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BAB1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang makin melesat telah mengubah hampir seluruh
aspek kehidupan manusia termasuk dalam bidang pendidikan. Masyarakat kini
semakin bergantung pada inovasi digital, dan penggunaan perangkat teknologi
seperti smariphone telah menjadi bagian tak terpisahkandari kehidupan sehari-hari.
Menurut PT. Koran Media Investor Indonesia (2024), jumlah pengguna smartphone
di Indonesia pada tahun 2024 diproyeksikan mencapai 194.260.000 jiwa dan akan
terus meningkat setiap tahunnya. Angka ini mencerminkan tingginya tingkat adopsi
teknologi digital di tengah masyarakat yang dapat dimanfaatkan secara optimal
dalam pengembangan pendidikan berbasis teknologi.

Implementasi kemajuan teknologi informasi dalam bidang pendidikan telah
menghasilkan berbagai media pembelajaran berbasis digital. Ini telah menjadi
solusi yang efektif dan banyak diminati oleh mahasiswa pada era digital ini. Dalam
konteks pengembangan aplikasi pembelajaran digital di Indonesia, beberapa
platform telah banyak digunakan seperti MIT App Inventor untuk pengembangan
aplikasi edukasi-dasar (Aulia dan Heriyanti Jufri, 2022), dan Thunkable yang
memudahkan pengguna untuk merancang aplikasi tanpa instalasi perangkat lunak
(Febriyanti dan Hidayat, 2024). Namun, Kodular menjadi pilihan utama dalam
penelitian ini karena beberapa alasan mendasar. Berdasarkan penelitian (Apridonal
et al., 2024), Kodular merupakan sebuah platform yang dirancang untuk
mempermudah proses pengembangan aplikasi mobile, terutama bagi pengguna
yang tidak memiliki latar belakang pemrograman. Dengan Kodular, pengembang
bisa merancang aplikasi interaktif yang mendukung proses pembelajaran secara
kreatif dan menarik. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Latip et al. (2024),
Kodular menawarkan keunggulan dengan menyediakan beragam komponen yang
lebih lengkap dan bervariasi dibanding platform sejenisnya, schingga mampu

menghasilkan aplikasi dengan efektif dan efisien.




Efektivitas media pembelajaran digital juga telah dikaji dalam berbagai penelitian.
Pitriyana dan Razali (2024) menyatakan bahwa penggunaan media digital dapat
meningkatkan pemahaman mahasiswa hingga 25%, sebagaimana dibuktikan
melalui hasil perbandingan pretest dan posttest. Temuan serupa juga diperkuat oleh
penelitian yang dilakukan oleh Adawiyah et al. (2024), yang mengevaluasi
efektivitas media pembelajaran interaktif. Hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa 91% siswa mencapai nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
setelah menggunakan media pembelajaran interaktif, meningkat dari yang hanya
58% sebelum penggunaan media tersebut. Temuan-temuan ini memperkuat bukti
bahwa media pembelajaran digital mampu meningkatkan efektivitas proses belajar
secara signifikan.

Namun demikian, meskipun memiliki potensi yang besar, pencrapan media
pembelajaran digital masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu hambatan
utama ' adalah 'kurangnya konten yang interaktif, visual, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran, sebagaimana dikemukakan oleh Suryani dan Putri (2021)
dalam studi mereka mengenai kesenjangan digital pada guru selama pembelajaran.
Kurangnya elemen interaktif tersebut menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan
pemahaman siswa, serta memperlebar kesenjangan mutu pendidikan.

Selain permasalahan kualitas konten, tantangan yang lebih mendasar
ditemukan pada pembelajaran tertentu yang hingga saat ini-belum memiliki media
pembelajaran digital interaktif yang relevan dan kontekstual. Salah satunya adalah
pembelajaran Teknik Kalibrasi Peralatan Pengujian Kendaraan Bermotor, yang
memiliki karakteristik teknis dan aplikatif. Pembelajaran ini tidak hanya
memerlukan pemahaman. mendalam, tetapi juga keterampilan praktis dalam
menerapkan prosedur kalibrasi secara sistematis. Berdasarkan survei pendahuluan
yang dilakukan terhadap 25 mahasiswa program studi Teknologi Otomotif pada
Politeknik Transportasi Darat Bali, sebanyak 76% mahasiswa menyatakan bahwa
tidak tersedianya media pembelajaran digital interaktif merupakan salah satu
kendala dalam memahami materi kalibrasi. Sementara itu, 80% mahasiswa juga
menyebutkan bahwa mereka sangat bergantung pada praktik langsung dan sesi tatap

muka, yang waktunya terbatas dan tidak dapat diakses ulang secara mandiri.




Ketiadaan media pembelajaran digital interaktif membuat mahasiswa sulit
mengakses ulang materi secara mandiri, yang pada akhirmya menghambat
pemahaman konsep dan penguasaan keterampilan teknis secara optimal.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, diperlukan solusi inovatif berupa pembuatan
aplikasi pembelajaran digital interaktif yang dirancang khusus untuk menunjang
proses pembelajaran kalibrasi. Pembuatan aplikasi khusus ini menjadi solusi
strategis mengingat karakteristik pembelajaran kalibrasi yang bersifat kompetensi
teknis, di mana proses pembelajarannya memerlukan  pendekatan multimedia
melalui penyajian materi teoritis yang terintegrasi dengan konten visual berbentuk
video tutorial. ~Aplikasi ini diharapkan dapat mengintegrasikan materi
pembelajaran, video interaktif, animasi yang menarik, dan alat evaluasi secara
terstruktur berupa kuis, schingga tahapan pembelajaran menjadi lebih ‘menarik,
interaktif, serta efektif. Dengan adanya aplikasi ini, mahasiswa dapat belajar secara
mandiri, menguji pemahaman mereka melalui evaluasi yang terintegrasi, dan
mendapatkan umpan balik secara real-fime.

Berdasarkan alasan tersebut, penulis mengambil penulisan kertas kerja wajib
berjudul “RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN DIGITAL
UNTUK KALIBRASI ALAT UJI KENDARAAN BERMOTOR.” Aplikasi ini
dirancang untuk -menyediakan materi pembelajaran yang’ komprehensif dan
evaluatif bagi siapa saja yang ingin mempelajari kalibrasi alat uji kendaraan
bermotor. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat mempelajari konsep dasar kalibrasi,
langkah-langkah kalibrasi secara visual dan teoritis, kuis, serta animasi yang
menarik. Dengan hadirnya aplikasi ini, diharapkan dapat =~ meningkatkan
pemahaman terhadap-materi kalibrasi alat uji kendaraan bermotor.

Dengan demikian, aplikasi pembelajaran digital interaktif ini tidak hanya
menjadi solusi atas keterbatasan media pembelajaran yang ada, tetapi juga menjadi
langkah inovatif untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia di bidang

pengujian kendaraan bermotor.




1.2. Rumusan Masalah
Berlandaskan latar belakang yang peneliti merumuskan permasalahan yaitu
dibawah ini :
1. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran digital untuk pembelajaran
kalibrasi alat uji kendaraan bermotor?
2. Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi pembelajaran digital untuk pembelajaran

kalibrasi alat uji kendaraan yang dihasilkan?

1.3. Tujuan Penelitian
Berlandaskan latar belakang yang peneliti merumuskan permasalahan
dibawah.ini:
1. Merancang aplikasi pembelajaran digital berbasis Android yang layak untuk
pembelajaran kalibrasi alat uji kendaraan bermotor.
2. 'Menyediakan media pembelajaran yang memudahkan | pengguna ‘dalam
memahami konsep dan praktik kalibrasi alat uji kendaraan bermotor dengan fitur

fitur menarik.

1.4.  Manfaat Penelitian
Manfaat yang bisa diperoleh pada penulisan Kertas Kerja Wajib ini yaitu:

. Menghasilkan media pembelajaran digital untuk kalibrasi alat uji kendaraan

bermotor yang layak.

[

. Mempermudah proses pembelajaran bagi pengguna yang memiliki keterbatasan
waktu dan tempat, dengan menyediakan media pembelajaran yang dapat diakses

secara fleksibel.

1.5. Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki sejumlah batasan yang ditetapkan untuk memastikan
fokus tetap terjaga dan ruang lingkup tetap sesuai dengan tujuan pengembangan
aplikasi, yaitu sebagai berikut:
1. Aplikasi pembelajaran digital ini hanya dikembangkan untuk perangkat berbasis

sistem operasi Android dan membutuhkan jaringan internet dalam




[

n

pengoperasiannya

. Aplikasi dikembangkan dengan Kodular Fenix (1.5).

. Animasi hanya tersedia pada alat uji brake tester, soundlevel meter, smoke tester,

tint tester dan headlight tester.

. Aplikasi ini hanya mencakup kalibrasi peralatan uji kendaraan bermotor yang

tersedia di Kampus | Politeknik Transportasi Darat Bali yang berlokasi di

Gianyar.

. Penelitian ini hanya melibatkan 25 mahasiswa Teknologi Otomotif semester IV

yang telah memperoleh mata kuliah teknik kalibrasi peralatan pengujian

kendaraan bermotor sebagai responden uji coba aplikasi.




BABII
GAMBARAN UMUM

2.1 Kondisi Wilayah

Penelitian dilaksanakan di Politeknik Transportasi Darat Bali yang beralamat
di JI. Batuyang 109x Batubulan, Sukawati, Gianyar, Bali. Politeknik Transportasi
Darat Bali yang disingkat POLTRADA 'BALI adalah sebuah perguruan tinggi
kedinasan yang tereletak di Kabupaten Gianyar, Bali'dan Kabupaten Tabanan, Bali
di bidang transportasi darat yang dikelola Badan Pengembangan. Sumber Daya
Manusia Perhubungan (BPSDMP) Kementerian Perhubungan Republik Indonesia,
lokasi dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Peta Lokasi Politeknik Transportasi Darat Bali Kampus 1 Gianyar

2.2 Kondisi Objek

Poltrada Bali mempunyai Gedung Uji khusus digunakan untuk pelatihan dan
pengujian berkala kendaraan bermotor. Gedung ini dilengkapi dengan peralatan
standar yang diperlukan untuk melakukan pengujian teknis kendaraan, seperti alat
uji emisi, alat uji rem, alat uji lampu, dan berbagai perangkat lain yang mendukung
proses pengujian berkala kendaraan bermotor. Berikut layout Gedung uji pada

Poltrada Bali yang berada pada kampus 1 Gianyar dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Layout gedung uji Poltrada Bali Kampus.1 Gianyar

@ MASUK

Keterangan ;

1. Alat uji sisa asap pembakaran (CO, HC tester dan Smoke Tester);
. Alatuji kincup roda depan (Side slip Tester);

. Alat vji effisiensi rem utama (Brake Tester);

. Alat uji akurasi penunjuk kecepatan (Speedometer Tester)

. Alat uji daya pancar lampu utama (Headlight Tester);

v B W

.-Kolong vji dan axfe play detector.

Berdasaskan (%eratm‘an Menteri Perhubungan, Republik Indonesia No.19
Tahun, 2021) Perawatan, Pemeliharaan, dan perbaikan secara berkala berupa
pemeriksaan dan pengecekan alat uji berkala secara teknis dan keseluruhan untuk
mengetahui adanya potensi atau kerusakan pada komponen atau bagian peralatan
yang telah mengalami keausan atau habis masa pakaianya.

Kalibrasi-alat uji berkala kendaraan bermotor adalah contoh pelaksanaan
pemeliharaan berdasarkan’ interval waktu. Berdasarkan (Peraturan Direktur
Jenderal Perhubungan Darat No." KP.1954/AJ502/DRJD/2019 Tahun, 2019)
tentang tata cara kalibrasi, serangkaian tindakan dilakukan untuk mengevaluasi
keakuratan akat pengujian kendaraan bermotor berdasarkan kondisi standar. Untuk
memantau daya guna, akurasi, dan presisi alat uji berkala, Direktorat Jendral
Perhubungan Darat melalui Balai Pengelola Transportasi Darat (BPTD) sebagai
pelaksananya. Semua UPT/UPTD PKB harus melakukan kegiatan tersebut. Ini

adalah bagian dari perawatan yang berfokus pada pemeriksaan daya alat melalui




pemeliharaan tahunan, yang dibuktikan dengan sertifikat dan stiker lolos kalibrasi
pada alat uji yang dikalaibrasi.

Poltrada Bali saat ini sudah menggunakan peralatan uji teknis berdasarkan
peraturan yang terbaru Peraturan Menteri Perhubungan Nomor 19 Tahun 2021
tentang pengujian berkala kendaraan bermotor dan Peraturan Direktur Jenderal
Perhubungan Darat Nomor SK.1471/AJ.402/DRJID2017 tentang akreditasi unit
pelaksana uji kendaraan bermotor dengan peralatan pendukung dan peralatan bantu
dalam melaksanakan pengujian. Berikut merupakan peralatan uji berkala yang

terdapat pada Poltrada Bali Kampus 1 Gianyar disajikan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Data alat uji di kampus 1 Gianyar

No Alat Uji Merk Tipe/Model
1 | Gas Analyzer Kiyasaka AET-4000Q
2| Gas Analyzer Muller Beam 10000 MX
3 |/ Gas Analyzer Capelec CAP 3201- 4GAZ
4 | Smoke Tester Kiyasaka DS-4000Q 2
5! | Smoke Tester Sukyoung SY-OM501
6 | Side Slip Muller Beam 10000 MX
7| Speedometer Tester Muller Beam 10000 MX
8 | Brake Tester Muller Beam 10000 MX
9 | Axle load meter Muller Beam 10000 MX
10 | Headlight Tester Muller Beam 7700 MX
11 | Headlight Tester Muller Beam 764-5
12 | Tint Tester Advanced Light Transmittace Meter
13 | Soundlevel Meter TES 53 H NESM-142
14 | Alat Kedalaman Alur Ban - -
15 | Axle Ply Detector - -




BAB III
TINJAUAN PUSTAKA

3.1 Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital adalah suatu bentuk media edukasi yang
beroperasi dengan memproses data digital atau menghasilkan tampilan visual
berbasis digital. Media ini memiliki karakteristik khusus dimana seluruh konten
pembelajarannya dapat divisualisasi, diakses, serta disebarluaskan melalui berbagai
perangkat teknologi digital (Lestari, 2023). Media pembelajaran yang berbentuk
digital yaitu tampilan audio visual. Menurut sebuah artikel, media pembelajaran
dalam format ini dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa (Sitepu, 2021)).
Media pembelajaran berbasis digital mengacu pada kombinasi antara ‘media
pembelajaran dan teknologi digital. Sistem digital memungkinkan penyampaian
informasi secara lebih efisien, tanpa terbatas oleh ruang dan waktu (Silmi dan
Hamid, 2023) Oleh karena itu, media pembelajaran adalah pesan yang disampaikan
dalam bentuk media sehingga orang-dapat memahaminya. Media pembelajaran
digital adalah pesan yang disampaikan dalam bentuk digital, seperti aplikasi, situs
web, dan e-book.

Pemanfaatan media pembelajaran digital memberikan berbagai keuntungan,

antara lain:

. Pembelajaran digital menawarkan kemudahan akses dan waktu belajar yang
dapat disesuaikan, memungkinkan materi dipelajari kapan pun-serta di manapun
dengan perangkat yaitu smartphone, komputer, maupun tablet. Dengan
demikian, siswa dapat menyesuaikan waktu belajar sesuai kebutuhan dan

preferensi mereka (Mukhid, 2013)

[

. Menyajikan konten yang menarik dan mudah dipahami pemakaian multimedia
yaitu video, animasi, gambar, serta audio membuat penyampaian materi lebih
interaktif serta tidak membosankan. Pendekatan berikut membantu siswa
menyerap informasi dengan lebih baik, sebagaimana dijelaskan dalam penelitian
(Gunawan dan Ritonga, 2019)

3. Evaluasi dan perbaikan secara real-time dengan fitur penilaian otomatis,

9




siswalangsung mendapatkan feedback atas jawaban mereka. Hal ini
memudahkan mereka dalam memperbaiki kesalahan dan meningkatkan
pemahaman secara cepat (Sunaryati et al., 2024).

4. Mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran adanya fitur diskusi online,
kuis, dan permainan edukatif membuat siswa lebih termotivasi untuk terlibat

secara aktif dalam kegiatan belajar (Mufliah dan Puspita, 2024).

n

. Lebih efisien dan mengurangi biaya operasional penggunaan bahan ajar digital
mengurangi ketergantungan pada-buku cetak, sehingga lebih hemat biaya dan
ramah lingkungan. Materi yang tersimpan secara digital juga dapat digunakan
berulang kali tanpa batas (Akbar et al., 2023).

3.2 Android

A‘.‘Eldl‘oid adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
seluler. Sistem ini mencakup berbagai komponen seperti sistem operasi-inti,
perangkat lunak antara (middleware), dan aplikasi. Android memberikan
lingkungan yang terbuka bagi para pengembang untuk berkreasi dan menghasilkan
berbagai aplikasi (Juansnyah, 2015). Android, sebuah sistem operasi seluler yang
dikembangkan dari kernel Linux, telah mengalami berbagai pengembangan. Dalam
upaya memperluas penetrasi pasarnya di  industri sistem operasi mobile,
Google melakukan ' pengambil alihan terhadap perusahaan Android Inc. pada
tahun 2005. Melalui akuisisi ini, Google tidak hanya mendapatkan seluruh hak atas
teknologi yang dikembangkan Android Inc., tetapi juga mengintegrasikan tim
pengembangnya untuk melanjutkan inovasi sistem operasi tersebut (Azis et al.,
2020).

Android menawarkan lingkungan khusus untuk pengembang. Android
memberikan hak akses yang sama untuk setiap aplikasi, tidak membedakan antara
aplikasi yang dibuat oleh pihak ketiga dan aplikasi bawaan sistem. Pengembang
dapat mengakses perangkat keras, data ponsel, dan informasi sistem melalui API
yang disediakannya, Fitur tambahannya, pengguna bisa menonaktifkan atau
menghapus aplikasi bawaan yang terinstal dan memasang aplikasi dari pengembang
lain yang lebih sesuai dengan preferensi mereka.

Sebagai pencipta Android dan kemudian diawasi oleh Handset Alliance,




Google menggambarkan Android sebagai kumpulan program. Setiap lapisan

tumpukan ini terdiri dari sejumlah program yang mendukung fungsi tertentu sistem

operasi.

1. Linux Kemel merupakan fondasi utama sistem operasi Android yang bertugas
mengelola proses sistem, memori, perangkat keras, driver, serta fungsi-fungsi

inti lainnya.

[

. Android Runtime terletak di atas Kernel Linux, lapisan ini mencakup Core
Libraries (berbasis Java) dan'Dalvik Virtual ' Machine. Library inti ini
menyediakan - fungsi-fungsi. dasar yang umumnya terdapat dalam bahasa

pemrograman Java, memungkinkan eksekusi berbagai tugas sistem.

w

. Libraries berada sejajar dengan Android Runtime, lapisan ini berisi kumpulan
library yang ditulis dalam bahasa C/C++. Komponen-komponen ini digunakan
oleh berbagai bagian sistem Android untuk menjalankan operasinya.

4. Lapisan aplikasi lapisan ini berperan dalam mengatur fungsi inti perangkat

smartphone, seperti manajemen sumber-daya, manajemen aplikasi, proses

switching, serta layanan-lokasi. Terdiri dari sepuluh komponen utama 'yang

menjadi tulang punggung operasional perangkat.

th

Aplikasi merupakan lapisan terluar yang berisi aplikasi inti seperti telepon,
pesan, browser, dan daftar kontak. Lapisan inilah yang paling sering berinteraksi
langsung dengan pengguna melalui antarmuka yang user-friendly
3.3 Kodular

Kodular merupakan sebuah media pengembangan terpadu (IDE) berbasis web
yang bersifat sumber terbuka, dirancang khusus untuk memudahkan pembuatan
aplikasi Android. Platform ini memungkinkan pengembang membuat aplikasi
melalui sistem drag-and-drop dan penyusunan blok kode visual, sehingga proses
pengembangan menjadi lebih mudah tanpa membutuhkan keahlian pemrograman
tingkat lanjut (Alda et al., 2023).

Konsep drag and drop yang diusung kodular menjadikannya pilihan favorit
para pengembang aplikasi Android. Gambar 3 menunjukkan tampilan halaman web

desainer kodular.
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Gambar 3. Tampilan halaman designer kodular

Fitur desain pada platform ini menyediakan beberapa halaman kerja termasuk
Fallete, Viewer, Components, Media, serta Properties untuk memodifikasi

tampilan aplikasi Android selaras kebutuhan:

. Palette yaitu area yang menyimpan berbagai komponen terorganisir dalam
kelompok-kelompok tertentu untuk keperluan pembuatan aplikasi. Komponen-
komponen ini terbagi dalam beberapa klasifikasi meliputi Layour, Media, Desain
dan Animasi, Peta, Sensor, Sosial, Penyimpanan, Koneksi, Eksperimen, serta

Penambahan.

=]

. Viewer berfungsi sebagai area kerja utama untuk menata dan memodifikasi

tampilan antarmuka aplikasi yang sedang dirancang.

[

. Components memberikan fleksibilitas untuk mengelola komponen yang telah

ditambahkan, seperti melakukan perubahan identitas atau penghapusan elemen.
4. Properties menyediakan opsi untuk mengkonfigurasi karakteristik layar dan
komponen aplikasi, meliputi pengaturan dimensi (lebar/tinggi), warna

background, ukuran teks, dan berbagai parameter lainnya.

[

. Media berperan sebagai repositori untuk mengupload dan mengelola aset
gambar yang akan dimanfaatkan dalam pembuatan aplikasi.
Komponen-komponen ini akan membantu proses pembuatan aplikasi berbasis

Android.




3.4 Kalibrasi alat uji

Berdasarkan Peraturan Kementrian Perhubungan Nomor 19 Tahun 2021
terkait Pengujian Berkala Kendaraan Bermotor menjelasakan jika kalibrasi yaitu
rangkaian aktivitas mengukur keakuratan alat Pengujian Kendaraan Bermotor
berlandaskan keadaan standar.

Kalibrasi alat uji kendaraan bermotor merupakan proses kritis untuk
memastikan keakuratan dan keandalan hasil pengukuran. Dengan mengikuti
standar yang berlaku dan melakukan kalibrasi secara berkala, alat uji kendaraan
bermotor dapat berfungsi secara optimal dan memenuhi persyaratan regulasi.
Fungsi utama dari proses kalibrasi alat uji adalah untuk membandingkan satu alat
uji atau sistem yang telah diketahui hubungannya dengan standar nasional (atau
internasional) dengan alat atau sistem lain yang juga berhubungan dengan standar
tersebut. Dalam kalibrasi, terdapat konsep akurasi dan presisi sebagai nilai ukur.
Akurasi merujuk pada kedekatan hasil pengukuran dengan nilai yang benar (sering
disebut sebagai "kebenaran") dan melibatkan penerimaan ketidakpastian, yang
dapat diukur melalui presisi-yang baik. Manfaat kalibrasi-alat uji adalah untuk
memastikan bahwa alat uji dan bahan ukur tetap berfungsi sesuai dengan

spesifikasinya.




¥l

A

SRR
fued uemleppquad epaw edeqas Smpord
uByRAR[Y UEp UB[EPUBYY ¢%§oﬁm&, esnl-
1deya) “vestppeaday ueyetenFusw eAuey yepn
1 wengauad ‘wRrrwap weSua 1ye verepad
UBIESEPIDG  RAR]
sperd efuey sepn Suek ﬁﬁm__,v iw&u_un:un
seyrde uespydiouaw med

uep prea ednl idepoy

Fuek uenlm ppusw synuad 1,

Sued uenauad  ‘npt EE:@E@@,
1efejaq sasoxd wepep ueeundJuad uep sasye
umyEpnwOW wEn wenfny uedusp, “syopeid
Bued uvemleppquind  erpsur E.w:nnﬁum\cu@
eped  smjopiaq

efuwmpqas

o yepnu Ep PAORY g os |
wegps RS ingm) T sepdy TIAAY
_ovcE upyeunSSusw me:maﬁuwﬁm uvoﬁE.
um_svav_ woeid  uepundusw  jnowoln

,umﬁo.ﬁ, Dsea  ups(spd  yemfepd ejewm

smiun pro1puy. seyde siseqinq, uerelepquisd

e prompuy ey
SiseqIog

pipaw ueySurquIaUSWI [ISEYIOQ UL UBIN[AUA]

N[AYEPIA) UBII[AUD ["E [PQBL,

/ .EOEEUJ RILENR
IpSeq] ueeliyjag. uerelfefag

wereleppquIng

eipajy < ueSuequiaduag

NAYEPIIL UBHIPUAL  §'E

(£20T "' 39 1peH)




st

eungsuad mmjm:nﬁ_ |

UBBUOD  BNSIS  UB[ISEYp méﬁw_ﬂ,,._.e,n.

uensewdw yoyun eAuuedeye) denas p 1s1a91

URURFUNWIDW FHRN[EAD URP JORIN! JBJISIAq

YIgo] Ul [P “(uoupmpag ‘uouniuauajdug

a  ‘uBisaq

sqpuy)  J1AaV

[Ppowr weSusp (awY) Eud:mmﬂu%n pue |

yoreasay  ueseopuad Eﬁs&mﬁe synuad
yao umyeyIp Suek ueniousd M BIRUWOG
sty uejopuad  ueduap .\..m_voﬁ_s_sﬁ
ynpoid  ueresapAuad  eped . i

uwp Ivowj| WISIOQ M [PPOI

vt efe]oq uewEewRd USRI oS
e yiqa) e1ea3s nnd yajo dn-ouny swdug

1yew uerefeFuad 1seypisepuow ndwew 1nqI |-
y \

| m..m_uowd RSO uep ueeeoy BLIRILDY

smpoxd quad symun
eiesds Sued ‘ueSuequidiuad (apowr _mm.__m_wm
(OTaW) 2143 T wotdofaAd( PrpoIMN
ueyeunIusw

pluwmiaqas  uenIpudd

| 1ynuswIsw ur proipuy s1seqidq uBIRfE[aqy

iy

_BIpow eaeq  wepnimusw  Sumdfueus

\a...ﬁﬁ J,,vnzm mv X sedy ueSury :n.ndv:wM
R uesmmEsyprp eyasad ep werelwad 1SR

B L owmf
N Mszwn R[aY ueSury
upeIEpUSY oL, dn-ouny
Suidug uerelfepqud g BIPA

(0zoz
“[e 32 opekipngy)




91

‘ueymngay rensas urelejaquiad 1seyide

uprensakuaul uep jenquiaw ymun efes eders

ueuny qerepe 1 p. |
uepprpuad uenly ymun 0000 qig| uep
‘uefuequiafuad wepep jeded yigap ‘(snsnyy
Suipea  uenyesy npad  eduey) ueyeunSip
yepnur yiqap fut nieq  umpieptad  ueq
eseyeq eyewaw Suek efuwinjagas uenijpuad
ueSUIp  BpaGIRq  Yfolq  SIseqiaq
ueweifoswad  uBEUNSFUAW (UL UBHIRUA

Jensta

“IB0[0W) S15BGIq YIFTUED YIqa|
wn.n.m;, :m.ahumunﬁun n.ﬁ@,ﬁ .\nﬂwﬁn&mm:mﬁ
oy eAwmjuaq  prpuad  18eq - susiapar
oo vy swagds g p oo
Tur uRIAUSd Myt UR[SS JHOWO}0 LIdNEW Surua)
BMSIS :«,.E”ﬁ.nba UEp I1SLAROW uBpRAFuluaw
jedep i seydeeagqeq  weydevgig

Propuy SISUqIaE 190N
wsopy  eped  uouodwioy
uduoduwioy uejeuasuag
uep JRowoi() ueselRpquing

(FToz e R
elRqUINY )

efeaq [ISey [SEN[RAS Je[e [eFegas
Jueioun sty gy ueyiseiSajmsuswr ueSuap
ueyyiudts ueeumduwaiuad uesnyepaw synuad
ueyne(p Sued ueniauad My RIRIUAURS
‘eun33uad telejaq seyanage uep uewmeyeuad
ANSULI WE[EP UBSEIBQIANN| UBquqaAuaUL
ey Cueelepquad 1SEN[EAY dWSIURIW
deyFuapp eduey moew ueredweiuad eped
smjogiq eAuey Sued uemlepquad

upyuequiaiuaun

eAUWINEQas  uBnIRUI

‘pro1puy siseqiaq ueielejaquiad eipaw
°3eqa8 JIY. OQH  eAuuendwiy “9408-8L
rund3uad ueyede(ay euas (R1pau 1[ye) %448 Uep
(LRpRu [yR) Y%L ISEPIRA [1SEY uRpn{unuaw
aBmmmma—n? eped vqod th urfuap QWY 2PORPI
‘uisuRg 1010, IBO[OUNDL YBIny Bjew ymun
OQd ewewaq pioipuy siseqiaq ueielejaquad

vipow  ueySuequaSuawr o uBNIAUR]

3

seyydy  unSueg Sueduey

wsuaq Jojow [Fojowya)
yerey) wew eped prospue
1seiado ueSuop 1svaSojunLoy
(uoneanpa
op2 uemefepquad
eipow  unfueq  Sueouey

Jnowome)

(ozoz
“T8 12 oxouey)




BABIV
METODOLOGI PENELITIAN

4.1 Sumber dan Teknik Pengumpulan Data
4.1.1 Sumber data
Sumber data merujuk pada subjek atau objek yang menyediakan informasi
untuk dikumpulkan dalam suatu penelitian (Sinaga et al., 2020). Secara sederhana,
sumber data adalah bahan informasi yang dipakai penulis- dalam mendapatkan
jawaban atas pertanyaan penelitian. Dalam studi berikut, penulis memanfaatkan dua
jenis sumber data, yakni data primer serta data sekunder.
1. Dataprimer
Data primer mengarah terhadap informasi asli yang dikumpulkan Jangsung
dari sumber pertama melalui berbagai teknik pengamatan lapangan, termasuk
observasi langsung (Siregar et al., 2022) Data ini bersumber dari narasumber
utama yang memberikan informasi baik melalui verbal maupun perilaku nyata
(Fikma et al, 2021). Dalam studi ini, pengumpulan data primer dilakukan
melalui teknik observasi serta penyebaran kuesioner.
2. Data sekunder
Data sekunder, sebagaimana 'dijelaskan oleh (Harahap dan Tirtayasa,
2020), merujuk pada informasi yang diperoleh dari bahan-bahan referensi seperti
buku dan sumber dokumen terkait penelitian. Dalam konteks penelitian ini, data
sekunder -bersumber pada kajian literatur, jurnal-jurnal ilmiah, serta website
resmi yang kredibel.
4.1.2 Teknik pengumpulan data
Teknik yang dipakai dalam pengumpulan data terkait angket dengan skala
Likert serta angket terbuka.
1. Instrumen Studi Lapangan
Pada tahap analisis, dilakukan pengamatan lapangan untuk memperoleh

informasi menyeluruh mengenai kebutuhan pengembangan aplikasi.




Selanjutnya peneliti melakukan observasi dengan berdasar pengalaman yang di
dapat pada kondisi lapangan di Politeknik Transportasi Darat Bali. Observasi
digunakan untuk menganalisis masalah pembelajaran kalibrasi alat uji kendaraan
bermotor

. Instrumen Validasi Media dan Validasi Materi oleh Para Ahli

[

Data tentang validasi konten, validasi media, serta validasi materi
dikumpulkan melalui angket skala Likert. Tabel berikut menunjukkan kisi- kisi
angket:

Tabel 4.1 Angket lembar validitas aspek media
No Indikator

Komposisi pewarnaan yang digunakan

Penataan tampilan / layout

Sistematika penyajian materi

Keterbacaan teks

Icon navigasi yang digunakan

Tata letak icon navigasi

Memiliki daya tarik

Kelancaran pengoperasian

Olo 9o |wls|w]|m

Pemilihan jenis dan ukuran huruf yang digunakan

=)

Kesesuaian ukuran media

Jumlah 10

(Sumber : Rahmawati, 2014)

Tabel 4.2 Angket lembar validitas aspek materi
No Indikator

Kesesuaian indikator tujuan

Kesesuaian materi

Kebenaran materi

Keakuratan materi

Kebaruan materi

Ketepatan materi

Qo |w | B w |

Ketepatan tata bahasa




No Indikator

8 | Ketepatan penulisan

9 | Ketepatan penggunaan tanda baca

10 | Tingkat keluasan materi

Jumlah 10

(Sumber - Nurhaliza, 2023

3. Instrumen Evaluasi Pengguna
Aplikasi akan diuji lebih lanjut oleh mahasiswa dalam skala besar. Hal ini
merupakan bagian penting dalam penelitian untuk mengetahui tanggapan
mahasiswa terhadap media aplikasi yang dikembangkan. Instrumen evaluasi
pengguna ini menggunakan angket dengan kisi-kisi seperti yang ditampilkan

dalam Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Angket penilaian oleh pengguna
No | Aspek Penilaian Indikator
f Kesesuaian Materi yang disajikan relevan dengan topik kalibrasi
Materi alat uji kendaraan bermotor.
Kejelasan i - ! i . C
2 . Media pembelajaran mudah dipahami dan informatif.
Penyampaian

Tampilan media (gambar, grafik, video) menarik dan
3 | Kualitas Visual
mendukung pemahaman.

Kemudahan Media dapat dioperasikan/digunakan dengan mudah

Penggunaan tanpa kesulitan

Media memberikan manfaat langsung dalam proses

5| Manfaat Prakiis pembelajarankalibrasi alat uji.

4.2 Metode Penelitian

Penelitian berikut menggunakan metode Research and Development (R&D)
scbagai kerangka pengembangan produk. Pendekatan ini dipilih disebabkan
relevansinya dengan tujuan penelitian dalam menciptakan dan mengevaluasi

keefektifan suatu produk inovatif, sebagaimana dikemukakan (Okpatrioka, 2023).




Produk yang dikembangkan merupakan media pembelajaran berbasis Android
dengan konten spesifik mengenai kalibrasi alat uji kendaraan bermotor, yang
dirancang secara modular melalui platform Kodular. Proses pengembangan produk
mengadopsi model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate)
berdasarkan kerangka kerja Dick & Carey.

4.2.1 Model Pengembangan

Penelitian ini akan menggunakan pendekatan penelitian pengembangan
dengan menerapkan model ADDIE. Prosedur pengembangan ci;lam model ADDIE
terdiri atas beberapa tahapan utama, yaitu

\
==

Gambar 4. Model Pengembangan ADDIE

1. Analisis (Analysis)

Dalam tahap ini, peneliti mengkaji semua kebutuhan untuk pengembangan
aplikasi dengan melakukan kajian literatur dan observasi, yang bertujuan untuk
memudahkan peneliti dalam merancang aplikasi. Kajian literatur dipakai dalam
mengumpulkan data berbentuk | teoristeori ~yang memperkuat observasi
pengembangan ini. Sementara itu, observasi digunakan untuk kebutuhan yang
perlu dipahami mencakup kebutuhan mahasiswa, dan kebutuhan untuk
mengembangkan aplikasi.

2. Desain (Design)
Dalam tahap ini, dilakukan perancangan semua elemen yang diperlukan

untuk pengembangan media. Desain ini mencakup use case diagram, activity




diagram dan storyboard untuk aplikasi, serta desain penyampaian materi.
3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, aplikasi dikembangkan menggunakan Kodular berdasarkan
rancangan use case diagram, activity diagram, dan storyboard, hingga
menghasilkan aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat smartphone
berbasis Android. Setelah proses pengembangan selesai, dilakukan pengujian
menggunakan metode black box testing. Aplikasi yang telah diuji kemudian
divalidasi  oleh ..ahli . untuk - memastikan kelayakannya sebelum
diimplementasikan kepada pengguna.

4. Implementasi (/mplementation)

Tahap implementasi melibatkan 25 mahasiswa semester 4 Program Studi
Teknologi Otomotif di Politeknik Transportasi Darat Bali yang telah ' menerima
materi Teknik Kalibrasi Peralatan Pengujian Kendaraan Bermotor. Setelah
media dinyatakan valid dan memenuhi kriteria kelayakan, dilakukan penilaian
oleh pengguna untuk memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan
pembelajaran. Respon pengguna menjadi indikator utama keberhasilan produk.
Temuan dari seluruh tahapan ini akan menjadi dasar untuk perbaikan pada fase

evaluasi guna menyempurnakan media sebelum diterapkan secara lebih luas.

n

. Evaluasi (Evaluation)
Pada tahap evaluasi, peneliti akan memperbaiki dan menyempurnakan
semua kelemahan yang ada pada aplikasi. Apabila tidak terdapat revisi serta
masukan dan koreksi dari para ahli materi maupun ahli media dan pengguna,

maka produk dinyatakan layak untuk didistribusikan.

4.2.2 Desain Uji Coba
Tahap penting terhadap penelitian pengembangan yaitu melakukan uji
produk. Tujuan uji coba ini adalah agar mengevaluasi kelayakan produk yang telah
dirancang.
1. Validasi Ahli
Proses validasi ahli melibatkan beberapa tahap penilaian oleh para ahli.

Tahap awal meliputi evaluasi oleh ahli materi terhadap relevansi materi
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pembelajaran, diikuti oleh penilaian ahli desain terhadap aspek visual dan

antarmuka aplikasi.

[

. Uji coba
Uji coba yang dilakukan yakni uji coba yang melibatkan 25 mahasiswa
semester 4 program studi teknologi otomotif pada Politeknik Transportasi Darat
Bali yang telah mendapatkan materi teknik kalibrasi peralatan pengujian
kendaraan bermotor.
3. Black box testing
Pengujian Black box merupakan metode yang diginakan untuk memeriksa
fungsi aplikasi: Fokus pengujian black box terletak pada pemeriksaan elemen
aplikasi yang dapat diakses pengguna, termasuk interface, alur operasi, dan
performa tiap fungsi (Amalia et al,, 2021). Proses evaluasi dilakukan dengan
menguji input dan output aplikasi untuk memverifikasi apakah hasil yang
dikeluarkan 'sesuai dengan ekspektasi. Tujuan penggunaan black box testing
adalah dalam menyakinkan jika setiap bagian selaras pada alur yang sudah
ditentukan serta memastikan bahwa kesalahan yang terjadi-dapat ditangani oleh
sistem (Luh et al.; 2020)

Tabel 4.4 Pengujian black box testing
Prosedur | Tujuan Yang Ingin
No 5 iR TR Hasil Uji Coba | Kesimpulan
Pengujian Dicapai

Hasil yarig Keterangan dari Kesimpulan

. Ricsi | iarapkam Gari-aksi proses pengujian | dariaksiyang

dan hasil yang dilakukan
diharapkan (sesuai/tidak)

yang dilakukan

(Sumber : Nurudin et al., 2019)

4.2.3 Subjek Uji Ahli

Uji media dilakukan kepada ahli media pada program studi teknologi
otomotif Politeknik Transportasi Darat Bali atau ahli yang direkomendasikan
dengan kriteria memiliki pengalaman dalam pengembangan media digital dan
menguasai software desain. Sedangkan untuk uji materi dilakukan kepada ahli

meteri teknik kalibrasi peralatan pengujian kendaraan bermotor dari program studi
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teknologi otomotif Politeknik Transportasi Darat Bali dengan kriteria memiliki
sertifikat kompetensi kalibrasi dan memiliki latar belakang kualifikasi akademik.
Para ahli media dan materi ini menjadi validator media dan materi teknik kalibrasi

peralatan pengujian kendaraan bermotor.

4.3 Metode Analisis Data
Data yang dikumpulkan melalui instrumen-instrumen tersebut perlu
dianalisis agar dapat memberikan jawaban terhadap rumusan masalah yang telah
ditetapkan.
1. Analisis Data Instrumen Studi Lapangan
Data yang diperoleh dari mahasiswa melalui observasi kemudian dikaji
dengan pendekatan kualitatif' deskriptif. Temuan analisis ini menjadi dasar
perumusan kebutuhan pengembangan aplikasi.
2. Analisis Data Instrumen Validasi oleh Para Ahli
Data yang dikumpulkan dari ahli media dan ahli materi melalui kuesioner
dianalisis dengan-metode rating scale menggunakan skala Likert, kemudian
disajikan dalam bentuk daftar pertanyaan: Rent'?mg penilaiannya adalah dari 1
hingga 5, di mana bobot I dikategorikan sebagai sllciﬁgat tidak setuju (STS), bobot
2 menunjukkan tidak setuju (TS), bobot 3 mencerminkan Ragu (RG), bobot 4
menunjukkan setuju. (S), dan bobot 5 menggambarkan sangat setuju (SS)
(Tarmujiet al., 2021).
Tabel 4.5 Lima jawaban skala likert

Bobot/ Skala Pilihan
1 Sangat Tidak Setuju (STS)
2 Tidak Setuju (TS)
3 Ragu (RG)
4 Setuju (S)
5 Sangat Setuju (SS)

(Sumber : Sugivona, 2013)

Dengan sistem perhitungan sebagai berikut :

b Jumlah skor hasil pengumpulan data
B umlah skor kriterium
(Sumber : Syavkani, 2022)

x 100% (4.1)
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Keterangan:
P : Persentase kelayakan media
Skor kriterium = Skor maksimum per iten * jumlah item pertanyaan x
jumlah responden
Setelah hasil perhitungan didapatkan, skor tersebut diinterpretasikan

menggunakan skala interpretasi sebagai berikut :

Tabel 4.6 Interpretasi persentase kelayakan media
Skor Pers%asi (%) Interpretasi
0=20 Tidak Layak
21 < skor <40 Kurang Layak
41 < skor < 60 Cukup Layak
61 < skor <80 Layak
81 < skor < 100 Sangat Layak

(Sumber: Afikunto dan Swharsimi, 2013)

3. Analisis Data Evaluasi Pengguna
Data yang diperoleh dari mahasiswa melalui angket evaluasi Pengguna
dianalisis menggunakan teknik rating scale dengan skala Likert, mengikuti

kriteria yang tertera pada Tabel 4.5, serta perhitungan sebagai berikut:

b Jumlah skor hasil pengumpulan data
B Jumlah skor kriterium
(Sumber - Syaukani, 2022

x 100% @1

Keterangan:
P : Persentase kelayakan media
Skor kriterium = Skor maksimum per item > jumlah ifem pertanyaan x
jumlah responden

Setelah hasil perhitungan didapatkan, skor tersebut diinterpretasikan
menggunakan skala interpretasi seperti pada Tabel 4.6.
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4.4 Bagan Alir Penelitain

Perancangan dan

Pembuatan
Uji Coba
(Blackbox Testing

Berhasil?

Selesai

Gambar 5. Bagan alir penelitian

Penjelasan mengenai bagan alir penelitain sebagai berikut :
1. Identifikasi masalah

Langkah pertama dalam penelitian adalah mengidentifikasi masalah secara
langsung pada lokasi penelitian, khususnya terkait pelaksanaan pembelajaran
teknik kalibrasi peralatan pengujian kendaraan bermotor di Politeknik Transportasi
Darat Bali. Setelah itu, dilakukan survei pendahuluan melalui-penyebaran kuesioner
kepada mahasiswa guna mengumpulkan informasi tentang kendala yang dihadapi
selama pembelajaran teknik ~kalibrasi ' serta kebutuhan pengembangan media
pembelajaran untuk mendukung proses belajar. Berdasarkan masalah yang
ditemukan, penulis mencari solusi dengan merumuskan ide atau metode untuk

mengatasinya.
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2. Studi Literatur

Dalam melakukan studi literatur, penulis mengumpulkan referensi yang
relevan dengan topik penelitian, mencakup peraturan perundang-undangan terkait
Pengujian Kendaraan Bermotor, pedoman tentang teknik kalibrasi peralatan
pengujian kendaraan bermotor, serta jurnal ilmiah dan penelitian sebelumnya yang
mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran ini. Semakin banyak sumber
literatur yang dikaji, semakin luas pula wawasan yang diperoleh penulis. Melalui
tahap studi literatur ini, peneliti ‘dapat memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam mengenai penelitian yang akan dilakukan.
3. Konsep rancang bangun

Tahap perancangan konsep merupakan proses untuk merumuskan tujuan
pengembangan ‘materi pembelajaran sekaligus mengidentifikasi target’ pengguna

dari hasil penelitian. Berikut disajikan tabel yang menjelaskan rancangan konten

pembelajarannya.
Tabel 4.7 Konsep konten pembelajaran
Judul Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Digital untuk Kalibrasi Alat

Uji Kendaraan Bermotor

Tujuan Menyediakan media pembelajaran yang, memudahkan pengguna
dalam memahami konsep dan praktik kalibrasi alat uji kendaraan

bermotor dengan fitur fitur menarik.

Pengguna | Mahasiswa Program Studi Diploma III Teknologi Otomotif di

akhir Politeknik Transportasi Darat Bali
Input Foto, Teks, Video
Output Foto, Teks, Video

Aplikasi ini akan memberikan informasi terkait materi Teknik kalibrasi
peralatan uji kendaraan bermotor secara lengkap meliputi dasar hukum , tata cara
kalibrasi, bahan apa saja yang diperlukan untuk kegiatan kalibrasi. Aplikasi ini juga
menyediakan fitur guiz dan animasi untuk menjadikan pembelajaran lebih

interaktif.
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4. Perancangan dan pembuatan aplikasi
Pada tahap ini, peneliti mulai merancang aplikasi dengan Kodular berdasarkan
use case diagram, activity diagram serta storvboard yang telah dibuat, hingga

menghasilkan aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat Android.

SMART
KALIBRASI

Gambar 6. Desain awal aplikasi

5. dji coba aplikasi menggunakan metode black hox testing

Setelah proses pengembangan aplikasi selesai dilakukan, maka akan dilakukan
pengujian sistem dengan metode black box testing, Apabila terdapat kekurangan
atau kegagalan dalam hasil uji coba, maka diperlukan peracangan ulang agar sesuai
dengan target yang telah ditetapkan sebelumnya.
6. Implementasi aplikasi

Tahap implementasi adalah tahap dimana aplikasi-mulai dipakai oleh
pengguna. Pada fase awal evaluasi dilakukan oleh ahli media dengan menggunakan
kuesioner untuk menguji aplikasi kemudian dilanjut dengan pengujian isi materi
dengan ahli materi tahap.yang terakhir pengujian oleh pengguna yaitu mahasiswa
semester IV Program Studi D-III Teknologi Otomotif di Politeknik Transportasi
Darat Bali. Pelaksanaan implementasi dilakukan setelah melalui verifikasi bahwa
aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi semua kriteria tujuan pengembangan.
Dalam tahap pengujian ini, berbagai aspek dinilai untuk mengukur tingkat
kelayakan aplikasi bagi pengguna.
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7. Evaluasi

Setelah uji coba dengan mahasiswa telah dilaksanakan selanjutnya akan
dilakukan evaluasi menyeluruh terhadap aplikasi. Pada tahap evaluasi, peneliti akan
memperbaiki dan menyempurnakan semua kelemahan pada aplikasi jika ada.
8. Pendistribusian aplikasi

Tahapan ini dilakukan apabila aplikasi sudah melalui pengujian black box
testing dan tahapan evaluasi, apabila hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi
telah memenuhi standar kelayakan 'dan memiliki fungsionalitas yang baik, maka
tahap ini dapat dilakukan. Aplikasi ini akan disebarluaskan melalui Google Drive
yang dapat diakses oleh mahasiswa/i.
9. Kesimpulan

Tahap kesimpulan akan merangkum seluruh temuan pada penelitian ‘yang telah
dilakukan. Pada tahap ini peneliti menyajikan jawaban atas pertanyaanpenelitian
dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya. disertai dengan saran atau

rekomendasi untuk pengembangan selanjutnya.
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BABYV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

5.1 Deskripsi Hasil Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian aplikasi
pembelajaran ini adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation). Hasil dari setiap fase pengembangan aplikasi pembelajaran ini
berdasarkan model ADDIE ini disajikan dalam uraian berikut:

5.1.1 Analysis(Analisis)

Analisis 'merupakan- tahapan -awal yang penting dalam -setiap proses
pengembangan. Fase ini berfungsi sebagai landasan bagi keberlanjutan proses
berikutnya, Untuk menjamin bahwa hasil pengembangan sejalan dengan tujuan
yang dirumuskan sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan wawancara terhadap
kebutuhan pengguna, serta pemilihan sofiware yang akan digunakan.

1. Analisis kebutuhan pengguna
Analisis kebutuhan pengguna dilakukan untuk mengetahui hambatan dan
harapan mahasiswa dalam mempelajari materi kalibrasi alat uji kendaraan
bermotor. Informasi diperoleh melalui wawancara terbuka kepada Mahasiswa
semester [V~ Program Studi Teknologi Otomotif yang telah mengikuti
pembelajaran teknik kalibrasi peralatan pengujian kendaraan bermotor. Kegiatan

wawancara tersebut ditunjukkan pada Gambar 7.

Gambar 7. Kegiatan wawancara
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Berdasarkan hasil wawancara tersebut, ditemukan beberapa permasalahan
utama yang dirasakan mahasiswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Adapun permasalahan tersebut dijelaskan sebagai berikut:

a. Minimnya visualisasi proses kalibrasi

Mahasiswa menyampaikan bahwa materi kalibrasi terdiri atas
sejumlah langkah teknis yang memerlukan pemahaman tentang cara
kerja alat serta standar pengukuran yang digunakan. Namun,
penyampaian materi yang masihterbatas ' pada teks dan gambar
dianggap = kurang. mampu membantu mahasiswa memahami
keseluruhan proses ' dengan jelas. Ketiadaan ~wvisualisasi yang
menggambarkan alur kerja membuat mahasiswa mengalami kesulitan
dalam membayangkan tahapan kalibrasi, terutama bagi mereka yang
cenderung belajar melalui media visual.

b. Keterbatasan akses terhadap materi pembelajaran digital yang interaktif

Mahasiswa juga mengungkapkan bahwa mereka kesulitan untuk
mengakses ulang materi pembelajaran di luar jam praktik. Tidak
tersedianya media pembelajaran-digital seperti video tutorial, animasi
prosedur, dan latihan soal membuat mahasiswa tidak memiliki sarana
yang memadai untuk mengulang dan memperdalam pemahaman secara
mandiri. Situasi ini menunjukkan bahwa peluang untuk menghadirkan
inovasi pembelajaran yang lebih interaktif masih belum dimanfaatkan
secara optimal. Akibatnya, mahasiswa cenderung mengalami
keterbatasan dalam memahami materi secara mendalam, sehingga
proses pembelajaran menjadi kurang kontekstual dan aplikatif.
Permasalahan tersebut telah dikaji dan divalidasi oleh seorang validator
yang menyatakan bahwa hambatan-hambatan yang diidentifikasi benar
adanya dan sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran. Kegiatan

validasi dapat dilihat pada Gambar 8.
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Gambar 8. Proses validasi

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan pengembangan media
pembelajaran digital yang dapat menyajikan gambaran visual yang lebih jelas
mengenai proses kalibrasi dan mendukung mahasiswa dalam melanjutkan proses
pembelajaran, baik selama kegiatan di kelas maupun secara mandiri di luar jam

perkuliahan.

2/ Analisis teknologi

Analisis terhadap teknologi ‘dilakukan setelah permasalahan utama
berhasil diidentifikasi. Permasalahan yang ditemukan dinilai paling tepat diatasi
melalui pemanfaatan teknologi berupa media pembelajaran digital. Dalam
penelitian ini, platform yang digunakan untuk mengembangkan' media
pembelajaran digital fersebut adalah Kodular. Pemilihan Kodular didasarkan
pada kemudahannya' dalam penggunaan serta kemampuannya membangun
aplikasi tanpa memerlukan pemrograman (coding). Selain itu, Kodular memiliki
berbagai keunggulan, seperti layanan yang sepenuhnya gratis, kompatibilitas
dengan sistem operasi Android mulai versi 4.4 KitKat, serta kemampuan untuk

melakukan uji coba aplikasi secara langsung melalui perangkat smartphone.
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5.1.2 Design (Desain)

Tahap desain merupakan langkah kedua dalam proses pengembangan media
pembelajaran. Pada tahap ini, perancangan sistem dilakukan melalui penyusunan
Use Case Diagram dan Activity Diagram untuk menggambarkan kebutuhan
fungsional serta alur aktivitas dalam aplikasi. Use Case Diagram digunakan untuk
mengidentifikasi aktor dan berbagai interaksi yang mungkin dilakukan terhadap
sistem, sementara Activity Diagram menjelaskan urutan aktivitas dari pengguna
saat mengakses fitur-fitur media pembelajaran.. Dari hasil perancangan tersebut,
disusun storyboard yang menggambarkan rancangan awal tampilan antarmuka.
Storyboard ini mencakup sketsa tata letak konten, navigasi, dan elemen visual yang
akan ditampilkan pada aplikasi. Selanjutnya dilakukan pembuatan desain
antarmuka secara visual berdasarkan storyboard, dengan memperhatikan prinsip
desain seperti keseimbangan, pemilihan warna, tipografi, dan elemen grafis lainnya
yang sesuai dengan karakteristik media pembelajaran. Ketika aplikasi dijalankan,
pengguna akan diarahkan ke halaman awal yang menampilkan judul media
pembelajaran. Setelah ity, pengguna dapat mengakses menu utama 'yang
menyediakan navigasi ke berbagai fitur seperti halaman pendahuluan, materi, video
pembelajaran, peraturan, quiz, serta animasi. Setelah menentukan struktur umum
aplikasi dan fitur-fitur yang akan dikembangkan, langkah awal dalam tahap desain
adalah-menggambarkan hubungan antara pengguna dan sistem secara menyeluruh.
Hal ini dilakukan melalui penyusunan Use Case Diagram untuk memperjelas
fungsi-fungsi utama dalam aplikasi berdasarkan peran pengguna.

1. Pembuatan Use Case Diagram
Diagram use case menggambarkan interaksi ‘antara sistem aplikasi dan
penggunanya. Selanjutnya, penulis menyusun skenario yang merinci interaksi
antara pengguna (user) dengan (svstem). Pengguna dapat berinteraksi dengan
setiap menu yang tersedia di media, yang masing-masing akan menampilkan
fungsi yang berbeda. Diagram wuse case untuk media pembelajaran ini dapat

dilihat pada Gambar 9 berikut.
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Aplication System

Welcome screen

Membaca pendahuluan

Membaca peraturan

Membuka video

User Membuka menu materi

Mengerjakan guiz

Membuka menu animasi

o000e

Gambar 9. Use case diagram

2/ Activity Diagram
Activity diagram dalam pengembangan media pembelajaran ini berfungsi
untuk menggambarkan alur aktivitas atau proses yang terjadi selama pengguna
berinteraksi dengan aplikasi. Diagram ini menyajikan urutan logis dari berbagai
tindakan yang dapat dilakukan pengguna, mulai dari tahap awal mengakses
aplikasi hingga menjelajahi berbagai fitur seperti materi, video, quiz, maupun
animasi. Dengan menyusun activity diagram, pengembang dapat memahami dan
merancang struktur sistem secara lebih sistematis, memastikan setiap alur kerja
sesuai dengan-tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Berikut activity diagram
media pembelajaran:

a. Activity diagram menampilkanwelcome screen
Activity diagram diawali dengan membuka aplikasi, dilanjutkan
dengan tampilan welcome screen, dan pengguna dapat langsung
mengakses media pembelajaran. Aetivity diagram ditunjukkan pada

Gambar 10.

(5
=




User

System

Membuka aplikasi

@an Start

Menjalankan
aplikasi

Menjalankan
aplikasi

Menampilkan
welcome screen

Berhasil masuk

Gambar 10. Activity diagram welcome screen

b. Activity diagram menampilkan pendahuluan

Activity diagram ini dimulai saat pengguna memilih menu

“Pendahuluan” yang menampilkan deskripsi aplikasi Smart Kalibrasi.

Alur aktivitas ini ditampilkan pada Gambar 11.

User

System

Pilih menu
pendahuluan

Menampilkan
pendahuluan

Gambar 11. Activity diagram pendahuluan
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c. Activity diagram menampilkan materi
Activity diagram ini dimulai saat pengguna memilih menu
“Materi”, lalu dilanjutkan dengan memilih topik materi yang ingin

dipelajari. Activity diagram materi dapat dilihat pada Gambar 12.

User System

Menampilkan materi

Menjalankan
materi

Pilih menu materi

ilih materi yang
akan dipelajari

Gambar 12. Aetivity diagram materi

d. Activity diagram menampilkan video
Activity diagram -ini dimulai saat pengguna memilih menu
“Video, lalu dilanjutkan dengan memilih video topik materi yang ingin

dipelajari. detivity diagram video dapat dilihat pada Gambar 13.

User System

Menampilkan video
Menjalankan
video

Pilih menu video
ilih materi yang
akan dipelajari

Gambar 13. Activity diagram video




e. Activity diagram menampilkan peraturan
Aectivity diagram ini dimulai saat pengguna memilih menu
“Peraturan” yang menampilkan peraturan atau dasar hukum terkait
kalibrasi alat uji kendaraan bermotor. Activity diagram ini ditampilkan

pada Gambar 14.

User System

Menampilkan

Pilih menu peraturan
peraturan

Gambar 14. Activity diagram peraturan

f. Activity diagram menampilkan quiz
Activity diagram ini dimulai saat pengguna-memilih menu *“Quiz”
lalu dilanjutkan' dengan memilih guiz yang ingin dikerjakan. Activity

diagram ini ditampilkan pada Gambar 15;

User System

Menampilkan
quiz

Pilih menu quiz

Pilih quiz yang
akan dikerjakan

Menjalankan
quiz

Gambar 15. Activity diagram quiz
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g. Activity diagram menampilkan animasi
Aectivity diagram ini dimulai saat pengguna memilih menu
“Animasi” lalu dilanjutkan dengan memilih animasi yang ingin

dipelajari. Activity diagram animasi dapat dilihat pada Gambar 16.

User System

Menampilkan
animasi

Menjalankan
animasi

Pilih menu animasi
ilih animasi yang
akan dipelajari

Gambar 16. Activity diagram animasi

3. Pembuatan storyboard

Storyboard disusun  sebagai pedoman awal yang berfungsi untuk
memvisualisasikan rancangan tampilan dan  alur -interaktif dari aplikasi
pembelajaran sebelum tahap pengembangan teknis dilakukan. Penyusunan
storyboard - bertujuan- untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai
struktur antarmuka, navigasi antarhalaman, serta penyajian konten visual dan
teks dalam aplikasi, sehingga seluruh elemen yang dirancang dapat saling
terintegrasi dengan baik. Dalam konteks pengembangan media pembelajaran
digital, storyboard menjadi komponen penting yang membantu tim pengembang
memastikan bahwa desain tampilan aplikasi fidak hanya menarik secara visual,
tetapi juga mudah digunakan dan mendukung tujuan pembelajaran. Oleh karena
itu, storyboard harus dirancang secara sistematis dan konsisten dengan alur kerja
yang telah digambarkan dalam use case diagram dan activity diagram, agar
proses pengembangan aplikasi berjalan efisien, terstruktur, dan sesuai dengan

kebutuhan pengguna.
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Tampilan welcome screen merupakan halaman awal saat aplikasi dibuka.
Halaman ini menampilkan judul aplikasi "Smart Kalibrasi” dan tombol "START"
untuk masuk ke menu utama. Halaman welcome screen dapat dilihat pada

Gambar 17.

SMART KALIBRASI

—

Gambar 17. Halaman welcome screen

Halaman menu utama menampilkan enam fitur utama aplikasi, yaitu:
pendahuluan, materi, video, peraturan, quiz, dan animasi. Desain disusun agar
memudahkan navigasi dan akses cepat ke setiap konten pembelajaran. Halaman

menu utama dapat dilihat pada Gambar 18.

SMART
KALIBRASI

A WORLD OF LEARNING, ONE CLICK AWAY

Gambar 18. Halaman menu utama
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Halaman pendahuluan menyajikan informasi awal mengenai aplikasi
Smart Kalibrasi. Halaman ini memberikan gambaran umum tentang tujuan dan
manfaat penggunaan aplikasi. Halaman pendahuluan dapat dilihat pada Gambar
19.

PENDAHULUAN

TENTANG APLIKASI
SMART KALIBRASI

Gambar 19. Halaman pendahuluan

Halaman materi berisi dafiar topik pembelajaran terkait alat uji kendaraan
bermotor. Setiap tombol mengarahkan pengguna ke penjelasan masing-masing

alat secara rinci, Halaman materi dapat dilihat pada Gambar 20.

MATERI

GAS ANALYZER

SMOKE TESTER

SIDE SLIP TESTER

TINT TESTER

SPEEDOMETER TESTER

AXLE LOAD AND BRAKE TESTER ]
HEADLIGHT TESTER ]

Gambar 20. Halaman materi
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Halaman video menampilkan media pembelajaran dalam bentuk visual
interaktif. Pengguna dapat memutar atau menghentikan video sesuai kebutuhan,
serta kembali ke menu utama melalui ikon beranda. Halaman video dapat dilihat

pada Gambar 21.

GAS ANALYZER

VIDEO

©

Gambar 21. Halaman video

Halaman peraturan menampilkan informasi terkait regulasi kalibrasi alat
uji. Konten disusun dalam format yang mudah dibaca untuk mendukung
pemahaman pengguna terhadap regulasi yang berlaku. Halaman peraturan dapat

dilihat pada Gambar 22.

PERATURAN

PERATURAN KALIBRASI

PERATURAN KALIBRASI

Gambar 22. Halaman peraturan
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Halaman guiz dirancang untuk menguji pemahaman pengguna melalui
soal pilihan ganda. Pengguna memilih jawaban dari empat opsi yang tersedia
setelah membaca pertanyaan yang ditampilkan. Halaman guiz dapat dilihat pada

Gambar 23.

GAS ANALYZER

PERTANYAAN

PILIHAN A

PILIHAN B

PILIHAN D

Gambar 23. Halaman quiz

Halaman animasi ‘'menyajikan simulasi visual dari cara kerja alat uji,
seperti brake tester. Pengguna dapat memutar atau menghentikan animasi, serta
kembali ke menu utama melalui ikon beranda. Halaman animasi dapat dilihat

pada Gambar 24.

BRAKE TESTER

ANIMASI

PLAY PAUSE

©

Gambar 24. Halaman animasi
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5.1.3 Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti memanfaatkan sofiware Kodular untuk membangun
media pembelajaran berbasis Android. Proses pembuatan media ini sesuai dengan
tujuan dan kebutuhan yang telah dirumuskan pada tahapan sebelumnya. Adapun
beberapa langkah dalam tahap pengembangan media pembelajaran adalah sebagai
berikut:

1. Pembuatan aplikasi

Gambar 26. Tahap desain user interface
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Gambar 26 menunjukkan proses desain media pembelajaran yang sedang
dikerjakan. Dalam tahapan ini, pengembang memanfaatkan baik objek-objek
bawaan Kodular maupun mengimpor ikon dari sumber eksternal untuk

membangun aplikasi media pembelajaran.
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S A L e et e & n.,--
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e
=
e
T
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[ L Gamb' 27 Remb\:@tﬁn blok dlagram

a¥ Gambar i'f m@a@g\ﬂmbbk.;

dléunakan untuk mer

perintah meres[ﬁ?ﬁﬂlc‘ gﬁlbol tel‘tel;tu dan m ‘B,g‘gh_%l‘jengguna ke layar
sesual isi materi‘ sepem pendahuluan peraturan, wdec, “kuis, maten dan
ampﬁs; Bbqk ini diSllSlll‘l bcrdﬂsarkan dcsam aplll(ﬂ}l« yang t¢\[ah ckg,amcang

N \

sebeh:?nya, \\ \.\ t

1 =l
'dﬂl&%ﬂlkﬁl Setiap blok

Gambar 28. Export aplikasi
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Setelah semua elemen media pembelajaran mulai dari desain tampilan
hingga sistem blok diagram dan lainnya selesai, Anda bisa menekan tombol
export seperti yang ditunjukkan pada Gambar 28. Proses ini akan
menggabungkan seluruh screen dan sistem untuk meluncurkan media

pembelajaran yang siap pakai dalam format aplikasi .apk.

2. Hasil pembuatan produk
Hasil pembuatan media pembelajaran digital ini merupakan output dari
tahap perancangan yang telah dilakukan. Pada tahap ini, alur sistem disusun
berdasarkan use case diagram serta activity diagram yang menggambarkan
interaksi-antara pengguna dan fitur dalam aplikasi. Selain itu, tampilan interface
juga dirancang melalui storyboard yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna dan materi pembelajaran. Berikut ini’ merupakan. inferface ‘hasil

rancangan media pembelajaran digital yang telah dibuat:

Interface halaman welcome screen didesain menarik dengan latar biru,
ikon aplikasi, serta ucapan selamat datang. Tombol “START" disediakan untuk
melanjutkan ke menu utama. Interface tersebut dapat dilihat pada Gambar 29.

Gambar 29. [nterface halaman welcome screen




Interface menu utama menampilkan enam fitur utama aplikasi, yaitu:
Pendahuluan, Materi, Video, Peraturan, Quiz, dan Animasi. Desain antarmuka
dibuat sederhana dan mudah dipahami, sehingga memudahkan pengguna dalam
menjelajahi setiap bagian pembelajaran. Interface tersebut dapat dilihat pada

Gambar 30.

Vor Y POUTINK TRANSPORTAS!
AE panaran

SMART
KALIBRASI

Gambar 30. Interface halaman menu utama

Interface materi menampilkan daftar alat uji yang dipelajari, seperti Gas
Analyzer, Smoke Tester, dan lainnya. Desain antarmuka disusun vertikal agar
pengguna dapat mengakses setiap materi dengan mudah. /nterface tersebut dapat
dilihat pada Gambar 31.

swEa

i Rl I

AXLE LOAD AND BRAKE TESTER

il o DS

LA

Gambar 31. Interface halaman materi
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Interface video menampilkan media pembelajaran interaktif yang dapat

dikontrol dengan tombol “Play” dan “Pause”. Pengguna juga dapat kembali ke

menu utama melalui ikon beranda. /nterface tersebut dapat dilihat pada Gambar

32.

€ GASANALYZER

Gambar 32. Interface halaman video

Interface pendahuluan menyajikan deskripsi umum tentang tujuan dan

manfaat aplikasi Smart Kalibrasi. Informasi ini memberikan konteks awal bagi

pengguna sebelum memulai pembelajaran. /nterface tersebut dﬂpat dilihat pada

A

SMART KALIBRASI

Gambar 33

Gambar 33. Interface halaman pendahuluan
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Interface peraturan menyajikan informasi penting mengenai dasar
pelaksanaan dan ketentuan kalibrasi alat uji kendaraan. Kontennya disajikan
secara visual agar mudah dipahami oleh pengguna. /nterface tersebut dapat

dilihat pada Gambar 34.

Gambar 34. Interface halaman peraturan

Interface animasi menampilkan simulasi visual penggunaan alat Axle Load
and Brake Tester. Dilengkapi tombol “Play " dan “Pause”, serta ikon beranda

untuk kembali ke menu utama. Inferface tersebut dapat dilihat pada Gambar 35.

Gambar 35. Interface halaman animasi
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Interface quiz menyajikan soal pilihan ganda untuk menguji pemahaman
pengguna terhadap materi, seperti kalibrasi alat uji gas analyzer. Tampilan
berwarna menarik disertai indikator soal dan poin bonus. /nterface tersebut dapat

dilihat pada Gambar 36.

€ GAS ANALYZER

Gambar 36. Interface halaman quiz

3. Pengujian Produk
Aplikasi media pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian diuji
dengan uji black box. Pengujian ini bertujuan untuk memverifikasi seluruh
fungsionalitas yang ada pada aplikasi tersebut. Hasil dari uji hlack hox dapat
dilihat sebagai berikut:

a. Pengujian Black Box Testing pada halaman awal

Tabel 5.1 Hasil pengujian black hox halaman awal

. _ " Hasil yang Hasil
No Item pengujian Deskripsi pengujian . .
diharapkan pengujian
Menunggu welcome ~ screen
Halaman awal muncul dan kemudian . .
1 Menuju menu utama Sesuai
Welcome Screen | menckan tombol start untuk
melanjutkan ke menu utama
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b. Pengujian Black Box Testing pada halaman menu utama

Tabel 5.2 Hasil pen;

jian black box halaman menu utama

Menekan tombol | Menampilkan
Menu tombol o .
1 "pendahuluan” pada menu | halaman isi | Sesual
pendahuluan
utama pendahuluan
Menu tombol Menekan tombol "materi" pada | Menampilkan daftar
2 . - . Sesuai
materi | materi
p “Menampilan__ daftar
3| Menu tombol video iy . Sesuai

menu itama ) 'vidalo-
R Menekan tombol "peraturan” | Menampilan -
pada menu utama | peraturan

5 | /Menu tombol quiz |

Menckan tombol " quiz" pada

menu utama.

Meﬁhm\pilkan dg&ar

| quiz

" Menu tqrflbul —

_Menmnpil@ daftar

\ | Dari daftar materi, menekan | -~/ N
Menu tombol |, ' Menampilkan materi
I | tombol untuk video ' "gas
materi gas analyzer | / N gasanalyzer
¢ \analfpzer_" ) b | 7
Dari daftar materi, menekan \ ~ %,
— K -Menampllkan«%tsﬁ .
2 L tombol untuk video "smoke | 4 Sesuai
materi smoke testel | / s ] >
Menu tombol ~ ALY ) | Menampilkan materi )
3 ] tombol untuk video "side s Sesuai
materi side slip side slip tester
tester"
Menu tombol Dari daftar materi, menekan | Menampilkan materi
4 materi axle load | tombol untuk video " axle load | axle load and brake | Sesuai
and brake tester | and brake tester " tester
Menu tombol Dari daftar materi, menekan | Menampilkan materi
5 Sesuai
materi fint fester | tombol untuk video "tint | tint testervideo
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tester" menu utama
Menu tombol Dari daftar materi, menekan . .
Menampilkan materi
materi speedometer | tombol untuk video Sesuai
speedometer tester
tester "speedometer tester"
Menu tombol Dari daftar materi, menekan
. . . Menampilkan materi X
materi headlight | tombol untuk video "headlight Sesuai
| headlight tester
fester testet\" { I i
Dan da&ar materi, menekan . .
) materi
tombol untuk video "sound’ N Sesuai
. sound !'eve!' ies(
level tcstcr L

Menu tombol-
- |

' materi gas analvzer-]

tombol untuk wdco

| Dari - daftar vidén menekan |

}ombol untuk video "side w‘zp
\(esier"

nde shp tester

Menampﬂkan v1dm

Dan da&ar v1deo, menckan_

Menam ilkan - video’
.

g
/ tombbl untuk v1deo " axle .’oaa' - brake Sesuai
and brake re:s'revi\__,: i br;qker tester " g
Menu tombol =i LA )
K tombol untuk  video Sesuai
materi fint tester tint tester
tester" menu utama
Menu tombol Dari daftar video, menekan . .
. . Menampilkan  video .
materi speedometer | tombol untuk video Sesuai
speedometer tester
tester "speedometer tester"
Menu tombol Dari daftar video, menckan | Menampilkan video
Sesuai
materi headlight | tombol untuk video "“headlight | headlight tester
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fester

tester”

Menu tombol
materi sound level

lesier

Dari daftar video, menekan
tombol untuk video

"sound

level tester"

Menampilkan  video

sound level tester

Sesuai

¢. Pengujian Black Box Testing pada halaman menu quiz

i daflar video, menckan

tﬂlﬂbol untuk quiz

ugq_s

A ana!yzer

gas z;:i‘m‘yzer .

| Dari daﬁar video, menekan
. tombol untuk quiz xmt}ke'
tester" -

| Menamp}lkan

smoke xe.uer

i

Dan  ftar vldao,/mchckan" -
) tombo u.trtuk qmz ‘stde skp"

L=
il
_’,sia'g_;‘swrer

| Menatpitican | quiz |

brake tes vie)’

. and-bmke res_r_er “_ i

| tester

{Mcbﬂ@m quiz
[ brake

Menu tombol quiz |

 Daridaftar vidén meneckan

tombol untuk qmz “tint tester"

Menampﬂkan qmz

nmjester 4

sound level tester

tester"

Dan da&ar v;den,,menekan»" - [
— Menampilkan g .
ombol untuk quiz_ ) re Sesuat
. - | speedometer tester
?peédomerer te: vter" - q ’
4 ,ar;l ﬂar v1den menckan
Menu tombol guiz d;i . quiz .
Sesual
headlight tester headlight tester
fester”
Dari daftar video, menekan .
Menu tombol quiz Menampilkan  quiz
tombol untuk quiz "sound level Sesuai

sound level tester
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f. Pengujian Black Box Testing pada halaman menu animasi

Tabel 5.6 Hasil pengujian black box halaman menu animasi

. L. . Hasil yang Hasil
No Item pengujian Deskripsi pengujian . »
diharapkan pengujian
Menu tombol Dari daftar animasi, menekan | Menampilkan
1 animasi axle load | tombol untuk animasi "axle | animasi axle load and |  Sesual
and brake tester | load and brake tester " brake tester
Menu tombol Dari daftar animasi, menekan | Menampilkan
2 | animasi soundlevel | tombol untuk animasi animasi  soundlevel |  Sesuai
meter "soundlevel meter " meter
Dari-daftar animasi, menekan X
Menu tombol o Menampilkan .
3 A tombol untuk animasi { . Sesuai
animasi tint tester animasi fint tester
"tint tester"
Menu tombol Dari daftar animasi, menckan .
L 1 . Menampilkan .
4 animasi smoke tombol untuk animasi o Sesuai
animasi smoke fester
fester “tint fester"
Menu tombol Dari daftar animasi. menekan | Menampilkan
5 animasi headlight | tombel untuk animasi animasi  headlight | Sesuai
tester "headlight fester" tester

4. Tahap validasi oleh ahli media
Penilaian media dilakukan untuk mengevaluasi media pembelajaran,
dengan fokus pada aspek kemudahan. penggunaan dan navigasi, estetika,
integrasi berbagai media, serta kualitas teknis. Penilaian ini diserahkan kepada
seorang ahli yang memenuhi kriteria ~memiliki pengalaman dalam
pengembangan media digital dan menguasai soffware desain. Ahli tersebut
kemudian mengisi angket berisi 10 pertanyaan yang dirancang khusus untuk
mengukur kualitas media pembelajaran; Media pembelajaran ini telah divalidasi
oleh ahli media dan dinyatakan sangat layak. Seluruh 10 soal penilaian
memperoleh 9 skor “Baik” dan | skor “Cukup”, mencapai persentase kelayakan

78% yang termasuk dalam kategori layak digunakan.
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Uji Validasi Ahli Media

=

Jumlah Skor Penilaian
OB MNWbBUVON®OO

Tidak baik Kurang baik Cukup Baik Sangat Baik

Kategori Penilaian Skala Likert

Gambar 37. Diagram validasi ahli media

5. Tahap validasi oleh ahli materi

Penilaian ahli materi sangat penting untuk mengevaluasi kelayakan
konten, yang ditinjau dari kesesuaian materi. Penilaian ini dilakukan-oleh
seorang ahli materi dalam bidang teknik kalibrasi peralatan pengujian kendaraan
bermotor dari program studi Teknologi Otometif Politeknik Transportasi Darat
Bali. Kriteria yang harus dimiliki ahli tersebut adalah sertifikat kompetensi
kalibrasi dan latar belakang kualifikasi akademik yang relevan. Data penilaian
dikumpulkan melalui angket yang berisi 10 pertanyaan. Dari 10 soal penilaian
pada E‘Ted.ia pembelajaran, hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa 8 soal
memperoleh skor “Sangat baik”, | soal “Baik”, dan 1 soal “Cukup”. Secara
keseluruhan, ini menghasilkan persentase kelayakan sgbesar” 94%, yang
menempatkan - media; pembelajaran dalam kategeri- sangat layak untuk

digunakan.
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Uji Validasi Ahli Materi

Jumlah Skor Penilaian

i _ e

Tidak baik Kurang baik Cukup Baik Sangat Baik

[ ST - RN - Tt

Kategori Penilaian Skala Likert

Gambar 38. Diagram validasi ahli materi

5.1.4 Implementation (lmplementasi)

Media pembelajaran yang telah' dirancang dan dikembangkan selanjutnya
akan melalui uji coba di lapangan. Proses ini dimulai setelah media tersebut
mendapatkan validasi-kelayakan dari para ahli materi dan media. Uji coba oleh
pengguna ini akan melibatkan 25 Mahasiswa Teknologi Otometif semester IV yang
telah memperoleh mata kuliah teknik kalibrasi peralatan pengujian kendaraan
bermotor. Mahasiswa yang terlibat dalam uji coba dipilih karena dianggap memiliki
pengetahuan yang relevan dan dapat memberikan umpan balik yang akurat terkait
media yang diuji.

Tujuan utama dari uji coba ini adalah untuk mengevaluasi kelayakan media
pembelajaran, -baik dari segi kualitas tampilan produk maupun kesesuaian
materinya. Kuesioner yang diberikan kepada responden telah melalui proses
validasi oleh validator untuk memastikan bahwa pertanyaan-pertanyaan tersebut
relevan, jelas, dan akurat sesuai dengan tujuan penelitian.

Penilaian kelayakan produk aplikasi pembelajaran ini menggunakan skala
Likert, dengan rentang nilai dari | (Tidak Baik) hingga 5 (Sangat Baik). Hasil
penilaian ini sangat penting karena akan menjadi acuan untuk menentukan

kelayakan akhir media dan melakukan perbaikan yang diperlukan agar media
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menjadi lebih baik.

Hasil uji coba pengguna terhadap 5 soal oleh 25 mahasiswa menunjukkan
hasil yang signifikan, dengan skor 105 (Sangat Baik) dan 20 (Baik) pada media
pembelajaran tersebut. Dengan demikian, persentase tingkat pencapaian
menunjukkan angka scbesar 96,8%, yang dapat diinterpretasikan sebagai media
yang sangat layak untuk digunakan.

Uji Coba Pengguna

120 105
< 100
2
S 80
o
S &0
v
=
& 40
E 20
2 2

oo«
0
Tidak baik Kurang baik Cukup Baik Sangat Baik

Kategori Penilaian Skalat Likert

Gambar 39, Diagram hasil uji coba kelayakan oleh pengguna

5.1.5 Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan proses untuk menilai kualitas dan keberhasilan
media pembelajaran S!ang telah dibuat. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana media dapat memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna dalam mendukung
proses pembelajaran. Proses ini mencakup penilaian terhadap kesesuaian isi,
tampilan, kemudahan penggunaan, serta efektivitas media dalam menyampaikan
materi. Evaluasi dilakukan melalui wawancara langsung dengan seorang validasi
ahli dan pengguna. Hasil evaluasi ini menjadi dasar untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan aplikasi, sehingga produk yang dikembangkan dapat digunakan

secara lebih optimal.
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1. Evaluasi oleh ahli media
Berdasarkan evaluasi oleh ahli media, didapatkan nilai keseluruhan 78%
yang termasuk dalam kategori “Layak”. Meskipun demikian, ahli media
memberikan sejumlah revisi untuk menyempurnakan media pembelajaran ini.

Revisi tersebut mencakup:

Tabel 5.7 Evaluasi ahli media

e B
SMART
KALIBRASI

H

Perbaikan Tatanan

Menu Aplikasi.

2. Evaluasi oleh ahli materi
Berdasarkan evaluasi oleh ahli materi, didapatkan nilai keseluruhan 94%
yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Meskipun demikian, ahli materi
memberikan sejumlah revisi untuk menyempurnakan media pembelajaran ini.

Revisi tersebut mencakup:
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Tabel 5.8 Evaluasi ahli materi

& SPEEDOMETER TESTER

Tambahkan narasi

€ SPEEDOMETER TESTER

1 |langkah kerja pada

setiap materi

& SPEEDOMETER TESTER

Tambahkan definisi-dan

tujuan kalibrasi

Menambahkan  fungsi
3 | pengujian pada setiap

alat uji

3. Evaluasi oleh pengguna

Berdasarkan evaluasi oleh pengguna aplikasi,

didapatkan nilai

keseluruhan 96,8% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Aplikasi ini

diterima baik oleh pengguna. Tidak ada kritik atau evaluasi yang ditemukan.
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Namun, terdapat saran untuk pengembangan selanjutnya meliputi :

a. Pengguna menyarankan agar aplikasi ini bisa tersedia di Iphone Operating
System (108), agar lebih banyak yang bisa memakainya.

b. Pengguna berharap aplikasi ini bisa dikembangkan lagi agar lebih lengkap dan

berguna, dengan fitur tambahan.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian dan hasil analisis data yang telah dilakukan oleh
peneliti, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran digital untuk
kalibrasi alat uji kendaraan bermotor dalam bentuk media mobile learning.
Aplikasi ini: dikembangkan menggunakan Kodular dan-melalui serangkaian
tahapan ‘metode pengembangan ADDIE, yang meliputi Analisis (Analysis),
Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Keberhasilan pengembangan
aplikasi ini diharapkan dapat memberikan solusi inovatif dan efektif dalam
memfasilitasi proses pembelajaran kalibrasi alat uji kendaraan bermotor,
menjadikan materi lebih mudah diakses dan dipahami oleh pengguna.

2, Hasil pengujian Black box! testing menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai
fungsi dan berdasarkan serangkaian penilaian yang menyeluruh, media
pembelajaran digital untuk kalibrasi alat uji kendaraan bermotor ini terbukti
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa. Penilaian oleh
ahli materi mencapai 94% (Sangat Layak), ahli media 78% (Layak), dan uji coba
oleh pengguna pun menunjukkan hasil yang memuaskan dengan 96,8% (Sangat
layak). Konsistensi hasil penilaian yang tinggi dari berbagai penilai ini
menegaskan bahwa media pembelajaran digital ini-merupakan alat bantu
pembelajaran yang- efektif 'dan sangat layak diimplementasikan untuk

meningkatkan pemahaman siswa.

6.2 Saran

Agar manfaat aplikasi pembelajaran digital ini semakin luas dan berdampak
signifikan, beberapa saran yang dapat diberikan antara lain:
1. Aplikasi pembelajaran digital ini diharapkan dapat terus dikembangkan dengan

menambah fitur-fitur baru, seperti forum diskusi, serta penambahan materi
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animasi pada alat uji lain agar cakupan pembelajaran semakin luas dan menarik
bagi pengguna.

. Pengembangan aplikasi sebaiknya tidak hanya terbatas pada perangkat Android,
tetapi juga dapat diperluas ke platform lain seperti iOS dan web, sehingga dapat
menjangkau lebih banyak pengguna dan meningkatkan aksesibilitas
pembelajaran digital.

. Penelitian lanjutan dapat dilakukan untuk mengukur efektivitas aplikasi ini
dalam jangka panjang, serta melakukan evaluasi terhadap kendala-kendala yang
mungkin dihadapi selama implementasi, sehingga aplikasi dapat terus diperbaiki
dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.

. Aplikasi-dapat-dijadikan model pengembangan media pembelajaran digital
untuk bidang-bidang pengujian lainnya, sehingga menjadi inspirasi dan referensi
bagi institusi pendidikan dan pelatihan lain dalam mengadopsi teknologi digital

untuk pembelajaran praktis.
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