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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan 

potensi diri manusia. Persaingan di era global dapat 

dilakukan melalui pendidikan. Dengan pendidikan 

manusia memiliki pengetahuan, keterampilan dan 

sikap, sehingga dapar berpikir sescara rasional, 

sistematis, dan kritis terhadap masalah yang 

dihadapi [1]. Agar pendidikan dapat terlaksana 

perlunya proses pembelajaran aktif agar dapat 

menantang dan memotivasi siswa untuk berperan 

aktif dalam pembelajaran, sehingga memberikan 

kesempatan yang tinggi untuk berkreatifitas sesuai 

minat dan bakatnya masing-masing. 

Idealnya pada pembelajaran guru harus dapat 

berkomunikasi dengan jelas dan menarik dengan 

peserta didik [2]. Dengan terciptanya iklim 

pembelajaran yang kondusif, maka diharapkan 

dapat menciptakan suasana aktif, kreatif, efektif, 

dan bermakna diantara peserta didik pada saat 

proses pembelajaran. Media pembelajaran menjadi 

peran kunci keberhasilan dalam komunikasi 

pembelajaran [3]. Hal ini diperkuat oleh penelitian 

yang menyatakan bahwa dengan tersedianya media 

pembelajaran dapat mengefektifkan proses 

pembelajaran  [4]. 

Tantangan pendidikan Indonesia saat ini yang 

perlu dikembangkan adalah pembembelajaran 

berbasis media [3]. Media yang dimaksud tidak 

terkecuali mobile learning yaitu memanfaatkan 
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gadget dan jaringan internet sebagai sumber belajar 

[5]. Jaringan internet merupakan aspek yang sangat 

penting pada era industri 4.0 seperti sekarang ini 

dimana terjadinya intregrasi secara online untuk 

meningkatkan produktifitas. Perkembangan era 

industri 4.0 menuntut bahwa pendidikan untuk 

keterampilan abad ke-21 saja tidaklah cukup, tetapi 

harus mepertimbangkan manajemen pembelajaran 

dalam aspek sosial dan pembelajaran virtual [6]. 

Penduduk Indonesia telah tidak lepas dari 

penggunaan internet. Hal ini ditunjukkan oleh 

survei yang dilakukan oleh [7] sebanyak 143,26 

juta jiwa atau 54,66% penduduk Indonesia 

mengunakan internet dalam kesehariannya. Data 

tersebut juga menyebutkan bahwa perangkat yang 

digunakan sebesar 44,16% menggunakan 

smartphone/tablet, 4,49% menggunakan 

komputer/laptop, dan 39,28% menggunakan kedua 

perangkat tersebut (smartphone/tablet dan 

komputer/laptop).  

Penggunaan jaringan internet ini juga dapat 

dijumpai oleh siswa SMK Perindustrian 

Yogyakarta. Mayoritas siswa menggunakan 

smartphone berbasis android untuk mengakses 

internet. Penggunaan smartphone oleh siswa SMK 

Perindustrian Yogyakarta dapat dikatakan kurang 

maksimal karena siswa menggunakan smartphone 

hanya digunakan sebagai hiburan untuk bermain 

media sosial dan game. Pembelajaran pada SMK 

Perindustrian masih bersifat konvensional yaitu 

terbatas pada sumber bahan ajar cetak. Padahal 

seharusnya smartphone ini dapat digunakan bahan 

ajar alternatif dimana materi yang tersedia sesuai 

dengan kemajuan teknologi. Sesuai dengan 

tuntutan Revolusi Industri 4.0 seharusnya siswa 

mampu menggunakan koneksi jaringan internet 

sebagai penunjang pembelajaran. 

Untuk mendukung industri era 4.0, smartphone 

dapat dipergunakan sebagai mobile learning dalam 

pembelajaran  [8]. Perlunya pemanfaatan 

smartphone sebagai mobile learning khususnya 

pada pembelajaran EFI karena selama ini bahan 

ajar yang dibuat oleh guru masih terbatas dan 

hanya sebagai pengangan guru.  

Tidak adanya interatif pada media pembelajaran 

yang digunakan menyebabkan siswa kurang dapat 

memaknai pengambaran secara komprehensif. 

Dengan permasalahan yang telah dikemukakan, 

oleh karena itu smartphone akan lebih 

dimaksimalkan lagi pemanfaatannya dalam 

pembelajaran sebagai sumber belajar multimedia 

interaktif yang dapat diakses dan dimiliki oleh 

siswa. Kelebihan multimedia ini yaitu dapat 

diulang materinya sebagai belajar mandiri siswa 

[9]. Perbaikan proses pembelajaran EFI berupa 

mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android. 

 

A. Android Mobile Learning 

Mobile learning adalah salah satu dari 

pembelajaran elektronik (e-learning). Mobile 

learning merupakan gabungan dari komputasi 

awan dengan e-learning yang kemudian terbentuk 

menjadi sumber yang dapat diakses dimana saja, 

sehingga dapat digunakan pada pembelajaran yang 

efektif sebagai pencari informasi dan interaksi 

tanpa batasa ruang dan waktu [10]. Secara teknis 

mobile learning adalah pembelajaran pribadi yang 

menghubungkan siswa dengan internet 

menggunakan gadget. Gadget tersebut dapat 

berupa smartphone, laptop, tablet, PC dsb.  Dengan 

memanfaatkan gadget, siswa diberi kemudahan 

untuk mengakses media pembelajaran setiap waktu 

dan di setiap tempat.  

Android adalah salah satu sistem operasi untuk 

gadget terutama untuk smartphone yang banyak 

digemari oleh setiap kalangan masyarakat. Hal ini 

disebabkan android ramah dan mudah digunakan 

[11]. Di Indonesia pengguna android menyumbang 

sebanyak 93,22%, sisanya 5,52% pengguna IOS 

dan 0,12% pengguna windows [12]. Dalam 

pendistribusiannya, android terdiri dari 2 cara. Cara 

yang pertama yaitu langsung melalui layanan dari 

google atau Google Mail Service (GMS) dan cara 

kedua yaitu tidak langsung dari google mealinkan 

dari Open Handset Distribution (OHD) [13]. 

Android menjadi sistem operasi untuk telepon 

seluler atau yang dikenal dengan smartphone di 

masa sekarang dan masa depan. Versi sistem 

operasi android dari yang terlama hingga terbaru 

yaitu versi 1.1, versi 1.5 (Cupcake), versi 1.6 

(Donut), versi 2.1 (Eclair), versi 2.2 (Froyo), versi 

2.3 (Gingerbread), versi 3.0 (Honeycomb), versi 

4.0 (Ice Cream Sandwich), versi 4.1, 4.2 dan 4.3 

(Jelly Bean), versi 4.4 (Kitkat), versi 5.0 (Lollipop) 

versi 6.0 (Marshmallow), versi 7.0 (Nougat), versi 

8.0, versi 9.0 (Oreo), versi 10. 

 

B. Pembelajaran Electronic Fuel Injection (EFI) 

EFI adalah materi yang didapatkan oleh siswa 

kelas XI TKR SMK Perindustrian Yogyakarta. 

Mata pelajaran ini diberikan pada semester I 

dengan kriteria ketuntasan minimal 75 dan jumlah 

tatap muka sejumlah 4 kali, dengan jumlah jam 

sebanyak 2 x 45 menit per minggu. Kompetensi 

yang harus dikuasai oleh siswa dalam 

pembelajaran EFI sebagai berikut: 
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Tabel 1. Kompetensi Dasar pada Pembelajaran 

EFI 

Kompetensi 

Dasar 
Materi Pembelajaran 

Memelihara 

komponen 

sistem bahan 

bakar bensin 

- Prinsip kerja sistem bahan 

bakar bensin jenis EFI 

- Kontruksi dan cara kerja 

komponen-komponen sistem 

bahan bakar bensin jenis EFI 

sesuai dengan tipenya. 

 
II. METODA 

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D 

model 4D [14]. Model ini terdiri dari 4 tahap yaitu 

(1) define; (2) design; (3) develop; dan (4) 

disseminate. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI TKR 

SMK Perindustrian Yogyakarta, terdiri dari 30 

siswa. Objek penelitian adalah media pembelajaran 

berbasis android. 

Teknik pengumpulan data menggunakan 

observasi dan angket. Observasi digunakan untuk 

mengetahui kebutuhan media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis 

android untuk pembelajaran EFI. Angket berisi 

penilaian kelayakan media oleh ahli media, ahli 

materi, guru pengampu, dan siswa sebagai 

pengguna. Untuk uji coba kelompok kecil terdiri 

dari 10 siswa dan uji coba kelompok besar terdiri 

dari 30 siswa. 

Proses Pengumpulan data menggunakan 

instrumen penelitian yang terdiri dari lembar 

observasi dan angket. Lembar observasi dilakukan 

dengan mengamati nilai siswa dan proses 

pembelajaran, sehingga hasil pengamatan sebagai 

acuan dalam pembuatan media pembelajaran. 

Lembar angket digunakan untuk menggukur 

kelayakan media 

Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif berupa data deskriptif 

yang diperoleh dari hasil validasi oleh para ahli, 

hasil yang diperoleh digunakan sebagai acuan 

revisi produk. Data kuantitatif diperoleh dari 

mengubah data kualitatif menggunakan skala likert 

dengan skala 4 (baik sekali), 3 (baik), 2 (cukup), 

dan 1 (kurang). Selanjutnya menghitung persentas 

kelayakan dengan menggunakan rumus: 

 

% =  
Skor yang diobservasi 

Skor yang diharapkan 
  x 100% …………..(1) 

 
Setelah didapatkan presentase kelayakannya, 

ditentukan kritria kelayakan produk dengan 

mengacu pada tabel 2. Produk dikatakan layak 

digunakan jika nilai kelayakannya sudah berada 

atau melampaui kategori baik. 

 

Tabel 2. Skala Persentase dan Kategorinya 

Presentase Pencapaian Kategori 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup 

21 – 40% Kurang  

0 – 20% Sangat Kurang 

 
Media pembelajaran berbasis android yang 

dikembangkan dikatakan efektif dilihat 

berdasarkan dari hasil belajar siswa yang terdiri 

dari peningkatan hasil belajar dan ketuntasan hasil 

belajar. Peningkatan hasil belajar menggunakan uji 

N gain dengan rumus sebagai berikut: 

 

𝑁 𝑔𝑎𝑖𝑛 =  
Skor 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

Skor Ideal−Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 
 …………(2) 

 
Hasil N-gain yang didapatkan ditentukan 

kategorinya dengan mengacu pada tabel 3. Untuk 

mengetahui keefetifan media pembelajaran 

berbasis android, maka peningkatan hasil belajar 

siswa harus mencapai kategori minimal sedang dan 

pada pembelajaran memenuhi persentase 

ketuntasan klasikal mencapai minimal 75%. 

Kriteria ketuntasan yang ditetapkan adalah 

minimal 75. 

 

Tabel 3. Pembagian Skor Gain 

Nilai N-gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Tahap Define (Pendefisian) 

Tahap pendefinisian dilakukan sebagai tahapan 

awal dalam media pembelajaran berbasis android 

yang melewati beberapa langkah yaitu analisis 

awal akhir, analisis siswa, analisis tugas, analis 

konsep, dan spesifikasi tujuan pembelajaran.  

Langkah analisis awal akhir dilakukan untuk 

menemukan akar permasalahan yang dihadapi 

pada proses pembelajaran EFI. Pengamatan proses 

pembelajaran dan wawancara kepada guru 

pengampu sebagai tahap analisis awal akhir. Pada 

analisis ini ditemukan masalah selama 

pembelajaran siswa masih pasif selama 

pembelajaran. Guru mayoritas menggunakan 

metode pembelajaran konvensional berupa 
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ceramah dan demonstrasi. Bahan ajar guru masih 

terbatas dan hanya sebagai pegangan guru, 

sehingga pembelajaran hanya berpusat pada guru. 

Keterbatasan bahan ajar ini menjadi pertimbangan 

untuk melakukan pengembangan suatu media yang 

memuat materi EFI. 

Langkah selanjutnya adalah analisis siswa 

dengan temuan kurangnya pengetahuan serta 

pemahaman siswa tentang materi EFI karena masih 

minimnya sumber belajar yang tersedia bagi siswa. 

Sumber belajar yang dimiliki siswa sebelumnya 

yaitu berupa catatan dan modul. Rata-rata semua 

siswa memiliki handphone android yang 

seharusnya dapat dipergunakan untuk mencari 

sumber belajar terkait dengan materi EFI, namun 

pada kenyatannya siswa hanya menggunakan 

sebatas sms, telepon, sosial media, dan memutar 

media. Dampak dari tidak dimaksimalkannya 

handphone android oleh siswa berdampak pada 

rendahnya nilai pembelajaran EFI yaitu hanya 60% 

dari 30 siswa yang mencapai nilai di atas kriteria 

ketuntasan minimal, sedangkan sisanya masih di 

bawah kriteria ketuntasan minimal. Dengan hasil 

ini dapat dijadikan pertimbangkan memanfaatkan 

handphone android sebagai media pembelajaran 

dengan memasang aplikasi pembelajaran berbasis 

android yang memuat materi EFI. Handphone 

android dipilih karena rata-rata setiap siswa 

memilikinya, selain dari pada itu penggunaan 

handphone android dapat mempermudah siswa 

untuk mengulang kembali materi karena mudah 

dibawa kemana-mana dan tidak mudah rusak 

karena media yang dipergunakan dalam bentuk 

aplikasi. 

Langkah berikutnya adalah analisis konsep yang 

dilakukan dengan melihat silabus dan buku-buku 

referensi yang digunakan pada pembelajaran EFI. 

Berdasarkan hasil ini dapat diketahui materi pokok 

EFI yang tersaji yaitu: (1) Pengertian sistem EFI, 

(2) Cara kerja sistem EFI, (3) Jenis-jenis sistem 

injeksi, (4) Sensor-sensor, dan (5) Aktuator.   

Langkah akhir dari tahap pendefisian adalah 

spesifikasi tujuan pembelajaran. Pada tahap desain 

ini menyusun kerangkan struktur program dan 

perancangan antar muka multimedia pembelajaran 

berbasis android. Hasil kerangka desain berupa 

struktur program dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Kerangka Desain Stuktur Program 

 

B. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan dengan beberapa 

langkah yaitu penyusunan instrumen, pemilihan 

media, dan pemilihan format. Beberapa langkah 

yang dilakukan ini bertujuan untuk mengetahui 

jenis materi dan media pembelajaran yang cocok 

untuk dikembangkan. Penilaian dan saran yang 

didapatkan dari para ahli merupakan informasi 

sangat penting dalam pengembangan media agar 

media yang dikembangkan sesuai dengan hapan. 

Penyusunan instrumen berupa angket uji 

kelayakan untuk para ahli diantaranya ahli materi 

dan media. Selain dari para ahli, dalam 

pengembangan media juga akan dilakukan uji 

kelayakan oleh guru pengampu dan siswa untuk uji 

coba kelompok kecil dan besar sebagai masukan 

revisi. Aspek uji kelayakan untuk ahli materi dan 

guru pengampu meliputi subtasi materi dengan 

silabus, relevansi materi, isi materi, dan manfaat. 

Aspek uji kelayakan untuk ahli media meliputi 

tampilan, isi, bahasa, pengoperasian, dan tujuan. 

Aspek uji kelompok kecil atau besar meliputi 

relevansi materi, isi materi, kemudahan 

pengoperasian, navigasi, dan layout atau tata letak. 

Pemilihan format media pembelajaran yang akan 

dikembangkan adalah berbasis android. Hal ini atas 

pertimbangan hampir semua siswa memiliki 

handphone android serta mempermudah siswa 

untuk mengulang kembali materi karena mudah 

dibawa kemana-mana.  

 

C. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan yaitu merancang media 

pembelajaran sesuai dengan kerangka desain 

struktur program yang sudah dibuat (gambar 1). 

Hasil dari rancangan awal produk dapat dilhat 

sebagai berikut: 
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   (a)           (b)           (c)           (d)            (e) 

Gambar 2. Perancangan Awal Produk: (a) 

Tampilan Awal; (b) Tampilan Materi; (c) 

Tampilan Job Sheet; (d) Tampilan Soal; dan (e) 

Tampilan Profil 

 

Setelah dihasilkannya rancangan awal produk, 

kemudian merevisi berdasarkan masukan dari ahli 

materi, ahli media, dan guru pengampu. Pertama, 

masukan dari Ahli media yaitu warna diperjelas 

sehingga akan membuat tampilan menjadi 

menarik. Kedua, masukan dari ahli materi yaitu 

materi berupa rangkuman atau lebih 

disederhanakan. Ketiga, masukan dari guru 

pengampu yaitu soal diharapkan langsung muncul 

skor yang diperoleh oleh siswa, sehingga yang 

diharapkan dapat diterkoneksikan dengan siswa 

secara langsung. Keempat, masukan dari uji coba 

kelompok kecil yaitu bahasa asing diberi 

keterangan versi Bahasa Indonesianya, sehingga 

siswa dapat memahami lebih muda. Berdasarkan 

beberapa masukan tersebut kemudian media 

pembelajaran direvisi dari segi tampilan dengan 

pewarnaan yang menarik, materi lebih diperingkas, 

soal dalam media pembelajaran yang dibuat 

langsung muncul skornya ketika selesai dikerjakan, 

dan pemberian istilah Bahasa Indonesia pada 

Bahasa asing. 

 Beberapa masukan dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis android dapat dilihat 

sebagai berikut: 

 

Tabel 4. Revisi Produk  

Masukan dari Saran  

Pengembangan Produk 

Sebelum 

Revisi 

Sesudan Revisi 

Ahli Media Warna diperjelas sehingga akan 

membuat tampilan menjadi 

menarik 

  
Ahli Materi Materi berupa rangkuman atau 

lebih disederhanakan 

  
Guru Pengampu Soal diharapkan langsung muncul 

skor yang diperoleh oleh siswa, 

sehingga yang diharapkan dapat 

diterkoneksikan dengan siswa 

secara  langsung 
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Masukan dari Saran  

Pengembangan Produk 

Sebelum 

Revisi 

Sesudan Revisi 

Uji Coba 

Kelompok Kecil 

Bahasa asing diberi keterangan 

versi Bahasa Indonesianya, 

sehingga siswa dapat memahami 

lebih muda 

  

 
Pengambilan data uji kelayakan dilakukan 

dengan instrumen angket. Uji kelayakan media 

pembelajaran berbasis android dianalisis dengan 

mengacu pada hasil penilaian oleh para ahli, guru 

pengampu, siswa. Hasil kelayakan 

mediapembelajaran berbasis android dinilai layak 

digunakan apabila dalam kategori minimal “Baik”.  

Hasil penilaian uji kelayakan produk oleh ahli 

media pada aspek tampilan sebesar 87,5% 

dikategorikan sangat baik, aspek isi sebesar 81,2% 

dikategorikan sangat baik, aspek bahasa sebesar 

100% dikategorikan sangat baik, aspek 

pengoperasian sebesar 75% dikategorikan baik, 

dan aspek tujuan sebesar 75% dikategorikan baik. 

Secara keseluruhan dari kelima aspek tersebut 

mendapatkan hasil sebesar 83,74% dikategorikan 

sangat baik. 

Hasil penilaian uji kelayakan produk oleh ahli 

materi pada aspek subtansi materi dengan silabus 

didapatkan sebesar 100% dikategorikan sangat 

baik, aspek relevansi materi sebesar 85% 

dikategorikan sangat baik, aspek isi materi sebesar 

87,5% dikategorikan sangat baik, dan aspek 

manfaat sebesar 100% dikategorikan sangat baik. 

Secara keseluruhan dari keempat aspek tersebut 

mendapatkan hasil sebesar 93,1% dikategorikan 

sangat baik. 

Hasil penilaian uji kelayakan produk oleh guru 

pengampu pada aspek subtansi materi dengan 

silabus didapatkan sebesar 91,6% dikategorikan 

sangat baik, aspek relevansi materi sebesar 91,6% 

dikategorikan sangat baik, aspek isi materi sebesar 

100% dikategorikan sangat baik, dan aspek 

manfaat sebesar 87,5% dikategorikan sangat baik. 

Secara keseluruhan dari keempat aspek tersebut 

mendapatkan hasil sebesar 92,67% dikategorikan 

sangat baik. 

Hasil penilaian uji coba kelompok kecil pada 

aspek relevansi materi didapatkan sebesar 81% 

dikategorikan sangat baik, aspek isi materi sebesar 

80,6% dikategorikan sangat baik, aspek 

kemudahan pengoperasian sebesar 80% 

dikategorikan baik, aspek navigasi sebesar 83,5% 

dikategorikan sangat baik, dan aspek layout atau 

tata letak sebesar 83,75% dikategorikan sangat 

baik. Secara keseluruhan dari kelima aspek 

tersebut mendapatkan hasil sebesar 81,77% 

dikategorikan sangat baik. 
Rangkuman hasil uji kelayakan produk oleh ahli 

materi, ahli media, guru pengampu, dan uji coba 

kelompok kecil dapat dilihat pada gambar 3 

berikut: 
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Gambar 3. Hasil Uji Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Android oleh Ahli Materi, Ahli Media, Guru 

Pengampu, dan Uji Coba Kelompok Kecil 

 

D. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Pada tahap penyebaran media pembelajaran 

berbasis android siap disebarkan kepada siswa 

sebagai uji coba kelompok besar. Penyebaran 

dilakukan dengan cara membagikan link melalui 

melalui whatapp kepada para siswa. Hasil uji coba 

kelompok besar tercantum pada gambar 4. 

 

 

 
Gambar 4. Hasil Uji Kelayakan Modul oleh Kelompok Besar 

 
Pada uji coba kelompok besar dapat diketahui 

bahwa hasil penilaian pada aspek relevansi materi 

didapatkan sebesar 83,74% dikategorikan sangat 

baik, aspek isi materi sebesar 82,49% 

dikategorikan sangat baik, aspek kemudahan 

pengoperasian sebesar 83,33% dikategorikan 

sangat baik, aspek navigasi sebesar 85% 

dikategorikan sangat baik, dan aspek layout atau 

tata letak sebesar 87,5% dikategorikan sangat baik. 

Secara keseluruhan dari kelima aspek tersebut 

mendapatkan hasil sebesar 84,4% dikategorikan 

sangat baik. 

Uji keefektifan media pembelajaran berbasis 

android menggunakan 2 jenis data, yaitu skor 

pretest dan posttest. Hasil N-gain yaitu 0,53 

termasuk kategori sedang, artinya dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis 

android dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Jumlah siswa yang memenuhi kriteria ketuntasan 

hasil belajar pada pretest adalah 10%, sedangkan 

pada posttest adalah 100%, artinya siswa 

mengalami peningkatan ketuntasan hasil belajar 

sebesar 90% dan media pembelajaran berbasis 

android efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran pada materi EFI karena telah 

memenuhi presentase kentuntasan klasikal 

minimal yaitu 75%. 

Dengan media pembelajaran berbasis android 

pada materi EFI memungkinkan siswa 

mendapatkan informasi dan materi pembelajaran 

secara efektif dan efesien yang dapat diakses di 

setiap tempat dan waktu. Siswa dapat melakukan 
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pembelajaran secara aktif dan mandiri [15]. 

Dengan pembelajaran mobile learning siswa dapat 

mengikuti kuis dan tes singkat di waktu luang, 

yang semakin memperkaya pengalaman [16]. Hasil 

penelitian pun menunjukkan bahwa penggunaan 

android mobile learning dapat mengefektifkan 

pembelajaran, artinya sistem pembelajaran yang 

menfanfaatkan smartphone dapat menjadikan 

pembelajaran lebih menyenyangkan dan interaktif. 

Mobile learning merupakan langkah awal 

pembelajaran digital di masa yang akan datang 

khususnya dalam menyabut era industri 4.0 sebagai 

inovasi pembelajaran [17]. Sistem pembelajaran 

android mobile learning dapat digunakan oleh 

pratisi pendidikan, seperti instruktur, guru, dan 

dosen untuk menyediakan catatan studi dalam 

format digital yang disertai evaluasi pembelajaran. 

 

untuk memberikan inovasi pembelajaran 

pada mata kuliah fisika sehingga mahasiswa 

memiliki motivasi yang tinggi terhadap mata 

kuliah fisika. 
 

IV. KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran berbasis 

android pada pembelajaran EFI mendapatkan 

penilaian dari ahli media, ahli materi, uji coba 

kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar 

dengan hasil rata-rata sebesar 84,4% dikategorikan 

”sangat baik”. Kemudian berdasarkan hasil  uji N-

gain diperoleh nilai sebesar 0,53 termasuk kategori 

sedang, artinya media pembelajaran berbasis 

android yang dikembangkan efektif digunakan 

dalam pembelajaran. 
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