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Abstrak Abstract 
Penelitian ini didasarkan pada temuan pra penelitian di SMPN 24 Malang, di mana 
sebagian besar siswa belum mencapai nilai optimal sesuai dengan standar KKM 
dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar Scratch pada mata 
pelajaran informatika. Metode pengajaran yang digunakan guru mayoritas 
menggunakan metode pengajaran konvensional yang menyebabkan menurunnya 
motivasi belajar siswa, dan siswa juga cenderung menggunakan smartphone 
mereka untuk aktivitas non-akademis. Tujuan dari penelitian ini adalah (1) 
Mengembangkan media pembelajaran berbasis mobile pada mata pelajaran 
informatika kelas VII; (2) Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran 
berbasis mobile pada mata pelajaran informatika yang telah dikembangkan; dan 
(3) Mengetahui tingkat motivasi belajar siswa pada mata pelajaran informatika 
setelah menggunakan media pembelajaran berbasis mobile yang telah 
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model Lee & Owen dalam proses 
pengembangannya. Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh persentase 
99,17 persen dengan kriteria sangat valid. Sedangkan validasi ahli media diperoleh 
persentase 93,48 persen dengan kriteria juga sangat valid. Pengujian lapangan 
pada kelompok kecil menghasilkan persentase 83,64 persen dengan kriteria 
cukup layak. Sementara pada kelompok besar menghasilkan persentase 89,51 
persen dengan tingkat kelayakan sangat layak. Hasil tingkat motivasi belajar siswa 
sebelum dan setelah memanfaatkan media pembelajaran Informatika App 74,69 
persen dengan kriteria motivasi tinggi dan 87,81 persen dengan kriteria motivasi 
sangat tinggi. 

1. Pendahuluan 

Pendidikan memiliki signifikansi yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Pembelajaran 
merupakan salah satu bagian terpenting dalam proses pendidikan yang dilakukan dengan tujuan 
agar siswa dapat memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang sesuai dengan kurikulum yang 
sudah ditentukan. Tujuan utama dari proses pembelajaran dalam pendidikan adalah mencapai hasil 
belajar yang optimal dan prestasi yang memuaskan bagi siswa (Abdullah, dkk., 2019). Namun, untuk 
mencapai tujuan pendidikan tersebut, diperlukan faktor faktor seperti peningkatan motivasi belajar 
siswa.  

Menurut Rahman (2021), motivasi belajar memiliki peran yang signifikan dalam mencapai 
tujuan pembelajaran yang baik. Apabila semangat belajar siswa rendah, mereka mungkin mengalami 
kesulitan dalam proses belajar, sedangkan siswa yang termotivasi tinggi cenderung dapat mengatasi 
hambatan pembelajaran dengan lebih efisien (Syahrozi, dkk., 2018). Oleh karena itu, peningkatan 
motivasi belajar siswa menjadi salah satu aspek penting dalam proses pembelajaran.  

Kemajuan teknologi dalam beberapa tahun terakhir memberikan pengaruh yang sangat besar 
dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Dalam upaya mencapai tujuan 
pendidikan yang optimal, inovasi teknologi terus dikembangkan untuk meningkatkan motivasi 
belajar siswa. Salah satu jenis inovasi teknologi dalam bidang pendidikan adalah media pembelajaran 



Jurnal Inovasi Teknologi dan Edukasi Teknik, 3(10), 2023 

 

berbasis mobile. Media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu siswa mencapai tujuan 
pembelajaran dengan lebih efektif serta meningkatkan motivasi belajar mereka. Berkaitan dengan 
hal ini, Nurrita (2018) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 
mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Dalam lingkungan pembelajaran yang 
menyenangkan, siswa memiliki kemampuan untuk menganalisis materi yang diajarkan oleh guru 
dan mengerti konten pelajaran dengan lebih mudah.  

Menurut Statista Research Department (2023), penggunaan smartphone sebagai perangkat 
mobile di Indonesia telah mengalami pertumbuhan yang mencolok dalam beberapa tahun terakhir. 
Data dari tahun 2019 hingga 2021 menunjukkan bahwa pada tahun 2021, jumlah pengguna 
smartphone di Indonesia diperkirakan telah mencapai angka sekitar 210,77 juta orang, Hal ini 
menjadikan Indonesia pasar smartphone terbesar keempat di dunia, setelah China, India, dan 
Amerika Serikat. Peningkatan jumlah smartphone ini mencakup semua lapisan masyarakat, 
termasuk pelajar, mahasiswa dan masyarakat umum. Penggunaan smartphone tidak lagi terbatas 
pada kebutuhan komunikasi atau hiburan, namun juga telah meluas menjadi alat bantu yang penting 
dalam mendukung proses belajar dan pendidikan.  

Pentingnya pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan terletak pada potensinya untuk 
memberikan aksesibilitas dan fleksibilitas dalam pembelajaran. Media pembelajaran berbasis mobile 
memberikan banyak manfaat seperti mobilitas, aksesibilitas, dan fleksibilitas. Dengan mudahnya 
akses ke aplikasi media pembelajaran, siswa memiliki kesempatan untuk melakukan pembelajaran 
secara independen, tanpa batasan waktu dan lokasi. Tambahan pula, media pembelajaran dapat 
membantu siswa memahami pelajaran dengan mudah, dan memungkinkan mereka untuk meraih 
pemahaman yang lebih mendalam terkait tujuan pembelajaran (Bahri, dkk., 2020). Berdasarkan 
hasil wawancara dan observasi dengan guru yang mengajar mata pelajaran informatika di sekolah 
SMPN 24 Malang, diperoleh hasil pra penelitian yang menunjukkan data bahwa: (1) Selama proses 
pembelajaran informatika, sebagian besar siswa belum mencapai nilai optimal sesuai dengan 
standar KKM yang ditetapkan; (2) Siswa di kelas mengalami kesulitan dalam belajar, karena siswa 
cenderung menghafal code-code Scratch, daripada memahami konsep dasar fungsi dari code Scratch 
tersebut; (3) Metode pengajaran yang diterapkan guru tidak terlalu beragam, karena mayoritas cara 
penyampaian materi masih mengandalkan pendekatan konvensional seperti ceramah, papan tulis, 
serta menggunakan presentasi PowerPoint, sebagai media pembelajaran di kelas, yang 
mengakibatkan siswa mudah merasa bosan, mengantuk, dan terkadang bermain sendiri, sehingga 
motivasi belajar siswa menurun; dan (4) Sebagian besar siswa cenderung menggunakan smartphone 
mereka secara lebih intens untuk bermain game dan terlibat dalam aktivitas media sosial daripada 
untuk kegiatan belajar.  

Permasalahan tersebut, sering kali menyulitkan siswa dalam memahami mata pelajaran 
informatika, karena proses pembelajaran masih berfokus pada peran utama guru, siswa hanya 
menjadi pendengar pasif dan kurang terlibat secara aktif. Selain itu, kurangnya pengalaman dan 
pengetahuan siswa tentang informatika juga menjadi faktor yang mempengaruhi. Sehingga 
berdampak pada sulit tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. Media pembelajaran 
berbasis mobile diharapkan memberikan pengalaman belajar yang efektif, meningkatkan aktivitas 
dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Saraswati, dkk., 2022). Aplikasi 
pembelajaran berbasis mobile menawarkan pengalaman belajar yang lebih menarik, personal, dan 
interaktif, sehingga memudahkan siswa dan pendidik untuk berkomunikasi dan berkolaborasi. Oleh 
sebab itu, pemanfaatan media pembelajaran berbasis mobile dalam konteks pengajaran, diharapkan 
dapat menjadi solusi yang efektif guna meningkatkan motivasi belajar yang optimal. 

2. Metode 
Model penelitian dan pengembangan yang diterapkan dalam pengembangan media 

pembelajaran ini mengadopsi model Lee & Owen (2004). Berikut ini adalah diagram tahapan model 
pengembangan Lee & Owen yang dipresentasikan dalam Gambar 2.1. 
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Gambar 1. Diagram Tahapan Model Pengembangan Lee & Owen 

Prosedur penelitian dan pengembangan mengikuti model Lee & Owen yang melibatkan lima 
langkah. Langkah-langkah dalam pengembangan media pembelajaran berbasis mobile ini adalah: 

2.1. Penilaian/Analisis (Asessment/Analysis) 
Tahap ini terbagi menjadi 2 tahap, yakni tahap Analisis Kebutuhan (Need Assessment) dan 

Analisis Awal Akhir (Front-End Analysis). Tahap Analisis Kebutuhan dalam model pengembangan Lee 
& Owen bertujuan untuk menetapkan tujuan, mengidentifikasi kebutuhan siswa terhadap produk 
yang akan dikembangkan, dan menemukan kesenjangan antara kondisi aktual dengan ideal. 
Sementara itu, tahap Analisis Front-End adalah langkah kedua yang menentukan solusi yang 
dibutuhkan berdasarkan kebutuhan siswa yang teridentifikasi sebelumnya. 

2.2. Desain (Design) 
Langkah pertama dalam pengembangan media pembelajaran adalah merumuskan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai. Setelah itu, materi pembelajaran dan soal diintegrasikan ke dalam 
media pembelajaran berdasarkan analisis kurikulum SMPN 24 Malang. Langkah selanjutnya adalah 
membuat flowchart untuk menggambarkan proses aplikasi, diikuti dengan desain sistem untuk 
menentukan bagaimana aplikasi akan bekerja dengan elemen lain. Kemudian, pembuatan storyboard 
dilakukan untuk memberikan garis besar penggunaan media pembelajaran. Setelah itu, wireframe 
dibuat untuk memberikan gambaran awal tentang tampilan dan fungsi produk. Tahap akhir 
melibatkan penyusunan kisi-kisi instrumen penilaian oleh pakar dalam materi, pakar media, dan 
siswa, serta kisi-kisi instrumen angket untuk menilai motivasi belajar siswa. 

2.3. Pengembangan (Development) 
Setelah tahap desain, pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan mewujudkan 

konsep produk berdasarkan elemen-elemen seperti flowchart, desain sistem, storyboard, dan 
wireframe. Proses ini melibatkan penyusunan konten, pembuatan produk, pengujian sebelum 
implementasi, dan validasi oleh pakar materi dan media. Setelah validasi, produk akan 
disempurnakan berdasarkan masukan dari para ahli. 

2.4. Implementasi (Implementation) 
Pada tahap ini, implementasi media pembelajaran dilakukan di SMPN 24 Malang sebagai tempat 

penelitian yang dipilih. Uji coba lapangan dilakukan dengan menggunakan angket kelayakan dan 
angket untuk mengukur peningkatan motivasi belajar. Pelaksanaan uji coba lapangan dilakukan 
dalam dua tahap: pertama, pengujian pada kelompok kecil; kedua, pengujian pada kelompok besar. 

2.5. Evaluasi (Evaluation) 
Tahap evaluasi dalam model Lee & Owen melibatkan peningkatan pada media pembelajaran 

setelah mendapatkan penilaian dari ahli materi dan media. Revisi terakhir dilakukan berdasarkan 
masukan dari para pakar dan hasil pengujian pada siswa, dengan tujuan memastikan bahwa produk 
yang dihasilkan sesuai dan dapat dimaksimalkan dalam pemanfaatannya. 

3. Hasil dan Pembahasan 
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3.1. Uji Coba Validasi Ahli 
Pengujian validasi oleh para ahli dilakukan untuk mengumpulkan data kuantitatif guna menilai 

tingkat validitas media pembelajaran. Data ini diperoleh melalui penyebaran kuesioner atau angket 
kepada pakar, termasuk ahli dalam materi dan media. 

3.1.1. Validasi Ahli Materi 

 
Gambar 2. Diagram Hasil Validasi Ahli Materi 

Dengan mengacu pada Gambar 2, hasil validasi oleh ahli materi menghasilkan persentase 
validasi rata-rata sebesar 99,17%, dengan kriteria validitas yang sangat tinggi, menurut kriteria 
validitas oleh Akbar (2013). Penilaian aspek kualitas isi dan tujuan mencapai persentase 98,75% 
dengan tingkat kelayakan sangat valid, sedangkan penilaian aspek kualitas pembelajaran mencapai 
persentase 100% dengan tingkat kelayakan sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa isi materi 
dalam media pembelajaran memiliki validitas yang sangat tinggi dan tidak memerlukan revisi lebih 
lanjut. 

3.1.2. Validasi Ahli Media 

 
Gambar 3. Diagram Hasil Validasi Ahli Media 

Dengan mengacu pada Gambar 3, hasil validasi oleh ahli media menghasilkan persentase 
validasi rata-rata sebesar 93,48%, dengan kriteria validitas yang sangat tinggi, sesuai kriteria 
validitas oleh Akbar (2013). Penilaian aspek interface mencapai persentase 96,43% dengan tingkat 
kelayakan sangat valid, sementara penilaian aspek multimedia mencapai persentase 88,89% dengan 
tingkat kelayakan sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki validitas 
yang sangat tinggi dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut. 

3.2. Uji Coba Kelompok Kecil 
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Gambar 4. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Dengan mengacu pada Gambar 4, hasil pengujian skala kecil menghasilkan persentase rata-rata 
sebesar 83,64%, dengan kriteria cukup valid berdasarkan validitas oleh Akbar (2013). Penilaian 
aspek validity of concept mencapai persentase 81,82% dengan tingkat kelayakan cukup valid, 
penilaian aspek material preparation mencapai persentase 82,95% dengan tingkat kelayakan cukup 
valid, dan penilaian aspek implementation potential mencapai persentase 86,36% dengan tingkat 
kelayakan sangat valid. Meskipun demikian, hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 
memerlukan beberapa revisi minor sebelum digunakan secara lebih lanjut. 

3.3. Uji Coba Kelompok Besar 

 
Gambar 5. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Dengan mengacu pada Gambar 5, hasil pengujian kelompok besar menunjukkan rata-rata 
persentase sebesar 89,51%, dengan tingkat kelayakan yang sangat layak berdasarkan kriteria 
validitas oleh Akbar (2013). Penilaian aspek validity of concept mencapai persentase 90,51% dengan 
tingkat kelayakan sangat valid, penilaian aspek material preparation mencapai persentase 89,67% 
dengan tingkat kelayakan sangat valid, dan penilaian aspek implementation potential mencapai 
persentase 88,31% dengan tingkat kelayakan sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran telah mencapai tingkat kelayakan yang sangat tinggi dan tidak memerlukan revisi 
lebih lanjut untuk digunakan secara lebih luas. Hal ini sesuai dengan temuan yang diungkap oleh 
Alhafidz & Haryono (2018), yang mengindikasikan bahwa mobile learning mendukung siswa dalam 
mengoptimalkan smartphone mereka sebagai alat bantu dalam proses edukasi. 

3.4. Data Motivasi Belajar Siswa 



Jurnal Inovasi Teknologi dan Edukasi Teknik, 3(10), 2023 

 

 
Gambar 6. Diagram Hasil Motivasi Belajar Siswa 

Dengan mengacu pada Gambar 6, tingkat motivasi belajar siswa mengalami peningkatan yang 
signifikan setelah menggunakan media pembelajaran Informatika App. Hasil pre-motivasi belajar 
siswa mencapai 74,13%, sedangkan hasil post-motivasi belajar mencapai 88,12%. Dengan selisih 
13,12% antara kedua hasil tersebut, menunjukkan peningkatan motivasi belajar siswa setelah 
menggunakan aplikasi media pembelajaran. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media 
pembelajaran Informatika App efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Hasil ini sejalan 
dengan temuan Taleb (2015) dalam penelitiannya, di mana ditemukan bahwa media pembelajaran 
berbasis mobile atau m-learning memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan motivasi 
serta keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

4. Simpulan 
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berbasis mobile bernama 

Informatika App untuk mata pelajaran informatika kelas VII SMP, menggunakan model 
pengembangan Lee & Owen. Produk ini, yang tersedia dalam format .apk untuk perangkat Android, 
menyajikan konten beragam seperti teks, gambar, animasi, dan video, membuat pembelajaran lebih 
menarik dan memotivasi siswa. Validasi dan uji coba menunjukkan bahwa Informatika App memiliki 
tingkat validitas sangat tinggi, memerlukan sedikit revisi setelah pengujian lapangan pada kelompok 
kecil, dan siap digunakan tanpa revisi lebih lanjut setelah pengujian pada kelompok besar. Penelitian 
ini juga menunjukkan bahwa penggunaan Informatika App secara signifikan meningkatkan motivasi 
belajar siswa dalam berbagai aspek, termasuk hasrat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan 
kebutuhan untuk belajar, ketekunan menghadapi tugas, keuletan menghadapi kesulitan, kegiatan 
pembelajaran yang menarik, serta kesenangan dalam mencari dan memecahkan masalah, 
menandakan efektivitas aplikasi ini dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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