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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android
dalam bentuk aplikasi simulasi pengelasan untuk menunjang pembelajaran praktik di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Latar belakang penelitian ini adalah keterbatasan sarana praktik, waktu
pembelajaran yang terbatas, serta rendahnya keterlibatan siswa dalam praktik pengelasan secara
langsung. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Aplikasi dikembangkan dan
divalidasi oleh empat orang ahli, terdiri atas dua ahli materi dan dua ahli media. Hasil validasi oleh
ahli materi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 87,25% dengan kategori “sangat layak”,
sedangkan validasi oleh ahli media memperoleh skor sebesar 90,27% dengan kategori yang sama.
Uji coba lapangan dilakukan terhadap 24 siswa kelas XI di salah satu SMK, dan hasil respon siswa
menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 89,41%. Aplikasi ini terbukti dapat meningkatkan
pemahaman konsep dan keterampilan dasar pengelasan secara mandiri, serta menjadi alternatif yang
efektif untuk mengatasi keterbatasan praktik fisik di sekolah. Media ini dinyatakan layak digunakan
dan berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut pada platform lain sebagai solusi pembelajaran
vokasional berbasis teknologi.

Kata Kunci: Android, Media Pembelajaran, Pengembangan 4D, Simulasi Pengelasan, SMK.

ABSTRACT: This research aims to develop an Android-based learning media in the form of a
welding simulation application to support practical learning in Vocational High Schools (SMK).
The background of this research is limited practical facilities, limited learning time, and low student
engagement in direct welding practice. The method used is Research and Development (R&D) with
the 4D development model (Define, Design, Develop, and Disseminate). The application was
developed and validated by four experts, consisting of two material experts and two media experts.
The validation results by the material experts showed a feasibility level of 87.25%, categorized as
"very feasible," while the validation results by the media experts obtained a score of 90.27%,
categorized as "very feasible." Field trials were conducted on 24 eleventh-grade students at a
vocational high school, and student responses showed a feasibility level of 89.41%. This application
has been proven to improve understanding of basic welding concepts and skills independently and
is an effective alternative to overcome the limitations of physical practice at school. This media is
deemed feasible and has the potential for further development on other platforms as a technology-
based vocational learning solution.
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PENDAHULUAN

Memasuki era Industri 4.0 dan menyongsong Revolusi Industri 5.0, dunia
pendidikan dituntut untuk mampu merespons berbagai perubahan signifikan dalam
bidang teknologi dan kebutuhan industri. Pendidikan kejuruan, khususnya di
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menjadi salah satu pilar strategis dalam
menyiapkan tenaga kerja terampil yang mampu bersaing di tingkat global. Salah
satu kompetensi penting dalam bidang teknik adalah keterampilan pengelasan yang
menuntut penguasaan teori sekaligus praktik secara presisi, konsisten, serta
memenuhi standar keselamatan kerja. Pengelasan merupakan proses manufaktur
esensial yang banyak digunakan di berbagai sektor industri, seperti konstruksi
bangunan, otomotif, perkapalan, energi, dan manufaktur mesin (Syerlita & Siagian,
2024). Oleh karena itu, pelatihan dan penguasaan teknik pengelasan menjadi
kebutuhan mendesak yang tidak dapat diabaikan dalam kurikulum SMK pada
program keahlian teknik pemesinan atau teknik pengelasan.

Namun, praktik pengelasan yang ideal di sekolah sering kali terkendala oleh
keterbatasan fasilitas, biaya operasional yang tinggi, serta risiko keselamatan kerja.
Proses pengelasan membutuhkan peralatan mahal, bahan habis pakai seperti
elektroda dan pelat baja, serta pengawasan ketat untuk mencegah kecelakaan kerja.
Di beberapa SMK, jumlah mesin las yang tersedia tidak sebanding dengan jumlah
siswa, sehingga kesempatan untuk melakukan praktik menjadi terbatas dan tidak
merata. Selain itu, alokasi waktu praktik yang hanya satu kali dalam seminggu
menyebabkan penguasaan keterampilan oleh siswa menjadi kurang optimal.
Dampaknya adalah rendahnya hasil belajar dan kepercayaan diri siswa dalam
menghadapi ujian praktik maupun dunia kerja nyata. Kondisi ini menuntut adanya
pendekatan pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, hemat biaya, namun tetap
mampu menjembatani pembelajaran teori dan praktik secara efektif (Wulandari &
Rayungsari, 2024).

Menanggapi tantangan tersebut, inovasi media pembelajaran berbasis
teknologi mulai dikembangkan. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media
digital interaktif dapat meningkatkan motivasi, hasil belajar, serta keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Hanum & Sari (2023) misalnya,
mengembangkan aplikasi berbasis Kodular untuk pembelajaran pengelasan MIG
yang mendapat respon sangat positif dari para validator dan siswa. Sementara itu,
Wiratmaja et al. (2024) mengembangkan media audiovisual berbasis aplikasi
CapCut yang mampu meningkatkan daya tarik dan efektivitas transfer pengetahuan
dalam pembelajaran teknik pengelasan.

Selain itu, pendekatan berbasis video tutorial seperti yang dilakukan oleh
Alfikri et al. (2023) juga menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil belajar,
khususnya pada penguasaan posisi pengelasan dasar, seperti 1G, 2F, dan 3G.
Simulasi dalam bentuk game edukatif juga terbukti mampu meningkatkan
pemahaman dan keterampilan siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh Igbal et al.
(2022) dalam pengembangan simulasi mesin bubut. Bahkan, simulasi berbasis
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Virtual Reality (VR) yang dikembangkan oleh Tran et al. (2023) berhasil meniru
kondisi praktik nyata secara imersif, termasuk interaksi langsung antara gerakan
tangan pengguna dengan hasil pengelasan secara visual. Pendekatan-pendekatan ini
menunjukkan adanya pergeseran paradigma dari pembelajaran konvensional
menuju pembelajaran berbasis teknologi dengan siswa sebagai pusat aktivitas
belajar, dan media sebagai fasilitator aktif dalam pencapaian kompetensi.

Kendati demikian, teknologi seperti VR atau perangkat simulasi canggih
masih tergolong mahal dan belum terjangkau oleh sebagian besar SMK di
Indonesia. Sebaliknya, perangkat berbasis Android seperti smartphone dan tablet
telah banyak dimiliki siswa dan berpotensi dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang terjangkau dan fleksibel. Oleh karena itu, integrasi aplikasi
simulasi pengelasan berbasis Android dengan perangkat pen tablet digital menjadi
solusi strategis untuk menjembatani keterbatasan praktik fisik dengan pendekatan
teknologi yang ekonomis dan adaptif. Pendekatan ini masih belum banyak
dikembangkan, khususnya dalam konteks pembelajaran teknik pengelasan di
Indonesia, sehingga membuka peluang besar untuk inovasi dan kontribusi ilmiah.

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada integrasi antara aplikasi simulasi
pengelasan berbasis Android dengan pen tablet digital sebagai alat input utama.
Belum banyak penelitian yang mengkaji efektivitas pelatihan keterampilan gerak
tangan dalam pengelasan melalui antarmuka digital yang menyerupai pengalaman
praktik nyata. Melalui pengembangan aplikasi ini, siswa dapat mengatur kecepatan,
arah, dan konsistensi gerak las secara digital, sehingga tidak hanya belajar secara
visual dan kognitif, tetapi juga secara psikomotorik. Menurut Roslina et al. (2024),
keterlibatan multisensori secara simultan dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan daya retensi siswa. Selain itu, media berbasis Android unggul
dalam hal aksesibilitas, fleksibilitas waktu, dan daya tarik visual.

Dengan adanya aplikasi ini, siswa dapat belajar secara mandiri di rumabh,
mengulang latihan sebanyak mungkin, dan mempersiapkan diri menghadapi praktik
nyata tanpa banyak membuang bahan maupun menghadapi risiko keselamatan.
Umpan balik digital berupa garis las, skor kelayakan, maupun panduan koreksi akan
membantu siswa merefleksikan kinerjanya secara mandiri, serta mempermudah
guru dalam melakukan evaluasi keterampilan secara lebih objektif dan efisien.
Kebaruan ilmiah dari penelitian ini tidak hanya terletak pada aspek teknologinya,
melainkan juga pada pendekatan pedagogis yang menyeluruh dan kontekstual
terhadap tantangan pembelajaran teknik pengelasan di SMK.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka permasalahan utama yang ingin
dijawab dalam penelitian ini adalah, bagaimana merancang aplikasi simulasi
pengelasan berbasis Android yang terintegrasi dengan pen tablet digital sebagai alat
input utama dalam pelatihan teknik pengelasan dasar. Permasalahan turunan yang
turut dikaji, yaitu bagaimana tingkat kelayakan aplikasi menurut penilaian ahli
media dan ahli materi teknik pengelasan, serta bagaimana respon siswa setelah
menggunakan aplikasi ini dalam proses pembelajaran. Hipotesis yang diajukan
adalah, bahwa penggunaan aplikasi simulasi pengelasan berbasis Android akan
meningkatkan efektivitas pembelajaran, menurunkan biaya praktik, serta
meningkatkan motivasi dan keterampilan siswa dalam pengelasan dasar.
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Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 1) merancang dan
mengembangkan aplikasi simulasi pengelasan berbasis Android yang terintegrasi
dengan pen tablet digital; 2) mengevaluasi kelayakan media yang dikembangkan
dari aspek teknis dan pedagogis melalui validasi ahli; dan 3) menganalisis
tanggapan siswa terhadap penggunaan aplikasi ini dalam pembelajaran pengelasan
di lingkungan SMK. Diharapkan pengembangan ini dapat menjadi solusi
pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan teknologi, serta responsif
terhadap kebutuhan dan keterbatasan di satuan pendidikan kejuruan.

Penelitian ini tidak hanya berkontribusi dalam pengembangan media
pembelajaran teknik, tetapi juga mendorong transformasi metode pembelajaran
teknik pengelasan dari yang bersifat konvensional menuju model yang lebih
interaktif, modern, dan efektif. Transformasi ini diharapkan mampu meningkatkan
kualitas lulusan SMK pada bidang teknik pengelasan, serta mempersiapkan mereka
secara lebih baik dalam menghadapi dinamika industri yang terus berkembang.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian pengembangan (Research and Development). Pendekatan
ini dipilih karena tujuan penelitian tidak hanya untuk mengkaji dan menganalisis
permasalahan dalam proses pembelajaran teknik pengelasan, tetapi juga untuk
menghasilkan produk inovatif berupa media pembelajaran berbasis aplikasi
Android yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam
praktik pengelasan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (Define,
Design, Develop, dan Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan et al.
(1974). Model ini dipilih karena dinilai efektif dan praktis dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan pendidikan vokasional.

Tahap pertama adalah Define yang merupakan langkah awal untuk
mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan pembelajaran yang terjadi di
lapangan. Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan
wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran praktik pengelasan di SMK
Negeri Jawa Tengah (Sihombing, 2024). Hasil dari tahap ini menjadi dasar dalam
menyusun spesifikasi awal pengembangan media pembelajaran, termasuk
kompetensi dasar yang akan dicapai, karakteristik peserta didik, serta kendala
sarana praktik yang dihadapi.

Tahap selanjutnya adalah Design, yaitu merancang prototipe media
pembelajaran berbasis Android. Rancangan media mencakup pemilihan teknologi
pendukung, desain antarmuka pengguna, navigasi aplikasi, serta integrasi fungsi
pen tablet digital drawing sebagai alat interaktif utama (Sihombing, 2024). Pada
tahap ini juga disusun storyboard dan struktur isi materi pengelasan, termasuk
simulasi teknik pengelasan MIG dengan posisi 1G, 1F, dan 2F. Perencanaan ini
menjadi dasar bagi proses pengembangan produk pada tahap berikutnya.

Tahap ketiga adalah Develop yang merupakan proses pengembangan aktual
media pembelajaran sesuai dengan rancangan yang telah disusun. Produk awal
aplikasi disusun menggunakan perangkat lunak berbasis Android, dilengkapi
dengan modul simulasi gerakan pengelasan menggunakan pen tablet. Pada tahap
ini dilakukan validasi awal oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan
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bahwa konten sesuai dengan kurikulum dan prinsip pedagogis, serta tampilan dan
fungsi media berjalan secara optimal. Setelah dilakukan revisi berdasarkan
masukan dari para ahli, produk diuji coba secara terbatas kepada peserta didik untuk
memperoleh umpan balik awal terkait kepraktisan dan daya tarik aplikasi (Harjanto
etal.,2023).

Tahap terakhir dalam model 4D adalah Disseminate, yaitu tahap
penyebarluasan media pembelajaran kepada pengguna sasaran secara lebih luas.
Proses ini mencakup validasi lanjutan (validation testing), pengemasan produk
(packaging), dan distribusi melalui guru mata pelajaran praktik pengelasan di
sekolah yang menjadi subjek penelitian (Harjanto et al., 2023). Tujuan utama dari
tahap ini adalah agar media pembelajaran hasil pengembangan dapat digunakan
secara berkelanjutan dan direplikasi di sekolah lain yang menghadapi permasalahan
serupa. Gambaran umum tahapan penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.

Mulai
Define
:> !
Perumuszan Tujuan
W
Desi Perancangan Media | €—
ign Pembelajaran
Y
[Penvebaran dan w1 coba
pada sizwa
Disseminate v
Analisiz dan

Pembahazan

validasi ahli media dan
mater

I

¥a

I

F

Kesmpulan

Y
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Gambar 1. Diagram Alir.
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Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri Jawa Tengah yang berlokasi di
Jalan Brotojoyo Nomor 1, Plombokan, Kecamatan Semarang Utara, Kota
Semarang. Sekolah ini dipilih karena memiliki jurusan teknik pemesinan dan secara
nyata menghadapi kendala dalam pelaksanaan praktik pengelasan, khususnya
terkait dengan keterbatasan alat praktik dan bahan pengelasan. Penelitian ini
berlangsung sejak bulan April hingga Juli 2025, mencakup proses pengumpulan
data, pengembangan media, uji kelayakan, hingga analisis hasil. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Teknik Pemesinan di SMK Negeri Jawa
Tengah yang berjumlah 24 siswa. Karena jumlah populasi kurang dari 30 orang,
maka metode pengambilan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh, yakni
seluruh anggota populasi dijadikan sebagai subjek penelitian.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah aplikasi simulasi pengelasan
berbasis Android, sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar siswa dalam
praktik pengelasan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur pengaruh
penggunaan aplikasi terhadap efektivitas pembelajaran praktik pengelasan, baik
dalam hal peningkatan keterampilan teknis maupun motivasi belajar siswa. Sumber
data dalam penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer
diperoleh secara langsung dari siswa, guru, dan validator ahli melalui wawancara,
angket, serta lembar observasi. Data sekunder diperoleh melalui dokumen
pembelajaran, artikel ilmiah, buku teks, serta dokumentasi kegiatan yang
berlangsung di sekolah.

Teknik pengumpulan data meliputi wawancara terstruktur dengan guru,
observasi terhadap proses praktik siswa, serta penyebaran kuesioner kepada siswa
sebagai pengguna akhir aplikasi. Selain itu, dilakukan pula validasi isi oleh ahli
materi, serta validasi tampilan dan fungsi oleh ahli media. Untuk menjamin
keabsahan data, digunakan uji validitas logis yang dilakukan melalui proses validasi
oleh para ahli. Validasi dilakukan oleh dua dosen dari Jurusan Teknik Mesin
Universitas Negeri Semarang, dan dua guru dari SMK Negeri Jawa Tengah yang
memiliki pengalaman dalam pengajaran praktik pengelasan. Penilaian dilakukan
berdasarkan kisi-kisi instrumen yang mencakup aspek isi, kebahasaan, tampilan,
dan fungsionalitas aplikasi. Instrumen penilaian menggunakan skala Likert lima
poin, dan hasilnya dianalisis dengan metode deskriptif kuantitatif.

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif.
Data hasil validasi dan respons siswa terhadap aplikasi dianalisis dengan
menghitung skor rata-rata dan persentase kelayakan media. Penilaian kelayakan
dan kepraktisan media dikategorikan ke dalam empat tingkatan berdasarkan kriteria
persentase berikut: 1) sangat layak (76%—100%); 2) layak (51%-75%); 3) kurang
layak (26%—-50%); dan 4) tidak layak (0%—-25%). Adapun rumus yang digunakan
untuk menghitung persentase kelayakan adalah sebagai berikut:

S

max

x; = x 100 %

Keterangan:

xi = Persentase kelayakan;

>S = Jumlah skor; dan

Smax = Skor maksimal.

Sumber: Akbar & Sriwiyana (2011).
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Angket yang mengukur tanggapan terhadap pemanfaatan produk terdiri atas
4 opsi yang sesuai dengan isi pertanyaan. Perubahan hasil evaluasi dari para ahli
media, ahli materi, dan umpan balik dari siswa diubah dari huruf menjadi angka,
sesuai dengan ketentuan yang terdapat dalam Tabel 1.

Tabel 1. Aturan Pemberian Skor.

Skor Kategori

4 Sangat layak
3 Layak

2 Kurang layak
1 Tidak layak

Instrumen penilaian kepraktisan juga menggunakan format serupa, dengan
indikator mencakup kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, kemudahan
penggunaan, serta daya tarik visual media. Hasil analisis digunakan untuk
mengevaluasi apakah media pembelajaran dapat diterapkan secara luas dan efektif
di kelas. Melalui metode yang terstruktur ini, diharapkan proses pengembangan
aplikasi simulasi pengelasan berbasis Android dapat menghasilkan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran
teknik pengelasan di lingkungan pendidikan kejuruan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Bagian hasil dan pembahasan mencakup temuan dari studi yang telah
dilakukan serta penjelasan ilmiah terkait hasil tersebut. Temuan ilmiah yang
diperoleh harus disertai dengan data yang memadai sebagai dasar pendukung.
Temuan tersebut tidak hanya berupa angka, tetapi juga dilengkapi dengan
penjelasan ilmiah mengenai apa yang ditemukan, alasan di balik kejadian tersebut,
serta faktor penyebab variasi pada variabel yang diteliti. Semua pertanyaan ini
hendaknya dijawab secara ilmiah, bukan hanya melalui deskripsi semata, dan
apabila diperlukan, didukung pula oleh fenomena ilmiah yang relevan. Selain itu,
hasil penelitian juga harus dibandingkan dengan temuan dari peneliti lain yang
memiliki topik serupa. Temuan dan hasil penelitian ini diharapkan mampu
menjawab hipotesis yang telah diajukan pada bagian pendahuluan.

Hasil analisis wawancara mengenai kebutuhan pembelajaran praktik
pengelasan menunjukkan adanya kekurangan, terutama dalam ketersediaan alat dan
waktu praktik. Selain itu, siswa jarang terlibat langsung dalam praktik pengelasan,
sehingga belum terbiasa dengan aktivitas tersebut. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, diketahui bahwa hampir seluruh siswa memiliki smartphone berbasis
sistem operasi Android. Meskipun perangkat tersebut memiliki potensi untuk
mendukung proses pembelajaran, sebagian besar penggunaannya masih terbatas
pada pencarian informasi melalui internet, sedangkan sisanya digunakan untuk
berkomunikasi dan hiburan di luar lingkungan sekolah. Tingginya kepemilikan
smartphone ini dapat dimanfaatkan sebagai peluang untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Android yang mudah diakses oleh siswa.

Validasi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu simulasi
pengelasan berbasis Android untuk mata pelajaran praktik pengelasan, dilakukan
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oleh empat orang ahli. Dua di antaranya merupakan ahli materi, dan dua lainnya
merupakan ahli media. Setelah proses validasi dilakukan oleh para ahli, tahap
selanjutnya adalah merevisi media pembelajaran sesuai dengan masukan yang
diberikan. Setelah revisi selesai, produk diuji coba kepada siswa kelas XI.
Validasi Ahli Materi

Tabel 2. Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi.

No. Aspek Persentase
1 Kesesuaian Materi 81.25%
2 Dukungan Pemahaman 93.25%
Total 87.25%

Berdasarkan Tabel 2, total penilaian dari validator ahli materi memperoleh
persentase sebesar 87,25%. Dengan demikian, media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan berada pada kategori “Sangat Layak™ menurut penilaian
validator ahli materi.

Validasi Ahli Media

Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Ahli Media.
No. Aspek Persentase
1 Tampilan dan desain 83.33%
2 Kualitas Media 93.75%
3 Fungsionalitas aplikasi Android 93.75%
Total 90.27%

Berdasarkan Tabel 3, penilaian dari ahli media menunjukkan skor
kelayakan sebesar 90,27% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Skor
tertinggi diperoleh pada aspek fungsionalitas aplikasi dan kualitas media, yaitu
sebesar 93,75%. Hal ini menunjukkan bahwa antarmuka dan interaktivitas aplikasi
telah sangat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi.

Respon Peserta Didik

Tabel 4. Hasil Respon Peserta Didik.
No. Hasil Respon Siswa Persentase
1 1030 89.41%

Berdasarkan Tabel 4, hasil respon siswa sebanyak 24 orang menunjukkan
persentase sebesar 89,41% yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dan
dapat digunakan tanpa hambatan. Berdasarkan tahapan-tahapan yang telah
dilakukan dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan memiliki
kualitas yang sangat baik dan layak digunakan oleh peserta didik kelas XI SMK.
Nilai tersebut juga diperoleh berkat kontribusi dari para ahli media dan ahli materi,
sehingga aplikasi ini dapat digunakan oleh peserta didik untuk menunjang
pengalaman belajar, baik di sekolah maupun di luar sekolah.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis Android dalam bentuk aplikasi simulasi pengelasan
memberikan dampak yang signifikan dalam menunjang proses pembelajaran
praktik pengelasan di SMK. Temuan awal dari wawancara dengan guru dan siswa
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menunjukkan adanya kendala dalam pelaksanaan praktik, terutama terkait
keterbatasan waktu dan sarana. Siswa jarang berinteraksi langsung dengan alat
praktik yang berdampak pada rendahnya keterampilan mereka. Di sisi lain, hampir
seluruh siswa memiliki perangkat smartphone berbasis Android yang menjadi
peluang strategis untuk menghadirkan pembelajaran alternatif berbasis teknologi.

Pengembangan aplikasi simulasi pengelasan ini merupakan respons
terhadap kebutuhan tersebut. Validasi oleh ahli materi menunjukkan bahwa dari
dua aspek yang dinilai, yaitu kesesuaian materi dan dukungan terhadap
pemahaman, diperoleh rata-rata skor sebesar 87,25% yang termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan bahwa materi dalam aplikasi telah sesuai
dengan kurikulum dan mampu memberikan dukungan pemahaman yang memadai
bagi peserta didik. Sementara itu, hasil validasi oleh ahli media terhadap aspek
tampilan, kualitas media, dan fungsionalitas menunjukkan skor sebesar 90,27%.
Hal ini menunjukkan bahwa dari sisi teknis, aplikasi telah memiliki antarmuka dan
fungsi yang baik, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran digital.
Desain visual yang menarik, kemudahan navigasi, serta kestabilan fungsi aplikasi
menjadi faktor penting dalam menentukan kelayakan media berbasis digital.

Respon peserta didik juga menunjukkan hasil yang sangat positif. Uji coba
terhadap 24 siswa kelas XI menghasilkan skor kelayakan sebesar 89,41%. Hasil ini
menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman, terbantu, dan mampu memahami
materi praktik pengelasan melalui media ini. Fakta bahwa aplikasi dapat diakses
kapan saja melalui perangkat pribadi memungkinkan siswa belajar secara mandiri
di luar jam pelajaran formal, sehingga meningkatkan fleksibilitas dan kemandirian
belajar. Temuan-temuan tersebut mengindikasikan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis Android dalam bentuk simulasi pengelasan sangat efektif
digunakan dalam lingkungan pendidikan vokasional. Keterbatasan sarana praktik
yang selama ini menjadi hambatan dapat diminimalkan melalui pendekatan digital.
Selain itu, pemanfaatan teknologi juga menjadi sarana untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini sejalan dengan temuan dari Wiratmaja et al. (2024) yang
mengembangkan media audiovisual, serta Alfikri ef al. (2023) yang menggunakan
media berbasis video tutorial pasif. Namun, keunggulan dari aplikasi ini terletak
pada keterlibatan aktif siswa melalui penggunaan pena digital (pen tablet) sebagai
alat input simulatif. Fitur ini memungkinkan siswa mengontrol arah, tekanan, dan
konsistensi gerakan las secara langsung, menyerupai praktik nyata. Inilah yang
menjadi faktor utama tingginya skor kelayakan dari ahli maupun siswa.

Secara teoretis, proses pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi
disajikan melalui berbagai saluran indera secara bersamaan, yakni visual, verbal,
dan kinestetik (Dewi & Safnowandi, 2020). Aplikasi ini menerapkan pendekatan
tersebut dengan menggabungkan simulasi interaktif, teks penjelasan, dan umpan
balik langsung dari hasil latihan. Aktivasi multiindera ini memperkuat daya serap
informasi dan meningkatkan retensi memori siswa. Selain itu, prinsip experiential
learning atau pembelajaran berbasis pengalaman tercermin dalam interaksi siswa
dengan simulasi digital yang memungkinkan proses trial and error tanpa risiko
cedera atau pemborosan bahan.

Uniform Resource Locator: https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera 743



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

E-ISSN 2808-246X; P-ISSN 2808-3636
Volume 5, Issue 3, July 2025; Page, 735-746
Email: pantherajurnal@gmail.com

Hasil penelitian ini penting, baik dalam ranah pengembangan media
maupun dalam praktik pembelajaran teknik di sekolah vokasi. Secara praktis,
aplikasi ini dapat direplikasi pada mata pelajaran praktik lain, seperti teknik
otomotif atau kelistrikan yang juga memerlukan keterampilan motorik. Secara
teoretis, temuan ini memperkuat sekaligus memperluas penerapan teori
pembelajaran multimedia dalam konteks pendidikan vokasi, khususnya untuk
keterampilan teknis berbasis gerakan tangan. Namun demikian, pengembangan
media ini masih memiliki ruang untuk penyempurnaan. Salah satu saran yang dapat
diberikan adalah pengembangan lebih lanjut agar aplikasi dapat mendukung sistem
operasi lain, seperti iOS dan Windows untuk menjangkau pengguna dengan
perangkat yang beragam. Selain itu, pengujian media sebaiknya dilakukan pada
populasi yang lebih luas dan heterogen agar validitas eksternal aplikasi semakin
kuat.

Dengan demikian, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pemanfaatan
teknologi berbasis perangkat mobile dalam pendidikan kejuruan tidak hanya
relevan, tetapi juga mampu memberikan solusi konkret terhadap tantangan
pembelajaran praktik. Media pembelajaran yang dikembangkan terbukti sangat
layak digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran praktik pengelasan, dan
memiliki potensi besar untuk diterapkan pada berbagai mata pelajaran di satuan
pendidikan kejuruan lainnya.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran simulasi pengelasan berbasis Android yang dikembangkan,
terbukti sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran praktik pengelasan di
SMK. Tingkat kelayakan berdasarkan validasi oleh ahli materi sebesar 87,25%, ahli
media sebesar 90,27%, serta respon positif siswa sebesar 89,41%, menunjukkan
bahwa aplikasi ini mampu menjawab tantangan keterbatasan sarana dan waktu
praktik melalui solusi pembelajaran yang interaktif, fleksibel, dan terjangkau.

Selain itu, hasil uji coba terhadap 24 siswa menunjukkan bahwa media ini
memperoleh respon positif, dengan tingkat kelayakan sebesar 89,41% yang juga
tergolong dalam kategori “Sangat Layak”. Temuan ini mengindikasikan bahwa
aplikasi simulasi tersebut efektif dalam membantu siswa memahami proses
pengelasan secara mandiri, meningkatkan keterampilan teknis, serta mengatasi
kendala keterbatasan waktu dan fasilitas praktik di sekolah. Dengan demikian, hasil
penelitian ini memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan media
pembelajaran vokasional yang adaptif terhadap kemajuan teknologi dan kebutuhan
industri, serta mendorong transformasi pedagogi teknik ke arah yang lebih modern,
mandiri, dan efisien.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar media pembelajaran simulasi
pengelasan berbasis Android ini dikembangkan lebih lanjut dengan memperluas
kompatibilitas ke sistem operasi lain, seperti 10S dan Windows. Selain itu, integrasi
dengan perangkat input tambahan, seperti pen tablet atau sensor gerak, juga perlu
dipertimbangkan untuk meningkatkan penguasaan aspek psikomotorik siswa. Uji
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coba aplikasi sebaiknya diperluas ke berbagai satuan pendidikan kejuruan agar
diperoleh data yang lebih representatif dan valid secara eksternal. Pengembang juga
perlu memperhatikan efisiensi aplikasi, sehingga dapat berjalan ringan, diakses
secara offline, dan kompatibel dengan berbagai jenis perangkat yang dimiliki siswa.
Di samping itu, pelatihan bagi guru sangat penting untuk mendukung pemanfaatan
media ini secara optimal. Penyesuaian kurikulum dengan integrasi media
pembelajaran ini juga perlu dilakukan agar implementasinya dalam pembelajaran
praktik di SMK dapat berlangsung secara efektif dan berkelanjutan.
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