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Abstrak 

Produk aplikasi mobile learning berbasis android merupakan hasil dari pengembangan media 

pembelajaran materi pengadaan sarana dan prasarana khususnya untuk kelas XII OTP SMK Negeri 

1 Jombang. Kelayakan media menjadi tujuan agar aplikasi dapat digunakan maksimal dalam 

pembelajaran. Rancangan aplikasi dalam penelitian ini sesuai dengan kompetensi dasar tentang 

pengadaan sarana dan prasarana. Model pengembangan yang digunakan yakni ADDIE (Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation) namun dalam pelaksanaannya menggunakan 

tiga tahapan yaitu analyze, design, dan development. Teknik analisis data menggunakan analisis 

deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi materi ditinjau dari aspek isi 

sangat baik dengan persentase 100 %. Uji kelayakan media mendapatkan hasil persentase 100 % 

dan validasi bahan penyerta media mendapatkan hasil persentase 100 % sehingga dapat 

disimpulkan media aplikasi mobile learning layak digunakan siswa kelas XII OTP SMK Negeri 1 

Jombang dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: Pengembangan, Aplikasi Mobile Learning, Pengadaan Sarana dan Prasarana.  

 
 

Abstract 
Android-based mobile learning application products are the result of the development of learning 

media materials procurement facilities and infrastructure, especially for class XII OTP SMK 

Negeri 1 Jombang. Media eligibility becomes the goal so that applications can be used optimally 

in learning. The design of applications in this research is in accordance with basic competencies 

on the procurement of facilities and infrastructure. The development model used is ADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) but in its implementation uses three 

stages, namely analyze, design, and development. Data analysis techniques use quantitative 

descriptive analysis. The results of this study show that the validation of material reviewed from 

the aspect of content is very good with percentage 100 %. Media feasibility tests get a 100% 

percentage result and validation of media participation materials get a 100% percentage result so 

that it can be concluded that mobile learning application media is suitable for students of class XII 

OTP SMK Negeri 1 Jombang in learning. 
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PENDAHULUAN  

Kinerja kantor merupakan hasil pencapaian 

pekerjaan dari pegawai kantor. Kinerja dikatakan baik 

apabila target pekerjaan tercapai bahkan melebihi target. 

Kinerja dipengaruhi beberapa faktor, seperti gaji 

pegawai yang cukup dan skill yang berkualitas. Namun 

selain dari faktor tersebut, yang paling dasar yaitu sarana 

dan prasarana kantor. Menurut Prastyawan, (2016 : 267-

275) sarana  merupakan  alat secara langsung  untuk  

mencapai  tujuan. Sedangkan prasarana merupakan alat 

secara tidak langsung untuk mencapai  tujuan. Tanpa 

fasilitas sarana dan prasarana kantor, sangat sulit 

pencapaian pegawai akan dapat tercapai.  

Tantangan dari calon pekerja kantor diharuskan 

mengetahui dan memahami proses administrasi sarana 

maupun prasarana, untuk mendapatkan kinerja yang 

efektif dan efisien. Sarana dan prasarana kantor baru 

dapat diwujudkan dengan pengadaan sarana dan 

prasarana. Sarana dan prasarana yang rusak merupakan 

masalah yang harus segera mendapat fokus perhatian 

dan segera dilakukan penanganan agar tidak muncul 

masalah baru dan mengganggu kegiatan lain yang akan 

mempengaruhi kinerja pegawai.  

 Persiapan pengetahuan dan keterampilan tentang 

administrasi sarana dan prasarana dapat dilakukan 

melalui pendidikan. SMK Negeri 1 Jombang menjadi 

salah satu lembaga pendidikan formal yang terletak di 

kota Jombang. Salah satu jurusan di SMK Negeri 1 

Jombang adalah Otomatisasi dan Tata kelola 

Perkantoran (OTP). Jurusan tersebut memiliki 

kompetensi umum menerapkan tata cara hubungan kerja 

maupun administrasi, sistem kearsipan, mail handling 

untuk menjamin integritas. Salah satu mata pelajaran 

yang terdapat di jurusan OTP di SMK Negeri 1 Jombang 

adalah mata pelajaran Administrasi Sarana Prasarana. 

Pada mata pelajaran sarana prasarana semester ganjil 

kelas XII OTP di SMK Negeri 1 Jombang terdapat 

banyak materi yang salah satunya adalah pengadaan 

sarana dan prasarana.  

 Materi pengadaan sarana dan prasarana fokus 

pada segala penyediaan yang dipersiapkan sebelum 

menjalankan pekerjaan. Materi ini ditargetkan siswa 

mampu memahami segala hal dalam pengadaan sarana 

prasarana sebelum menjalankan pengadaan sarana 

prasarana, sehingga dibutuhkan adanya pengadaan 

sarana dan prasarana yang profesional.  

 Adapun hasil wawancara untuk mengetahui 

kondisi nyata fenomena masalah pembelajaran sebagai 

berikut: (1) Semua siswa kelas XII OTP 1 dan 2 

memiliki alat smartphone, namun belum pernah 

dimanfaatkan dalam pembelajaran. Saat ini banyak 

smartphone yang umumnya berbasis android beredar di 

masyarakat terutama di kalangan siswa (Illahaqi dkk, 

2021). Semakin banyak siswa yang memiliki dan 

menggunakan perangkat seluler, semakin besar peluang 

untuk menggunakan perangkat teknologi dalam 

pendidikan (Wijaya dkk, 2021). (2) Siswa kurang 

memahami materi pengadaan sarana dan prasarana 

dikarenakan sumber belajar yang terbatas hanya buku 

sehingga mengakibatkan hasil ulangan harian siswa 

kelas XII OTP 1 dan 2 belum mencapai Ketuntasan 

Belajar Minimal (KBM) yaitu di bawah 65. 

Ketergantungan maksimum pada sumber belajar buku 

teks dalam pembelajaran tanpa melibatkan penggunaan 

media mengajar lainnya akan menyebabkan siswa 

menjadi pasif dan enggan dalam berkomunikasi 

(Yahaya dkk, 2019). (3) Sumber belajar yang digunakan 

guru berupa buku yang kurang lengkap untuk 

menjelaskan materi pengadaan sarana dan prasarana 

dikarenakan hanya bersifat teks saja tanpa adanya 

contoh gambar maupun unsur media yang lainya. Pada 

RPP mata pelajaran administrasi sarana prasarana 

semester ganjil tahun 2020 dan 2021, media yang 

digunakan masih sama yakni buku. (4) Pembelajaran di 

SMK Negeri 1 Jombang belum sepenuhnya tatap muka 

sehingga siswa yang belajar dari rumah memerlukan 

akses media pembelajaran dimanapun dan kapanpun 

sesuai fasilitas yang mereka miliki dari orang tua. 

Kondisi idealnya siswa mampu memahami materi 

sesuai dengan kompetensi dasar, dan hasil belajar 

memenuhi kriteria belajar minimal dengan media 

pembelajaran yang baru. Berdasarkan kriteria pemilihan 

media menurut Arsyad, (2016 : 11) dalam menentukan 

pemilihan media harus memperhatikan lima kriteria 

yaitu, (1) Mampu mengakomodasi penyajian dukungan 

yang tepat, (2) Kemampuan mengakomodasi umpan 

balik siswa, (3) Kemampuan mengakomodasi respon 

siswa yang baik, (4) Pemilihan media utama dan 

sekunder untuk penyajian informasi, latihan, dan tes (5) 

Tingkat kesenangan dan keefektifan biaya. Pada 

dasarnya penggunaan media bertujuan untuk 

menjadikan suasana pembelajaran yang lebih 

komunikatif dan bermakna bagi siswa. 

 



 

Berdasarkan uraian analisis, maka dilakukan 

pengembangan aplikasi mobile learning berbasis 

android yang diproduksi by design. Aplikasi mobile 

learning dipilih sebagai media karena mayoritas siswa 

kelas XII OTP memiliki alat smartphone. Keberadaan 

teknologi digital melalui aplikasi mobile learning 

berbasis android memiliki pengaruh yang signifikan 

dalam pembelajaran (Hasanah dkk, 2021). Media 

pembelajaran tersebut telah disesuaikan dari hasil 

observasi karakteristik siswa dan materi pada kelas XII 

OTP di SMK Negeri 1 Jombang.  Format aplikasi APK 

(Application Package File) diakses secara offline 

menggunakan format sajian tutorial yang berisi materi 

layaknya tutorial oleh guru. Format sajian tutorial 

pembelajaran seluler yakni tutorial yang dilakukan oleh 

guru tanpa melakukan tatap muka melalui platform yang 

ada (Dwikoranto dkk, 2020). Materi pembelajaran 

tentang suatu konsep disajikan dengan multimedia 

berupa teks, gambar,video, dan animasi. Materi yang 

disajikan melalui aplikasi mobile learning akan lebih 

menarik dan interaktif karena tidak hanya berupa teks 

sehingga dapat memfasilitasi siswa memahami konsep 

yang lebih luas dan abstrak (Ashim dkk, 2020). Pada 

bagian akhir diberikan evaluasi pilihan ganda untuk 

mengukur pemahaman siswa.  

 

METODE 

Jenis model pengembangan aplikasi mobile 

learning yakni model pengembangan ADDIE, yang 

berisi tahap analisis (Analyze), perencanaan (Design), 

penelitian (Development), implementasi 

(Implementation), dan evaluasi (Evaluation) sesuai 

pada teori yang dikembangkan oleh Branch (2009 : 3). 

Model  ADDIE  dapat  digunakan  untuk  berbagai 

macam  bentuk  pengembangan  produk  seperti  model,  

strategi  pembelajaran, metode pembelajaran, media 

dan bahan ajar (Roza dkk., 2019). Model ADDIE 

dipilih karena bersifat umum dan tahapan yang 

menyeluruh namun sederhana. Pelaksanaan model ini 

terdapat penilaian beberapa ahli, sehingga sebelum 

aplikasi dilakukan uji coba di lapangan telah dilakukan 

perbaikan yang mengacu pada hasil validasi ahli materi 

maupun media. Instrumen validasi materi berisi tentang 

kesesuaian isi materi, penyajian materi, gaya belajar 

siswa, karakteristik siswa, dan kemampuan siswa. 

Instrumen validasi media berisi tentang kesesuaian 

pemilihan font, warna, bahasa, kualitas multimedia, 

navigasi, evaluasi, dan penataan frame. Instrumen 

validasi bahan penyerta berisi tentang identifikasi 

program, ukuran, desain sampul, desain isi, dan kalimat. 

Gambar 1. Pengembangan ADDIE (Branch, 

2009:11) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Setelah produksi aplikasi Mobile Learning 

terdapat uji coba kelayakan pada tahap pengembangan 

kepada : (1) seorang ahli materi dari guru pengampu 

mata pelajaran administrasi sarana prasarana, (2) 

seorang ahli media dari dosen jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan. Teknik pengumpulan data yang 

dipakai yakni kuantitatif, data yang berasal dari angket 

yang diberikan kepada ahli materi dan ahli media. 

Teknik    analisis    data    penelitian    menggunakan    

metode    deskriptif. Analisis  deskriptif  adalah  analisis  

yang  digunakan  untuk  menguji  variabel yang   

bersifat   kuantitatif.   Metode   deskriptif   adalah   suatu   

metode   dalam meneliti   status   sekelompok   manusia,   

suatu   objek,   suatu   konteks,   suatu sistem   

pemikiran,   ataupun   suatu   kelas   peristiwa   pada   

masa   sekarang (Wijayanti  dkk,  2018). Analisis 

dilakukan untuk menguji kelayakan media. Hasil dari 

perhitungan data instrumen angket menggunakan tolok 

ukur penilaian skala Guttman dengan jawaban berupa 

“ya” dan “tidak”. Dengan adanya pandemi covid-19 

yang belum memungkinkan untuk pengambilan data di 

lapangan, maka dalam pelaksanaannya melalui tiga 

tahapan yaitu analisis, desain, dan pengembangan. 

 Data instrumen dianalisis dengan rumus : 

P = 
𝑓

𝑁
 x 100% 

(Arikunto, 2013) 

Keterangan : 

P = Persentase 

f  = Frekuensi jawaban responden  

N = Jumlah responden 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui hasil uji 

kelayakan oleh ahli materi dan ahli media. Setelah hasil 

perhitungan diperoleh selanjutnya dikategorikan sesuai 

dengan kriteria penilaian. Instrumen mendapatkan 

  



 

kelayakan jika setidaknya memiliki kriteria penilaian 

yang baik (Agustihana, 2018). 

Tabel 1. Kriteria Penilaian  

Skor Kriteria 

80%-100% Sangat Baik 

66%-79% Baik 

40%-65% Kurang 

0%-39% Sangat Kurang 

(Arikunto,2013) 

Judul aplikasi mobile learning yakni pengadaan 

sarana dan prasarana. Rancangan produk aplikasi, 

meliputi penyusunan garis besar isi materi 

pembelajaran pada tahap desain yang sesuai dengan 

kompetensi dasar dalam bentuk teks, gambar, animasi, 

audio, video pembelajaran dan latihan soal pilihan 

ganda. Kemudian flowchart, RPP media, storyboard 

yang bertujuan memudahkan penyampaian gagasan 

sebagai deskripsi rancangan dari media yang akan 

dikembangkan. Rancangan bahan penyerta media yang 

berisi identifikasi media, petunjuk penggunaan 

media,spesifik media, perawatan media, flowchart, 

RPP, tampilan aplikasi, dan profil pengembang aplikasi 

mobile learning. Rancangan isi media yang berisi fitur 

yang dikemas secara tutorial meliputi petunjuk 

penggunaan, tujuan, prasyarat, identitas materi, materi, 

rangkuman, evaluasi, dan profil pengembang. 

Rancangan evaluasi berupa latihan soal pilihan ganda 

telah disesuaikan dengan isi materi dan persetujuan 

guru mata pelajaran sebagai ahli materi. Software yang 

dipakai yakni Construct 2 dikarenakan mudah dan 

lengkap untuk dioperasikan pada proses produksi. 

Gambar 2. Flowchart aplikasi mobile learning 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Pelaksanaan produksi media pembelajaran pada 

mata pelajaran administrasi sarana prasarana materi 

pokok pengadaan sarana dan prasarana kelas XII OTP 

di SMK Negeri 1 Jombang menghasilkan aplikasi 

mobile learning. Tahap pengembangan sebagai 

implementasi dari rancangan  flowchart dan storyboard 

yang telah dibuat menjadi aplikasi. Unsur media yang 

diproduksi meliputi teks, gambar, audio, dan video.  

Gambar 3. Tampilan pembuka media 

 

Validasi Oleh Tim Ahli 

 Media aplikasi mobile learning yang telah 

diproduksi telah selesai dilakukan proses penilaian oleh 

ahli materi agar mengetahui tingkat kelayakan tampilan 

sajian materi dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai dan penilaian oleh ahli media agar mengetahui 

tingkat kelayakan media aplikasi mobile learning 

maupun kualitas bahan penyerta sebelum digunakan 

dalam pembelajaran sebagai penunjang menggunakan 

aplikasi. Berikut deskripsi hasil penilaian:  

1. Validasi Materi  

 Proses validasi materi oleh ahli materi 

mendapatkan hasil 100% dengan kriteria kategori 

sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa isi 

materi dalam media aplikasi mobile learning 

materi pokok pengadaan sarana dan prasarana 

mata pelajaran administrasi sarana prasarana kelas 

XII OTP SMK Negeri 1 Jombang layak dan dapat 

dipakai menjadi materi media aplikasi mobile 

learning yang diproduksi.  

2. Validasi Media  

 Pelaksanaan validasi media oleh ahli media 

mendapatkan hasil 100% untuk media aplikasi 

mobile learning sehingga dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media yang diproduksi layak dan dapat 

dipakai dalam proses pembelajaran siswa. 

Instrumen angket terdiri 20 butir indikator 



 

pertanyaan pada angket validasi media. 

3. Validasi Bahan Penyerta 

 Kegiatan validasi bahan penyerta mendapatkan 

hasil 100% dengan kriteria kategori sangat baik , 

maka dapat disimpulkan bahwa isi bahan penyerta 

dalam media aplikasi mobile learning layak dan 

dapat dipakai sebagai bahan penyerta media 

aplikasi mobile learning yang diproduksi. 

Instrumen angket terdiri 13 butir pertanyaan pada 

angket validasi bahan penyerta. 

Berikut ini tabel penilaian instrumen validasi kepada 

ahli: 

Tabel 2. Hasil Instrumen Kelayakan Materi 

No Indikator Pertanyaan Hasil Pilihan 

Ya Tidak 

1 Ketepatan isi materi 

pengadaan sarana dan 

prasarana dengan 

kompetensi dasar 

√  

2 Ketepatan isi materi 

pengadaan sarana dan 

prasarana dengan tujuan 

pembelajaran 

√  

3 Kelengkapan penyajian 

materi pengadaan sarana dan 

prasarana 

√  

4 Linieritas karakteristik siswa 

dengan isi materi dalam 

media 

√  

5 Linieritas kemampuan siswa 

dengan isi materi media 
√  

6 Evaluasi materi pengadaan 

sarana dan prasarana sesuai 

penyediaan materi 

√  

7 Isi materi pengadaan sarana 

dan prasarana memperjelas 

bahasan materi bagi siswa 

√  

8 Isi materi pengadaan sarana 

dan prasarana 

mempermudah pemahaman 

siswa 

√  

9 Isi materi pengadaan sarana 

dan prasarana memudahkan 

guru mengakomodir gaya 

belajar siswa 

√  

10 Isi materi pengadaan sarana 

dan prasarana memudahkan 

penyampaian pesan guru 

√  

 

 

 

 

Tabel 3. Hasil Instrumen Kelayakan Media 

No 

Indikator Pertanyaan Hasil 

Pilihan 

Ya Tidak 

1 Jenis font yang digunakan 

sudah terbaca dengan jelas 
√  

2 Ukuran font yang digunakan 

sudah tepat 
√  

3 Pemilihan warna font dapat 

terbaca dengan jelas 
√  

4 Pemilihan warna background 

sudah tepat   
√  

5 Penggunaan bahasa sudah jelas 

dan mudah dipahami 
√  

6 Petunjuk penggunaan media 

sudah jelas dan mudah 

dipahami 

√  

7 Kemudahan pengoperasian 

tombol navigasi 
√  

8 Tombol navigasi sudah sesuai 

dengan perintah 

pengoperasiannya 

√  

9 Kesesuaian komposisi warna 

dalam setiap frame 
√  

10 Keseimbangan penataan objek 

pada setiap frame 
√  

11 Kesesuaian sound effect yang 

digunakan 
√  

12 Kualitas audio (pelafalan kosa 

kata) yang digunakan sudah 

baik dan jelas 

√  

13 Kualitas animasi yang 

digunakan sudah baik dan jelas 
√  

14 Kualitas gambar yang 

digunakan sudah jelas 
√  

15 Kualitas video yang digunakan 

sudah baik dan jelas 
√  

16 Soal evaluasi sudah jelas dan 

dapat dikerjakan 
√  

17 Tersedia petunjuk jawaban 

yang benar atau salah dalam 

soal yang dikerjakan 

√  

18 Kemenarikan media dalam 

menyajikan materi 

pembelajaran 

√  

19 Proses loading membuka 

program cepat 
√  



 

20 Media pembelajaran mudah 

untuk digunakan 
√  

Tabel 4. Hasil Instrumen Kelayakan Bahan 

Penyerta 

No 
Pertanyaan 

Hasil Pilihan 

Ya Tidak 

1 Kesesuaian indikator 

pencapaian dengan tujuan  
√  

2 Kesesuaian isi bahan 

penyerta dengan media 

aplikasi mobile learning 

√  

3 Kelengkapan identifikasi 

program 
√  

4 Kesesuaian Bahasa yang 

digunakan dengan KBBI  
√  

5 Penggunaan teks yang 

ringkas dan padat  
√  

6 Kesesuaian penggunaan 

huruf kapital untuk 

membedakan judul dengan 

materi  

√  

7 Penyajian kalimat mudah 

dipahami  
√  

8 Kesesuaian penggunaan font 

dengan isi materi dan konsep  
√  

9 Kesesuaian ukuran teks 

dengan ukuran tampilan  
√  

10 Ketepatan warna teks dengan 

latar belakang  
√  

11 Ketepatan ukuran bahan 

penyerta  
√  

12 Kemenarikan desain sampul 

bahan penyerta  
√  

13 Kesesuaian desain isi bahan 

penyerta dengan materi 
√  

 

 Implementasi model ADDIE dalam merancang 

dan mengembangkan media pembelajaran untuk 

menciptakan aktivitas belajar di kelas yang efektif 

(Ramud dkk, 2018). Tahapan implementasi untuk 

mengetahui tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran 

dan kompetensi dasar dari materi pokok pengadaan 

sarana dan prasarana mata pelajaran administrasi 

sarana prasarana kelas XII OTP SMK Negeri 1 

Jombang dengan memakai media aplikasi mobile 

learning. Akan tetapi tahapan ini tidak dilaksanakan 

karena penelitian hanya sampai proses kelayakan 

media. 

 Tahap evaluasi dilakukan dalam rangka 

perbaikan aplikasi media pembelajaran setelah 

dilakukan tahap implementasi berdasarkan saran dari 

responden yang diisi pada angket yang diberikan untuk 

mengetahui karakteristik siswa (Nuryadi dkk, 2020). 

Akan tetapi tahapan ini tidak dilaksanakan karena 

penelitian hanya sampai proses kelayakan media. 

Pembahasan 

Media aplikasi mobile learning yang diproduksi 

telah memperoleh hasil penilaian kelayakan sangat baik 

dari ahli yang dideskripsikan dari hasil angket. Berikut 

pembahasan hasil penilaian kelayakan media 

berdasarkan kriteria penilaian Arikunto (2013) : 

Tabel 5. Pembahasan Hasil Penilaian Kelayakan 

Media 

Kelayakan Presentase Kriteria 

Materi 100 % Sangat Baik 

Media 100 % Sangat Baik 

Bahan Penyerta 100 % Sangat Baik 

Gambar 4. Tampilan fitur petunjuk penggunaan

 

Fitur petunjuk penggunaan berisi panduan fungsi 

setiap tombol yang akan dijalankan siswa dalam 

aplikasi. Tombol berisi simbol ikon yang mewakili 

setiap perintah pada fitur aplikasi, sehingga 

mempermudah kebutuhan navigasi siswa dalam 

mengoperasikan aplikasi. 

Gambar 5. Tampilan fitur tujuan

 

Fitur tujuan berisi rincian tujuan media 

pembelajaran yang akan dipelajari oleh siswa melalui 

aplikasi mobile learning. Terdapat 3 tujuan media yang 



 

ditampilkan dalam aplikasi. 

Gambar 6. Tampilan fitur prasyarat

 

Fitur prasyarat berisi deskripsi ketentuan 

pembelajaran yang akan dipelajari oleh siswa 

menggunakan aplikasi mobile learning. Terdiri dari 

syarat khusus dan syarat umum.  

Gambar 7. Tampilan fitur identitas materi

 

Fitur identitas materi berisi deskripsi kategori 

materi pembelajaran yang akan dipelajari oleh siswa. 

Mata pelajaran pada aplikasi yakni administrasi sarana 

prasarana. Materi pada aplikasi yakni pengadaan sarana 

dan prasarana untuk kelas XII OTP SMK Negeri 1 

Jombang semester 3 pada pertemuan 3. Dengan 

identitas khusus tersebut bertujuan untuk mengetahui 

materi yang digunakan pada aplikasi mobile learning 

sehingga siswa tidak bingung dalam memilih materi 

yang ingin dipelajari. 

Gambar 8. Tampilan fitur materi

 

 

Fitur materi berisi uraian materi pembelajaran 

yang akan dipelajari oleh siswa. Materi ini terbagi 

dalam beberapa sub materi sehingga siswa bisa 

memilih dengan bebas. Materi pembelajaran disajikan 

dalam beberapa jenis multimedia, antara lain teks, 

gambar, video, dan animasi. 

Gambar 9. Tampilan fitur rangkuman

 

Fitur rangkuman berisi uraian singkat materi 

pembelajaran yang telah dipelajari oleh siswa. 

Rangkuman tersebut telah mewakili secara singkat 

semua isi sub materi pembelajaran. Siswa hanya cukup 

memahami isi rangkuman saja tanpa harus mencatat 

semua uraian singkat hasil mempelajari materi. 

Gambar 10. Tampilan fitur profil pengembang

 

Fitur profil pengembang berisi identitas biodata 

pengembang aplikasi mobile learning. Identitas 

tersebut juga memudahkan siswa maupun guru dalam 

berkomunikasi lanjutan dengan pengembang terkait 

aplikasi mobile learning. Komunikasi lanjutan 

dilakukan melalui e-mail yang telah dicantumkan oleh 

pengembang. 

Gambar 11. Tampilan fitur evaluasi

 

 Fitur evaluasi berisi latihan soal pilihan ganda 

untuk mengukur pemahaman materi yang telah 

dipelajari siswa. Soal tersebut berjumlah sepuluh butir 



 

dan diakhir terdapat perolehan nilai dari jawaban siswa. 

Isi materi yang ditampilkan pada media aplikasi mobile 

learning bersumber dari modul ajar pegangan guru, 

kemudian ditambah saran dari guru pengampu mata 

pelajaran administrasi sarana prasarana.  

 Akses aplikasi dipakai secara offline 

dikarenakan kenyataan dilapangan menunjukkan 

bahwa    terdapat    berbagai    masalah    setelah    

pembelajaran    daring    ini diberlakukan.  Salah 

satunya    adalah  sulitnya  akses  internet  dan  kondisi 

sinyal  yang  tidak  stabil berdampak  bagi  

pembelajaran  yang diterima  oleh  siswa. 

 Pendistribusian pada siswa memakai akses link 

tautan yang kemudian di download dan di install pada 

alat smartphone. Smartphone dapat digunakan dalam 

konten pembelajaran aplikasi mobile learning yang 

dikemas dalam bentuk yang lebih menyenangkan 

sehingga bisa memotivasi pembelajaran siswa lebih 

baik (Cahyana dkk, 2020). Aplikasi mobile learning 

lebih populer di kalangan remaja yang merupakan 

siswa yang terlibat dalam proses pembelajaran karena 

ponselnya kecil, mudah dibawa, dan memiliki berbagai 

fitur atau fasilitas (Grant, 2019).  

 Bahan penyerta yang dikembangkan sebagai 

penunjang siswa dalam pemakaian aplikasi. Bahan 

penyerta berisi petunjuk pemasangan, petunjuk 

penggunaan media, identifikasi program, , flowchart, 

RPP, tampilan media, dan profil pengembang. Bahan 

penyerta ini nantinya akan didistribusikan melalui 

cetak berbentuk buku berukuran A4 dan dijadikan 

softfile PDF.  

 Dalam Khairunnisa dkk., (2019 : 49-56) aplikasi 

pembelajaran mobile learning memberikan inovasi 

baru dalam kegiatan pembelajaran di dalam kelas. 

Menurut Ardiansyah, (2020 : 47-56) media 

pembelajaran aplikasi mobile learning berbasis 

android menjadi salah satu pemecahan masalah agar 

siswa dapat meningkatkan motivasi belajar serta 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil 

pembelajaran siswa. Pada fitur materi bagian sub 

materi kebutuhan, azas, maupun fungsi seksi 

perbekalan sarana dan prasarana memberikan inovasi 

sajian tutorial yang tidak hanya teks seperti yang ada 

pada sumber belajar. Kemudian pemecahan masalah 

belajar siswa yang tidak selalu belajar di sekolah pada 

masa pandemi. Dengan adanya proses kelayakan 

media, maka media pembelajaran aplikasi mobile 

learning telah layak dipakai sebagai salah satu 

pemecahan masalah belajar siswa kelas XII OTP SMK 

Negeri 1 Jombang untuk mata pelajaran administrasi 

sarana prasarana khususnya materi pengadaan sarana 

dan prasarana. 

PENUTUP 

Kesimpulan  

 Hasil dari pengembangan aplikasi mobile 

learning dengan format sajian tutorial berisi fitur 

petunjuk, tujuan, prasyarat, identitas materi, materi, 

rangkuman, evaluasi, dan profil pengembang telah 

mendapatkan persentase validasi materi sebesar 100%, 

validasi media sebesar 100%, dan validasi bahan 

penyerta 100% sehingga layakn digunakan dalam 

pembelajaran siswa kelas XII OTP SMK Negeri 1 

Jombang. 

Saran 

1. Saran Pemanfaatan  

 Dalam pemanfaatan media mobile learning 

yang telah dikembangkan diharapkan mampu 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada 

mata pelajaran administrasi sarana prasarana 

materi pengadaan sarana dan prasarana kelas XII 

OTP SMK Negeri 1 Jombang dengan membaca 

buku bahan penyerta terlebih dahulu. Selain itu 

media juga dapat digunakan mahasiswa secara 

individual atau belajar mandiri. Apabila dalam 

pemanfaatan aplikasi digunakan pada sekolah lain 

maka karakteristik siswa harus sesuai dengan 

yang ada di SMK Negeri 1 Jombang. 

2. Saran Diseminasi Produk  

 Pengembangan media yang telah dilakukan 

hanya menghasilkan produk mobile learning pada 

mata pelajaran administrasi sarana prasarana 

kelas XII OTP SMK Negeri 1 Jombang. Jika 

media yang diproduksi ini disebarluaskan, maka 

dibutuhkan pengkajian ulang terhadap berbagai 

aspeksehingga dapat mengakomodir karakteristik 

dan permasalahan siswa yang berbeda-beda.  

3. Saran Pengembangan Produk Lanjutan 

 Dalam pengembangan produk selanjutnya 

disarankan untuk menambah referensi isi media 

dari sumber lain yang lebih terbaru. Selain itu, 

dapat menambahkan beberapa animasi di bagian 

materi tertentu yang sulit dipahami. Diharapkan 

pula segi kualitas produk dapat lebih interaktif 

dan inovatif dalam mengembangan aplikasi 

mobile learning lebih lanjut. Aplikasi mobile 

learning yang dikembangkan secara online dapat 



 

mempermudah proses update isi media maupun 

kontrol guru dalam mengetahui nilai pada latihan 

soal pilihan ganda siswa. Ukuran file aplikasi 

yang tidak terlalu besar akan mempermudah 

siswa dalam mengakses. Uji keefektifan media 

diperlukan untuk mengetahui hasil belajar siswa. 
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