BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengembangan Aplikasi
Kodular sebagai Media Pembelajaran Interaktif pada Materi K3LH dan
Budaya Kerja Industri untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Kelas X
TIKT SMK Nusantara Indah Sintang Tahun Ajaran 2024/2025, dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Perancangan aplikasi Kodular sebagai media pembelajaran interaktif
telah disusun melalui tahapan analisis, desain, pengembangan, validasi,
hingga implementasi. Aplikasi dirancang dengan fitur navigasi
sederhana, materi K3LH dan budaya kerja industri, serta kuis
interaktif. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa dari segi isi,
tampilan, dan operasional, media ini dinyatakan layak digunakan,
meskipun aspek visual masih memerlukan perbaikan.

2. Kelayakan aplikasi Kodular ditunjukkan dari hasil validasi ahli materi
dan ahli media dengan kategori layak hingga sangat layak. Hasil
validasi ahli materi memperoleh persentase 87,5%-100% dengan
kategori sangat layak, yang menunjukkan bahwa konten telah sesuai
dengan kurikulum, disusun secara sistematis, serta menggunakan
bahasa yang mudah dipahami. Sementara itu, hasil validasi ahli media

memperoleh persentase 75%-100% dengan kategori sangat layak,
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terutama pada aspek konsistensi desain, kecepatan akses, navigasi,
interaktivitas, dan stabilitas aplikasi.

Respon guru dan siswa terhadap aplikasi Kodular menunjukkan hasil
yang sangat positif. Respon guru memperoleh persentase 75%-100%
dengan kategori sangat layak, terutama pada aspek kesesuaian isi,
kejelasan penyajian, keterpakaian, dan kepuasan pengguna, meskipun
pada aspek interaktivitas masih berada pada kategori layak. Sementara
itu, respon siswa pada uji skala kecil memperoleh persentase 86,25%—
93,75% dengan kategori sangat layak, dan pada uji skala luas
memperoleh persentase 72%-95%, yang sebagian besar termasuk
kategori sangat layak. Aspek yang paling tinggi meliputi kemanfaatan,
motivasi belajar, keterlibatan belajar, dan kepuasan pengguna. Namun,
pada uji skala luas, aspek desain tampilan memperoleh persentase 72%
dengan kategori layak sehingga masih memerlukan peningkatan.
Efektivitas penggunaan aplikasi Kodular sebagai media pembelajaran
interaktif pada materi K3LH dan Budaya Kerja Industri terbukti sangat
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa kelas X TIKT SMK
Nusantara Indah Sintang. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai
rata-rata siswa dari 58,05 pada pretest menjadi 92,00 pada posttest,
dengan nilai N-Gain sebesar 0,8 (kategori sangat efektif) dan Effect

Size sebesar 2,99 (kategori sangat tinggi).
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Keterbatasan Produk

1.

Produk aplikasi Kodular ini hanya dapat diakses melalui perangkat
berbasis Android, sehingga pengguna dengan sistem operasi lain seperti
i0S atau Windows belum dapat memanfaatkannya secara optimal.
Beberapa fitur masih membutuhkan koneksi internet yang stabil,
terutama saat mengakses materi berbasis multimedia. Hal ini menjadi
kendala bagi siswa yang berada di daerah dengan jaringan terbatas.
Tampilan antarmuka aplikasi masih sederhana dan belum menyediakan
fitur personalisasi sesuai kebutuhan masing-masing siswa.

Fitur evaluasi dalam aplikasi masih terbatas pada soal pilihan ganda dan
kuis interaktif, sehingga belum mampu menilai keterampilan praktik
secara menyeluruh pada materi K3LH dan budaya kerja industri.
Cakupan materi dalam aplikasi masih berfokus pada materi K3LH dan
budaya kerja industri untuk kelas X TJKT, sehingga belum dapat
digunakan secara luas untuk level kelas atau jurusan lainnya.

Aplikasi ini belum dilengkapi dengan fitur kolaborasi daring seperti
forum diskusi atau ruang berbagi pengalaman antar siswa, padahal hal
tersebut dapat meningkatkan nilai interaktif dan keterlibatan belajar.
Pengembangan aplikasi masih terbatas pada hasil uji coba skala kecil
dan skala luas di lingkungan penelitian, sehingga belum diketahui
efektivitasnya jika diterapkan pada skala yang lebih besar di sekolah lain

dengan karakteristik siswa yang berbeda.
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Implikasi

1. Penggunaan aplikasi Kodular sebagai media pembelajaran interaktif
dapat menjadi alternatif inovasi dalam mendukung proses belajar siswa,
khususnya pada materi K3LH dan budaya kerja industri, sehingga guru
memiliki pilihan media pembelajaran yang lebih variatif.

2. Hasil uji coba menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan
pemahaman siswa, sehingga dapat dijadikan referensi bagi guru dalam
mengintegrasikan teknologi digital pada pembelajaran kejuruan di SMK.

3. Keterbatasan produk, seperti akses yang hanya tersedia pada perangkat
Android, memberikan implikasi perlunya pengembangan lebih lanjut
agar aplikasi dapat digunakan secara lebih luas lintas platform.

4. Implikasi lain adalah perlunya penyediaan infrastruktur pendukung
seperti jaringan internet yang stabil dan perangkat gawai memadai di
sekolah, karena keberhasilan penggunaan aplikasi sangat bergantung
pada ketersediaan fasilitas tersebut.

5. Aplikasi ini dapat menjadi dasar pengembangan lebih lanjut untuk
materi pembelajaran lain, sehingga penelitian serupa dapat dilakukan
untuk memperluas pemanfaatannya di berbagai kompetensi keahlian di
SMK.

6. Dengan adanya fitur interaktif, aplikasi ini berimplikasi positif dalam
meningkatkan  motivasi  belajar siswa, sehingga guru perlu
mengintegrasikannya dengan strategi pembelajaran aktif agar hasil

belajar lebih maksimal.
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7. Penelitian ini memberikan implikasi bahwa pengembangan media
berbasis teknologi perlu terus didorong sebagai bagian dari transformasi
pendidikan, sejalan dengan penerapan Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran inovatif dan kontekstual.

D. Saran

1. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat memanfaatkan aplikasi Kodular ini sebagai
alternatif media pembelajaran yang interaktif. Guru juga perlu
melakukan pembaruan secara berkala terhadap konten aplikasi agar
tetap relevan dengan perkembangan materi K3LH dan budaya kerja
industri. Selain itu, guru disarankan untuk mengintegrasikan aplikasi ini
dengan metode pembelajaran aktif sehingga siswa lebih mudah
memahami materi dan mampu mengaplikasikannya dalam praktik.

2. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat menggunakan aplikasi Kodular tidak hanya saat
kegiatan belajar di kelas, tetapi juga secara mandiri di luar jam
pelajaran. Dengan demikian, siswa dapat memperkuat pemahaman
konsep K3LH dan budaya kerja industri serta meningkatkan
keterampilan belajar mandiri yang akan bermanfaat dalam menghadapi
dunia kerja.

3. Bagi Sekolah
Sekolah disarankan untuk mendukung pengembangan dan penerapan

media pembelajaran berbasis teknologi seperti aplikasi Kodular dengan
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menyediakan sarana prasarana yang memadai, seperti perangkat
komputer, jaringan internet, dan pelatihan bagi guru. Dukungan ini
penting untuk memastikan keberlanjutan penggunaan aplikasi serta
meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi Kodular ini dengan
menambahkan fitur-fitur yang lebih lengkap, seperti evaluasi berbasis
game, video interaktif, atau simulasi praktik kerja. Penelitian lanjutan
juga dapat dilakukan pada materi atau kompetensi keahlian lain,
sehingga aplikasi ini semakin variatif dan bermanfaat bagi pembelajaran

di SMK maupun jenjang pendidikan lainnya.
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