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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis Android 

pada pembelajaran Distributor Less Ignition System (DLI) guna meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation). Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik kelas XI SMK Muhammadiyah 

Bligo, dengan teknik pengambilan sampel purposive sampling yang melibatkan dua kelas berjumlah 

70 peserta didik. Instrumen pengumpulan data meliputi tes hasil belajar dan angket respon peserta 

didik. Hasil uji kelayakan media menunjukkan bahwa penilaian oleh ahli media sebesar 88% dan 

oleh ahli materi sebesar 90%, keduanya termasuk dalam kategori “sangat layak.” Implementasi 

dilakukan pada dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan multimedia interaktif berbasis 

Android, dan kelas kontrol yang menggunakan metode konvensional. Hasil uji-t (independent 

sample t-test) menunjukkan nilai sig. (2-tailed) = 0,001 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil belajar peserta didik kelas eksperimen (mean = 86,7) dan kelas kontrol (mean 

= 74,3). Tanggapan pendidik dan peserta didik terhadap penggunaan multimedia masing-masing 

memperoleh skor 92% dan 91% dengan kategori “sangat layak.” Berdasarkan temuan tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis Android yang dikembangkan menggunakan 

perangkat lunak Lectora Inspire terbukti efektif dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada kompetensi dasar sistem pengapian DLI di 

sekolah menengah kejuruan. 

 

Kata Kunci: Android, Hasil Belajar, Model ADDIE, Multimedia Interaktif, Sistem Pengapian DLI. 

 

ABSTRACT: This study aims to develop Android-based interactive multimedia in Distributor Less 

Ignition System (DLI) learning to improve student learning outcomes. The research method used is 

research and development with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation) model. The research population included all students of class XI of SMK 

Muhammadiyah Bligo, with a purposive sampling technique involving two classes totaling 70 

students. Data collection instruments include learning outcome tests and student response 

questionnaires. The results of the media feasibility test showed that the assessment by media experts 

was 88% and by material experts by 90%, both of which were in the "very feasible" category. The 

implementation was carried out in two classes, namely the experimental class that uses Android-

based interactive multimedia, and the control class that uses conventional methods. The results of 

the t-test (independent sample t-test) showed a value of sig. (2-tailed) = 0.001 (p < 0.05), which 

means that there is a significant difference between the learning outcomes of students in the 

experimental class (mean = 86.7) and the control class (mean = 74.3). Educators' and learners' 

responses to multimedia use received scores of 92% and 91%, respectively, in the "very feasible" 

category. Based on these findings, it can be concluded that Android-based interactive multimedia 

developed using Lectora Inspire software has proven to be effective and feasible to be used as a 

learning medium to improve students' learning outcomes on the basic competencies of the DLI 

ignition system in vocational high schools. 

 

Keywords: Android, Learning Outcomes, ADDIE Model, Interactive Multimedia, DLI Ignition 

System. 
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PENDAHULUAN 

Pentingnya pendidikan dalam kehidupan manusia tidak dapat disangkal, 

karena tanpanya, pengembangan potensi seseorang akan terhambat. Pendidikan 

memungkinkan individu untuk memperkaya pengetahuan mereka, memperluas 

wawasan mereka, dan mengasah keterampilan yang berguna dalam kehidupan 

sosial (Uno, 2022). Sejalan dengan perkembangan kurikulum pendidikan, peserta 

didik dituntut untuk berkontribusi secara aktif dan kreatif dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini menekankan bahwa peserta didik bertindak sebagai subjek 

yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran, bukan hanya sebagai penerima 

informasi. Dalam hal ini, pendidik berfungsi sebagai fasilitator, mendorong dan 

memfasilitasi proses pembelajaran peserta didik. 

Tujuan utama pendidikan adalah untuk mencapai hasil pembelajaran yang 

optimal, yang ditandai dengan kemampuan peserta didik untuk menguasai, 

menerapkan, dan merefleksikan pengetahuan yang diperoleh. Dengan demikian, 

pendidikan berfungsi sebagai wahana strategis untuk mempersiapkan generasi 

penerus bangsa dengan kompetensi akademik dan non-akademik untuk 

menghadapi tantangan masa depan. Namun, dalam pelaksanaannya, pendidikan 

tidak lepas dari berbagai tantangan dan dinamika yang memengaruhi efektivitas 

pembelajaran. 

Dalam bidang pendidikan, perkembangan Ilmu Pengetahuan, Teknologi, 

dan Seni (IPTEKS) telah mendorong perubahan mendalam dalam sistem 

pendidikan modern. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat 

menuntut lembaga pendidikan untuk berinovasi dan beradaptasi melalui integrasi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) ke dalam proses pembelajaran. TIK 

tidak hanya berfungsi sebagai alat pendukung, tetapi juga sebagai alat strategis 

untuk mewujudkan pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan kolaboratif di 

era digital (Sulistyowati & Asriati, 2024). 

Pernyataan ini selaras dengan amanat tujuan pendidikan nasional yang 

tertuang dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, khususnya Pasal 3. Pasal tersebut menegaskan bahwa 

pendidikan nasional berfungsi untuk mengembangkan kemampuan serta 

membentuk karakter dan peradaban bangsa yang bermartabat guna mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Secara lebih spesifik, pendidikan bertujuan mengaktualisasikan 

potensi peserta didik agar mereka berkembang menjadi insan yang beriman dan 

bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berpengetahuan, 

terampil, kreatif, mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab. Dukungan terhadap hal ini diberikan oleh Ramadhan & Achadi 

(2024) yang menyatakan bahwa aktualisasi dari Undang-Undang Sistem 
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Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 dapat diobservasi melalui mekanisme 

rekrutmen dan pengembangan profesional tenaga pendidik di berbagai institusi 

pendidikan. Penelitian tersebut menekankan bahwa kualitas guru dan tenaga 

kependidikan memegang peran kunci dalam merealisasikan tujuan pendidikan 

nasional sebagaimana yang diatur dalam Pasal 3 Undang-Undang tersebut. 

Dalam konteks pendidikan, peran guru memiliki posisi yang sangat strategis 

untuk memajukan kualitas pembelajaran. Meskipun bukan satu-satunya sumber 

belajar, guru berfungsi sebagai sumber pesan yang krusial dalam proses transfer 

pengetahuan kepada peserta didik. Sebagai pendidik profesional, guru diharapkan 

mampu menguasai serangkaian keterampilan yang dapat diimplementasikan secara 

efektif di dalam kelas. Keterampilan ini mencakup kompetensi dalam menyajikan 

materi pembelajaran kepada peserta didik. Penyampaian yang efisien dan efektif 

mensyaratkan penguasaan guru terhadap berbagai model pembelajaran, sehingga 

dapat memilih pendekatan yang paling sesuai dengan bidang ajar, misalnya dalam 

konteks sistem pengapian kendaraan ringan dan selaras dengan karakteristik peserta 

didik. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat pada akhirnya akan mendorong 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Tujuan fundamental dari 

proses belajar-mengajar adalah memastikan pemahaman peserta didik terhadap 

materi yang disampaikan (Albina et al., 2022; Wibowo, 2022). Model pembelajaran 

dapat dipahami sebagai kerangka atau rancangan sistematis yang berfungsi sebagai 

pedoman dalam penyelenggaraan pembelajaran di kelas. Pada umumnya, model 

pembelajaran memberikan arahan kepada guru dalam merancang kegiatan 

pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses belajar 

berlangsung. 

Hal ini berdampak pada rendahnya pengembangan sense making atau 

kemampuan memahami makna pada peserta didik. Salah satu strategi untuk 

meningkatkan kemampuan tersebut adalah dengan memanfaatkan media 

pembelajaran. Penggunaan media dapat menjadikan proses belajar mengajar di 

kelas lebih menarik dan menyenangkan. Inovasi dalam model pembelajaran 

merupakan suatu kebutuhan yang mendesak, mengingat perkembangan teknologi 

yang berlangsung sangat pesat. Untuk mendukung kelancaran proses pembelajaran, 

guru dapat menggunakan berbagai media bantu seperti E-Modul, YouTube, aplikasi 

pembelajaran, dan sejenisnya. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

begitu cepat dan meluas secara global mendorong lembaga pendidikan untuk 

senantiasa meningkatkan mutu pendidikan dan pembelajaran, guna menghasilkan 

peserta didik yang kompeten. Di tengah era globalisasi saat ini, teknologi 

smartphone semakin merasuk ke dalam berbagai aspek kehidupan, tidak terkecuali 

dalam ranah pendidikan. 

Berdasarkan pendapat Zou et al. (2025), teknologi modern telah mengubah 

landasan fundamental mengenai materi yang perlu dipelajari serta cara proses 

pembelajaran dilaksanakan. Teknologi memungkinkan peserta didik untuk tidak 

sekadar menerima informasi, melainkan juga menjadi produsen konten digital 

melalui berbagai media, seperti video, animasi, dan situs web pembelajaran. Di 

tengah banyaknya perangkat teknologi yang tersedia pada era digital ini, guru 

dituntut mampu memanfaatkannya guna mendukung keberlangsungan 
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pembelajaran di sekolah, misalnya dengan menggunakan komputer, laptop, tablet, 

dan smartphone. Dari keempat contoh perangkat teknologi tersebut, mayoritas 

peserta didik di SMK Muhammadiyah Bligo memanfaatkan smartphone berbasis 

Android dengan koneksi jaringan internet untuk mendukung aktivitas 

pembelajaran.  

Menurut Jamun et al. (2024,) peserta didik di Indonesia termasuk dalam 

kategori pengguna teknologi yang paling aktif di ranah pendidikan global. Lebih 

dari dua pertiga pelajar di tanah air memanfaatkan smartphone untuk mendukung 

kegiatan belajar di kelas, dengan mayoritas menggunakannya untuk mengerjakan 

tugas dan mengakses materi pembelajaran secara daring. Fenomena ini 

mengindikasikan bahwa smartphone berbasis Android telah berubah menjadi 

perangkat utama dalam aktivitas akademik peserta didik, karena kemampuannya 

memberikan akses informasi tanpa terikat batasan waktu dan tempat. Selanjutnya, 

berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SMK Muhammadiyah Bligo, 

khususnya pada kelas XI TKRO, seluruh peserta didik yang berjumlah 70 orang di 

dua kelas tersebut memiliki smartphone berbasis Android. Dengan demikian, 

smartphone berbasis Android layak dijadikan sebagai media pembelajaran dalam 

penelitian yang dilaksanakan di lingkungan kelas tersebut. 

Berdasarkan Vimala & Sheela (2025), aplikasi smartphone menyimpan 

potensi signifikan sebagai sarana pembelajaran yang efektif. Hal ini dikarenakan 

kemampuannya dalam meningkatkan motivasi belajar, kemandirian, dan 

pencapaian akademik siswa melalui interaksi digital yang bersifat fleksibel dan 

dapat menyesuaikan kebutuhan. Dalam praktik pembelajaran, guru dapat 

memanfaatkan internet untuk memperoleh materi ajar yang menarik. Misalnya, 

video sejarah yang tersedia di platform YouTube dapat lebih memikat perhatian 

peserta didik dan membantu mereka lebih fokus. Proses pembelajaran dapat 

dirancang dengan guru memberikan tugas yang mengharuskan peserta didik 

menelusuri informasi menggunakan smartphone milik mereka. Penggunaan 

perangkat tersebut tetap dilakukan di bawah pengawasan guru. Seiring dengan 

upaya peningkatan mutu pendidikan, khususnya dalam bidang teknik otomotif, 

inovasi metode pengajaran menjadi suatu keharusan, salah satunya melalui 

pengembangan multimedia interaktif. 

Aulia & Toriqularif (2025) mendefinisikan multimedia sebagai suatu 

teknologi yang mengintegrasikan berbagai format media seperti teks, gambar, 

audio, animasi, video, serta elemen interaktif untuk menyampaikan pesan dan 

informasi secara lebih efektif. Penerapan multimedia dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta didik serta mempermudah pemahaman konsep 

melalui pengalaman visual dan auditori yang terpadu. Senada dengan itu, Suriantara 

& Sanjaya (2025) menyatakan bahwa multimedia merupakan alat pembelajaran 

yang mampu mengakomodasi tiga gaya belajar utama: visual, auditori, dan 

kinestetik. Hal ini dicapai melalui penggabungan teks, gambar, suara, video, dan 

interaktivitas digital. Dengan pendekatan ini, peserta didik dapat lebih mudah 

memahami dan mengingat materi, karena setiap komponen media dirancang untuk 

mendukung beragam kebutuhan belajar mereka. 

Dalam pembelajaran sistem pengapian DLI (Distributor Less Ignition) yang 

mencakup prinsip kelistrikan dan mekanik modern, peserta didik kerap mengalami 
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kesulitan dalam memahami mekanisme kerja sistem tersebut. Pendekatan 

pembelajaran konvensional yang bersifat teoritis dinilai kurang mampu 

menjelaskan fungsi komponen pengapian secara komprehensif, sehingga 

berpotensi menyebabkan capaian belajar yang tidak maksimal. Di sisi lain, teori 

pembelajaran kognitif kontemporer menekankan peran penting visualisasi untuk 

mempermudah pemrosesan informasi, khususnya pada materi yang kompleks. 

Sejalan dengan pandangan tersebut, Mayer (2021) menyatakan bahwa multimedia 

interaktif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap proses belajar, karena 

dapat meringankan beban kognitif dan membantu peserta didik memahami konsep 

dengan lebih cepat dan efisien. 

Media pembelajaran berperan sebagai sarana penting dalam meningkatkan 

efektivitas kegiatan belajar-mengajar. Media berfungsi menjembatani komunikasi 

antara pendidik dan peserta didik, sekaligus membantu penyampaian pesan 

pembelajaran secara interaktif, efisien, dan menarik dalam konteks pembelajaran di 

sekolah (Permana et al., 2024). Dalam hal ini, media visual dinilai cukup efektif 

karena mampu menyajikan representasi konkret dari materi yang dipelajari. 

Sebagaimana dijelaskan oleh Hae et al. (2021), media pembelajaran visual 

merupakan sarana yang diserap melalui indra penglihatan, misalnya dalam bentuk 

gambar, komik, poster, majalah, miniatur, alat peraga, dan sejenisnya. Media 

pembelajaran sangat diperlukan untuk menunjang proses belajar, karena dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan di sekolah. 

Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta didik tidak lagi mengalami 

kesulitan yang berarti dalam memahami penjelasan, sebab media tersebut telah 

mampu menggambarkan secara nyata hal-hal yang sedang dipelajari. 

Berdasarkan rekapitulasi nilai semester kelas XI, rata-rata hasil ulangan 

peserta didik pada materi sistem pengapian, baik konvensional maupun elektronik 

masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Nilai rata-rata yang 

dicapai adalah 66,74, sedangkan KKM yang ditetapkan untuk mata pelajaran 

tersebut adalah 75. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan upaya perbaikan 

sehingga hasil belajar peserta didik dapat mencapai standar yang diharapkan. 

Rentang nilai untuk memenuhi KKM berada pada skala 75 hingga 100, dengan nilai 

maksimal yang mungkin dicapai adalah 100. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, proses pembelajaran di SMK 

Muhammadiyah Bligo masih mengandalkan media konvensional seperti Microsoft 

PowerPoint dan buku teks. Penggunaan PowerPoint dengan metode presentasi 

memiliki beberapa keterbatasan, antara lain memerlukan perangkat pendukung 

seperti LCD dan proyektor yang cenderung besar, mahal, dan kurang praktis, 

sehingga membatasi kemungkinan belajar mandiri bagi peserta didik. Di sisi lain, 

meskipun buku teks lebih fleksibel untuk dipelajari secara mandiri, konten yang 

disajikan sering kali kurang menarik minat peserta didik. Oleh karena itu, guna 

meningkatkan rata-rata nilai peserta didik, khususnya pada materi sistem pengapian 

DLI (Distributor Less Ignition) dan elektronika, peneliti memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis smartphone Android yang telah dimiliki oleh sebagian besar 

peserta didik. 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat perlu mempertimbangkan 

keberagaman karakteristik peserta didik. Menurut Bebasari & Suhaili (2022), setiap 
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anak memiliki perbedaan dalam aspek psikologis, biologis, dan intelektual, 

sehingga masing-masing peserta didik memiliki keunikan tersendiri. Sebagai 

pendidik, penting untuk mengakomodasi berbagai karakteristik tersebut sehingga 

dapat merancang media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan gaya 

belajar perserta didik. Penggunaan multimedia pembelajaran dapat menjadi salah 

satu alternatif untuk memenuhi beragam kebutuhan dan gaya belajar tersebut, 

karena materi dapat disampaikan melalui kombinasi berbagai format media. 

Namun, persoalan yang muncul adalah tidak semua pendidik memiliki kecakapan 

dalam menggunakan aplikasi atau software tertentu yang diperlukan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran. 

Beragam aplikasi dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media 

interaktif, seperti Macromedia Flash, Moodle Cloud, Google Classroom, Lectora 

Inspire, dan lain sebagainya. Diperlukan perangkat lunak yang mudah dioperasikan 

serta tidak membutuhkan keterampilan khusus seperti penguasaan bahasa 

pemrograman, sehingga tidak menyulitkan pendidik dalam mengembangkan 

multimedia (Kasmayanti et al., 2023). Lectora Inspire merupakan salah satu 

program yang efektif untuk menciptakan media pembelajaran, karena menyediakan 

beragam template siap pakai untuk memuat materi ajar (Shiddiqy & Suputra, 2022). 

Perangkat lunak ini dikembangkan oleh Travian Corporation dan dirancang khusus 

untuk mendukung pengembangan konten pembelajaran elektronik atau e-learning 

(Erviana & Hasanudin, 2023). 

Melalui Lectora Inspire, pendidik dapat menyusun materi pembelajaran 

yang menarik dengan menyisipkan video dan animasi pendukung, sehingga 

meningkatkan fokus peserta didik terhadap penjelasan yang disampaikan 

(Rahmayanti, 2020). Fasilitas library dalam Lectora Inspire telah dilengkapi 

dengan beragam gambar dan animasi, serta mendukung penggabungan flash, 

gambar, screen capture, dan rekaman video. Aplikasi ini memungkinkan 

penyusunan presentasi dan media pembelajaran yang menarik, mudah digunakan, 

dan tidak memerlukan pemahaman bahasa pemrograman yang rumit. 

Menurut Buana (2016), beberapa manfaat penggunaan Authoring Tool 

Lectora Inspire dalam pengembangan media pembelajaran antara lain: 1) 

memungkinkan pendidik merancang media interaktif tanpa pemrograman; 2) 

produk media dapat digunakan secara daring maupun luring; 3) pendidik dapat 

menyusun instrumen evaluasi seperti tes pilihan ganda, pencocokan, atau esai; dan 

4) memungkinkan integrasi teks, audio, video, dan animasi sehingga media yang 

dihasilkan lebih menarik. Berbagai potensi, manfaat, dan kemudahan penggunaan 

Lectora Inspire tersebut membuka peluang bagi pendidik, baik guru maupun dosen, 

untuk merancang sumber belajar yang kreatif dan interaktif. 

Merespons permasalahan tersebut, peneliti berupaya untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran yang mutakhir, mudah, dan efisien, 

sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik serta memperbaiki hasil 

belajar mereka. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Muhammadiyah Bligo dengan 

fokus pada mata pelajaran sistem pengapian DLI (Distributor Less Ignition) di kelas 

XI. Media yang digunakan adalah aplikasi Lectora Inspire sebagai platform dasar 

dalam pengembangan media pembelajaran tersebut. Berdasarkan uraian tersebut, 

maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 
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Android pada pembelajaran Distributor Less Ignition System (DLI) guna 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

METODE 

Berdasarkan definisi Sugiyono (2023), metode penelitian merupakan suatu 

pendekatan ilmiah yang digunakan untuk mengumpulkan data guna mencapai 

tujuan serta kegunaan tertentu. Keseluruhan proses penelitian wajib mengikuti 

standar ilmiah, mulai dari identifikasi masalah, pengumpulan data, analisis, hingga 

interpretasi hasil, sehingga temuan yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan 

secara akademis dan empiris. Jenis penelitian yang diterapkan dalam studi ini 

adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D), yang 

bertujuan untuk menciptakan suatu produk serta menguji kelayakan dan 

keefektifannya. Tahapan penelitian ini meliputi analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi terhadap produk multimedia interaktif 

berbasis Android. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap berurutan, yaitu: Analisis (Analyze), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi 

(Evaluation) (Branch, 2009). Model ini dipilih karena kerangkanya yang sistematis 

dan mudah diaplikasikan dalam pengembangan media pembelajaran. Adapun 

produk yang dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis Android yang 

dibuat dengan bantuan perangkat lunak Lectora Inspire, khusus untuk materi sistem 

pengapian DLI (Distributor Less Ignition). 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa 

angket penilaian media dan tes hasil belajar. Instrumen penelitian berfungsi sebagai 

alat ukur untuk memperoleh data yang diperlukan. Menurut Sugiyono (2023), 

kualitas instrumen sangat ditentukan oleh tingkat validitas dan reliabilitasnya, 

sementara kualitas data bergantung pada ketepatan teknik pengumpulan data yang 

digunakan. Validitas mengacu pada kemampuan instrumen dalam mengukur apa 

yang seharusnya diukur, sedangkan reliabilitas menunjukkan konsistensi hasil 

pengukuran apabila dilakukan berulang dalam kondisi yang sama. 

Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data dengan 

menyampaikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawab sesuai dengan keadaan sebenarnya. Teknik ini banyak digunakan 

dalam penelitian kuantitatif guna memperoleh data dari populasi besar secara 

efisien dan terukur (Sugiyono, 2023). Sebagaimana dijelaskan Rambe et al. (2024), 

pada tahap uji kelayakan produk multimedia, kuesioner diberikan kepada dua ahli 

materi dan dua ahli media untuk menilai aspek isi, tampilan, bahasa, serta 

pemanfaatan multimedia interaktif. Langkah ini bertujuan memastikan bahwa 

media yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran sebelum 

diujicobakan kepada peserta didik. Selanjutnya, angket juga disebarkan kepada 

guru dan peserta didik kelas XI TKRO SMK Muhammadiyah Bligo untuk 

mengetahui respons mereka terhadap multimedia interaktif berbasis Android dalam 

pembelajaran sistem pengapian DLI. 

Teknik analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data 

numerik dengan cara mendeskripsikan hasil penelitian secara sistematis melalui 
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penyajian angka, tabel, dan grafik agar mudah dipahami. Teknik ini sering 

diterapkan untuk menilai kelayakan dan efektivitas media pembelajaran setelah 

semua data dari responden terkumpul (Sugiyono, 2023). Data hasil angket 

dianalisis dalam bentuk persentase guna menentukan kategori kelayakan 

multimedia interaktif. Sedangkan data hasil belajar peserta didik dianalisis 

menggunakan uji normalitas dan uji-t untuk mengidentifikasi peningkatan hasil 

belajar sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif berbasis Android. 

Analisis ini dimaksudkan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan 

tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik pada materi sistem pengapian DLI (Distributor Less Ignition). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini diimplementasikan pada peserta didik kelas XI TKRO di SMK 

Muhammadiyah Bligo. Pengembangan multimedia interaktif berbasis Android 

untuk materi sistem pengapian DLI (Distributor Less Ignition) dilakukan dengan 

mengadopsi model pengembangan ADDIE, yang mencakup lima tahapan utama, 

yaitu: 1) analisis (analyze); 2) perancangan (design); 3) pengembangan 

(development); 4) penerapan (implementation); dan 5) penilaian (evaluation). 

Seluruh tahap tersebut dilaksanakan secara sistematis dan berurutan guna 

menghasilkan media pembelajaran yang memenuhi kriteria kelayakan serta 

keefektifan. 

Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analisis bertujuan untuk mendiagnosis permasalahan pembelajaran 

yang terjadi di kelas XI Teknik Kendaraan Ringan Otomotif (TKRO) SMK 

Muhammadiyah Bligo. Analisis ini mencakup identifikasi kebutuhan 

pembelajaran, penetapan tujuan instruksional, serta pemetaan karakteristik peserta 

didik. Hasil observasi dan wawancara dengan pengampu mata pelajaran 

menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah 

dan penggunaan media cetak seperti modul serta buku teks. Situasi ini 

mengakibatkan rendahnya keterlibatan aktif peserta didik, munculnya kejenuhan, 

serta kesulitan dalam memahami materi sistem pengapian DLI yang bersifat teknis 

dan abstrak. 

Di sisi lain, mayoritas peserta didik telah familiar dan aktif menggunakan 

smartphone berbasis Android dalam keseharian mereka. Namun, potensi perangkat 

tersebut belum dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Android dirasa perlu untuk menyajikan materi sistem pengapian DLI dengan cara 

yang lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses oleh peserta didik. 

Tahap Desain (Design) 

Tahap perancangan atau desain merupakan fase perencanaan untuk 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis Android pada materi sistem 

pengapian DLI. Pada tahapan ini, dilakukan sejumlah aktivitas utama, di antaranya: 

1) mengumpulkan dan menyusun materi pembelajaran yang selaras dengan 

kompetensi dasar sistem pengapian DLI; dan 2) merancang antarmuka (interface) 

dan alur (flow) dari multimedia interaktif tersebut. Rancangan media meliputi 

penyusunan menu utama, penyajian konten materi, integrasi animasi, gambar, 
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video, penyediaan latihan soal, dan instrumen evaluasi yang dirancang agar mudah 

dipahami dan menarik bagi peserta didik. 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah proses realisasi atau pembuatan multimedia 

interaktif berbasis Android yang mengacu pada rancangan yang telah disusun 

sebelumnya. Pengembangan ini dilakukan dengan memanfaatkan perangkat lunak 

Lectora Inspire untuk menghasilkan purwarupa atau produk awal dari multimedia 

interaktif. Setelah produk awal selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah melakukan 

validasi yang melibatkan ahli media dan ahli materi. Tujuan dari validasi ini adalah 

untuk menilai tingkat kelayakan media ditinjau dari aspek tampilan visual, 

kelengkapan dan ketepatan isi materi, penggunaan bahasa, serta kemudahan dalam 

penggunaannya. 

Pengembangan Produk Awal 

Pada fase ini, multimedia interaktif dikembangkan berdasarkan desain yang 

telah ditetapkan sebelumnya. Produk akhir yang dihasilkan mencakup materi 

pembelajaran sistem pengapian DLI, dilengkapi dengan ilustrasi grafis, animasi, 

video penunjang, serta serangkaian latihan soal interaktif. Antarmuka media 

dirancang dengan prinsip responsif sehingga dapat dioperasikan dan diakses secara 

optimal melalui perangkat Android yang dimiliki oleh peserta didik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Halaman Awal Aplikasi Lectora Inspire. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Halaman Menu Aplikasi Lectora Inspire. 
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Validasi Ahli 

Setelah produk awal selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh 

dua orang ahli media dan dua orang ahli materi. Validasi dilaksanakan dengan cara 

mengisi lembar evaluasi yang bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan 

multimedia interaktif tersebut. Hasil penilaian dari ahli media menunjukkan 

persentase sebesar 88% dengan kategori “sangat layak”, sementara penilaian dari 

ahli materi mencapai persentase 90% yang juga termasuk dalam kategori “sangat 

layak”. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

ini layak digunakan, meskipun memerlukan revisi minor sesuai dengan masukan 

yang diberikan oleh para ahli. 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi adalah fase penerapan multimedia interaktif berbasis 

Android dalam kegiatan pembelajaran di SMK Muhammadiyah Bligo. Pada tahap 

ini, implementasi dilakukan pada dua kelas, yakni kelas XI TKRO 3 sebagai 

kelompok eksperimen dan kelas XI TKRO 4 sebagai kelompok kontrol, dengan 

total partisipan sebanyak 70 peserta didik. Kelompok eksperimen diberikan 

perlakuan pembelajaran menggunakan media multimedia interaktif berbasis 

Android yang telah dikembangkan melalui model ADDIE, sedangkan kelompok 

kontrol belajar dengan metode konvensional, yaitu ceramah dan penggunaan buku 

teks. 

Penerapan media dilakukan selama beberapa pertemuan yang membahas 

materi sistem pengapian DLI (Distributor Less Ignition). Peserta didik di kelas 

eksperimen menggunakan media interaktif untuk mempelajari konsep sistem 

pengapian, mengenal komponen-komponennya, serta memahami prinsip kerjanya 

secara visual dan dinamis. Untuk mengukur efektivitas penggunaan multimedia 

interaktif, kedua kelompok diberikan tes hasil belajar berupa 25 soal pilihan ganda, 

yang terdiri dari: 1) pre-test, dilakukan sebelum proses pembelajaran untuk 

mengetahui tingkat pengetahuan awal peserta didik; dan 2) post-test, diberikan 

setelah pembelajaran selesai untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Tes 

dikerjakan secara mandiri oleh peserta didik, dan hasilnya dianalisis menggunakan 

independent sample t-test (uji-t dua sampel independen) guna melihat perbedaan 

signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
Gambar 3. Dokumentasi Kegiatan Penelitian.  
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Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan fase penutup dalam pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Android. Evaluasi dilaksanakan secara berkesinambungan pada 

seluruh tahap pengembangan untuk menyempurnakan produk yang dibuat. 

Berdasarkan hasil penilaian, ahli media memberikan persentase kelayakan sebesar 

88% dengan kategori “sangat layak”, sementara ahli materi memberikan persentase 

90% yang juga termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Proses evaluasi dilakukan melalui penyebaran angket tanggapan kepada 

guru dan peserta didik setelah mereka menggunakan multimedia interaktif tersebut. 

Pendidik menilai dari segi kesesuaian materi dan kemudahan penggunaan media, 

sedangkan peserta didik memberikan penilaian terkait tampilan, kemudahan 

penggunaan, serta daya tarik media. Hasil angket menunjukkan bahwa guru 

memberikan skor sebesar 92% dan peserta didik sebesar 91%, di mana kedua nilai 

tersebut termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Data Uji Instrumen Penelitian 

Uji Validitas 

Berdasarkan pendapat Sugiyono (2023), instrumen penelitian yang valid 

merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data secara akurat dan 

sahih, sehingga hasil yang diperoleh dapat merepresentasikan fenomena yang 

diteliti dengan tepat. Validitas instrumen memastikan bahwa setiap item pertanyaan 

dalam kuesioner mampu mengukur aspek variabel yang dituju. Pandangan ini 

sejalan dengan pernyataan Juliani & Erita (2023) yang menekankan bahwa validitas 

instrumen memiliki peran krusial dalam penelitian kuantitatif karena menjadi 

penentu keandalan hasil pengukuran. Setelah instrumen tes disusun, dilakukan uji 

coba terhadap 70 peserta didik kelas XI SMK Muhammadiyah Bligo. Tes tersebut 

terdiri dari 25 soal pilihan ganda. Dengan taraf signifikansi (α = 5%) dan jumlah 

responden n = 70, diperoleh nilai rtabel sebesar 0,235. Suatu butir soal dinyatakan 

valid jika nilai rhitung > rtabel, dan dinyatakan tidak valid jika rhitung < rtabel. 

Berdasarkan hasil uji validitas terhadap ke-25 butir soal yang digunakan, 

diperoleh nilai koefisien korelasi (rhitung) untuk masing-masing butir yang berkisar 

antara 0,312 hingga 0,812. Nilai-nilai ini kemudian dibandingkan dengan rtabel pada 

taraf signifikansi 5% (α = 0,05), dengan jumlah responden tertentu yaitu sebesar 

0,235. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh butir soal memiliki rhitung > rtabel, 

yang mengindikasikan bahwa setiap butir memiliki korelasi positif dan signifikan 

terhadap total skor. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh butir soal 

dinyatakan valid secara empiris, karena mampu mengukur aspek yang dimaksud 

secara konsisten dan relevan. 

Uji Reliabilitas 

Setelah instrumen dinyatakan valid, tahap selanjutnya adalah melakukan uji 

reliabilitas guna mengukur tingkat konsistensi alat ukur tersebut dalam 

menghasilkan data yang stabil dan terpercaya. Menurut Sadia & Budiastuti (2024), 

reliabilitas mengacu pada sejauh mana suatu instrumen mampu memberikan hasil 

yang konsisten apabila diujikan secara berulang dalam kondisi yang relatif sama. 

Dalam penelitian kuantitatif, pengujian reliabilitas umumnya dilakukan 

menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha, dengan kriteria bahwa sebuah 

instrumen dapat dianggap reliabel apabila nilai α mencapai minimal 0,70. 
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Hasil analisis reliabilitas dalam penelitian ini menunjukkan nilai koefisien 

Cronbach's Alpha sebesar 0,884. Angka ini melebihi batas minimum reliabilitas 

yang telah ditetapkan, yakni 0,70. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

instrumen yang digunakan memiliki konsistensi internal yang tinggi dan 

dinyatakan reliabel. 

 
Tabel 1. Uji Reliabilitas. 

 
0.884                 25 

 

Hasil pengujian reliabilitas dengan menggunakan Cronbach's Alpha, seperti 

yang tertera pada Tabel 1 memperlihatkan nilai sebesar 0,884. Angka ini berada di 

atas batas minimal yang disyaratkan, yaitu 0,70. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa instrumen penelitian ini memiliki tingkat reliabilitas yang 

tinggi dan dapat diandalkan untuk digunakan dalam penelitian. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah salah satu syarat penting dalam analisis statistik yang 

bertujuan untuk memverifikasi apakah data atau residual dalam sebuah model 

regresi mengikuti sebaran normal. Pengujian ini diperlukan agar estimasi parameter 

regresi dapat dilakukan dengan akurat dan simpulan inferensial yang dihasilkan 

memiliki keabsahan secara statistik (Ghozali, 2024). Dalam penelitian ini, uji 

normalitas dilaksanakan dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov test. Tes 

ini mengukur ada tidaknya perbedaan signifikan antara dua distribusi berdasarkan 

statistik uji D (selisih maksimum), di mana nilai signifikansi (p-value) < 0,05 

menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, sedangkan p-value > 0,05 

menunjukkan sebaliknya (data dianggap normal). 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil belajar peserta 

didik terdistribusi secara normal atau tidak, dengan taraf signifikansi yang 

ditetapkan sebesar p = 0,05. Adapun kriteria yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 1) apabila nilai sig. (p-value) > 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi 

normal; dan 2) apabila nilai sig. (p-value) ≤ 0,05, maka data dinyatakan tidak 
berdistribusi normal. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas.  

Kelas N Sig. (Kolmogorov–Smirnov) Kriteria Simpulan 

Eksperimen 35 0.200 Sig. > 0.05 Berdistribusi Normal 

Kontrol 35 0.142 Sig. > 0.05 Berdistribusi Normal 

 

Berdasarkan hasil yang disajikan pada Tabel 2, pengujian normalitas dengan 

menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov test menghasilkan nilai signifikansi 

(p-value) sebesar 0,200 untuk kelas eksperimen dan 0,142 untuk kelas kontrol. 

Kedua nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (p > 0,05). Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa data hasil belajar dari kedua kelas tersebut berdistribusi normal. 

Kondisi ini memenuhi persyaratan asumsi statistik untuk dilakukannya uji-t dua 

sampel independen (independent sample t-test). Dengan terpenuhinya asumsi 

normalitas tersebut, maka penggunaan uji statistik parametrik dinilai tepat dan hasil 

pengujian yang diperoleh dapat diinterpretasikan secara lebih akurat. 

N of Items Cronbach’s Alpha 

Reliability Statistics 

mailto:pantherajurnal@gmail.com
https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera


Panthera : Jurnal Ilmiah Pendidikan Sains dan Terapan 
E-ISSN 2808-246X; P-ISSN 2808-3636 

Volume 6, Issue 1, January 2026; Page, 488-506 

Email: pantherajurnal@gmail.com 

Uniform Resource Locator: https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera  

 

 

500 

 

Uji Homogen 

Dalam penelitian eksperimen yang melibatkan dua kelompok, yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, uji homogenitas memiliki peran penting untuk 

memastikan bahwa perbedaan hasil belajar benar-benar disebabkan oleh perlakuan 

yang diberikan (dalam hal ini penggunaan media pembelajaran), dan bukan akibat 

perbedaan kemampuan awal antar peserta didik (Sugiyono, 2023). Uji ini dilakukan 

untuk menguji kesamaan varians antara data hasil belajar kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Pengujian homogenitas dalam penelitian ini menggunakan Levene’s 

test dengan taraf signifikansi (p) yang ditetapkan sebesar 0,05. Kriteria yang 

digunakan untuk menafsirkan hasilnya adalah sebagai berikut: 1) jika nilai sig. 

(signifikansi) > 0,05, maka varians data dinyatakan homogen; dan 2) jika nilai sig. 

(signifikansi) ≤ 0,05, maka varians data dinyatakan tidak homogen. 
 
Tabel 3. Hasil Uji Homogen. 

Levene Statistic df1 df2 Sig. Kriteria Simpulan 

1.215 1 68 0.275 Sig. > 0.05 Homogen 

 

Berdasarkan hasil analisis yang disajikan dalam Tabel 3, diperoleh nilai 

Levene Statistic sebesar 1,215 dengan tingkat signifikansi (sig.) sebesar 0,275. 

Karena nilai signifikansi tersebut (0,275) lebih besar dari 0,05, dapat disimpulkan 

bahwa varians data hasil belajar peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah sama atau homogen. Pemenuhan asumsi homogenitas ini 

memungkinkan analisis untuk dilanjutkan dengan menggunakan uji-t dua sampel 

independen (independent sample t-test) guna mengidentifikasi perbedaan 

signifikan dalam hasil belajar antara kedua kelompok tersebut. 

Uji-t 

Uji-t diterapkan untuk membandingkan nilai rata-rata hasil belajar antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Menurut Ghozali (2024), uji-t dua sampel 

independen (independent sample t-test) dimanfaatkan untuk menguji perbedaan 

rerata dua kelompok yang tidak saling berkaitan. Sejalan dengan itu, Sugiyono 

(2023) menyatakan bahwa uji-t merupakan metode yang sesuai untuk penelitian 

eksperimen dengan desain dua kelompok (two group design), khususnya dalam 

menganalisis hasil pre-test dan post-test guna mengukur efektivitas suatu perlakuan 

terhadap peningkatan capaian belajar. Dalam konteks ini, uji-t dilakukan untuk 

mengidentifikasi ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar 

kelas eksperimen (yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Android) 

dengan kelas kontrol (yang menerapkan pembelajaran konvensional). 

Kriteria pengambilan keputusan dalam uji ini adalah sebagai berikut: 1) jika 

nilai sig. (2-tailed) ≤ 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua 
kelompok; dan 2) jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05, maka tidak terdapat perbedaan 

yang signifikan antara kedua kelompok. 

 
Tabel 4. Hasil Uji-t Kedua Kelas (Independent Sample t-test). 

Kelas N Mean Std. Deviation Sig. (2-tailed) Simpulan 

Eksperimen 35 86.7 7.21 0.001 Terdapat Perbedaan 

Signifikan 

Kontrol 35 74.3 8.04 - - 
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Berdasarkan hasil analisis data yang disajikan pada Tabel 4, hasil uji-t dua 

sampel independen (independent sample t-test) menunjukkan nilai signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,001. Nilai ini lebih kecil dari batas signifikansi yang ditetapkan, 

yaitu p = 0,05. Hal ini mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara hasil belajar peserta didik di kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Perbedaan tersebut semakin diperkuat dengan selisih rata-rata nilai antara kedua 

kelompok, di mana kelas eksperimen memperoleh mean sebesar 86,7 sedangkan 

kelas kontrol sebesar 74,3. Dengan demikian, hipotesis nol (H₀) ditolak dan 
hipotesis alternatif (H₁) diterima. Simpulannya, penggunaan multimedia interaktif 

berbasis Android memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar peserta didik dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan, dan analisis yang dilakukan, 

multimedia interaktif berbasis Android untuk pembelajaran sistem pengapian DLI 

telah terbukti memberikan manfaat dan efektivitas yang signifikan. Media ini 

berhasil meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik melalui penyajian 

materi yang interaktif, menarik, dan dapat diakses secara fleksibel. Produk yang 

dikembangkan memperoleh penilaian “sangat layak” dari ahli media dengan 

persentase 88% dan dari ahli materi sebesar 90%. Hasil uji-t yang membandingkan 

kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam 

capaian belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis 

Android. 

Rata-rata nilai belajar kelas eksperimen yang menggunakan media ini lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang menerapkan metode pembelajaran 

konvensional. Respon dari pendidik terhadap media yang dikembangkan juga 

sangat positif, dengan persentase sebesar 92% yang termasuk dalam kategori 

“sangat layak”. Sedangkan tanggapan dari peserta didik mencapai persentase 91% 

dengan kategori yang sama. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia interaktif berbasis Android yang dikembangkan melalui model ADDIE 

merupakan media pembelajaran alternatif yang layak dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi sistem pengapian di tingkat 

SMK. 

 

SARAN 

Guru dapat mengadopsi multimedia interaktif berbasis Android sebagai 

media pendukung dalam pembelajaran sistem pengapian DLI, sekaligus 

mengintegrasikannya ke dalam model blended learning guna menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih fleksibel. Perlu disediakan panduan dan pendampingan 

pada tahap awal bagi peserta didik agar seluruh fitur dalam aplikasi dapat 

dimanfaatkan secara maksimal. Untuk pengembangan ke depan, media ini dapat 

ditingkatkan dengan penambahan fitur yang lebih interaktif, seperti teknologi 

Augmented Reality (AR), simulasi tiga dimensi (3D), serta praktik virtual. 

Pengembangan konten juga disarankan untuk diperluas mencakup materi-materi 

otomotif lainnya. Sekolah juga perlu memperkuat infrastruktur pendukung, seperti 

jaringan internet dan ketersediaan perangkat yang memadai. 
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