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ABSTRAKSI

Siswa Sekolah Menengah Kejuruan dalam proses belajar mengajar otomotif lebih
cenderung menggunakan buku paket, media belajar dengan buku paket dianggap kurang
menarik minat belajar siswa. Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan pemahaman siswa dan mempermudah
guru dalam menyampaikan materi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk merancang media
pembelajaran yang menarik berupa aplikasi android, kemudian aplikasi tersebut akan diujikan
kepada siswa kelas X dan guru otomotif di SMK Bhina Karya Karanganyar. Aplikasi android
ini memuat tentang materi dasar otomotif sesuai dengan silabus dengan tampilan yang
menarik disertai video dan latihan soal, sehingga mampu menarik minat serta memberikan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap siswa pada pelajaran otomotif.

Konsep dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan metode SDLC ( System
Development Life Cycle ), yang dalam merancang dan pembuatan aplikasi ini melalui
beberapa langkah yaitu mendefinisikan kebutuhan, analisis kebutuhan, merangcang sistem,
membangun sistem, dan pengujian.

Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran berupa aplikasi android dengan
memuat materi tentang materi dasar otomotif sesuai dengan silabus, yaitu mencakup materi
tentang tentang motor bakar, alat ukur, baterai atau aki dan ban. Dari uraian diatas dapat
disimpulkan bahwa aplikasi media ini menarik, sehingga dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga media ini
mampu memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap siswa. Dengan demikian

tujuan dibuatnya tugas akhir ini telah tercapai.

Kata Kunci : Siswa Sekolah Menengah Kejuruan, Media Pembelajaran, Otomotif
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PENDAHULUAN

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan
teknologi membawa dampak kemajuan
yang sangat pesat terhadap dunia
pendidikan. Dalam proses belajar
mengajar, terdapat dua unsur yang
sangat penting dan saling berkaitan,
yaitu metode pembelajaran dan media
pembelajaran. Pemilihan salah satu
metode pembelajaran tentu akan
mempengaruhi jenis media
pembelajaran yang sesuai  untuk
digunakan (Aji, 2013).

Dewasa ini, dunia  pendidikan
memasuki era dunia media, dimana
kegiatan ~ pembelajaran  menuntut
dikuranginya metode ceramah dan
diganti dengan pemakaian banyak
media, sehingga lebih menekankan
pada keterampilan proses dan aktif
learning, maka kiranya peranan media
pembelajaran menjadi semakin penting
sebagai alat untuk membuat
pembelajaran yang lebih efektif,
mempercepat proses belajar dan
meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar, karena media belajar
berfungsi untuk menyalurkan pesan
atau informasi belajar (Nurseto, 2011).
Akan tetapi, pemanfaatan media
merupakan satu dari sekian banyak
masalah dalam pembelajaran di sekolah
termasuk mata pelajaran otomotif.
Permasalahan ini relevan dengan bukti
empiris yang terjadi di lapangan,
khususnya dalam pembelajaran
otomotif di SMK. Berdasarkan hasil
wawancara Yyang dilakukan dengan
guru di  SMK Bhina Karya
Karanganyar pada tanggal 11 Maret
2015 diperoleh informasi  bahwa
selama ini pembelajaran otomotif lebih

cenderung menggunakan buku paket.
Keberadaan buku paket sebagai media
bantu belajar ternyata juga belum
berfungsi secara optimal karena dengan
membaca materi yang cukup banyak
membuat siswa bosan dan membuat
motivasi belajar cenderung berkurang.

Pemakaian media belajar yang tepat
dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan minat dan rasa ingin
tahu siswa. Saat ini aplikasi mobile
telah menjadi penunjang belajar yang
menarik dan mudah untuk dipahami
karena aplikasi mobile mudah di
gunakan dan dapat dibawa kemana-
mana. Penelitian yang diusulkan dalam
proposal ini  dimaksudkan  untuk
membuat aplikasi mobile dengan
android untuk mendukung
pembelajaran mata pelajaran otomotif
dasar untuk kelas X SMK semester 1.
Metode yang  digunakan  yaitu
menggunakan aplikasi yang berbasis
android. Android merupakan sebuah
sistem operasi untuk perangkat mobile
berbasis linux yang mencakup sistem
operasi, middleware dan aplikasi.
Android menyediakan platform terbuka
bagi para  pengembang  untuk
menciptakan aplikasi (Murtiwijayanti,
2013).

Aplikasi yang akan dirancang dalam
penelitian ini  mencakup informasi
tentang otomotif yang disertai dengan
efek suara, teks, animasi dan gambar,
sehingga dapat memberikan kemudahan
bagi penggunanya khususnya siswa
SMK dan aplikasi ini juga berisi latihan
soal-soal yang berupa soal pilihan
ganda. Dengan adanya aplikasi ini
diharapkan dapat meningkatkan



motivasi dan pemahaman siswa untuk
mempelajari tentang otomotif.

Berdasarkan uraian tersebut, penulis
tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Aplikasi Pengenalan
Kompetensi Dasar Otomotif Berbasis
Android sebagai Media Belajar untuk
Siswa SMK”.

TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian yang dilakukan oleh
Muhammad Rahmatullah (2011) yang
berjudul Pengaruh Pemanfaatan Media
Pembelajaran Film Animasi terhadap Hasil
Belajar. Penelitian ini mengkaji tentang
pengaruh pemanfaatan media pembelajaran
film animasi terhadap hasil belajar IPS pada
siswa kelas VII SMPN 6 Banjarmasin.
Hasil penelitian Juhri (2005) yang dikutip
oleh Rahmatullah (2011), menunjukkan
bahwa guru-guru IPS di SMP Kota
Banjarmasin lebih cenderung menggunakan
buku paket dan papan tulis. Berdasarkan
hasil wawacara awal yang dilakukan oleh
Rahmatullah (2011) dengan guru IPS di
SMPN 6 Banjarmasin terindikasi bahwa
pembelajaran IPS cenderung didominasi
oleh materi pelajaran dalam bentuk teks
serta pemanfaatan LKS masih lebih banyak
digunakan, dengan menggunakan media
film animasi diterapkan pada kelompok
eksperimen dan hasilnya peningkatan (gain)
hasil belajar kelompok eksperimen lebih
tinggi dibanding dengan hasil belajar
kelompok kontrol

Penelitian yang dilakukan oleh
Murtiwiyanti ~ (2013) yang  berjudul
Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran
Budaya Indonesia untuk Anak Sekolah
Dasar Berbasis Android. Penelitian ini
menguraikan tentang metode perancangan
dan pembuatan aplikasi pembelajaran
budaya Indonesia untuk anak sekolah dasar
dengan memanfaatkan perkembangan.

Teknologi yaitu melalui smartphone
berbasis android. Sehingga aplikasi ini
dapat membantu pembelajaran kebudayaan
untuk anak-anak sekolah khususnya, dan
masyarakat umumnya untuk lebih mengenal
macam-macam kebudayaan yang ada di
Indonesia melalui media telepon seluler.

Berikutnya penelitian lain  yang
menjadi acuan adalah penelitian yang
dilakukan oleh Purbasari (2013) yang
berjudul Pengembangan Aplikasi Android
sebagai Media Pembelajaran Matematika
pada Materi Dimensi Tiga untuk Siswa
SMA kelas X. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi android sebagai
media pembelajaran matematika SMA.
Aplikasi yang dikembangkan memuat enam
menu utama, yaitu kompetensi, prasyarat,
materi, evaluasi, glosarium, dan tentang
aplikasi.

Terdapat beberapa teori yang perlu di
kaji dalam penelitian tentang aplikasi yang
dikerjakan adalah :

1. Pengertian Media Belajar

Dalam proses pembelajaran, media
belajar merupakan penyalur pesan atau
informasi belajar. Selain itu media
mempunyai berbagai manfaat antara lain
membantu pengajar dalam
menyampaikan materi ajarnya, media
juga dipandang sebagai suatu alat
komunikasi yang menjembatani antara
ide-ide yang abstrak dengan dunia nyata,
media pembelajaran juga membuat
proses interaksi, komunikasi dan
penyampaian materi antara guru dan
siswa agar dapat berlangsung secara
tepat dan berdaya guna (Nurseto, 2011).

2. Pengertian Otomotif
Menurut Darheni (2009), otomotif
adalah hal-hal yang berhubungan dengan
sesuatu yang berputar dengan sendirinya,
misalnya transportasi darat yang



menggunakan mesin terutama mobil dan
sepeda motor. Ada banyak kompetensi
yang harus dipelajari dalam mata
pelajaran otomotif oleh siswa SMK yaitu
motor bakar (4 tak,2 tak, diesel), alat
ukur (mekanik dan elektrik), baterai dan
ban.

. Android

Murtiwijayati ~ (2013), android
adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware
dan aplikasi. Android menyediakan
platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka.

. Eclipse

Eclipse  adalah  sebuah IDE
(Integrated Development Environment)
untuk mengembangkan perangkat lunak
dan dapat dijalankan di semua platform
(platform independent).

. JDK

perangkat peralatan yang digunakan
untuk membangun perangkat lunak
dengan menggunakan bahasa
pemrograman Java. JDK berjalan diatas
sebuah virtual machine yang dinamakan
JVM (Java Virtual Machine).
. SDK

satu set alat pengembangan aplikasi
untuk software tertentu. Demikian pula
dengan android, Google  telah
menyiapkan sebuah SDK yang dapat
digunakan sebagai alat pengembangan
aplikasi mobile berbasis sistem operasi
android (Ichwan, 2011).

. SQlite

sebuah sistem manajemen basis data
relasional yang bersifat ACID compliant
dan memiliki ukuran pustaka kode yang

relatif kecil, ditulis dalam bahasa C.
SQLite merupakan proyek yang bersifat
public domain yang dikerjakan oleh D.
Richard Hipp.

METODE PENELITIAN
Tugas akhir dengan judul “ Aplikasi

Pengenalan Kompetensi Dasar Otomotif
Berbasis Android sebagai Media Belajar
Siswa SMK “ ini merupakan tugas akhir
untuk membuat aplikasi android yang berisi
tentang materi dasar otomotif untuk siswa
SMK kelas X semester 1. Pembelajaran
otomotif yang lebih cenderung
menggunakan buku paket membuat siswa
bosan dan membuat motivasi belajar
cenderung berkurang, dengan aplikasi
android ini diharapkan dapat menunjang
siswa dalam memahami materi dan
mempermudah proses belajar mengajar.
Materi yang disajikan dalam aplikasi
android ini tentang motor bakar, ala tukur,
baterai atau aki dan ban, serta latihan soal
untuk menguji pemahaman siswa setelah
mempelajari semua materi yang
ditampilkan.

Agar menghasilkan aplikasi android yang

baik, alur “Aplikasi Pengenalan

Kompetensi Dasar Otomotif Berbasis

Android sebagai Media Belajar Siswa

SMK* ini melalui beberapa tahap sebagai

berikut:

1. Memulai untuk membuat aplikasi
android tentang “Aplikasi Pengenalan
Kompetensi Dasar Otomotif Berbasis
Android sebagai Media Belajar Siswa
SMK* adapun materi dasar otomotif
yang disajikan dalam aplikasi android
ini adalah tentang motor bakar, alat
ukur, baterai atau aki dan ban.

2. Analisis kebutuhan untuk menentukan
materi  yang  dibutuhkan  dalam
pembuatan aplikasi android. Pokok
bahasan materi diperoleh dari silabus



mata pelajaran otomotif sesuai dengan
kurikulum yang digunakan di SMK
Bhina Karya Karanganyar.
Pengumpulan materi dengan mencari
materi dan menggabungkan beberapa
referensi diantaranya dari buku dan
internet.

Pengecekan data yaitu memeriksa
apakah materi yang dikumpulkan sudah
lengkap dan sesuai dengan kebutuhan,
apabila masih belum lengkap dilakukan
pencarian materi kembali sampai
materi yang dibutuhkan sesuai.

Alat yang digunakan untuk merancang
desain  aplikasi android adalah
microsoft office word. Langkah untuk
merancang desain aplikasi adalah
dengan menentukan beberapa tampilan
form, antara lain tampilan form utama,
tampilan form materi, tampilan form
sub materi, sampai dengan tampilan
form evaluasi soal.

Langkah lanjutan setelah menentukan
analisis kebutuhan sampai dengan
perancangan desain aplikasi adalah
pembuatan aplikasi. Desain aplikasi
dibuat dengan software eclipse
menggunakan bahasa program java dan
xml, sedangkan pembuatan database
dilakukan ~ dengan  menggunakan
SQlite.

Pengujian aplikasi dilakukan setelah
perancangan aplikasi selesai dimulai
dari pembuatan tampilan sampai
memasukkan materi ke dalam sistem.

Selanjutnya aplikasi diuji apakah
fungsi — fungsi sudah berjalan
sepenuhnya atau  belum.  Untuk

keperluan pengujian digunakan sebuah
emulator dan smartphone android.

Tahap evaluasi dilakukan apakah
aplikasi yang dibuat sudah berjalan
dengan baik dan sesuai dengan
kebutuhan. Apabila belum, maka

dilakukan perbaikan aplikasi, kemudian
dilakukan pengujian kembali hingga
aplikasi berjalan dengan baik.

9. Implementasi terhadap Media
pembelajaran berbasis android ini akan
digunakan sebagai media pembelajaran
otomotif di SMK Bhina Karya
Karanganyar. Tahap pengembangan
dilakukan apabila dalam implementasi
diperlukan penambahan materi sesuai
dengan kebutuhan.

10. Penyusunan laporan dari penilitian
yang dilakukan.

11. Tahap berakhirnya pembuatan tugas
akhir.

PERANCANGAN

Adapun langkah-langkah  yang
dilakukan dalam perancangan aplikasi
adalah:

1. Use case diagram

Use case diagram seperti gambar
dibawah ini :

Gambar 3.2. Use Case Diagram



- Perancangan  Activity
seperti gambar dibawah ini :

Diagram

-
-
-

Gambar 3.3. Activity Diagram

2. Desain Halaman Menu Utama

Rancangan halaman manu utama
dalam “Aplikasi Pengenalan Kompetensi
Dasar Otomotif Berbasis Android
sebagai Media Belajar Siswa SMK* ini
memberikan informasi tentang menu —
menu yang ada di dalam aplikasi seperti
gambar dibawah ini:

Media

Sekilas

About

Exit

Gambar 4. Rancangan Tampilan Home

3. Perancangan Pengujian
Langkah-langkah yang dilakukan
dalam pengujian aplikasi, antara lain:

a. Pengujian terhadap sistem ini
dilakukan  menggunakan metode
black box. Pengujian ini dilakukan
untuk mengetahui apakah aplikasi
sudah layak dipakai atau belum.

b. Pengujian dilakukan di SMK Bhina
Karya Karangnyar dengan guru
otomotif dan 10 siswa SMK kelas X
semester | sebagai responden

c. Responden langsung mencoba
menjalankan aplikasi yang sudah
terinstall pada smartphone. Siswa
dapat mencoba  menggunakan
aplikasi, membaca materi, melihat
penjelasan berupa gambar serta
video visualnya.

d. Pengambilan data berupa kuisioner
yang dibagikan kepada guru dan
siswa  kemudian  diisi  untuk
mengetahui penilaian siswa terhadap
aplikasi yang dibuat.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari tugas akhir ini adalah
aplikasi pengenalan kompetensi dasar
otomotif berbasis android sebagai media
belajar untuk siswa SMK, dimana aplikasi
ini berisi tentang materi kompetensi dasar
otomotif diantaranya materi tentang motor
bakar, alat ukur, baterai dan ban. Adapun
hasil tugas akhir ini antara lain :

1. Halaman Menu Utama
Halaman menu utama adalah suatu
tampilan yang akan terlihat pertama kali
ketika user membuka aplikasi ini.seperti
gambar dbawah ini :



Media Pembelajaran Teknik
Otomotif

Sekilas Otomotif

Gambar 4.1. Halaman Menu Utama

2. Tampilan Sekilas Otomotif

Halaman sekilas otomotif ini berisi
tentang materi yang menjelaskan
cabang-cabang ilmu yang ada dalam
mata pelajaran otomotif seperti gambar
dibawah ini :

Sekilas Otomotif
Teknik otomotif adalah salah satu cabang ilmu
teknik mesin yang mempelajari tentang
bagaimana merancang, membuat dan
.. gkan alat-alat tasi darat
yang menggunakan mesin, terutama sepeda
motor, mobil, bis dan truk. Teknik otomotif

1

" . lemen

mekanika, listrik, elektronik, keselamatan dan
lingkungan serta matematika, fisika, kimia,
biologi dan manajemen.

Cabang-cabang dari teknik otomotif meliputi :
1. Perencanaan (product atau design)

2. Pengembangan (development)

3. Produksi (manufacturing)

4. Perawatan (maintenance)

Di Indonesia saat ini cabang yang sangat
berkembang adalah perawatan dan umumnya
mengenai perawatan mobil dan sepeda motor.

Sistem dalam otomotif
Dalam teknik otomotif, menguasai sistem-
sistem yang ada alat-alat transportasi darat
merupakan suatu keharusan. Sistem tersebut
terdiri beberapa sistem utama dan puluhan
subsistem. Sistem tersebut dapat
dikelompokkan :
1. Mesin (engine)

a. Mesin pembakaran dalam (internal
combustion engine)

h Sistem hahan hakar (fuel svstem)

Gambar 4.2. Halaman Sekilas
Otomoif

3. Tampilan Menu Materi

Pada halaman ini terdapat 4 tombol
diantaranya tombol motor bakar, alat
ukur, baterai dan ban. seperti gambar
dibawah ini :

Menu Materi Otomotif

Motor Bakar

Y Y Y Y Y Y Y YX |

Gambar 4.3. Halaman Menu Materi
Otomotif

4. Tampilan Isi Materi

Halaman ini berisi tentang beberapa
materi yang ada di dalam aplikasi media
belajar ini, tampilan menu isi materi
seperti gambar dibawah ini :

Cara Kerja Mesin Diesel

El

INDUCTIGN | COMPRESSION |  IGNTTION EXHAUST

1. Langkah Hisap / Pemasukan (Induction)
Piston (torak) bergerak dari TMA (titik mati
atas) ke TMB (titik mati bawah), katup masuk
terbuka. Udara murni terhisap masuk ke dalam
selinder akibat terjadinya kevakuman dalam
ruang selinder karena terjadi pembesaran
volume ruang di atas torak (gerak dari TMA ke
TMB). Langkah hisap ini berhenti ketika torak
mencapai TMB.
2. Langkah Kompresi (Compresion).
Parns ennkal teriis herniitar niston (torak)

Gambar 4.7. Tampilan Cara Kerja
Mesin Diesel

5. Tampilan Menu Evaluasi

Aplikasi android ini dilengkapi
dengan latihan soal evaluasi untuk
menguji  pemahaman siswa setelah
mempelajari materi yang ada dalam
aplikasi. Latihan soal evaluasi terdiri
dari jenis soal pilihan ganda. seperti
gambar dibawah ini :



Gambar 4.17. Tampilan Evaluasi
Motor Bakar

ANALISIS DAN PEMBAHASAN

Tahap analisa aplikasi ini dilakukan
di SMK Bhina Karya dengan menggunakan
kuisioner bagi siswa dan guru sehingga
diperoleh data sebagai berikut :

Tabel 4.2 Tabel Skoring Kuisioner Siswa

JUMLAH JAWABAN
N PERNYA JUMLAH PROSEN

O TAAN SS S N TS STS  gskoRr TASE
G @4 B @ O

1 P1 3 7 0 0 0 43 86%
2 P2 7 2 1 0 0 46 92%
3 P3 6 4 0 0 0 46 92%
4 P4 9 1 0 0 0 49 98%
5 PS 9 1 0 0 0 49 98%
6 P6 8 2 0 0 0 48 96%
7 P7 6 3 1 0 0 42 84%

Keterangan : P1=Tampilan aplikasi menarik, motivasi belajar  siswa, P6=Media
P2=Media pembelajaran ini interaktif, pembelajaran ini mudah digunakan, P7=
P3=Media pembelajaran ini mudah dipahami, Latihan soal dapat digunakan untuk menguiji
P4=Metri sesuai dengan silabus, P5= Media pemahaman siswa.
pembelajaran  ini  dapat meningkatkan

Tabel 4.4 Tabel Skoring Kuisioner Guru

JUMLAH JAWABAN
N PERNYA JUMLAH PROSEN
O TAAN SS S N TS STS  gkoR TASE

(5) 4 G @ @

1 P1 1 1 0 0 0 9 90%
2 P2 0 2 0 0 0 8 80%
3 P3 1 1 0 0 0 9 90%
4 P4 2 0 0 0 0 10 100%



5 P5 2 0 0 0 0 10 100%

6 P6 1 1 0 0 0 9 90%

7 P7 2 0 0 0 0 10 100%

8 P8 2 0 0 0 0 10 100%
Keterangan : SS=Sangat Setuju, S=Setuju, 2. Dari  pernyataan tentang  “media
N=Netral, TS = Tidak Setuju, STS=Sangat pembelajaran  berbasis android ini
Tidak  Setuju. P1=Tampilan aplikasi interaktif” menghasilkan  Prosentase
android menarik, P2=Media belajar Interpretasi sebesar 91% (sangat kuat).

pembelajaran berbasis android ini interaktif,
P3= Materi yang ditampilkan dalam
aplikasi android mudah dipahami, P4=
Materi dasar otomotif yang ditampilkan
dalam aplikasi sudah sesuai dengan silabus,
P5= Media pembelajaran berbasis android
ini dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, P6=Media belajar berbasis android
ini mudah digunakan, P7= Media
pembelajaran  berbasis  android  ini
mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dasar otomotif, P8= Latihan soal
yang ditampilkan dalam setiap pokok
bahasan membantu siswa dalam menguji
pemahaman tentang materi dasar otomotif.

HASIL ANALISIS

Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah 10 siswa dan 2 guru.
Pengambilan data dilakukan  dengan
menggunakan kuisioner, dimana kuisioner
diisi sendiri oleh responden. Selanjutnya,
data yang diperoleh dianalisis dengan
menggunakan Rumus Prosentase
Interpretasi yang digunakan adalah :

(P)= Skor(S) x 100% ... (1)

Smax

Hasil kuisioner yang diisi oleh siswa,
menyatakan:

1. Dari pernyataan tentang “tampilan
aplikasi android menarik” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 86%
(sangat kuat).

3. Dari pernyataan tentang “materi yang

ditampilkan dalam aplikasi android
mudah dipahami” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 92%
(sangat kuat).

4. Dari pernyataan tentang “materi dasar
otomotif yang ditampilkan dalam
aplikasi sudah sesuai dengan silabus”

menghasilkan  Prosentase Interpretasi
sebesar 98% (sangat kuat).
5. Dari  pernyataan tentang  “media

pembelajaran berbasis android ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa”

menghasilkan  Prosentase  Interpretasi
sebesar 98% (sangat kuat).
6. Dari  pernyataan tentang  “media

pembelajaran berbasis android ini mudah
digunakan” menghasilkan Prosentase
Interpretasi sebesar 96% (sangat kuat).

7. Dari pernyataan tentang “latihan soal
yang ditampilkan dalam setiap pokok

bahasan membantu  siswa dalam
menguji pemahaman tentang materi
dasar otomotif” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 84%
(sangat kuat)

Berdasarkan hasil kuisioner guru, 2
responden guru menyatakan bahwa :
1. Dari pernyataan tentang “tampilan
aplikasi android menarik” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 90%

(sangat kuat).
2. Dari pernyataan tentang “media
pembelajaran  berbasis android ini



interaktif” menghasilkan Prosentase
Interpretasi sebesar 80% (sangat kuat).
. Dari pernyataan tentang “materi yang

ditampilkan dalam aplikasi android
mudah dipahami” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 90%
(sangat kuat).

. Dari pernyataan tentang “materi dasar
otomotif yang ditampilkan dalam
aplikasi sudah sesuai dengan silabus”
menghasilkan Prosentase Interpretasi
sebesar 100% (sangat kuat).

. Dari  pernyataan tentang “media
pembelajaran berbasis android ini dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa”
menghasilkan Prosentase Interpretasi
sebesar 100% (sangat kuat).

Dari  pernyataan tentang ‘“media
pembelajaran  berbasis android ini
mudah  digunakan”  menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 90%
(sangat kuat).

. Dari  pernyataan tentang  “media
pembelajaran  berbasis android ini
mempermudah guru dalam
menyampaikan materi dasar otomotif”
menghasilkan  Prosentase Interpretasi
sebesar 100% (sangat kuat).

8. Dari pernyataan tentang “latihan soal
yang ditampilkan dalam setiap pokok
bahasan membantu siswa dalam
menguji pemahaman tentang materi
dasar otomotif” menghasilkan
Prosentase Interpretasi sebesar 100%
(sangat kuat)

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian maka

dapat disimpulkan bahwa:

1.

Dari  penelitian skripsi yang telah
dilaksanakan, dapat dikembangkan suatu
aplikasi media pembelajaran berbasis
android yang berisi materi dasar
otomotif untuk siswa SMK.

. Fitur-fitur yang telah ada dalam aplikasi

ini tidak hanya berupa bacaan, tetapi
juga dilengkapi dengan gambar dan
video serta form evalusai latihan soal.

. Aplikasi ini sudah di uji coba oleh user

(guru dan murid) SMK Bhina Karya
Karanganyar dan dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini sudah sesuai dengan
silabus yang digunakan di SMK Bhina
Karya Karanganyar, mempermudah guru
dalam menyampaikan materi dan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.
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