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Abstrak  

Proses pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) masih menghadapi berbagai 

permasalahan, seperti terbatasnya media pembelajaran interaktif, pembelajaran yang berpusat pada guru, serta kesulitan 

peserta didik dalam memahami standar pengkabelan T568A dan T568B. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

aplikasi mobile interaktif sebagai media pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer pada peserta didik program 

keahlian Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT) serta mengetahui tingkat validitas dan respon pengguna 

terhadap aplikasi yang dikembangkan. Pengembangan aplikasi menggunakan model Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang terdiri atas enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Aplikasi yang dikembangkan memuat fitur materi pembelajaran, video tutorial, simulasi interaktif penyusunan kabel, kuis 

formatif, dan kuis sumatif. Pengujian aplikasi dilakukan melalui uji ahli isi, uji ahli media, dan uji respon pengguna. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa uji ahli isi dan uji ahli media memperoleh koefisien validitas sebesar 1,00 dengan tingkat 

validitas “Sangat Tinggi”. Sementara itu, uji respon pengguna yang melibatkan 40 peserta didik memperoleh jumlah skor total 

sebesar 2.760 dengan nilai rata-rata sebesar 69 yang termasuk dalam kategori “Sangat Positif”. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa aplikasi mobile interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu 

peserta didik memahami konsep dan praktik perakitan kabel jaringan komputer secara lebih efektif dan interaktif. 

Kata Kunci : Aplikasi Mobile Interaktif; Perakitan Kabel Jaringan Komputer; Design-Based Learning; Multimedia 

Development Life Cycle; TJKT.

1. Latar Belakang 

Dalam menghadapi tuntutan pembelajaran abad ke-21, guru dituntut untuk memiliki strategi pembelajaran yang 

inovatif serta mampu mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan materi pembelajaran melalui kerangka kerja 

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK).[1] Pemanfaatan aplikasi interaktif berbasis smartphone 

terbukti dapat membantu peserta didik SMK melakukan persiapan awal sebelum melaksanakan praktik secara 

langsung di laboratorium. Melalui media interaktif, peserta didik dapat mempelajari tahapan kerja, melakukan 

simulasi, serta memahami konsekuensi dari setiap tindakan dalam lingkungan belajar yang aman tanpa risiko 

merusak alat atau komponen praktik.[2] Berkenaan dengan hal tersebut, penelitian [3] menegaskan bahwa 

efektivitas pembelajaran digital dipengaruhi oleh kemampuan kognitif peserta didik serta keterbukaan individu 

terhadap inovasi. Oleh karena itu, penggunaan media digital yang interaktif menjadi penting untuk menstimulus 

keaktifan, meningkatkan keterlibatan, serta memperdalam pemahaman konseptual peserta didik terhadap materi 

perakitan kabel jaringan komputer.[4] Efektivitas pembelajaran di era digital juga bergantung pada kemampuan 

dalam menyediakan lingkungan belajar yang adaptif dan variatif serta memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk mengendalikan proses pembelajarannya secara mandiri sesuai dengan kebutuhan dan kecepatan belajar 

masing-masing.[5] 

Penerapan DBL juga memberikan ruang bagi peserta didik untuk bekerja secara kolaboratif dalam tim, sehingga 

dapat mengembangkan kemampuan komunikasi, kerja sama, dan pemecahan masalah. Selain itu, keterlibatan 

peserta didik dalam kegiatan perancangan dan pengembangan produk dapat meningkatkan kreativitas serta 

mendorong mereka untuk berpikir secara lebih inovatif dalam menyelesaikan permasalahan[6] 

https://journal.ilmudata.co.id/index.php/RIGGS
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Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi mobile interaktif untuk 

pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer di SMK pada keahlian TJKT dengan pendekatan Design-Based 

Learning (DBL), dengan tujuan untuk: 

• Menghasilkan aplikasi mobile interaktif yang memuat materi pembelajaran, video tutorial, simulasi perakitan 

kabel jaringan komputer, serta kuis. 

• Mengetahui kelayakan aplikasi melalui uji ahli isi dan uji ahli media.  

• Mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan aplikasi mobile interaktif dalam pembelajaran 

perakitan kabel jaringan komputer.  

Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi mobile interaktif yang dikembangkan dapat menjadi media 

pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan fleksibel dalam membantu peserta didik memahami materi serta 

meningkatkan keterampilan perakitan kabel jaringan komputer melalui penerapan tahapan Design-Based Learning 

(DBL). 

2. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Penelitian Pengembangan atau Research and 

Development (RnD). Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Design-

Based Learning (DBL) pada mata pelajaran perakitan kabel jaringan komputer. Dalam penelitian ini digunakan 

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai kerangka pengembangan aplikasi mobile interaktif.  

MDLC terdiri atas enam tahap utama, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 

Distribution. Pemilihan MDLC juga didasarkan pada pertimbangan bahwa metode ini lebih tepat digunakan 

dibandingkan dengan model pengembangan lain seperti ADDIE. Model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) umumnya digunakan untuk merancang program pembelajaran secara makro, 

misalnya dalam pengembangan kurikulum, modul, atau sistem instruksional[7]. 

 

 

Gambar 1. Tahap Model MDLC 

2.1. Concept 

Pada tahap concept, peneliti merumuskan tujuan penelitian dan menentukan sasaran pengguna aplikasi, yaitu siswa 

SMK pada kompetensi keahlian TJKT. Pada tahap ini juga dilakukan identifikasi permasalahan awal yang 

dihadapi siswa dalam pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer. Permasalahan yang ditemukan antara lain 

kesulitan siswa dalam memahami urutan warna kabel sesuai standar pengkabelan, membedakan jenis kabel straight 

dan cross, serta terbatasnya media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan secara mandiri di luar jam 

pembelajaran. 

2.2. Design 

Pada tahap design, peneliti menyusun rancangan aplikasi mobile interaktif sebagai media pembelajaran perakitan 

kabel jaringan komputer. Perancangan ini meliputi penentuan alur pembelajaran, struktur menu, serta desain 

tampilan antarmuka pengguna agar aplikasi mudah digunakan oleh siswa. Selain itu, pada tahap ini ditetapkan 

fitur-fitur utama aplikasi, seperti penyajian materi teori, simulasi perakitan kabel, video tutorial, serta kuis evaluasi 

sebagai pendukung proses pembelajaran. 
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2.3. Material Collecting 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan berbagai materi yang dibutuhkan (material collecting), seperti konten 

pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer, gambar ilustrasi,video tutorial, serta soal evaluasi. Seluruh bahan 

yang telah dikumpulkan kemudian disusun dan diintegrasikan ke dalam aplikasi melalui tahap assembly sesuai 

dengan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Selanjutnya, dilakukan tahap testing untuk memastikan bahwa 

setiap komponen aplikasi, seperti navigasi, tampilan antarmuka, fitur simulasi, video, kuis, serta fungsi integrasi 

sistem dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2.4. Assembly 

Tahap Assembly merupakan tahap pengembangan aplikasi berdasarkan rancangan yang telah disusun pada tahap 

design. Pada tahap ini dilakukan proses implementasi seluruh komponen aplikasi, meliputi pembangunan 

antarmuka aplikasi mobile menggunakan Flutter, pengembangan website monitoring guru menggunakan Laravel, 

pembuatan REST API sebagai media komunikasi antara aplikasi mobile dan website, serta implementasi database 

MySQL sebagai media penyimpanan data. Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan integrasi seluruh komponen 

sistem sehingga aplikasi mobile, website monitoring guru, Laravel REST API, dan database MySQL dapat saling 

berkomunikasi dan berfungsi sebagai satu kesatuan sistem. 

2.5. Testing 

Tahap Testing merupakan tahap pengujian terhadap aplikasi mobile interaktif yang telah dikembangkan untuk 

memastikan seluruh komponen sistem dapat berfungsi sesuai dengan rancangan dan kebutuhan pengguna. 

Pengujian dilakukan melalui uji ahli isi untuk menilai kesesuaian dan kebenaran materi pembelajaran, uji ahli 

media untuk menilai tampilan, navigasi, interaktivitas, dan fungsi aplikasi, serta uji respon pengguna untuk 

mengetahui tanggapan peserta didik terhadap aplikasi yang dikembangkan. Hasil pengujian digunakan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi serta sebagai dasar perbaikan apabila masih terdapat kekurangan pada 

produk. 

2.6 Distribution 

Pada tahap ini, peneliti mendistribusikan aplikasi mobile interaktif untuk pembelajaran perakitan kabel jaringan 

komputer kepada peserta didik pada program keahlian Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT). 

Aplikasi didistribusikan dalam bentuk file APK melalui website monitoring guru sehingga peserta didik dapat 

mengunduh dan menginstal aplikasi pada perangkat mobile masing-masing. Selain sebagai media distribusi, 

website juga digunakan oleh guru untuk memantau aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, 

aplikasi mobile dan website monitoring guru dapat digunakan secara terintegrasi untuk mendukung proses 

pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer. 

3.  Hasil dan Diskusi  

Penelitian dan pengembangan yang menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

terdiri atas tahap Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution ini menghasilkan 

produk berupa aplikasi mobile interaktif untuk pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer bagi peserta didik 

pada keahlian Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT). Pemilihan model MDLC didasarkan pada 

tahapan pengembangan yang sistematis dan sesuai untuk menghasilkan media pembelajaran multimedia interaktif, 

yang menerapkan enam tahapan MDLC dalam pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

[8]. Aplikasi ini dikembangkan untuk mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional dan sarana praktik yang 

menyebabkan peserta didik kurang memperoleh kesempatan untuk memahami serta mempraktikkan proses 

perakitan kabel jaringan secara optimal. Aplikasi mobile interaktif ini dirancang dengan mengintegrasikan teks, 

gambar, video tutorial, simulasi interaktif, serta kuis evaluasi yang dapat diakses melalui smartphone. Penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis mobile dapat mendukung peningkatan keterlibatan dan pemahaman peserta 

didik karena materi disajikan melalui kombinasi berbagai elemen multimedia yang lebih menarik dan mudah 

diakses[9]. Penerapan pendekatan Design-Based Learning (DBL) dalam aplikasi memungkinkan peserta didik 

terlibat dalam proses identifikasi permasalahan, perancangan solusi, percobaan dan perbaikan melalui simulasi, 

serta refleksi dan evaluasi hasil belajar. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan diharapkan dapat 

membantu peserta didik memahami konsep perakitan kabel jaringan komputer, meningkatkan keterlibatan dan 

kemandirian belajar, serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran kejuruan. 
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3.1 Hasil Concept 

Hasil dari tahap Concept adalah diperolehnya konsep dasar pengembangan aplikasi mobile interaktif untuk 

pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer pada keahlian TJKT. Berdasarkan hasil observasi, wawancara, 

dan analisis kebutuhan, ditemukan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi perakitan 

kabel jaringan komputer serta terbatasnya sarana praktik yang tersedia. Pemanfaatan teknologi mobile dalam 

pembelajaran dapat memberikan fleksibilitas akses terhadap materi dan mendukung keterlibatan peserta didik 

dalam proses belajar[10] Oleh karena itu, dikembangkan aplikasi mobile interaktif yang memuat materi 

pembelajaran, video tutorial, simulasi penyusunan kabel, kuis formatif dan sumatif, serta fitur refleksi dan evaluasi 

yang mengintegrasikan tahapan Design-Based Learning (DBL). Aplikasi ditujukan bagi peserta didik sebagai 

media pembelajaran, sedangkan website monitoring guru digunakan untuk mengelola materi, kuis, data peserta 

didik, dan hasil belajar. Hasil tahap concept ini menjadi dasar dalam menentukan rancangan, fitur, konten, serta 

teknologi yang digunakan pada tahap pengembangan selanjutnya. 

3.2 Hasil Design 

Pada tahap Design rancangan aplikasi mobile interaktif pembelajaran perakitan kabel jaringan untuk 

memvisualisasikan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan. Perancangan ini meliputi desain tampilan 

antarmuka, alur navigasi, serta struktur fitur yang akan digunakan dalam aplikasi, seperti materi pembelajaran, 

video tutorial, simulasi interaktif, dan kuis. Selain itu, pada tahap ini juga dirancang hubungan antar fitur dan alur 

penggunaan aplikasi agar setiap komponen dapat mendukung proses pembelajaran secara sistematis, mudah 

dipahami, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik pada keahlian Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT). 

 

Gambar 2 Hasil Tahap Concept 

3.3 Hasil Material Collecting 

Pada tahap material collecting, peneliti mengumpulkan berbagai bahan yang diperlukan untuk pengembangan 

aplikasi mobile interaktif pembelajaran perakitan kabel jaringan. Bahan yang dikumpulkan meliputi materi konsep 

kabel jaringan, materi langkah-langkah perakitan kabel, video tutorial perakitan, gambar atau ilustrasi pendukung, 

serta soal kuis formatif dan sumatif. 
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Gambar 3. Hasil Tahap Material Collecting 

 

3.4 Hasil Assembly 

Tahap Assembly merupakan tahap implementasi seluruh rancangan sistem yang telah disusun pada tahap Design. 

Pada tahap ini dilakukan proses pembangunan aplikasi mobile interaktif menggunakan Flutter, pengembangan 

website monitoring guru menggunakan Laravel, implementasi database MySQL sebagai media penyimpanan data, 

serta pengembangan Laravel REST API sebagai penghubung antara aplikasi mobile dan website monitoring. Hasil 

dari tahap assembly berupa aplikasi mobile interaktif yang dapat digunakan oleh peserta didik untuk mengakses 

materi pembelajaran, menonton video tutorial, melakukan simulasi perakitan kabel jaringan komputer, 

mengerjakan kuis formatif dan sumatif, serta melihat hasil belajar. Selain itu, berhasil dikembangkan website 

monitoring guru yang digunakan untuk mengelola materi, mengelola kuis, melihat data peserta didik, dan 

memantau hasil belajar siswa secara terintegrasi. 

 

Gambar 4. Implementasi Aplikasi Mobile Menggunakan Flutter 
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Gambar 5. Implementasi Website Monitoring Guru Menggunakan Laravel 

 

 

Gambar 6. Implementasi Database MySQL 
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Gambar 7. Implementasi Laravel REST API 

 

 

Gambar 8. Website Monitoring Guru dengan Database MySQL 

 

3.5 Hasil Testing 

Tahap hasil testing merupakan tahap pengujian terhadap aplikasi mobile interaktif yang telah dikembangkan pada 

tahap assembly. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fitur dan komponen dalam aplikasi dapat 

berfungsi sesuai dengan rancangan serta memenuhi kebutuhan pembelajaran yang telah ditentukan.media yang 

telah direvisi berdasarkan hasil uji ahli isi, ahli media dan uji coba respon peserta didik. Hasil implementasi 

menunjukkan bahwa aplikasi mobile interaktif dapat  diterima dengan baik oleh peserta didik.  
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• Uji ahli isi 

Pengujian oleh ahli isi dilakukan dengan mengacu pada instrumen uji ahli isi yang telah disusun sebelumnya. 

Pembuktian respon isi dilakukan dengan menilai kesesuaian materi yang terdapat dalam aplikasi mobile 

pembelajaran interaktif dengan konsep yang seharusnya diajarkan pada materi perakitan kabel jaringan komputer. 

Uji ahli isi dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu seorang guru yang memiliki mata Pelajaran Administrasi Sistem 

Jaringan (AIJ). Pengujian dilakukan dengan menilai aplikasi berdasarkan beberapa indikator, seperti ketepatan 

materi, kesesuaian dengan kompetensi pembelajaran, serta kejelasan penyajian materi dalam aplikasi.  

Tabel 1. Tabulasi Uji Ahli Isi 

 

           Penilai  

Penilai 1  

Tidak Sesuai 

Penilai 1 

 Sesuai 

Penilai 2  

Tidak Sesuai 

(A) 0 (B) 0 

Penilai 2 

 Sesuai 

(C) 0 (D) 20 

 

 

Analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan memiliki tingkat konsistensi dan 

validitas yang memadai sebelum  diterapkan  pada  tahap  uji  respon  peserta didik.  Proses validasi instrumen 

dilakukan dengan menggunakan rumus Gregory, yang digunakan sebagai dasar perhitungan untuk menilai 

kesesuaian penilaian antar validator terhadap setiap butir instrumen yang dikembangkan 

 

Dilakukan respon isi dengan perhitungan sebagai berikut: 

𝑉𝐶 =
20

(0+0+0+20)
 

𝑉𝐶 =
20

20
= 1.00 

Berdasarkan hasil perhitungan uji ahli isi diperoleh koefisien respon sebesar 1.00. Berdasarkan kriteria 

tingkat respon, nilai tersebut termasuk dalam kategori “sangat tinggi”, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

mobile pembelajaran interaktif pada materi perakitan kabel jaringan komputer dinyatakan sangat valid dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

• Uji ahli media 

Pengujian uji ahli media berpacu pada instrument uji ahli media yang telah dibuat sebelumnya. Pengujian ahli 

media dilakukan oleh 2 ahli media yaitu merupakan Dosen program studi Pendidikan Teknik Informatika, Fakultas 

Teknik dan Kejuruan, Universitas Pendidikan Ganesha. 

Tabel 2. Tabulasi Uji Ahli Media 

Penilai Penilai 1 

Tidak 

Sesuai 

Sesuai 

Penilai 

2 

Tidak 

Sesuai 

(A) 0 (B) 0 

 
Sesuai (C) 0 (D) 15 

Dilakukan respon dengan perhitungan sebagai berikut: 

𝑉𝐶 =
15

(0+0+0+15)
 

 

𝑉𝐶 =
15

15
= 1.00 
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Dari perhitungan hasil uji ahli media di atas memperoleh koefisien respon sebesar 1.00. Berdasarkan hasil 

tersebut maka nilai koefisien respon uji ahli media memiliki tingkat respon “Sangat Tinggi”, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi mobile interaktif pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer dinyatakan sangat 

layak digunakan sebagai media pembelajaran pada siswa SMK keahlian TJKT. 

• Uji Respon Pengguna 

Uji Respon Pengguna merupakan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

penggunaan aplikasi mobile interaktif pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer. Pengujian ini dilakukan 

dengan cara memberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai aplikasi kepada peserta didik, kemudian peserta 

didik diminta untuk mencoba dan menggunakan aplikasi secara langsung. Setelah itu, peserta didik diminta untuk 

mengisi angket uji respon pengguna sesuai dengan pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi. Hasil 

pengisian angket tersebut kemudian dianalisis untuk mengetahui tingkat kepraktisan aplikasi yang dikembangkan. 

Jumlah responden yang digunakan dalam pengujian ini sebanyak 40 orang peserta didik yang telah mempelajari 

materi terkait. Metode yang digunakan untuk menganalisis hasil respon pengguna adalah Skala Likert dengan 

rentang nilai 1 sampai 5. Penggolongan hasil responden dilakukan dengan menentukan nilai Mean Ideal (Mi) dan 

Standar Deviasi Ideal (SDi). Jumlah butir soal pada pengujian respon pengguna sebanyak 15 butir dengan rentang 

nilai 1–5, sehingga diperoleh skor tertinggi ideal sebesar 75 dan skor terendah ideal sebesar 15. Nilai tersebut 

kemudian digunakan sebagai dasar dalam perhitungan Mean Ideal (Mi) dan Standar Deviasi Ideal (SDi). 

a. Mean Ideal (MI) 

Mi=
1

2
 (Skor Tertinggi Ideal+Skor Terendah Ideal) 

𝑀𝑖 =
1

2
(75 + 15) 

𝑀𝑖 =
1

2
(90) 

𝑀𝑖 = 45 

 

b. Standart Deviasi Ideal (SDI) 

SDi=
1

6
 (Skor Tertinggi Ideal−Skor Terendah Ideal) 

𝑆𝐷𝑖 =
1

6
(75 − 15) 

𝑆𝐷𝑖 =
1

6
(60) 

𝑆𝐷𝑖 = 10 
 

Rata-Rata nilai (X) dari skor respon pengguna yang kemudian dikategorikan menggunakan kriteria penggolongan 

responden sesuai dengan Tabel 3.11. 

 

1. Mi + 1,5 SDi ≤ X 

45 + 1,5(10) ≤ 𝑋 
60 ≤ 𝑋 

2. Mi + 0,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 1,5 SDi 

45 + 0,5(10) ≤ 𝑋 ≤ 45 + 1,5(10) 
50 ≤ 𝑋 ≤ 60 

 

3. Mi – 0,5 SDi ≤ X ≤ Mi + 0,5 SDi 

45–0,5(10) ≤ 𝑋 ≤ 45 + 0,5(10) 
40 ≤ 𝑋 ≤ 50 

 
 

4. Mi – 1,5 SDi ≤ X ≤ Mi – 0,5 SDi 

45–1,5(10) ≤ 𝑋 ≤ 45–0,5(10) 
30 ≤ 𝑋 ≤ 40 

 

5. X < Mi – 1,5 SDi 
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𝑋 < 45–1,5(10) 
𝑋 < 30 

 

Berdasarkan hasil perhitungan Mean Ideal (Mi) dan Standar Deviasi Ideal (SDi), selanjutnya dilakukan 

penggolongan hasil uji respon pengguna  

Hasil Penggolongan Responden 

Interval Kualifikasi Kriteria 

60 ≤ X Sangat Positif Sangat Baik 

50 ≤ X ≤ 60 Positif Baik 

40 ≤ X ≤ 50 Cukup Positif Cukup Baik 

30 ≤ X ≤ 40 Kurang Positif Kurang Baik 

X < 30 Sangat Kurang Positif Sangat Kurang Baik 

 

Berdasarkan angket yang telah disebarkan dengan jumlah responden sebanyak 40 orang, diperoleh jumlah skor 

sebesar 2836. Berdasarkan data tersebut, maka diperoleh nilai rata-rata sebagai berikut: 

𝑥̄ =
∑𝑥

𝑁
 

𝑥̄ =
2836

40
 

𝑥̄ = 70,9 

 
 

Nilai rata-rata sebesar 70,9 berada pada interval X ≥ 60, sehingga termasuk dalam kategori Sangat Positif dengan 

kriteria Sangat Positif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh 

tanggapan yang sangat baik dari pengguna. 

 

3.6 Hasil Distribution 

Pada tahap distribution, aplikasi mobile interaktif didistribusikan melalui website khusus guru yang berfungsi 

sebagai media monitoring aktivitas dan hasil belajar peserta didik sekaligus sebagai sarana pengunduhan aplikasi 

dalam format APK. Peserta didik dapat mengunduh dan menginstal aplikasi pada perangkat mobile masing-masing 

untuk mengakses materi, video, simulasi, dan kuis pembelajaran. Sementara itu, guru dapat menggunakan website 

untuk mengelola serta memantau data dan hasil belajar peserta didik. Integrasi antara aplikasi mobile dan website 

monitoring guru ini diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran TJKT secara lebih efektif, terstruktur, dan 

fleksibel. 

4.  Kesimpulan 

Pengembangan aplikasi mobile interaktif pembelajaran perakitan kabel jaringan komputer menggunakan model 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahap concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Aplikasi yang dihasilkan memuat materi pembelajaran, video tutorial, simulasi 

penyusunan kabel, kuis formatif, dan kuis sumatif. Hasil uji ahli isi dan ahli media memperoleh koefisien 1,00 

dengan kategori “Sangat Tinggi”, sehingga aplikasi dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Uji respon terhadap 40 peserta didik kelas XI TJKT memperoleh skor rata-rata 70,9 dengan kategori 

“Sangat Positif” dan kriteria “Sangat Baik”. Aplikasi dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu peserta 

didik memahami materi melalui teks, gambar, video, serta simulasi interaktif. Penerapan pendekatan Design-Based 

Learning (DBL) juga mendorong peserta didik untuk lebih aktif melalui proses pemecahan masalah, pembelajaran, 
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simulasi, dan evaluasi, sehingga aplikasi mampu mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi perakitan kabel jaringan komputer. 
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