
|
A Aspek Tampilan 1. Tampilan aplikasi menarik dan sesuai \/
“ | Visual sebagai media pembelajaran.
2. Kombinasi warna aplikasi nyaman ‘/
dilihat.
3. Ukuran dan jenis huruf mudah }
dibaca, ‘ VvV
- St I —
4. Gambar yang ditampilkan jelas dan | \/ |
mendukung materi. |
- - ! S
5. Tata letuk menu dan tombol terlibat ' J
rapi | 1
1
M Aspek Navigasi & [ 1. Menu dan tombol navigasi mudah | I \/
| Interuktivitas | digunakan | l
P | ) R —¥
2. Perpinduhan antar menn benjalan
| dengan baik ’
L ! L
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No Aspek Penilaian

Indikator

3. Aplikasi memberikan interaksi yang
baik kepada penggpuna,

4. Fitur kuis dapat digunakan dengan
mudah.

c Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

1. Aplikasi mudah diinstal pada
smartphone Android.

2. Aplikasi berjalan lancar tanpa error
atau force close.

3. Sccara keseluruhan aplikasi layak
digunakan sebagai media pembelaj

Y

SL SIS IS TS

%ﬂ& V\(ztrer AN (0311 ;

Kesimpulan:Berdasarkan penilaian di atas, media aplikasi pembelajaran ini

dinyatakan:

[ ] Layak digunakan tanpa revisi
[ ] Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

[ ] Tidak layak digunakan

Val idat%
(Fodad) 10000 DreAga S
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6. Tabel Validitas Ahli Media

Aspek Yang | No | Peneliaian Nilai —
No Dinilai Item | Validator Jumlah Validitas Kriteria
1 5
Aspek 2 5 Sanaat
1 | Tampilan | 3 5 23 %2% | 2 %k
Visual 4 4 Y
5 4
1 4
Aspek
2 | Navigasi & :23 2 19 95% Is_zni";‘(t
Interaktivitas 4
4 5
Aspek 1 5
Rekayasa 2 5 0 Sangat
3 Perangkat 3 5 15 100% Layak
Lunak
Total 49 287% -
Rata-rata 19 95,606 | Sandat
Layak
Nilai Validitas
Py = 2% 100% = 2 5 1009% = 2 x 100% = 82%
P, = %X100%= B %100% =50 X 100% = 95%
Py = 2Xx100% = *2 x100% = x 100% = 100%
P — P1+P+P3 — 92%+95%+100% — 95,6%

3

3
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Lampiran 4. Daftar Nama Siswa & Tabel Hasil Respon Siswa

1. Daftar Nama Siswa X TKJ1

X TKJ 1 - Semester Ganjil - Wali Kelas: IThami Arie Fauzi

NOMOR

NAMA SISWA L/P
URUT| NISN/NIS
1 |0097822964 / |Ahmad Rifal T
2 0093743837 / |Adriyan L.
3 0104468137 / |Badriyatul Qomariya P
4 10098788676 /|Cinta Rizqia Nur Agustina P
5 10109014603 /| DAMARA ROSYID HERMANSYAH | L
6 0108424457 / |Desinta Zahro Ria P
7 10082078583 /| DIANA ZAHIRATUL RISA P
8 0108681226 /|Dinda Aulia Ramadhani P
9 3109309423 / |[DWI SURYA IQBAL PRAYOGI I
10 |3098781300 /|FADHILLAH SAPTA DIENNIKALH L
11 [0119438199 /|Fathia Anisa Octhaviani P
12 |0098102465 /|FAUZAN ALIF KURNIAWAN L
13 |0101450020 / |HAFID JUNAIDI L
14 0105564333 /|Hanifatul Husna P
15 (0109242540 / |JAKA PRANATA L
16 3108711056 / |Khairur Riski Ramadani L
17 (0073897009 /| KHANZA AULIA FIRANDA P
18 |0066355276 /|Lativah P
19 |0091363844 / |Lukman Bayhakim L
20 |0103695209 /|MARFIN ALFINO ADI PUTRA L
21 |0094151739 /|Moch. Ramadani {2
22 |0094997061 /|Moh. Hamza Al Aziz E
23 [3096334559 /| MOHAMMAD FAHRIL L
24 (0105388725 / |Mohammad Izzan Maulidi L
25 (0105388725 / |Amiliatul Aisyah P
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2. Hasil Respon Siswa

No

Aspek Yang
Dinilai

Penilaian

SS

S|Ccs|ts

Sts

Total
Skor

presentase

kategori

Tampilan
aplikasi
mobile
learning
menarik dan
nyaman
dilihat

16

116

92,8

Sangat
Layak

Aplikasi
mudah
diinstal dan
dijalankan di
smartphone
Android

14

112

89,6

Sangat
Layak

Saya dapat
menggunakan
aplikasi ini
tanpa bantuan
orang lain

15

114

91,2

Sangat
Layak

Materi
Pengenalan
Hardware
dan
Fungsinya
dalam
aplikasi
mudah saya
pahami

18

118

94,4

Sangat
Layak

Gambar
komponen
hardware
dalam
aplikasi
membantu
saya
mengenali
bentuk fisik
perangkat

17

117

93,6

Sangat
Layak

Kuis
interaktif
dalam
aplikasi
membantu
saya
mengukur

17

117

93,6

Sangat
Layak
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pemahaman
terhadap
materi

Aplikasi ini
membuat
saya lebih
7 | termotivasi
belajar
hardware
komputer

17

117

93,6%

Sangat
Layak

Secara
keseluruhan,
aplikasi
mobile
learning ini
layak
digunakan
sebagai
media
pembelajaran

17

116

92,8%

Sangat
Layak

Total

927

92,7%

Sangat
Layak

Nilai Presentase

XX

Py = 2% 100% =1

XX
2x;

P, = %X 100% =

X
2x;

Py = 22 % 100% =

XX
XX

112 _
5 X 100% = 89,6%

114
15

118

16

25

X 100% = 92,8%

X 100% =91,2%

P, = 25 % 100% =222 x 100% = 94,4%

X
2 X

125
117

Ps = 2X1 % 100% =2 x 100% = 93,6%

X
XX

Pg = 22 % 100% =

X
X X;

P, = 25 % 100% =

zX
ZX;

125

17
15

17
125

116

X 100% = 93,6%

X 100% = 93,6%

Pg = %=X 100% = — x100% = 92,8%

XX

125
P1+P3+P3+P4+P5+Pg+P7+Pg

P=
3

92,8%+89,6%+91,2%+94,4%+93,6%+93,6%+93,6%+92,8%

8
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Lampian 5. Data Jawaban Respon Siswa

1. Data Jawaban Siswa

|_[:| Salin diagram
1. Tampilan aplikasi mobile learning menarik dan nyaman dilihat.

25 jawaban

Sangat Setuju (3) 16 (64%)

Setuju (4) 9 (36%)
Cukup Sefuju (3)

Tidak Setuju (2)

Sangat Tidak Sefuju (1)

|_[:| Salin diagram
2. Aplikasi mudah diinstal dan dijalankan di smartphone Android saya.

25 jawaban

Sangat Sefuju (3) 14 (56%)
Setuju (4) 9 (36%)
Cukup Setuju (3)
Tidak Sefuju (2)
Sangat Tidak Setuju (1)
o 5 10 15

|_[:| Salin diagram
3. Saya dapat menggunakan aplikasi ini tanpa bantuan orang lain.

25 jawaban

Sangat Setuju (5) 15 (60%)
Setuju (4) 9(36%)
Cukup Setuju (3)
Tidak Setuju (2)
Sangat Tidak Sefuju (1)
o 3 10 13
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|_[:| Salin diagram
4. Materi Pengenalan Hardware dan Fungsinya dalam aplikasi mudah saya
pahami.

25 jawaban

Sangat Setuju (5) 18 (72%)
Setuju (4)
Cukup Setuju (3)

Tidak Setuju (2)

Sangat Tidak Setuju (1)

20

|_D Salin diagram
5. Gambar komponen hardware dalam aplikasi membantu saya mengenali
bentuk fisik perangkat.

25 jawaban

Sangat Setuju (5) 17 (68%)
Sefuju (4)
Cukup Setuju (2)

Tidak Sefuju (2)

Sangat Tidak Sefuju (1)

20

|_D Salin diagram
6. Kuis interaktif dalam aplikasi membantu saya mengukur pemahaman
terhadap materi.

25 jawaban

Sangat Sefuju (5) 17 (68%)
Setuju (4)
Cukup Sefuju (3)

Tidak Sefuju (2)

Sangat Tidak Setuju (1)

20
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|_D Salin diagram
7. Aplikasi ini membuat saya lebih termotivasi belajar hardware komputer.

25 jawaban

Sangat Setuju (5) 17 (68%)
Setuju (4)
Cukup Sefuju (3)

Tidak Setuju (2)

Sangat Tidak Setuju (1)

20

|_D Salin diagram
8. Secara keseluruhan, aplikasi mobile learning ini layak digunakan sebagai
media pembelajaran.

25 jawaban

Sangat Setuju (5) 17 (689%)
Setuju (4)
Cukup Sefuju (3)

Tidak Setuju (2)

Sangat Tidak Setuju (1)

20
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2. Respon Saran Dan Masukan

Apa kelebihan aplikasi mobile learning ini menurut Anda?

25 jawaban

Bisa belajar kapan saja

Navigasi aplikasi mudah di pahami

Mudah dipelajari sendiri

Sangat cocok belajar mandiri

Belajar menjadi lebihh semangat

Mudah dipahami

Belajar lebih menyenangkan

aplikasi membuat belajar lebih menarik dan tidak membosankan

Kuis membantu memahami materi

Apa kelebihan aplikasi mobile learning ini menurut Anda?

25 jawaban

Mudah dipelajari

Aplikasi sangat membantu belajar

Quiz belajar tambah seru

Mudah di pasang di android
Tampilannya menarik

Gambar hardware jelas mudah di pahami
Materi lengkap

Bisa belajar dimana sja

Praktis di gunakan di hp
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Saran dan masukan Anda untuk pengembangan aplikasi ini agar lebih baik

25 jawaban

Tidak ada saran

Tidak ada

Warna di buat lebih menarik
Perbaikan desain menu utama

Tidak ada, aplikasi nya lumayan bagus
Tambahkan vidio praktik

Aplikasi nya sudah bagus

Tambahkan soal centoh

Tambahkan animasi

Saran dan masukan Anda untuk pengembangan aplikasi ini agar lebih baik

25 jawaban

Tambahkan lebih banyak kuis
Tambahkan fitur video praktik
tidak ada saran

Tambahkan pembayaran materi
Perbanyak latihan soal
Perbanyak latihan quiz
tambahkan fitur pencarian materi
perbesar ukuran huruf dan materi

Tambahkan mode gelap
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Lampiran 6. Dokumentasi

Gambar 1. Validasi Ahli Materi

A A~ DA A L=
JuLI 2026 =

Gambar 2. Validasi Ahli Media

INV. SMKN 1 KENDIT
APBD 112011
NO. 001 - 072
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Gambar 3. Dokumentasi bukti Implementasi

Gambar Lampiran 1. Kegiatan Observasi Gambar Lampiran 2. Proses Pengembangan
Awal Aplikasi
7

o O

Gambar Lampiran 3. Iplementasi Aplikasi Gambar Lampiran 4. Pengisian Angket
kepada Siswa Respons Siswa
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