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ABSTRACT/ABSTRAK

ARTICLE INFO

The rapid development of digital technology has encouraged innovation in
education, particularly through the use of interactive and flexible mobile-
based learning media. In the context of vocational education, learning in
electrical engineering often faces challenges in delivering abstract and
technical content, resulting in low student engagement. Therefore,
innovative learning media are needed to support more effective and
engaging learning processes. This study aims to develop an Android-based
educational game using MIT App Inventor for the topic of Basic Cable
Splicing and to evaluate its feasibility based on expert validation and
student responses. This study employed a limited Research and
Development (R&D) approach using the ADDIE model, which consists of
analysis, design, Development, implementation, and evaluation stages. The
evaluation stage in this study was conducted formatively through expert
validation and limited user testing to improve the product quality. The
subjects of this study included three media experts, three subject-matter
experts, and 25 tenth-grade students from the Electrical Engineering
program at SMK Negeri 1 Kramatwatu. Data were collected using Likert-
scale gquestionnaires and analyzed using descriptive quantitative methods
by converting scores into percentages to determine feasibility levels. The
results showed that the developed media obtained an average score of 80.33
from media experts (very feasible) and 69 from subject-matter experts
(feasible). Meanwhile, student responses reached an average score of 91.4,
categorized as very feasible. These findings indicate that the developed
educational game has good quality in terms of design, content, and user
experience, making it suitable as an alternative learning medium in
vocational education. In conclusion, the developed media can support more
interactive and engaging learning processes. However, this study is limited
to feasibility evaluation; therefore, further Research is recommended to
examine the effectiveness of the media in improving learning outcomes and
higher-order thinking skills.

Perkembangan teknologi digital mendorong inovasi dalam pembelajaran,
khususnya melalui pemanfaatan media berbasis mobile yang interaktif dan
fleksibel. Dalam konteks pendidikan vokasi, pembelajaran teknik
ketenagalistrikan masih menghadapi kendala dalam penyampaian materi
yang bersifat abstrak dan kurang melibatkan peserta didik secara aktif. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif untuk
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meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi
berbasis Android menggunakan MIT App Inventor pada materi Pekerjaan
Dasar Penyambungan Kabel serta menguji tingkat kelayakan media
berdasarkan penilaian ahli dan respons peserta didik. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) terbatas dengan
model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
Development, implementation, dan evaluation. Tahap evaluation dalam
penelitian ini bersifat formatif, yaitu dilakukan melalui validasi ahli dan uji
coba terbatas kepada pengguna untuk memperbaiki kualitas produk. Subjek
penelitian terdiri dari 3 ahli media, 3 ahli materi, dan 25 peserta didik kelas
X Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Kramatwatu. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket dengan skala Likert, kemudian
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase untuk
menentukan kategori kelayakan media. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh nilai rata-rata
80,33 dari ahli media dengan kategori sangat layak dan 69 dari ahli materi
dengan kategori layak. Sementara itu, respons peserta didik memperoleh
nilai rata-rata 91,4 dengan kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis game edukasi yang dikembangkan
memiliki kualitas yang baik dari aspek desain, materi, dan pengalaman
pengguna, sehingga layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
di SMK. Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dapat
mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
Penelitian ini terbatas pada pengujian kelayakan media, sehingga penelitian
selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media terhadap
peningkatan hasil belajar dan kemampuan berpikir peserta didik.

1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia

pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi
informasi (Heryani et al., 2022). Integrasi teknologi dalam pembelajaran memungkinkan
proses belajar menjadi lebih interaktif, fleksibel, dan menarik bagi peserta didik. Salah satu
bentuk inovasi yang berkembang pesat adalah penggunaan media pembelajaran berbasis
aplikasi mobile yang dapat diakses melalui perangkat smartphone (Sari & Munir, 2024).
Penggunaan teknologi mobile dalam pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk
belajar kapan saja dan di mana saja sehingga dapat meningkatkan kemandirian serta
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (Purnomo et al., 2025).

Pemanfaatan teknologi mobile dalam pembelajaran semakin berkembang seiring
dengan meningkatnya penggunaan perangkat smartphone di kalangan peserta didik
(Alfiansyah, 2024). Media pembelajaran berbasis Android memungkinkan proses belajar
menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan mudah diakses kapan saja serta di mana saja.
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan mobile learning dapat meningkatkan motivasi
belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena menghadirkan pengalaman

belajar yang lebih menarik dan kontekstual (Kurnia et al., 2024). Selain itu, penerapan
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aplikasi pembelajaran berbasis Android juga terbukti mampu meningkatkan pemahaman
konsep serta hasil belajar siswa pada pendidikan kejuruan karena materi dapat disajikan
dalam bentuk multimedia interaktif seperti gambar, animasi, dan simulasi (Versanika et al.,
2025)

Selain mobile learning, pendekatan game-based learning juga semakin banyak
diterapkan dalam berbagai bidang pendidikan (Khafidh et al., 2025). Game-based learning
mengintegrasikan elemen permainan seperti tantangan, sistem poin, dan umpan balik dalam
proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta
didik (Arrahman et al., 2024). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game
edukasi digital dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar,
pemahaman konsep, serta kemampuan berpikir kritis peserta didik (Setiawaty et al., 2025).

Dalam konteks pendidikan kejuruan, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi memiliki peran penting dalam membantu peserta didik memahami konsep teknis
yang kompleks (Marpaung et al., 2026). Pembelajaran pada bidang teknik, termasuk
ketenagalistrikan, sering kali melibatkan konsep abstrak dan prosedur praktis yang
memerlukan visualisasi dan simulasi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Sumardi
et al., 2025). Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang interaktif dan
inovatif sangat diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran pada bidang pendidikan
vokasi.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan berbagai media
pembelajaran berbasis game dan aplikasi mobile untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik serta mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif (Adrillian
et al., 2024). Namun demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada
pembelajaran umum atau pada mata pelajaran tertentu di pendidikan dasar dan menengah,
sementara penelitian yang secara khusus mengembangkan game edukasi berbasis Android
untuk pembelajaran ketenagalistrikan pada pendidikan kejuruan masih relatif terbatas.

Selain itu, beberapa penelitian sebelumnya lebih banyak menggunakan platform
pengembangan aplikasi yang memerlukan kemampuan pemrograman yang cukup kompleks
(Atmaja et al., 2024). Padahal, saat ini terdapat berbagai platform pengembangan aplikasi
yang lebih sederhana dan mudah digunakan, salah satunya adalah MIT App Inventor, yang
memungkinkan pengembangan aplikasi Android melalui pemrograman visual berbasis blok
(Susilawati et al., 2025). Penggunaan platform ini memiliki potensi besar untuk mendukung

pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif (Hamidah et al., 2024).
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat diidentifikasi adanya kesenjangan penelitian
(research gap), yaitu masih terbatasnya pengembangan game edukasi berbasis Android
untuk pembelajaran ketenagalistrikan di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) yang
dikembangkan menggunakan platform MIT App Inventor. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan game edukasi berbasis Android untuk pembelajaran teknik
tenaga listrik menggunakan MIT App Inventor serta menguji kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan untuk mendukung proses pembelajaran pada program keahlian
ketenagalistrikan di SMK (Fameska et al., 2023).

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
(1) bagaimana mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis Android
menggunakan MIT App Inventor pada materi pekerjaan dasar penyambungan kabel di
SMK?, (2) bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan penilaian ahli dan respons peserta didik? Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi pada platform Android
menggunakan MIT App Inventor serta menguji tingkat kelayakan media berdasarkan
validasi ahli dan respons peserta didik (Thohiri et al., 2025). Penelitian ini dibatasi pada
pengujian kelayakan media dan belum sampai pada tahap uji efektivitas terhadap hasil
belajar, sehingga hasil penelitian difokuskan pada kualitas produk yang dikembangkan
(Gulo et al., 2024).

Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi di pendidikan vokasi, khususnya melalui pemanfaatan platform MIT App Inventor
yang sederhana dan mudah digunakan oleh guru (Sulfia et al., 2026). Selain itu, penelitian
ini memberikan kontribusi dalam bentuk model pengembangan media pembelajaran
berbasis game yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMK (Masyuha, 2025). Secara
praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan mudah diimplementasikan dalam proses
pembelajaran (Maenah et al., 2024). Secara teoretis, penelitian ini memperkuat kajian
mengenai integrasi mobile learning dan game-based learning dalam pendidikan vokasi,
khususnya pada tahap pengembangan dan pengujian kelayakan media. Dengan demikian,
penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi penelitian selanjutnya dalam menguiji
efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, serta

kesiapan kerja peserta didik di bidang teknik ketenagalistrikan (Putra et al., 2025).
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2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) terbatas

yang bertujuan untuk mengembangkan produk media pembelajaran sekaligus menguji
tingkat kelayakan media dan respons peserta didik terhadap produk yang dikembangkan
(Okpatrioka, 2023). Penggunaan R&D dalam penelitian ini tidak sampai pada tahap uji
efektivitas, melainkan dibatasi pada tahap evaluasi formatif berupa validasi ahli dan uji coba
pengguna. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), di mana model ini digunakan sebagai
pendekatan sistematis dalam proses pengembangan produk (Rahayu, 2025). R&D berfungsi
sebagai kerangka penelitian, sedangkan ADDIE menjadi model operasional dalam
pengembangan media pembelajaran (Octaria & Isrogmi, 2022). Gambar 1 menyajikan

model pengembangan ADDIE.
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Gambar 1. Model pengembangan ADDIE

Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025 di SMK
Negeri 1 Kramatwatu, Kabupaten Serang, Banten. Tahap analisis dan desain dilakukan pada
Januari-Februari 2025, tahap pengembangan pada Maret 2025, tahap implementasi pada
April 2025, dan tahap evaluasi pada Mei 2025. Penentuan jumlah sampel dalam penelitian
pengembangan disesuaikan dengan kebutuhan validasi produk dan uji coba terbatas
sebagaimana dijelaskan oleh (Ayudianti et al., 2023).

Subjek penelitian terdiri dari validator dan peserta didik. Validator berjumlah enam
orang yang terdiri dari tiga ahli media dan tiga ahli materi. Subjek uji coba adalah peserta
didik kelas X program keahlian Teknik Ketenagalistrikan di SMK Negeri 1 Kramatwatu.

Penentuan jumlah sampel peserta didik menggunakan rumus Slovin sebagai berikut:
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_ N
"~ 1+ N(e)?
Notasi dimaknai, n = jumlah sampel, N = jumlah populasi, e = tingkat kesalahan (error

n

tolerance). Jumlah populasi peserta didik kelas X Teknik Ketenagalistrikan sebanyak 32

orang. Tingkat kesalahan 10%, sehingga diperoleh jumlah sampel sebagai berikut:

32 32 32
"T1+320002 1+032 1,32

Hasil perhitungan dibulatkan menjadi 25 orang, sehingga jumlah sampel dalam penelitian
ini adalah 25 peserta didik.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket validasi ahli dan angket respons

~ 24,2

peserta didik dengan skala Likert 4 poin. Instrumen terlebih dahulu diuji menggunakan
validitas isi (content validity) melalui expert judgment untuk memastikan kesesuaian butir
instrumen dengan indikator yang diukur (Tagiudin, 2025). Hal ini dilakukan agar instrumen
yang digunakan memiliki kelayakan dalam mengukur aspek media, materi, dan respons
pengguna secara tepat. Selanjutnya teknik analisis data dilakukan menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif dengan mengubah skor hasil penilaian menjadi persentase. Rumus yang

digunakan adalah sebagai berikut:

Skor yang diperoleh

P K = 1000
resentase Kelayakan Skor Maksimal x 100%

Hasil Persentase kemudian dikategorikan ke dalam kriteria seperti pada tabel 1

kriteria penilaian. Analisis data bertujuan untuk mengevaluasi kualitas serta kelayakan
produk pembelajaran yang dikembangkan sebelum digunakan secara luas (Lestari et al.,
2023).

Tabel 1. Kriteria penilaian

Persentase (%) Kategori
81-100 Sangat layak
61-80 Layak
41-60 Cukup
<40 Tidak layak

3. HASIL PENELITIAN
Hasil dari proyek penelitian ini adalah alat pendidikan berbasis Android yang dapat

dimuat di ponsel, sehingga memungkinkan pembelajaran yang mudah. Game edukasi ini

dibuat dengan tampilan halaman utama, modul ajar, materi, evaluasi hingga profil
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pengembang. Produk awal kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian
dilakukan melalui lembar validasi menggunakan skala Likert 4 poin. Game edukasi yang
dikembangkan memiliki beberapa tampilan utama yang dirancang untuk memudahkan
navigasi pengguna. Tampilan halaman utama berfungsi sebagai layar pembuka (loading
screen) yang mengarahkan pengguna ke menu berikutnya setelah menekan tombol

“lanjutkan”, sebagaimana ditunjukkan pada gambar 2 halaman utama.

ME EDUK

é\a K KETENAGAL STy '/
4 N

Gambar 2. Halaman utama
Menu awal aplikasi menampilkan beberapa tombol navigasi utama seperti modul ajar,
materi, evaluasi, dan profil pengembang. Selain itu, tersedia tombol home, tombol keluar (X), serta
tombol pengaturan untuk melihat petunjuk penggunaan aplikasi. Tampilan ini dapat dilihat pada

gambar 3 halaman menu awal.

Menu

""MODUL AJAR MATERI

EVALUASI . i PROFIL mm;[mu;.m;

N 4

Gambar 3. Halaman menu awal
Ketika pengguna memilih menu modul ajar, sistem akan mengarahkan langsung ke
dokumen yang tersimpan secara daring. Alur tersebut ditampilkan pada gambar 4 halaman

modul ajar.
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\lunu

Gambar 4. Halaman modul ajar
Menu materi terdiri atas beberapa sub materi yang dapat dipilih sesuai kebutuhan
pembelajaran, yaitu jenis kabel, sambungan kabel, PUIL, dan video pembelajaran. Setiap
tombol akan mengarahkan pengguna ke halaman yang sesuai. Tampilan menu materi dapat
dilihat pada gambar 5 halaman menu materi.

MATERI

Jenis Kabel Sambungan Kabel

Video Pembelajaran

S A

Gambar 5. Halaman menu materi
Setelah mempelajari materi, peserta didik dapat mengerjakan soal evaluasi untuk
mengukur pemahaman. Hasil jawaban dapat langsung ditampilkan setelah seluruh soal
selesai dikerjakan. Fitur ini ditunjukkan pada gambar 6 halaman evaluasi.

Kabel yang memiliki satu
intl tembaga dengan
Isolasi PVC dan sering
digunakan dalam Instalasi
listrik  rumah  tangga
adalah

Gambar 6. Halaman evaluasi
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Informasi mengenai identitas pengembang aplikasi ditampilkan pada menu profil
yang dapat diakses melalui halaman utama. Tampilan profil pengembang dapat dilihat pada

gambar 7 halaman profil pengembang.

° |

.l/

Profil Pengembang

Nama : Selpl Amanda Fadillah
S5 M 22882100
0 tmall 220310000 untiraacld

Dosen Pembimbing 1

11 Nama 1 Dr, Siswo Wardoyo, M, fng
NP 197803072009121003

Dosen Pembimbing 2

Nama : Bagus bwi Cahyono, 55T, M.Pd
NIP : 199007062020121010

Gambar 7. Halaman profil pengembang
Hasil penelitian ini meliputi pengembangan produk, validasi oleh ahli, serta respons
peserta didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh tidak
hanya disajikan secara deskriptif, tetapi juga dianalisis untuk menjelaskan makna dari hasil
yang diperoleh.
Tabel 2. Hasil validasi ahli media

No Validator Nilai Rata-rata Kategori
1 Validator 1 82
2 Validator 2 88 80,33 Sangat layak
3 Validator 3 71

Berdasarkan tabel 2 hasil validasi ahli media, diperoleh nilai rata-rata sebesar 80,33
yang termasuk dalam kategori sangat layak (Firmansyah et al., 2023). Secara analitis, hasil
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek kualitas visual,
interaktivitas, serta kemudahan penggunaan. Tingginya skor pada validator 1 dan 2
mengindikasikan bahwa desain media telah sesuai dengan prinsip media pembelajaran
digital. Sementara itu, adanya variasi nilai (validator 3 lebih rendah) menunjukkan bahwa
masih terdapat aspek tertentu yang perlu disempurnakan, seperti konsistensi tampilan atau
optimalisasi fitur interaktif. Dengan demikian, meskipun secara umum media sangat layak,
tetap terdapat ruang perbaikan untuk meningkatkan kualitas secara lebih merata.

Selanjutnya diujikan pada ahli materi yang mana pada penilaian ini terdapat 4 aspek
yang meliputi, materi, kebahasaan, manfaat, dan evaluasi. Penilaian ahli materi juga

dilakukan pada tiga ahli materi dengan hasil pada tabel 3 hasil validasi ahli materi.
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Tabel. 3 Hasil validasi ahli materi

No. Validator Nilai Rata-rata Kategori
1 Validator 1 76
2 Validator 2 64 69 Layak
3 Validator 3 67

Berdasarkan tabel 3, diperoleh nilai rata-rata sebesar 69 yang termasuk dalam
kategori layak. Hasil ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam media telah
sesuai dengan kompetensi dasar, namun belum mencapai tingkat optimal. Secara analitis,
nilai ini mengindikasikan bahwa terdapat beberapa aspek yang masih perlu dikembangkan,
seperti kedalaman materi, kejelasan penyajian konsep, serta penguatan pada soal evaluasi.
Perbedaan nilai antar validator juga menunjukkan adanya variasi persepsi terhadap kualitas
materi, yang kemungkinan disebabkan oleh tingkat kompleksitas materi yang belum
sepenuhnya mendukung pembelajaran tingkat lanjut. Hasil ini menjelaskan bahwa meskipun
media sudah layak digunakan, pengayaan konten menjadi hal penting untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Setelah melakukan validasi terhadap ahli media dan materi selanjutnya yaitu
mengukur respon peserta didik terhadap penggunaan game edukasi yang dapat dilihat pada
tabel 4 rekapitulasi hasil respons peserta didik. Berdasarkan tabel 4, diperoleh nilai rata-rata
sebesar 91,4 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa
peserta didik memberikan respons yang sangat positif terhadap penggunaan media
pembelajaran. Secara analitis, tingginya skor ini menunjukkan bahwa media mampu
meningkatkan ketertarikan, kemudahan belajar, serta pemahaman peserta didik. Hal ini juga
mengindikasikan bahwa media tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam
mendukung proses pembelajaran.

Tabel. 4 Rekapitulasi hasil respons peserta didik

Total Total Nilai max Jumlah Rata- Kategori
responden  butir soal seluruh butir keseluruhan skor rata
25 26 104 2285 91,4  Sangat layak

Hasil menunjukkan bahwa nilai tertinggi diperoleh dari respons peserta didik, diikuti
oleh ahli media, dan terendah pada ahli materi. Secara analitis, pola ini menunjukkan bahwa
media sangat diterima oleh pengguna (user acceptance tinggi), namun masih terdapat
kelemahan pada aspek konten akademik. Tingginya respons peserta didik mengindikasikan

bahwa media berhasil meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar. Sementara itu, nilai
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ahli materi yang lebih rendah menunjukkan bahwa kualitas isi masih perlu ditingkatkan agar
seimbang dengan kualitas desain. Perbedaan ini penting karena menunjukkan bahwa
keberhasilan media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh daya tarik visual, tetapi juga
oleh kualitas materi. Hasil ini memperkuat temuan bahwa media sudah efektif dari sisi
pengguna, tetapi masih memerlukan pengembangan lebih lanjut pada aspek substansi materi
agar mencapai kualitas pembelajaran yang optimal.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan, baik dari aspek media maupun pengguna.
Namun demikian, analisis data menunjukkan adanya ketidakseimbangan antara kualitas
desain dan kualitas materi. Hal ini menjadi temuan penting yang menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran harus memperhatikan tidak hanya aspek tampilan, tetapi
juga kedalaman dan kualitas konten agar dapat memberikan dampak pembelajaran yang
maksimal.

4. PEMBAHASAN
Pembahasan penelitian ini disusun berdasarkan rumusan masalah yang diajukan,

yaitu terkait proses pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis
Android menggunakan MIT App Inventor serta tingkat kelayakan media yang
dikembangkan berdasarkan penilaian ahli dan respons peserta didik. Berdasarkan hasil
penelitian, proses pengembangan media melalui model ADDIE menunjukkan bahwa setiap
tahapan memiliki kontribusi penting terhadap kualitas produk akhir. Keberhasilan
pengembangan media ini secara analitis dapat dijelaskan oleh ketepatan pada tahap analisis
kebutuhan, di mana ditemukan bahwa pembelajaran sebelumnya masih didominasi metode
konvensional dan belum memanfaatkan media interaktif secara optimal. Kondisi ini menjadi
dasar dalam merancang media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMK yang
cenderung membutuhkan pembelajaran visual, kontekstual, dan aplikatif. Selain itu,
pemilihan MIT App Inventor sebagai platform pengembangan turut mempermudah proses
desain karena menggunakan sistem pemrograman berbasis blok yang sederhana namun
efektif. Hal ini menyebabkan proses pengembangan menjadi lebih sistematis dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna, sehingga produk yang dihasilkan tidak hanya fungsional tetapi
juga relevan dengan konteks pembelajaran vokasi.

Aplikasi game edukasi yang dikembangkan memuat beberapa fitur utama, antara lain
menu utama, menu materi pembelajaran, menu permainan (game), serta menu evaluasi.
Materi yang disajikan dalam aplikasi disusun secara sistematis sesuai dengan kompetensi

dasar yang terdapat dalam kurikulum pembelajaran. Selain itu, permainan yang disajikan
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dalam aplikasi dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif sehingga
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran berbasis game dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan interaktif bagi peserta didik dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan game-
based learning mampu meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan peserta didik dalam
proses pembelajaran (Wahyuni et al., 2026)

Ditinjau dari aspek kelayakan media, hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak dari sisi desain, dengan skor rata-rata
80,33. Tingginya penilaian ini dapat dijelaskan melalui kualitas tampilan visual yang
menarik, navigasi yang mudah digunakan, serta tingkat interaktivitas yang tinggi. Secara
teoretis, media pembelajaran yang memiliki desain menarik dan mudah dioperasikan akan
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses belajar. Dalam penelitian ini, tampilan
antarmuka yang sederhana namun interaktif memungkinkan peserta didik untuk memahami
alur penggunaan aplikasi tanpa hambatan, sehingga meningkatkan pengalaman belajar
secara keseluruhan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kelayakan tinggi pada
aspek media disebabkan oleh terpenuhinya prinsip usability dan user experience dalam
pengembangan aplikasi pembelajaran.

Sementara itu, hasil validasi ahli materi menunjukkan skor rata-rata 69 dengan
kategori layak. Jika dianalisis lebih mendalam, hasil ini menunjukkan bahwa meskipun
materi telah sesuai dengan kompetensi dasar, namun masih terdapat keterbatasan dalam
kedalaman penyajian materi dan pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Hal ini
dapat disebabkan oleh fokus pengembangan yang lebih dominan pada aspek desain media
dibandingkan pengayaan konten. Dalam konteks pendidikan vokasi, materi pembelajaran
seharusnya tidak hanya menyampaikan konsep dasar, tetapi juga mampu mengaitkan materi
dengan situasi nyata di dunia kerja serta mendorong kemampuan analisis dan pemecahan
masalah. Oleh karena itu, perbedaan antara nilai ahli media dan ahli materi menunjukkan
bahwa kualitas media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh tampilan, tetapi juga oleh
kedalaman dan kualitas isi materi yang disajikan.

Selanjutnya, berdasarkan hasil uji coba kepada peserta didik, diperoleh skor rata-rata
91,4 dengan kategori sangat layak. Tingginya respons ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan mampu diterima dengan sangat baik oleh pengguna.

Secara analitis, hal ini dapat dijelaskan melalui integrasi pendekatan game-based learning
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dan mobile learning dalam media yang dikembangkan. Elemen permainan yang terdapat
dalam aplikasi, seperti evaluasi interaktif dan sistem navigasi berbasis menu, memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Hal ini meningkatkan
motivasi intrinsik peserta didik dalam belajar. Selain itu, penggunaan platform Android
memungkinkan fleksibilitas dalam mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana
saja, sehingga meningkatkan intensitas interaksi peserta didik dengan materi. Fitur umpan
balik langsung pada bagian evaluasi juga berperan dalam membantu peserta didik
memahami kesalahan dan memperbaiki pemahaman secara cepat, yang pada akhirnya
berkontribusi terhadap peningkatan aspek kognitif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berupa game edukasi berbasis Android yang dikembangkan telah memenuhi Kkriteria
kelayakan dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Kelayakan tersebut tidak hanya
dipengaruhi oleh desain media yang menarik, tetapi juga oleh kesesuaian dengan kebutuhan
peserta didik serta integrasi teknologi yang mendukung pembelajaran interaktif. Namun
demikian, penelitian ini juga mengungkap bahwa aspek materi masih perlu dikembangkan
lebih lanjut, khususnya dalam meningkatkan kedalaman konsep dan kemampuan berpikir
tingkat tinggi. Dengan demikian, penelitian ini memberikan implikasi bahwa pengembangan
media pembelajaran di pendidikan vokasi perlu memperhatikan keseimbangan antara
kualitas desain dan kualitas materi agar dapat menghasilkan pembelajaran yang tidak hanya
menarik, tetapi juga bermakna dan berdampak pada peningkatan kompetensi peserta didik.
5. KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis Android
menggunakan MIT App Inventor pada materi pekerjaan dasar penyambungan kabel telah
berhasil dilakukan melalui tahapan model ADDIE secara sistematis. Media yang
dikembangkan memperoleh kategori layak hingga sangat layak berdasarkan hasil validasi
ahli media, ahli materi, serta respons peserta didik. Tingginya tingkat kelayakan media
dipengaruhi oleh desain yang interaktif, kemudahan penggunaan, serta integrasi pendekatan
game-based learning dan mobile learning yang mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi belajar peserta didik. Namun demikian, aspek materi masih perlu dikembangkan
lebih lanjut, terutama dalam meningkatkan kedalaman konsep dan kemampuan berpikir
tingkat tinggi, sehingga pembelajaran tidak hanya menarik tetapi juga bermakna.

Implikasi praktis dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis game edukasi dapat digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran di
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), khususnya pada bidang teknik ketenagalistrikan. Guru
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dapat memanfaatkan media ini untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif,
meningkatkan motivasi belajar, serta membantu peserta didik memahami materi yang
bersifat teknis dan abstrak. Selain itu, penggunaan platform sederhana seperti MIT App
Inventor memberikan peluang bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran secara
mandiri tanpa harus memiliki kemampuan pemrograman yang kompleks.

Adapun saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah bagi guru
disarankan untuk mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya
game edukasi, dalam proses pembelajaran guna meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
peserta didik. Guru juga perlu mengembangkan variasi soal yang mengarah pada
kemampuan berpikir tingkat tinggi (HOTS) agar pembelajaran menjadi lebih menantang dan
kontekstual. Sementara itu, bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
media pembelajaran dengan cakupan materi yang lebih luas serta menambahkan fitur
interaktif yang lebih kompleks, seperti simulasi atau augmented reality. Selain itu, penelitian
selanjutnya dapat menguji efektivitas media secara lebih mendalam melalui eksperimen
untuk mengetahui pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar, keterampilan berpikir
kritis, serta kesiapan kerja peserta didik di bidang vokasi.

6. UCAPAN TERIMA KASIH
Terima kasih diucapkan kepada seluruh pihak yang terlibat untuk membantu

kelancaran penelitian.
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