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Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis aplika-
si android pada materi kontruksi roda dan ban untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar di SMK Negeri 1 Tengaran. Kelayakan media pembelajaran dan tanggapan
siswa terhadap media yang dikembangkan. Model pengembangan pada penelitian
ini menggunakan model ADDIE. Berdasarkan hasil penelitian peningkatan nilai
rata-rata pretest-posttest sebesar 18,89. Uji-t nilai thitung (6,00) > ttabel (2,045).
Peningkatan hasil belajar siswa diperoleh rata-rata uji N-Gain 0,44 dengan kriteria
peningkatan sedang. Berdasarkan hasil uji kelayakan produk diperoleh persentase
83% untuk ahli media dan 85% untuk ahli materi, sehingga media pembelajaran
berbasis aplikasi android memenuhi kategori sangat layak. Analisis tanggapan
siswa memperoleh sebesar 76% termasuk kategori sangat baik.

Abstract

The purpose of this study was to develop learning media based on android applica-
tions on wheel and tire construction materials to determine the improvement of
learning outcomes at SMK Negeri 1 Tengaran. The feasibility of learning media
and student responses to the media developed. The development model in this study
uses the ADDIE model. Based on the research results, the increase in the pretest-
posttest average score was 18.89. T-test value tcount (6.00)> ttable (2.045). The
increase in student learning outcomes obtained an average N-Gain test of 0.44 with
moderate improvement criteria. Based on the results of the product feasibility test,
the percentage of 83% for media experts and 85% for material experts was obtained,
so that the Android application-based learning media met the very feasible category.
Analysis of student responses obtained by 76% is in the very good category.
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Pendahuluan

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) ada-
lah salah satu sekolah yang bergerak pada ranah
perkembangan ilmu dan teknologi. Pembelajaran
yang ada di SMK bertujuan untuk memberikan
bekal kompetensi keahlian, pengetahuan dan ke-
terampilan guna dapat bersaing di Dunia Industri
atau persaingan di Perguruan Tinggi Negeri. Ber-
bagai cara digunakan untuk memusatkan perha-
tian peserta didik dalam proses pembelajaran,
salah satunya dengan menggunakan media pem-
belajaran. Sesuai dengan Undang-Undang Re-
publik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional adalah usaha sadar
dan terencana untuk mewujudkan suasana bela-
jar dan proses pembelajaran agar peserta didik se-
cara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengen-
dalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mu-
lia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara.

Hal ini sejalan dengan hasil observasi dan
wawancara pada tanggal 8 Januari 2020 di SMK
Negeri 1 Tengaran dengan salah satu guru pen-
gampu sekaligus ketua jurusan Teknik Kendaraan
Ringan Otomotif (TKRO) Bapak Lugman S.T.
Guru belum memaksimalkan penggunaan media
dalam proses pembelajaran serta masih menggu-
nakan media ceramah dan siswa mencari materi
sendiri dari buku manual. Data yang didapatkan
berdasarkan pada hasil observasi di SMK Nege-
ri 1 Tengaran yaitu bahwa terdapat hasil belajar
siswa sebanyak 47% yang kurang dari Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 75 pada mata
pelajaran kontruksi roda dan ban sedangkan se-
banyak 53% sudah memenuhi KKM .

Permasalahan diatas merupakan salah
satu permasalahan dunia pendidikan yang ma-
sih perlu diatasi dan dicari solusinya, mengatasi
permasalahan tersebut yaitu dengan memilih me-
dia pembelajaran yang sesuai dalam penggunaan
sumber belajar yang tepat kepada peserta didik
agar peserta didik lebih tertarik dalam mengikuti
proses pembelajaran.

Batubara, dkk (2017: 1) Menyatakan Bah-
wa, Pembelajaran di dalam kelas masih meng-
gunakan metode manual, khususnya Teknik
Kendaraan Ringan yaitu pembelajaran yang
menggunakan teknik ceramah, berkelompok an-
tar siswa, serta siswa mencari materi sendiri dari
buku manual, khususnya dalam mata pelajaran
teknik kendaraan ringan.

Pengembangan media pembelajaran diper-
lukan agar lebih menimbulkan daya tarik oleh pe-
serta didik. Salah satu media yang dapat dikem-
bangkan adalah media pembelajaran berbasis

aplikasi android. Berdasarkan hasil wawancara
dengan berbagai siswa SMK Negeri 1 Tengaran
bahwa sekitar 75% peserta didik membutuhkan
media pembelajaran baru selain power point, me-
dia ceramah dan buku manual. Pengembangan
media pembelajaran berbasis aplikasi android
sangat dibutuhkan untuk menunjang pembelaja-
ran di kelas. Media pembelajaran ini dibuat den-
gan tampilan yang lebih menarik dan memotivasi
siswa untuk lebih giat belajar. dari media pembe-
lajaran berbasis aplikasi android ini memiliki ba-
nyak konten yang menunjang pengetahuan dan
keterampilan peserta didik.

Berdasarkan latar belakang peneliti ter-
tarik untuk melakukan pengembangan media
pembelajaran dengan konsep mencakup materi,
gambar, audio, video, dan evaluasi yang lebih
menarik dan variatif serta dapat digunakan seca-
ra mandiri oleh siswa. Serta dapat memanfaatkan
fasilitas handpone android untuk belajar mandi-
ri. Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Kontruksi Roda Dan Ban Berbasis
Aplikasi Android Di SMK Negeri 1 Tengaran
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”

Guswiani, ddk (2018: 3) Menyatakan
bahwa media pembelajaran adalah teknologi me-
dia pembelajaran yang lahir sebagai inovasi dan
revolusi komunikasi yang dapat digunakan untuk
keperluan pembelajaran disamping penggunaan
buku teks, OHP, komputer dan yang lainnya.
Guru juga harus memiliki kemampuan untuk
menentukan media pembelajaran yang dibutuh-
kan serta sesuai dengan materi yang diajarkan,
agar proses belajar mengajar berlangsung secara
aktif, kreatif, serta memberikan dampak untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa yang pasti
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Pratisto, E, dan Waluyo, A (2016: 2) Me-
nyatakan bahwa, Android studio mempunyai le-
bih banyak fitur-fitur baru dibandingkan Aplikasi
eclipse, Android Studio menggunakan Gradle
sebagai build environment. Android dapat di-
kembangkan menggunakan Android Studio yang
merupakan IDE yang bisa digunakan untuk pen-
gembangan aplikasi Android, dan dikembangkan
oleh Google.

Mappeasse, M (2009: 4) Menyatakan bah-
wa, hasil belajar siswa harus optimal dan sesu-
ai target yang akan dicapai proses pembelajaran
yang optimal mempunyai ciri-ciri sebagai beri-
kut: menambahkan keyakinan dan motivasi ke-
pada siswa atas kemampuan yang dimiliki setiap
siswa. Hasil belajar yang diperoleh siswa secara
keseluruhan mencakup ranah kognitif, ranah
afektif, dan ranah psikomotorik yang diperoleh
dengan belajar mengajar saat di dalam kelas, Ha-
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sil belajar yang baik nilai yang telah ditetapkan
oleh sekolah atau sesuai Kriteria Ketuntasan Mi-
nimum (KKM) sudah dicapai oleh siswa dengan
baik.

Berdasarkan uraian dari beberapa teori
diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa pengem-
bangan media pembelajaran berbasis aplikasi
android dalam proses pembelajaran pada suatu
kompetensi dasar dapat meningkatkan hasil bela-
jar peserta didik, serta peserta didik menjadi lebih
aktif dan mandiri. Hal ini sejalan dengan peneli-
tian yang dilakukan oleh penelitian Saraswati, E,
dan D. Novallyan (2017: 2) Menyatakan bahwa
penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah
media pembelajaran berbasis aplikasi android
dan Hasil ujicoba pada praktisi lapangan dipe-
roleh presentase 78,5%. Sementara hasil ujicoba
pada siswa diperoleh 82,7%.

Metode

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian dan pengemban-
gan atau Research And Development (R&D).
Metode penelitian R&D adalah metode yang
digunakan untuk menghasilakan produk terten-
tu dan menguji keefektifan produk tersebut (Su-
giyono, 2017:297). Suherman, A (2019 :2) Meny-
atakan Bahwa, Model penelitian ADDIE, untuk
melakukan pengembangan terdiri dari Analysis,
Design, Development, Implementation dan Eva-
luation, tugas proyek bertujuan untuk meman-
tapkan pengetahuan yang dimiliki siswa dan me-
mungkinkan siswa memperluas pengetahuannya
dari suatu mata pelajaran tertentu. Tahap anali-
sis mengetahui analisis kinerja dilakukan untuk
mengetahui masalah kinerja yang dihadapi ha-
rus dideskripsikan agar dapat dirumuskan solusi
yang perlu dilakukan untuk mengatasinya, anali-
sis kebutuhan menetapkan strategi yang diperlu-
kan sebagai solusi untuk mengatasi masalah ter-
sebut. Sehingga kinerja, strategi, dan solusi dari
maslah tersebut akan sesuai dengan target tujuan
pembelajaran di sekolah.

Tahap desain pada tahap kedua ini diper-
lukan adanya klarifikasi program pembelajaran
yang didesain, sehingga program tersebut dapat
mencapai tujuan pembelajaran seperti yang diha-
rapkan, Sebelum melakukan pembuatan produk
dilakukan terlebih dahulu perancangan produk,
hal itu bertujuan agar media yang dibutuhkan
sesuai dengan yang dibutuhkan oleh subjek. Pe-
rancangan yang dilakukan dalam penelitian ini
yaitu perancangan data, perancangan navigasi,
dan perancangan user interface yang merupakan
gambaran kasar dari pengembangan media pem-
belajaran.

Tahap pengembangan Tahap ini merupa-

kan tahap realisasi dan validasi desain yang su-
dah dirancang sebelumnya. Tahap pengemban-
gan ini dilakukan untuk menciptakan bahan ajar
atau diadaptasikan agar dapat digunakan dalam
menyampaikan dari isi materi. Dalam pengem-
bangan media pembelajaran sistem konruksi
roda dan ban menggunakan aplikasi android
yang sudah dimaksimalkan fungsinya sehingga
membuat tampilan yang lebih menarik, dimana
tahap ini dilakukan penilaian oleh ahli terhadap
media pembelajaran yang dibuat. Hal ini ber-
tujuan untuk mengetahui apakah media pem-
belajaran sudah layak digunakan dalam proses
pembelajaran atau masih dibutuhkan perbaikan,
diharapkan dari penilaian para ahli memperoleh
hasil yang layak digunakan, selanjutnya media
pembelajaran yang dikembangkan diujicobakan
untuk mengetahui tingkat keefektifannya.

Tahap implementasi merupakan realisasi
terhadap program pembelajaran yang telah dide-
sain dan dikembangkan sebelumnya. Pada tahap
ini diimplementasikan rancangan dan metode
yang telah dikembangkan pada situasi pembela-
jaran di kelas. Serta mengevaluasi media pembe-
lajaran berbasis android mengetahui kelayakan
media yang telah di kembangakan dan menye-
barkan angket tanggapan terhadap siswa, untuk
mengetahui efektivitas E-Modul maka dalam
penelitian ini akan dilakukan pretest dan posttest.

Desain penelitian yang digunakan untuk
menguji media tersebut adalah Pre-Experimental
Designs (nondesigns) dengan model eksperimen
one group pretest-postest design. Subyek peneli-
tian adalah siswa TKR (Teknik Kendaraan Rin-
gan) SMK Negeri 1 Tengaran berjumlah 30 siswa
pada mata pelajaran kontruksi roda dan banJenis
data dalam penelitian ini adalah jenis data kuan-
titatif. Instrumen yang dipakai dalam mengum-
pulkan data pada penelitian ini menggunakan
Lembar uji kelayakan ahli, instrumen tes, dan
tanggapan siswa.

Hasil dan pembahasan

Data dari hasil penilaian oleh ahli kemu-
dian dianalisis untuk mengetahui kelayakan pro-
duk yang dikembangkan. Uji kelayakan produk
pengembangan dilakukan oleh ahli media dan
ahli materi.

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Media

Jumlah
No Ahli Media Skor
1. Adhetya Kurniawan,M.Pd. |65
2. Lugman, ST. 68
Jumlah Skor Total 133
Jumlah Skor Maksimal 160
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Persentase % 83 wime | Feng  Slmpulan
Kategori Sangat| 1,65 1,85 Data Homogen
Layak . o
Berdasarkan data yang ditunjukkan oleh Berdasarkan tabel 4.5 uji homogenitas di-

Tabel 1 dapat dianalisis pada aspek penilaian me-
dia, ahli media berpendapat bahwa produk sudah
termasuk dalam pengembangan yang kreatif dan
menarik. Berdasarkan hasil rata-rata persentase
penilaian oleh ahli media, dapat dikategorikan
bahwa produk termasuk dalam kategori “sangat
layak”.

Tabel 2 Hasil Analisis Validasi Ahli Materi

No Ahli Materi Jumlah
Skor
1. Febrian Arif Budiman, | 54
S.Pd., M.Pd
2. Sartono, S.Pd 55
Jumlah Skor Total 109
Jumlah Skor Maksimal 128
Persentase % 85
Kategori Sangat
Layak

Berdasarkan data yang ditunjukkan oleh Tabel 2
dapat dianalisis pada aspek penilaian materi, ahli
materi berpendapat bahwa sudah dapat digu-
nakan sebagai pendukung dalam pembelajaran.
Berdasarkan hasil rata-rata persentase penilaian
oleh ahli materi dapat dikategorikan bahwa pro-
duk termasuk dalam kategori “sangat layak”. Pe-
ningkatan rata-rata kelas untuk nilai pretest sebe-
sar 59,11. kemudian untuk nilai posttest sebesar
78.Hasil uji normalitas antara pretest dan postest
yang menggunakan rumus chi kuadrat dapat di-
lihat berikut ini:

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest

UJI Xthmng XQTahel Slmpulan

Pretest | 10,07 |11,07 Berdistribusi
Normal

Posttest | 6,92 11,07 Berdistribusi
Normal

Hasil uji normalitas diperoleh data bahwa
[12hitung < [ 2tabel (10,07 < 11,07) dan (6,92 <
11,07), sehingga dapat disimpulkan data pretest
dan posttest berdistribusi normal.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas pretest
dan posttest. F F .. Simpulan 1,65 1,85 Data
homogen.

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Pretest dan Post-
test

hitung,

peroleh hasil F,. ~=1,65F_ =185, dengan
dk pembilang 30-1 = 29, dk penyebut 30-1 = 29
pada taraf signifikan sebesar 5%. Berdasarkan
hasil uji homogenitas dapat disimpulkan Fiung <
F .., maka hipotesis Ho diterima, serta data nilai
pretest dan posttest memiliki varian yang sama be-
sar atau homogen. Tabel 4. Hasil Uji-t L
Simpulan 6,00, 2,045 Data Signifikan (Ada pe-
ningkatan hasil belajar).

Tabel 5 Hasil Perhitungan Uji-t

t o Simpulan

hitung

Signifikan (Ada pening-
6,00 2,045 katan hasil belajar)
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t, dipe-
roleh hasil L itune sebesar 6,00, sedangkan
untuk a = 5% dengan dk = 30-1 = 29, dari
itu diperoleh t__ (0,975)(29) = 2,045. Per-

tabel

hitungan uji-t dapat dilihat pada tabel 5.
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t pada
tabel 5 didapatkan bahwa Litune berada dilu-

ar daerah penerimaan Ho atau (thitung >t

maka Ho ditolak, sehingga dapat disimpul-
kan terdapat peningkatan hasil belajar anta-

ra pretest dan posttest.

Hasil uji N-Gain pretest dan posttest dapat
dilihat pada Tabel 6 berikut ini:
Tabel 6 Hasil Perhitungan Uji N-Gain

Jumlah gain Interpretasi

Pretest 1173 Peningkatan

Posttest 2340 Sedang
Berdasarkan perhitungan uji N-Gain oleh 30 sis-
wa, diperoleh sebanyak 11 siswa mengalami pe-
ningkatan hasil belajar rendah dengan perolehan
N-Gain antara 0,18-0,38, kemudian diperoleh
sebanyak 14 siswa mengalami peningkatan hasil
belajar sedang dengan perolehan N-Gain antara
0,44-0,60, kemudian diperoleh sebanyak 5 sis-
wa mengalami peningkatan hasil belajar tinggi
dengan perolehan N-Gain antara 0,62-0,79. Pe-
rolehan rata-rata dari N-Gain sebesar 0,44 yang
termasuk dalam peningkatan sedang.

Hasil analisis tanggapan siswa menggu-
nakan rumus persentase menurut Sugiyono dapat
dilihat pada Tabel 7 berikut ini:

0,44
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Tabel 7 Hasil Persentase Tanggapan Siswa

Tanggapan Persentase
Sangat Baik 23,8%
Baik 60,4%
Cukup 12,9%
Kurang Baik 2,9%

Berdasarkan data tabel persentase tanggapan sis-
wa yang mengacu pada tabel rekapitulasi data
angket tanggapan siswa, didapatkan rata-rata
persentase dari tanggapan siswa sebesar 76%,
menurut rumus dari Sugiyono 76% termasuk da-

lam kategori sangat baik.

Produk akhir yang dikembangkan yak-
ni pengembangan media pembelajaran berba-
sis aplikasi android pada materi kontruksi roda
dan ban. Media pembelajaran berbasis aplikasi
android yakni media pembelajaran yang dida-
lamnya memuat langkah-langkah atau tahapan
dalam pelaksanaan pembelajaran. Terdapat satu
KD dalam media pembelajaran yang dikembang-
kan, pada tiap KD terdapat masing-masing tiga
indikator pencapaian kompetensi yakni men-
jelaskan kontruksi roda dan ban, menjabarkan
komponen-komponen kontruksi roda dan ban,
memahami langkah menyetel roda. Media pem-
belajaran berbasis aplikasi android ini dibuat
menggunakan aplikasi android studio, sehingga
produk yang dihasilkan akan nampak seperti
buku pada umumnya, dapat dibolak-balik laya-
knya buku, akan tetapi dalam bentuk elektronik
atau digital. Media pembelajaran kontruksi roda
dan ban berbasis aplikasi android tidak hanya be-
risi materi teks saja melainkan terdapat gambar,
video online dan offline, glossarium, audio, pe-
tunjuk, profil dan tujuan pemebelajaran, latihan
soal. yang bertujuan untuk menambah semangat
belajar peserta didik, serta dapat meminimalisir
kebosanan peserta didik dalam mengikuti pem-
belajaran saat di kelas. Selain terdapat gambar,
video, serta audio, media pembelajaran berbasis
aplikasi android ini juga memuat tahapan proses
pembelajaran, serta terdapat evaluasi dan umpan
balik untuk dapat mengukur pemahaman peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran
kontruksi roda dan ban berbasis aplikasi android.
Produk akhir yang dikembangkan ini dapat di-
buka di handpone android pada versi minimum
android 4.0.3-4.0.4/API level 15 dan sudah ber-
jalan di handpone android versi 4.4.2/API level
19 (Kitkat), android 7.1.1/API level 25 (Nougat)
dan android 9/API lev 28 (Pie). Produk akhir te-
lah diujicobakan kepada kelas XI Jurusan Teknik
Kendaraan Ringan di SMK Negeri 1 Tengaran
dengan jumlah siswa 30 siswa. Dari pengujian

produk akhir didapatkan hasil bahwa produk
media pembelajaran kontruksi roda dan ban ber-
basis aplikasi android dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, dengan selisih rata-rata nilai pre-
test dan posttest sebesar 18,89 dan mendapatkan
skor sebesar 0,44 pada uji N-Gain, dari uji N-Gain
didapatkan kriteria peningkatan hasil belajar se-
dang. Produk akhir ini mendapatkan tanggapan
yang sangat baik dari peserta didik. Dari tangga-
pan dari peserta didik mendapatkan sebesar 76%
dan dapat dikategorikan sangat baik.
Simpulan dan saran
Berdasarkan hasil penelitian tentang me-
dia pembelajaran aplikasi berbasis android pada
materi sistem kontruksi roda dan ban yang di-
kembangkan, dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Media pembelajaran aplikasi berbasis an-
droid pada materi sistem kontruksi roda dan
ban yang dikembangkan teruji layak digu-
nakan dalam proses pembelajaran. Hasil pe-
nilaian dari ahli media sebesar 83% sehingga
memenuhi kategori “sangat layak”, sedang-
kan hasil penilaian dari ahli materi sebesar
85% dan memenuhi kategori “sangat layak”.
Sehingga siswa akan lebih termotivasi dan
lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan pe

belajaran di dalam kelas.

2. Angket tanggapan peserta didik juga digu-
nakan untuk mengetahui kepraktisan dari
penggunaan media. Berdasarkan hasil perhi-
tungan angket yang menggunakan skala /ik-
ert, kriteria kepraktisan mendapatkan persen-
tase sebesar 76%. Hal tersebut menunjukan
bahwa media aplikasi berbasis android baik
atau praktis digunakan untuk diaplikasikan
dalam pembelajaran, siswa akan lebih ter-
tarik dan tidak akan cenderung bosan saat
mengikuti kegiatan belajar serta dapat digu-
nakan siswa untuk belajar mandiri

3. Terdapat peningkatan hasil belajar secara
signifikan pada kelas yang menggunakan ap-
likasi android untuk pembelajaran kontruksi
roda dan ban di SMK Negeri 1 Tengaaran
Hal tersebut terbukti oleh nilai rata-rata
semula 59,11 menjadi 78,00 hasil o itung (6,00)
>t (2,045) dengan taraf signifikansi 0,5.

4. Peningkatan hasil belajar sebesar 0,44 (nilai
gain) dengan kriteria sedang. maka pening-
katan hasil belajar siswa pada kelas eksperi-
men termasuk dalam kategori sedang. Peng-
gunaan media aplikasi berbasis android
terbukti dapat memotivasi dalam mening-
katkan hasil belajar siswa.

Saran

Berdasarkan simpulan tentang produk, sa-
ran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut:
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1. Pengguna (siswa) diharapkan dapat menggu-
nakan smartphone mereka untuk belajar, agar
hasil belajar meningkat serta dapat belajar
mandiri.

2. Media aplikasi berbasis android masih bisa
dikembangkan lagi sesuai dengan perkem-
bangan zaman.

3. Guru diharapkan dapat menyampaikan ma-
teri kontruksi roda dan ban lebih baik dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis
aplikasi android yang telah dikembangkan

4. Pihak sekolah diharapkan dapat menggunak-
an media pembelajaran yang telah dikem-
bangkan untuk diterapkan pada pembelaja-
ran kontruksi roda dan ban.
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