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Abstrak

Perkembangan teknologi saat ini berkembang begitu pesat dan semakin canggih di semua bidang,
tak terkecuali di dunia pendidikan. Teknologi saat ini mulai dimanfaatkan di bidang pendidikan yaitu
di sekolah baik oleh guru dan peserta didik sebagai alat penunjang berlangsungnya kegiatan
pembelajaran. Dengan adanya hal itu maka diperlukan adanya pengembangan lebih lanjut pada
media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang berkembang dengan cepat dan canggih
ini. Pendidikan menjadi salah satu aspek yang terdampak pandemi Coronavirus Disease (Covid-19).
Penyebaran virus ini terbilang sangat cepat di Indonesia sejak awal tahun 2020, dampak dari adanya
covid-19, saat ini pembelajaran dilakukan secara daring (online), sehingga guru dituntut untuk
kreatif serta inovatif dalam mengoptimalkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk Mobile Learning PERSIKA berbasis iSpring
Suite 9 untuk meningkatkan kemandirian dan hasil belajar peserta didik. Produk media
pembelajaran yang dikembangkan terdapat enam menu dan fitur yang mempermudah penggunaan
dalam pengoperasiannya Cakupan materi yang lengkap, serta ukuran file sebesar 7,91 MB dapat
membantu peserta didik dalam meningkatkan kemandirian dan hasil belajar peserta didik.
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model Research and Development Borg and Gall
yang telah dimodifikasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif persentase hitung
manual dan serta uji Mann-Whitney. Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah Mobile Learning
PERSIKA berbasis iSpring Suite 9 mata pelajaran Administrasi Umum yang bernama PERSIKA yang
telah dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran Administrasi Umum Kompetensi
dasar Menganalisis Persyaratan Personil Administrasi Kantor oleh ahli media, ahli materi, dan 6
siswa uji coba kelompok kecil serta terbukti terdapat perbedaan kemandirian dan hasil belajar
secara signifikan pada uji coba kelompok besar dimana hasil tes kelas eksperimen lebih tinggi
daripada kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulkan bahwa PERSIKA layak dan efektif digunakan
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemandirian dan hasil belajar Peserta didik pada
mata pelajaran Administrasi Umum.

Kata kunci: penelitian dan pengembangan; media pembelajaran; mobile learning; ispring suite 9;
kemandirian; hasil belajar.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi saat ini berkembang begitu pesat dan semakin canggih di
semua bidang, tak terkecuali di dunia pendidikan. Teknologi saat ini mulai dimanfaatkan di
bidang pendidikan yaitu di sekolah baik oleh guru dan peserta didik sebagai alat penunjang
berlangsungnya kegiatan pembelajaran. Dengan adanya hal itu maka diperlukan adanya
pengembangan lebih lanjut pada media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang
berkembang dengan cepat dan canggih ini. Pendidikan menjadi salah satu aspek yang
terdampak pandemi Coronavirus Disease (Covid-19). Penyebaran virus ini terbilang sangat
cepat di Indonesia sejak awal tahun 2020 (Krishnamurthy, 2020). Sehingga dalam aspek
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pendidikan diberlakukannya kegiatan Pembelajaran Jarak Jauh (P]]). Secara tidak langsung
Siswa tetap melakukan kegiatan pembelajaran secara daring (online) dengan bantuan media
pembelajaran yang telah disiapkan oleh guru yang diharapkan kebijakan ini dapat mengurangi
penyebaran rantai virus Covid-19 (Ratten and Jones, 2021). Pembelajaran jarak jauh
diperlukan media pembelajaran yang tepat dengan memanfaatkan kemajuan dari teknologi
agar tujuan pendidikan dapat tercapai (Muhson, 2010). Kemajuan teknologi merupakan
sesuatu yang tidak dapat dihindari dari kehidupan, karena kemajuan teknologi berjalan
mengikuti kemajuan dari ilmu pengetahuan yang semakin hari akan semakin berkembang,
inovasi terbaru akan selalu muncul yang memberikan dampak positif dan manfaat bagi
kehidupan manusia (Ngafifi, 2014). Sedangkan Media pembelajaran adalah alat bantu yang
digunakan guru untuk membagi ilmunya kepada peserta didik (Priansa, 2017: 129). Media
pembelajaran yang kini mulai beragam mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yaitu media pembelajaran berbasis elektronik yang saat ini telah dijadikan sebagai
alternatif pembelajaran di Indonesia dalam melakukan kegiatan belajar dari rumah secara
daring, salah satunya yaitu mobile learning.

Pemanfaatan Pembelajaran M-Learning diharapkan memudahkan peserta didik dalam
mendapatkan materi yang mudah dipahami dan dikemas menggunakan media smartphone
sehingga interaksi antara guru dan siswa tidak terhambat oleh jarak dan waktu dan hasil
belajar peserta didik tetap maksimal (Purwanto and Ramadhan, 2015). Mobile Learning yang
dikembangkan dalam penelitian ini yaitu Mobile Learning PERSIKA berbasis iSpring Suite 9.
Media berbasis iSpring Suite 9 adalah media pembelajaran yang dapat diakses dimanapun,
kapanpun, dan oleh siapapun dengan menggunakan software yang dapat digunakan untuk
mengubabh file presentasi menjadi bentuk flash yang sangat menarik. Selain itu pengembangan
media pembelajaran mobile learning berbasis iSpring Suite 9 juga bertujuan agar pembelajaran
tidak hanya berpusat kepada guru atau hanya sekedar membaca modul yang membuat peserta
didik terkadang susah membayangkan apa yang dijelaskan oleh guru.

Beberapa penelitian sebelumnya yang juga membahas tentang tema ini adalah
penelitian Meilasari (2019); Crompton & Burke (2018); Damayanti, dkk (2018); Nurwijayanti,
dkk (2018); Parsazadeh, dkk (2018); Rahmawati & Mukminan (2017); Lin (2017); Prasetyo,
dkk (2017); Suryanda, dkk (2016); Swandhana, dkk (2016) berdasarkan penelitian-penelitian
tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mobile learning berbasis iSpring Suite
9 yang dapat diakses secara offline dan dapat meningkatkan kemandirian dan hasil belajar
peserta didik.

Akan tetapi, berdasarkan hasil wawancara guru Mata Pelajaran Administrasi Umum
kelas X OTKP diperoleh informasi bahwa pembelajaran di SMK Muhammadiyah 5 Kepanjen
Kabupaten Malang dilakukan secara daring dan luring. Media pembelajaran yang
dimanfaatkan adalah Google Classroom. sekolah juga menggunakan sistem gelombang yang
mana setiap 1 kelas akan dibagi menjadi 2 gelombang dan waktu pembelajaran yang
dipersingkat. Dengan masih adanya kegiatan pembelajaran secara daring dan waktu
pembelajaran yang dipersingkat tersebut membuat waktu penyampaian materi yang
diberikan pada peserta didik jauh lebih sedikit dan membuat peserta didik masih akan lebih
banyak untuk belajar sendiri. Dari masalah tersebut Peneliti berinovasi membuat sebuah
aplikasi pembelajaran yang dapat digunakan pada smartphone peserta didik untuk
memaksimalkan kondisi yang saat ini terjadi. Peneliti berinovasi membuat sebuah aplikasi
Mobile yang bisa diinstall pada handphone peserta didik dan bisa digunakan secara offline pada
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Mata Pelajaran Administrasi Umum. Aplikasi ini berisikan materi, latihan soal, video
pembelajaran sehingga ketika peserta didik tidak ada jadwal pembelajaran secara luring,
mereka dapat secara mandiri mempelajari dan mengerjakan latihan soal melalui aplikasi
tersebut.

2. Metode
Potensi dan Pengumpulan Desain
Masalah Data Produk
Uji Coba <:| Revisi Desain <:| Valid?Si
Produk Desain
Revisi Produk

(Sumber: Sugiyono, 2009: 409)
Gambar 1. Langkah-langkah penelitian

Penelitian ini menggunakan model Research and Development Borg and Gall yang telah
dimodifikasi menjadi tujuh langkah untuk mempersingkat waktu dan keadaan lapangan. Selain
itu, peneliti juga merasa bahwa tujuan penelitian yaitu untuk menghasilkan produk,
mengetahui kelayakan produk, dan mengetahui perbedaan kemandirian dan hasil belajar
peserta didik yang menggunakan dengan yang tidak menggunakan produk yang
dikembangkan.

Langkah pertama, peneliti melakukan penelitian dan pengumpulan informasi terkait
permasalahan yang terjadi di sekolah dan kegiatan pembelajaran mata pelajaran Administrasi
Umum. Langkah kedua, peneliti melakukan perencanaan terkait media yang akan
dikembangkan. Langkah ketiga, peneliti mengembangkan format produk awal media
pembelajaran yang akan dikembangkan dan dapat menjadi solusi atas permasalahan yang
ditemukan pada langkah potensi dan masalah serta pengumpulan informasi serta mulai
membuat media pembelajaran sesuai rancangan yang telah ditentukan pada langkah
sebelumnya. Langkah keempat, media yang dihasilkan peneliti diuji kelayakan oleh para
validator, yakni satu ahli media dan satu ahli materi dan uji coba pada peserta didik. Langkah
kelima, merevisi desain agar lebih baik. Langkah keenam aplikasi yang telah dikembangkan di
uji cobakan kepada validator ahli materi, ahli media dan kelompok kecil. Langkah ketujuh,
revisi produk sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan oleh responden agar produk
semakin baik dan benar-benar layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Data yang dihasilkan pada penelitian ini meliputi data kualitatif dan data kuantitatif,
dimana data data kuantitatif terdiri dari data hasil validasi ahli materi, data hasil validasi
media, data hasil uji coba kelompok kecil, dan data kemandirian serta hasil belajar peserta
didik. Sedangkan data kualitatif didapatkan melalui penarikan kesimpulan berdasarkan saran,
dan kritik dari ahli materi, ahli media, dan 6 siswa uji coba kelompok kecil. Data hasil validasi
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ahli materi, ahli media, dan uji coba kelompok kecil dianalisis menggunakan metode deskriptif
persentase untuk menunjukkan tingkat kelayakan media pembelajaran. Sedangkan data
kemandirian dianalisis menggunakan deskriptif persentase hitung manual dan hasil belajar
peserta didik dianalisis menggunakan uji Mann-Whitney untuk menunjukkan perbedaan
kemandirian dan hasil belajar peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol.

3. Hasil dan Pembahasan .
Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah Mobile Learning

PERSIKA berbasis iSpring Suite 9 pada mata Administrasi Umum. Mobile Learning PERSIKA

berbasis iSpring Suite 9 terdiri dari menu yang dijelaskan melalui Gambar 2 berikut ini:

(5] PETUNUK
= rouw e
MATERI

(Z] EVALUAS ]
& | PenGEmBANG

Gambar 2. Menu-menu dalam Aplikasi Persika

Setelah ada di “Halaman Menu”, pengguna dapat menuju Halaman Petunjuk seperti pada
Gambar 3 yang berisi petunjuk menu yang tersedia.

QI R R

 PETURILK PENGGUNAAN  PETUNIK PENGGUNAAN |
: Untuk Kembali ke halaman 2] komperensi
hglikasi Persia (Personel Administrasi Kantor) gang bersiplian fo0ls ol i beriian Nompetensi T (61 dan
merupakan sebuah media pembelajaran berbasis yang pada aplikasi ini m:;l:;(m 0y v el
android pada mata pelajaran administrasi umum o Unfuk keluar dardapiasi —
Kelas X OTKP. KD. 33 Menganalisis Persyaratan Tods inf uan-uan gaeg s 6
Personl Administrasi Aplikasi Persika berisi Untuk melanjutkan ke halaman tapai peserta didik setelah p bl
kegiatan pembelafaran untuk  meningkatian berfiutng: E MATERI
kemandirian dan hasil belajar peserta didik Touls ini berisikan materi-materi pembelajaran
Untuk kembali ke halaman yang selaras dengan KI/KD. bentuk materi
sebelumnya berupa fuitan dan video. Yan mand vided

berupa fink dari YouTubt

6

-
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: PENGEMBANG

Tools ini beritikan soal-soal gang harus di
[rerjakan cleh peserta didik. Benfuk soal ada
pilihan ganda dan fsiag

Tosls ini berivlan informasi personal dan
kontak sabjek pngembang

Gambar 3. Petunjuk menu aplikasi PERSIKA

Hasil validasi PERSIKA oleh ahli materi, ahli media, dan siswa uji coba kelompok kecil
secara keseluruhan disajikan dalam Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Data hasil validasi keseluruhan

No Validasi Persentase Kriteria Validitas
1. Ahli Materi 80% Valid
2. Ahli Media 80% Valid
3. Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 96% Valid
Rata-rata 85% Valid

Table used by permission ©Purnamasari, Dwi Ike, 2021. Data hasil validasi keseluruhan.

Berdasarkan Tabel 1, diketahui rata-rata persentase validasi secara keseluruhan sebesar
85%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan peneliti
yakni Aplikasi PERSIKA, dinyatakan ‘Valid’ dan layak digunakan dalam pembelajaran
Administrasi Umum di SMK Muhammadiyah 5 Kepanjen. Hal ini senada dengan penelitian
sebelumnya, dimana hasil validasi ahli materi, ahli media dan uji coba kelompok kecil dijadikan
dasar penentuan apakah media pembelajaran yang dikembangkan layak atau tidak digunakan
dalam pembelajaran (Purwanto and Ramadhan, 2015).

Titik pengukuran berupa validitas mengacu pada hasil pengukuran yang dilakukan
untuk mengetahui seberapa banyak aspek dalam ranah kuantitatif pada instrumen
pengukuran yang dinyatakan dengan skor (Hendryadi, 2017). Aplikasi PERSIKA menyajikan
enam menu dan fitur yang mempermudah penggunaan dalam pengoperasiannya Cakupan
materi yang lengkap, serta ukuran file sebesar 7,91 MB dapat membantu peserta didik dalam
meningkatkan kemandirian dan hasil belajar peserta didik. Efisiensi dan penggunaan teknologi
yang efektif tergantung pada ketersediaan perangkat keras dan perangkat lunak (Afshari et al,,
2009; Agbo, 2015; Gandal et al., 2000).

Sedangkan hasil uji hitung manual pada data kemandirian belajar kelas kontrol dan
kelas eksperimen disajikan dalam Tabel 3 berikut ini:
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3.1. Hitung Manual

Hasil Uji Hitung Manual Data Kemandirian Belajar

Tabel 2. Data Hasil Uji Hitung Manual Kemandirian Belajar Kelas Kontrol

No Indikator (P) (n) 100% P
Absen 100%

1 Saya mampu mengelola strategi belajar 127 170 100% 75%
dengan cara membaca, meringkas,
membuat catatan, atau melihat materi
berupa video secara mandiri.

2 Saya mampu mengatur waktu belajar 132 170 100% 78%
secara mandiri.

3 Saya mampu mengatur tempat belajar 142 170 100% 83%
sehingga nyaman saat belajar.

4 Saya selalu mempersiapkan kebutuhan 130 170 100% 76%
yang diperlukan sebelum belajar.

5 Saya dapat mencari solusi Ketika 136 170 100% 80%
kesulitan memahami bahan ajar.

6 Saya selalu memperbaiki cara belajar 128 170 100% 75%
agar mendapatkan hasil belajar yang
baik.

7 Saya selalu mencari informasi 136 170 100% 80%
tambahan mengenai materi dari buku,
internet, atau sumber belajar lainnya.

8 Saya memiliki bahan ajar seperti buku, 121 170 100% 71%
print out dari internet, atau bahan ajar
lainnya.

9 Saya mengerjakan Latihan soal untuk 131 170 100% 77%
meningkatkan pemahaman belajar.

Jumlah 1.183  1.530 100% 77%

Table used by permission ©Purnamasari, Dwi Ike. 2021. Hasil uji normalitas kemandirian

belajar.

Tabel 3. Data Hasil Uji Hitung Manual Kemandirian Belajar Kelas Eksperimen

No Indikator (P) (n) 100% P
Absen 100%
1 Saya mampu mengelola strategi belajar 118 165 100% 71%
dengan cara membaca, meringkas,
membuat catatan, atau melihat materi
berupa video secara mandiri.

2 Saya mampu mengatur waktu belajar 143 165 100% 87%
secara mandiri.

3 Saya mampu mengatur tempat belajar 145 165 100% 88%
sehingga nyaman saat belajar.

4 Saya selalu mempersiapkan kebutuhan 146 165 100% 88%
yang diperlukan sebelum belajar.

5 Saya dapat mencari solusi Ketika 153 165 100% 93%
kesulitan memahami bahan ajar.

6 Saya selalu memperbaiki cara belajar 148 165 100% 90%

agar mendapatkan hasil belajar yang
baik.
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No Indikator (P) (n) 100% P
Absen 100%

7 Saya selalu mencari informasi 150 165 100% 91%
tambahan mengenai materi dari buku,
internet, atau sumber belajar lainnya.

8 Saya memiliki bahan ajar seperti buku, 146 165 100% 88%
print out dari internet, atau bahan ajar
lainnya.

9 Saya mengerjakan Latihan soal untuk 152 165 100% 92%
meningkatkan pemahaman belajar.

Jumlah 1301 | 1.485  100% 88%

Table used by permission ©Purnamasari, Dwi Ike. 2021. Hasil uji normalitas kemandirian
belajar.

Pada Tabel 2 menunjukkan bahwa kelas kontrol memperoleh rata-rata skor 77% atau
dalam kategori tingkat kemandirian belajar tinggi. Sedangkan pada Tabel 3 kelas eksperimen
memperoleh rata-rata skor 88% atau dalam kategori kemandirian belajar tinggi. Meskipun
kedua kelas memperoleh kategori kemandirian belajar tinggi namun kelas eksperimen selaku
kelas yang menggunakan produk media pembelajaran berbasis android yakni aplikasi
PERSIKA memperoleh persentase lebih baik daripada kelas kontrol.

Kelas eksperimen memperoleh persentase yang lebih baik daripada kelas kontrol di
setiap aspeknya hal ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran ini yakni aplikasi
PERSIKA mampu meningkatkan kemandirian belajar peserta didik. Peserta didik yang
menggunakan aplikasi PERSIKA sebagai media pembelajaran akan memiliki keyakinan dan
efikasi diri, motivasi intrinsik, motivasi ekstrinsik dan pengaturan pembelajaran yang lebih
baik daripada peserta didik yang tidak menggunakan. Sehingga Mobile Learning yang
dikembangkan efektif digunakan untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik
(Motiwalla, 2007; Rahmawati and Mukminan, 2017). Seperti Penelitian yang dilakukan oleh
Tabuenca et al. (2015) bahwa pembelajaran berbasis mobile learning dapat membantu dirinya
sendiri dalam melakukan pembelajaran seperti memanajemen waktunya.

Tampilan hasil analisis data hasil belajar peserta didik antara kelas kontrol dan
eksperimen dapat dilihat pada Gambar 4 berikut:

Rata-rata Hasil Belajar Peserta Didik

o )
2 -
BE
70 862
65 82
Kelas Kontrol Kelas Ekperimen
W Rata-rata Hasil Belajar |
Bacart i 77 90
— ketercapaian KKM 87% 100%

Gambar 4. Rata-rata Nilai Hasil Belajar Peserta Didik
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Berdasarkan paparan dalam Gambar 4 tersebut dapat dilihat bahwa hasil perhitungan
posttest menunjukkan rata-rata hasil belajar peserta didik kelas eksperimen adalah 90 dan
ketercapaian terhadap KKM mencapai 100% atau seluruh peserta didik memiliki nilai di atas
KKM. Sedangkan rata-rata hasil belajar peserta didik kelas kontrol adalah 77 dan ketercapaian
terhadap KKM mencapai 87% atau terdapat empat peserta didik yang memiliki nilai di bawah
KKM. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata belajar kelas eksperimen lebih tinggi daripada
kelas kontrol.

Selanjutkan untuk mengukur perbedaan hasil belajar peserta didik antara kelas kontrol
dan kelas eksperimen yang terdiri dari 67 peserta didik yaitu dengan menggunakan uji
normalitas dan uji mann-whitney.

3.2. Uji Prasyarat Analisis
Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Peserta didik kelas kontrol dan kelas eksperimen

Tabel 4. Data Hasil Uji Normalitas Hasil belajar

Tests of Normality

Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic Df  Sig.
Hasil Kelas 473 36 .000 378 36 .000
Belajar Kontrol
Kelas 349 35 .000 739 35 .000
Eksperimen

Table used by permission ©Purnamasari, Dwi Ike. 2021. Hasil uji normalitas hasil belajar.

Pada Tabel 4 menunjukkan bahwa data tingkat hasil belajar kelas Kontrol dan
Eksperimen memiliki nilai signifikansi yaitu 0,000 kecil dari nilai (¢=0,05) maka data
dikatakan tidak terdistribusi normal, karena salah satu data tidak terdistribusi normal maka
dilanjutkan dengan uji statistik nonparametrik menggunakan uji Mann-Whitney.

3.3. Uji Mann-Whitney

Tabel 5. Data Hasil Uji Mann-Whitney Hasil Belajar

Test Statistics?

Hasil Belajar Peserta Didik

Mann-Whitney U
Wilcoxon W

Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

62.500
728.500
-6.562
.000

Table used by permission ©Purnamasari, Dwi Ike. 2021. Hasil uji mann-whitney hasil
belajar.

Tabel 5 menunjukkan bahwa hasil uji Mann-Whitney yang diperoleh hasil dua sampel
adalah 0,000 nilai ini lebih kecil dari nilai signifikan (a=0,05), sehingga probabilitas <0,05
(PValue < 0,05), maka Ho ditolak yang berarti sehingga Hasil belajar peserta didik antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol terdapat perbedaan yang signifikan. Hasil penelitian ini relevan
dengan penelitian yang dilakukan oleh sejumlah peneliti diantaranya oleh Firdausi and
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Santosa (2016) yang menunjukkan hasil bahwa hasil belajar siswa menggunakan media
pembelajaran Mobile Learning (M-Learning) dengan berbantuan Smartphone Android pada
kelas XI TAV 1 dinyatakan tuntas secara klasikal dengan persentase 80,64%. Pengaruh media
pembelajaran M-Learning terhadap hasil belajar peserta didik juga dibuktikan oleh Putra
(2017) yang menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik secara signifikan, memiliki pengaruh positif dalam pembelajaran,
dan terbukti memiliki perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil belajar kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

4. Simpulan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan Mobile Learning PERSIKA berbasis
iSpring Suite 9 pada mata pelajaran Administrasi Umum untuk meningkatkan Kemandirian dan
hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran ini bernama PERSIKA yang dapat diunduh dan
di install melalui link manual https:// drive.google.com/file/d/13UXqlvldBbgN-
HuPNWGZAImCqMghgTN/view?usp=drivesdk serta dapat akses secara offline.

Media pembelajaran pada penelitian ini telah dinyatakan ‘Valid’ dan layak digunakan
dalam pembelajaran Administrasi Umum melalui validasi oleh ahli materi, ahli media serta uji
coba kelompok kecil. Selain itu, Aplikasi PERSIKA ini disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang relevan dan juga dapat meningkatkan kemandirian dan hasil belajar peserta didik
berdasarkan hasil uji Hitung manual. Aplikasi PERSIKA ini juga memungkinkan pembelajaran
kapanpun dan dimanapun, bahkan secara mandiri tanpa harus terikat dengan kegiatan tatap
muka di sekolah, sehingga aplikasi ini berguna ketika pembelajaran tidak dapat dilakukan
dengan bertatap muka secara langsung seperti saat terjadi akibat adanya pandemi covid-19.

Aplikasi PERSIKA hanya berfokus pada satu kompetensi dasar dan terbatas pada sistem
operasi android, sehingga diharapkan peneliti selanjutnya mengembangkan media
pembelajaran pada sistem operasi lainnya seperti I0S.
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