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Abstract. The aim of this research is to produce learning media mobile interactive on the Basics of Electronics
Engineering subject which is valid and practical for class X students at SMK Negeri 2 Solok. The method used in
this research is method Research and Development (R&D) with a 4D development model consisting of 4 stages,
namely Define (Definition), Design (Planning), Develop (Development), and Disseminate (Dissemination). This
research uses an instrument in the form of a questionnaire. This questionnaire will be filled out by material experts
and media experts in the validity test and filled in by students in the practicality test. Based on data acquisition
and processing, this research obtained the following results. First, the results of material validation by material
experts are in the "Valid" category with a total validity value by the three material validators of 0.967 and the
results of media validation by media experts are in the "Valid" category with a total validity value by the three
media validators of 0.967. Second, at the practicality test stage by students involving 15 students obtained a
practicality percentage of 95.67% which was categorized as "Very Practical". Based on the results of this
research, it can be concluded that interactive mobile learning media using Smart App Creator is suitable for use
as interactive learning media in learning because it has been proven to be valid and practical.
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Abstrak. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran mobile interaktif pada mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika yang valid dan praktis untuk peserta didik kelas X SMK Negeri 2
Solok. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket.
Angket ini nantinya diisi oleh ahli materi dan ahli media pada uji validitas serta diisi oleh peserta didik pada uji
praktikalitas. Berdasarkan perolehan dan pengolahan data, dalam penelitian ini didapatkan hasil sebagai berikut.
Pertama, hasil validasi materi oleh ahli materi berada pada kategori “Valid” dengan nilai total validitas oleh ketiga
validator materi yaitu sebesar 0,967 dan hasil validasi media oleh ahli media berada pada kategori “Valid” dengan
nilai total validitas oleh ketiga validator media yaitu sebesar 0,967. Kedua, pada tahap uji praktikalitas oleh peserta
didik yang melibatkan 15 orang peserta didik memperoleh persentase praktikalitas sebesar 95,67% yang
terkategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
mobile interaktif menggunakan Smart App Creator ini layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
dalam belajar karena telah terbukti valid dan praktis.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Mobile Interaktif, Smart App Creator, Dasar-Dasar Teknik Elektronika

1. LATAR BELAKANG

Dalam proses pembelajaran yang dilakukan tentunya harus tercapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Guru tentunya harus bijak dalam menyelenggarakan
kegiatan atau proses pembelajaran yang efektif dan efisien (Kartini & Putra, 2020). Dalam
menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan berpihak kepada peserta didik, tentunya

perlu didukung oleh sarana dan prasarana, salah satunya media pembelajaran. Media
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pembelajaran sebagai alat bantu yang digunakan dalam belajar dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi pembelajaran secara informatif dan interaktif kepada peserta didik.

Seiring dengan perkembangan zaman dan segala kemajuan teknologi yang ada, media
pembelajaran juga lebih bervariasi. Oleh karena itu, perkembangan media pembelajaran yang
semulanya kaku menjadi lebih fleksibel (Tahel, 2019). Dalam menciptakan sebuah proses
pembelajaran yang berlangsung dengan efektif dan efisien, salah satunya dapat dilakukan
dengan memilih media pembelajaran mobile interaktif yang selaras dengan materi
pembelajaran yang dipelajari (Riyan, 2021). Media pembelajaran mobile interaktif ini memiliki
peran krusial dalam menciptakan pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik.
Dalam konteks penggunaan multimedia interaktif, peserta didik nantinya dapat berinteraksi
dengan aplikasi mobile melalui berbagai aktivitas seperti mengklik tombol navigasi (next,
back, home), memilih opsi dari menu, menjawab pertanyaan, menulis teks, menggerakkan
objek, dan lain sebagainya (Saptomo, 2018; Surjono, 2017).

Berdasarkan observasi yang dilakukan ditemukan fakta bahwa guru kelas X mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK Negeri 2 Solok masih mengajar
menggunakan media pembelajaran sederhana berupa papan tulis, buku cetak, dan belum
mengikuti perkembangan teknologi di era digital serta belum ada media pembelajaran interaktif
yang fleksibel untuk belajar bagi siswa, sehingga pembelajaran menjadi kaku dan kurang
menarik. Hal tersebut berakibat pada pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran
menjadi tidak maksimal dan berdampak pada hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dicari alternatif pembelajaran dengan inovasi
berupa penggunaan media pembelajaran interaktif yang praktis, dapat menunjang kegiatan
belajar peserta didik di dalam kelas maupun di luar kelas, dan dapat meningkatkan minat serta
motivasi peserta didik dalam belajar yaitu menggunakan aplikasi Smart App Creator. Media
pembelajaran mobile interaktif menggunakan Smart App Creator dapat mempermudah peserta
didik dalam belajar secara mandiri karena dapat diakses di mana saja dan kapan saja sebab
dapat dioperasikan pada perangkat mobile yang dimiliki peserta didik (Mahfud et al., 2021;
Yallah R & Huda, 2022). Media pembelajaran mobile interaktif yang dibuat melalui Smart App
Creator ini tidak membutuhkan koneksi internet saat mengakses semua menu yang ada pada
aplikasi media pembelajaran ini. Hal inilah yang menjadi kelebihan dari aplikasi media
pembelajaran yang peneliti rancang. Hal tersebut didukung oleh pendapat dari (Usman et al.,
2022) yang menyatakan bahwa aplikasi mobile learning harus dirancang agar tidak
mengenakan biaya yang berlebihan kepada peserta didik dalam hal akses internet melalui

seluler yang dihitung per satuan data yang diunduh. Pada penelitian ini dilakukan rancang
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bangun media pembelajaran mobile interaktif menggunakan Smart App Creator pada mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika untuk siswa kelas X SMK Negeri 2 Solok yaitu

elemen 4 dan elemen 5.

2. KAJIAN TEORITIS

Media pembelajaran merupakan semua bentuk alat penyampaian pesan atau informasi
dari sumber informasi kepada penerima informasi, sehingga mampu meningkatkan semangat,
membangkitkan minat, kemauan siswa dalam belajar serta mendapatkan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap yang sesuai dengan tujuan informasi atau pesan yang disampaikan
(Kuswanto, 2020). Media pembelajaran juga dapat didefinisikan sebagai segala bentuk alat,
materi, atau teknologi yang digunakan untuk menyampaikan informasi, konsep, atau
keterampilan kepada peserta didik dengan tujuan memfasilitasi proses pembelajaran (Pagarra
etal., 2022).

Tujuan utama dari media pembelajaran adalah memperkaya pengalaman belajar peserta
didik, memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks, meningkatkan motivasi belajar, serta
menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran dapat berupa
media fisik seperti buku, poster, model, dan alat peraga lainnya, serta media digital seperti
video, audio, animasi, perangkat lunak pembelajaran, dan aplikasi mobile (Pagarra et al., 2022).
Mobile learning (m-learning) sebagai model pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi
seluler dan perangkat handphone sebagai media pembelajaran (Usman et al., 2022). Mobile
learning menyajikan materi pembelajaran yang bisa diakses oleh peserta didik kapan pun
diperlukan dengan penyajian visualisasi materi yang menarik.

Jenis-jenis dari media pembelajaran, yaitu sebagai berikut. Pertama, media visual
merupakan jenis media yang mengandalkan kemampuan indra penglihatan (dapat dilihat).
Kedua, media audio merupakan jenis media yang hanya mengandalkan kemampuan
pendengaran (dapat didengar). Ketiga, media audiovisual merupakan jenis media yang
mengkombinasikan indera penglihatan dan pendengaran yakni dapat dilihat dan didengar.
Keempat, multimedia interaktif merujuk pada penggunaan beberapa jenis media dan peralatan
yang terintegrasi secara menyeluruh dalam proses atau kegiatan pembelajaran.

Multimedia sebagai bentuk penggabungan dari berbagai jenis elemen seperti teks,
gambar, suara, dan video yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi.
Multimedia yang dibuat untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran dan mencapai

tujuan pendidikan tertentu disebut multimedia pembelajaran. Multimedia interaktif dalam
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pembelajaran memiliki berbagai manfaat yang signifikan dalam konteks pembelajaran, yaitu
memperkaya pengalaman belajar, memfasilitasi pembelajaran visual, meningkatkan
keterlibatan dan motivasi, mengakomodasi gaya pembelajaran beragam, memungkinkan
pembelajaran mandiri, dan memfasilitasi pemahaman konsep abstrak (Ninghardjanti et al.,
2020).

Pada penelitian ini, dibuat sebuah media pembelajaran mobile interaktif menggunakan
software Smart App Creator. Smart App Creator merupakan sebuah aplikasi yang
memungkinkan penggunanya untuk membuat media pembelajaran interaktif dalam bentuk
aplikasi Android dan iOS tanpa harus menguasai bahasa pemrograman (Handoyono &
Mahmud, 2020). Aplikasi ini mempunyai fitur-fitur yang memudahkan pengguna dalam
memasukkan dan mendesain konten pembelajaran tanpa proses yang rumit. Dengan Smart App
Creator, pengguna dapat membuat bahan pengajaran yang dapat digunakan dalam mode offline
maupun online dan dapat dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan pengembang

untuk menghasilkan produk yang dapat digunakan di mana saja dan kapan saja.

3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian R&D (Research and
Development). Metode ini cocok digunakan untuk penelitian yang bersifat menciptakan sebuah
produk (Sugiyono, 2016). Metode R&D merupakan suatu metode penelitian yang ditujukan
untuk menciptakan produk-produk tertentu (Okpatrioka, 2023). Dalam penelitian ini
digunakan model 4D. Model ini mempunyai rangkaian tahapan kegiatan yang sederhana dan
relatif tidak rumit (Riani Johan et al., 2023; Tegeh et al., 2019). Model 4D terdiri dari empat
tahapan yakni tahap Define (Pendefenisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),
dan Disseminate (Penyebaran). Pada penelitian ini, nantinya akan dilakukan tahap validasi
terhadap media pembelajaran mobile interaktif oleh ahli materi dan ahli media. Setelah media
pembelajaran mobile interaktif dinyatakan valid, maka dapat dilanjutkan pada tahap uji
praktikalitas oleh 15 orang peserta didik kelas X di SMK Negeri 2 Solok.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket atau kuesioner.
Angket tersebut disusun menggunakan skala Likert. Angket tersebut diperlukan untuk
mengumpulkan data pada tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media serta pada tahap uji
praktikalitas oleh peserta didik. Dalam menguji validitas media pembelajaran mobile interaktif

ini digunakan rumus Aiken’s V, sebagai berikut.
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[n (c-1)]

Keterangan :

S ‘r—Ilo

r : skor dari validator

lo - nilai skala terendah

c > nilai skala tertinggi

n : jumlah validator

Tabel 1. Kategori Kevalidan Produk

No. | Tingkat Pencapaian Kategori
1. 0- 0,666 Tidak Valid
2. > 0,667 Valid

Sumber: (Mulyono et al., 2021)

Berikut ini rumus untuk menghitung persentase praktikalitas dari media pembelajaran mobile

interaktif ini.
_ Skor yang diperoleh
Persentase = Stor Moo < 100%
Tabel 2. Kategori Praktikalitas Produk
Tingkat Pencapaian (%) Kategori
0% - 20% Tidak Praktis
> 20% - 40% Kurang Praktis
> 40% - 60% Cukup Praktis
> 60% - 80% Praktis
> 80% - 100% Sangat Praktis

Sumber: (Yallah R & Huda, 2022)

4, HASIL DAN PEMBAHASAN
Prosedur Penelitian
a. Tahap Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi masalah atau penyelidikan terhadap
permasalahan yang ada melalui wawancara dengan guru mata pelajaran Dasar-Dasar
Teknik Elektronika kelas X dan observasi pada Jurusan Teknik Elektronika kelas X
SMK Negeri 2 Solok. Berdasarkan hasil observasi tersebut, dilakukanlah analisis yaitu
analisis kebutuhan, analisis peserta didik, dan analisis tujuan. Pertama, analisis

kebutuhan. Berdasarkan observasi yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa pada kelas
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X SMK Negeri 2 Solok terdapat kebutuhan akan penggunaan media pembelajaran
mobile interaktif untuk mendukung proses belajar mengajar. Kedua, analisis peserta
didik. Media pembelajaran mobile interaktif yang akan dibuat disesuaikan dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Ketiga, analisis tujuan. Media pembelajaran
mobile interaktif yang dibuat diharapkan akan memberikan bantuan kepada guru dalam
proses penyampaian materi pelajaran, serta menghasilkan tingkat antusiasme dan
pemahaman yang lebih tinggi dari peserta didik terhadap materi tersebut, sehingga
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

. Tahap Perancangan (Design)

Tahap ini melibatkan penentuan solusi atau desain media yang akan digunakan
untuk mengatasi masalah yang ada. Prosesnya mencakup menentukan konten yang
akan disertakan dalam media pembelajaran untuk memudahkan proses perancangan
selanjutnya. Berbagai elemen media seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi
akan dirancang untuk mendukung pembuatan media pembelajaran mobile interaktif.
Contoh bagian dalam media pembelajaran yang perlu dirancang, yaitu judul dan
halaman pembuka, halaman menu utama, halaman petunjuk, halaman CP dan TP,
halaman materi pembelajaran, halaman evaluasi, dan halaman profil perancang.
Tahap Pengembangan (Develop)

Setelah tahap perancangan selesai, langkah berikutnya yaitu mengubah
rancangan tersebut menjadi media pembelajaran mobile interaktif secara utuh. Proses
ini melibatkan uji validitas untuk memastikan bahwa media pembelajaran sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. Pada tahap ini, media pembelajaran harus
melalui proses revisi berdasarkan saran dan masukan dari validator atau ahli untuk
dapat melanjutkan ke tahap uji praktikalitas.

Tabel 3. Daftar Nama Validator

No. Nama Validator Aspek yang Divalidasi
1 | Sartika Anori, S.Pd., M.Pd.T. Materi
2 | Drs. Eva Hendri Materi
3 | Ellyza Tartila, S.Pd. Materi
4 | Delsina Faiza, S.T., M.T. Media
5 | Drs. Hanesman, M.M. Media
6 | Yurizal, S.Pd. Media
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d. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap ini dilakukan penyebaran (Disseminate) media pembelajaran yang
telah dibuat (Nilamsari & Dewi, 2023). Media pembelajaran tersebut diujicobakan
kepada peserta didik di sekolah. Media pembelajaran ini diujicobakan kepada 15 orang
peserta didik.

Hasil Pembuatan Media
Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 2 Solok di kelas X pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Teknik Elektronika. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
mobile interaktif yang valid dan praktis. Media pembelajaran mobile interaktif ini untuk elemen
4 dan elemen 5 yang dipelajari di semester | kelas X. Berikut ini bentuk tampilan dari media
pembelajaran mobile interaktif menggunakan Smart App Creator yang telah dibuat.
a. Tampilan Judul dan Halaman Pembuka
Pada halaman ini terdapat judul media pembelajaran mobile interaktif, nama
mata pelajaran, kelas, dan semester. Pada halaman pembuka terdapat tombol “START”
untuk dapat memulai media pembelajaran interaktif. Hal tersebut dapat dilihat melalui
gambar 1 berikut ini.

=
**" SMK NEGERI 2 SOLOK ’

%

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF ’

Gambar 1. Tampilan Judul dan Halaman Pembuka
b. Halaman Menu Utama
Halaman menu utama akan menampilkan menu petunjuk penggunaan aplikasi,
menu CP dan TP, menu materi, menu evaluasi, dan menu profil. Tombol menu-menu
tersebut dapat diklik oleh pengguna. Hal tersebut dapat dilihat melalui gambar 2 berikut
ini.

/"~‘ i
1 ,‘ SIK NEGERI 2 SOLOK @ iy

HALAMAN MENU UTAMA
- —

PETUNJUK CPDANTP MATERI
-

QO

EVALUASI S, S PORL =,

Q@

Gambar 2. Halaman Menu Utama
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c. Halaman Petunjuk

Pada halaman ini berisi petunjuk dari penggunaan media pembelajaran

interaktif yang akan digunakan. Halaman petunjuk dapat dilihat pada gambar 3 berikut
ini.

M TOMBOL MULAI

¥ Tombol dapat melanjutkan ke menu utama
TOMBOL RESET
Tombol untuk mereset ulang skor evaluasi
“TOMBOL MUSIC ON
“Tombol untuk menghidupkan musik
TOMBOL. MUSIC OF F
Tombol untuk mematikan musik

TOMEBOL. START
Tombol untuk memulai media pembelajaran

{ TOMBOL NEXT
e ‘Tombol untuk menuju ke halaman selanjutnya
@‘mm,co e
Wmn*nﬂlh’dwxalﬂrevalnd .
Gambar 3. Halaman Petunjuk
d. Halaman CP dan TP
Pada halaman CP dan TP ini terdapat indikator atau aspek pembelajaran yang

harus dicapai oleh peserta didik. Halaman CP dan TP dapat dilihat pada gambar 4
berikut ini.

CP&TP
ELEMEN 4 ELEMEN 5
TEKNIK DASAR PROSES

PRODUKS! INDUSTRI
MANUFAKTUR DAN REKAYASA

ELEKTRONIKA

-k |

KESEHATAN DAN KESELAMATAN
KERJA SERTA LINGKUNGAN

HIDUP (K3LH) DAN BUDAYA
KERJA INDUSTRI

Gambar 4. Halaman CP dan TP
e. Halaman Materi Pembelajaran
Pada halaman materi pembelajaran terdapat tombol navigasi kedua materi atau
elemen dari setiap indikator yang ada. Tombol navigasi yang ada yaitu tombol navigasi
materi elemen 4 dan materi elemen 5 yang apabila diklik secara otomatis akan langsung

menuju ke materi yang ingin dipelajari. Halaman materi pembelajaran ini dapat dilihat
pada gambar 5 berikut ini.
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| SMK 2 S0L0K
10 @ mm
DAFrAR MATERI

MATERI
ELEMEN4

MATERI
ELEMEN 5

A’; s

& =

[i \ }J SMK NEGERI 2 SOLOK

aE

o ML SN

Gambar 7. Tampilan Halaman Menu Materi Elemen 5
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f. Halaman Evaluasi
Halaman evaluasi ini akan mengarahkan peserta didik untuk dapat mengerjakan
soal-soal evaluasi. Skor akhir evaluasi nantinya akan ditampilkan setelah pengguna
selesai mengerjakan semua soal evaluasi. Halaman evaluasi dapat dilihat pada gambar
8 berikut ini.

Vavaws . raAwvawa

EVALUAS! ELEMEN 4 EVALUASI ELEMEN 5
Teknik Dasar Proses Produksi Keselamatan dan Kesehatan
Industri Manufaktur dan Kerja serta Linglungan Hi(.iup
Rekayasa Elektronika (K3LH) dan Budaya Kerja

Industri

e ™ -

Gambar 8. Halaman Evaluasi

g. Halaman Profil
Pada halaman profil ini memuat identitas dari perancang media pembelajaran
interaktif. Halaman profil dapat dilihat pada gambar 9 berikut ini.

stx sckens 2 o650k
£
. Al

Nama : Rara Cantika

Jurusan : Teknik Elektronika
ProgramStudi : Pendidikan Teknik Elektronika

UNIVERSITAS NEGERI PADANG

Gambar 9. Halaman Profil

Hasil Validitas

Media pembelajaran interaktif yang telah dibuat diuji validitasnya dari aspek materi

oleh validator ahli materi dan aspek media oleh validator ahli media melalui angket uji

validitas. Apabila ada saran, komentar, dan masukan dari validator maka media pembelajaran

interaktif harus direvisi terlebih dahulu sebelum dilanjutkan ke tahap uji praktikalitas oleh

pengguna.
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a. Validasi oleh Ahli Materi
Validator ahli materi menilai dari dua aspek yaitu aspek kelayakan isi dan aspek
kelayakan bahasa melalui angket. Uji validitas dilakukan menggunakan angket
penilaian yang terdiri dari 20 pernyataan. Hasil uji validitas materi oleh validator materi
dapat dilihat pada tabel 4 berikut.
Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Materi

. Validator
No. Butir Pernyataan 1 5 3
1 Butir 1 4 5 5
2 Butir 2 5 5 5
3 Butir 3 5 5 5
4 Butir 4 5 5 5
5 Butir 5 5 5 5
6 Butir 6 4 5 5
7 Butir 7 4 5 5
8 Butir 8 5 5 5
9 Butir 9 5 5 5
10 Butir 10 4 5 5
11 Butir 11 5 5 5
12 Butir 12 4 5 5
13 Butir 13 5 5 5
14 Butir 14 5 5 5
15 Butir 15 4 5 5
16 Butir 16 5 5 5
17 Butir 17 4 5 5
18 Butir 18 5 5 5
19 Butir 19 4 5 5
20 Butir 20 5 5 5
Total Skor 92 | 100 100

Skor Maksimum 100

>'s 232

n(c-1) 240

Nilai Validitas 0,967
Kategori Validitas Valid

b. Validasi olen Ahli Media
Validator media melakukan penilaian terhadap media pembelajaran interaktif
berdasarkan dua aspek yaitu aspek desain media pembelajaran dan aspek kemudahan
penggunaan media pembelajaran. Uji validitas dilakukan menggunakan angket
penilaian yang terdiri dari 20 pernyataan. Hasil validasi oleh ahli media dapat dilihat

pada tabel 5 berikut ini.
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Tabel 5. Hasil Penilaian Ahli Media

. Validator
No. | Butir Pernyataan 11 2 3
1 Butir 1 5|5 5
2 Butir 2 5|5 5
3 Butir 3 4 | 4 5
4 Butir 4 5|5 5
5 Butir 5 5| 4 5
6 Butir 6 5| 4 5
7 Butir 7 5] 5 5
8 Butir 8 5] 5 5
9 Butir 9 5| 4 5
10 Butir 10 4 | 4 5
11 Butir 11 5|5 5
12 Butir 12 5| 5 5
13 Butir 13 5|5 5
14 Butir 14 5|5 5
15 Butir 15 5] 5 5
16 Butir 16 5|5 5
17 Butir 17 5| 5 5
18 Butir 18 5| 5 5
19 Butir 19 5|5 5
20 Butir 20 5| 4 5
Total Skor 98 | 94 | 100

Skor Maksimum 100

>'s 232

n(c-1) 240

Nilai Validitas 0,967
Kategori Validitas Valid

Hasil Praktikalitas

NEGERI 2 SOLOK

Media pembelajaran mobile interaktif ini diujicobakan kepada peserta didik untuk

menilai tingkat praktikalitasnya dengan menggunakan angket praktikalitas yang terdiri dari 20

pernyataan. Uji coba media pembelajaran ini terbatas pada 15 orang peserta didik kelas X di

SMK Negeri 2 Solok. Lembar angket praktikalitas media pembelajaran interaktif ini mencakup

lima aspek yaitu aspek materi, aspek bahasa, aspek kemudahan penggunaan media, aspek

tampilan/visualisasi, dan aspek evaluasi. Hasil uji praktikalitas oleh peserta didik dapat dilihat

pada tabel 6 berikut ini.
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Tabel 6. Hasil Uji Praktikalitas

No. | Nama Peserta Didik | Hasil Respon Peserta Didik
1 | Adzikra'Ulmy 96
2 | Aidil 94
3 | Alfatir Akbar 95
4 | Fatan Maldiansyah 94
5 | Hardiansyah 96
6 | Irzha Marvys 98
7 | Isyraf Al Hady 96
8 | M. Arif Setiawan 98
9 | M. Habibie 94
10 | Naufal 97
11 | Rafli 96
12 | Rahmad Yunis 95
13 | Said Farrel 95
14 | Subranda Akbar 97
15 | Wisnha Juniadi 94
Total Skor 1435
Skor Maksimum 100
Persentase Praktikalitas 95,67%
Kategori Praktikalitas Sangat Praktis

Pembahasan
Media pembelajaran mobile interaktif sangat penting untuk diintegrasikan di dalam
proses pembelajaran agar kegiatan pembelajaran yang dilakukan lebih bermakna, kreatif,
efektif, dan menciptakan iklim pembelajaran yang menyenangkan yaitu salah satunya dengan
mengintegrasikan media pembelajaran mobile interaktif menggunakan aplikasi Smart App
Creator. Selain itu, dengan adanya media pembelajaran mobile interaktif ini dapat belajar
secara mandiri karena sumber belajarnya dapat diakses di mana saja dan kapan saja, sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
a. Validasi oleh Ahli Materi
Hasil validasi materi oleh ahli materi berada pada kategori “Valid”. Dalam
menguji validitas materi ini digunakan rumus Aiken’s V. Nilai total validitas oleh
ketiga validator materi yang diperoleh yaitu sebesar 0,967, di mana apabila nilai V >
0,667 maka terkategori “Valid”.
b. Validasi oleh Ahli Materi
Hasil validasi media oleh ahli media berada pada kategori “Valid”. Dalam

menguji validitas media ini digunakan rumus Aiken’s V. Nilai total validitas oleh ketiga



RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE INTERAKTIF MENGGUNAKAN SMART
APP CREATOR PADA MATA PELAJARAN DASAR-DASAR TEKNIK ELEKTRONIKA KELAS X SMK
NEGERI 2 SOLOK

validator media yang diperoleh yaitu sebesar 0,967, di mana apabila nilai V > 0,667
maka terkategori “Valid”.
c. Uji Praktikalitas oleh Peserta Didik

Berdasarkan uji praktikalitas oleh peserta didik, media pembelajaran mobile
interaktif ini memperoleh nilai dengan total skor sebesar 1435 dari 5 aspek penilaian
dan 15 orang peserta didik. Apabila dihitung nilai persentase praktikalitasnya, maka
media pembelajaran mobile interaktif ini memperoleh persentase sebesar 95,67%,
sehingga termasuk ke dalam kategori “Sangat Praktis”.

5. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan dari aspek validitas, media pembelajaran mobile interaktif yang dibuat berada
pada kategori “Valid”. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan validasi yang dilakukan oleh ahli
materi dengan nilai validitas sebesar 0,967 yang terkategori “Valid” dan validasi yang
dilakukan oleh ahli media dengan nilai validitas sebesar 0,967 yang terkategori “Valid”.
Berdasarkan dari aspek praktikalitas, media pembelajaran mobile interaktif yang dibuat berada
pada kategori “Sangat Praktis”. Hal tersebut dibuktikan melalui uji praktikalitas oleh peserta
didik di kelas X SMK Negeri 2 Solok dengan nilai praktikalitas sebesar 95,67% yang berada
pada kategori “Sangat Praktis”.

Saran

Berdasarkan simpulan yang diperoleh dari hasil penelitian, maka dapat
dikemukakan saran sebagai berikut. Pertama, media pembelajaran interaktif ini diharapkan
dapat digunakan oleh guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika dalam
pembelajaran pada elemen 4 dan elemen 5 agar media dalam proses pembelajaran yang
digunakan lebih bervariasi dan lebih fleksibel. Kedua, media pembelajaran interaktif ini
diharapkan untuk digunakan oleh peserta didik baik di dalam kelas maupun di luar kelas
untuk menambah pengetahuan dan pemahaman terkait materi pembelajaran yang dipelajari
(elemen 4 dan elemen 5 mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika kelas X), baik
dengan bimbingan guru maupun tanpa bimbingan guru. Ketiga, diharapkan penelitian ini
dapat menjadi sebuah rujukan bagi peneliti lain dalam melakukan penelitian sejenis dan
relevan dengan penelitian ini serta diharapkan adanya pengembangan lebih lanjut lagi oleh

peneliti lain karena di dalam penelitian ini media pembelajaran interaktif yang dibuat
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terbatas pada elemen 4 dan elemen 5 pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika
Kelas X.
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