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A B S T R A K 

Masih banyak guru yang belum mampu menerapkan teknologi pada 
setiap pembelajaran. Hal ini berdampak pada hasil belajar siswa yang 
rendah. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mobile learning 
pada siswa menengah kejuruan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 
menggunakan model pengembangan 4-D yang telah dimodifikasi. 
Populasi penelitian adalah 62 siswa. Sampel penelitian ini adalah 31 
siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, 
wawancara, dan kuisioner. Instrumen yang digunakan adalah angket 
berupa skala likert. Teknik analisis data yang digunakan analisis statistic 
kualitatif dan kuantitatif.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil 
validasi yang dilakukan diperoleh persentase rata-rata penilaian sebesar 
88% dengan kategori valid dengan begitu dapat disimpulkan aplikasi 
media pembelajaran mobile learning sudah valid untuk digunakan dalam 
pembelajaran Mekanika Teknik. Hasil penilaian yaitu nilai yang diberikan 

oleh materi pembelajaran yaitu 0,875 (valid), penilaian yang diberikan oleh ahli media pembelajaran 
yaitu 87,93 (praktis), hasil uji coba siswa mendapatkan nilai 87,93 (valid) dan hasil uji Efektivitas 
pembelajaran dikatakan efektif jika tingkat ketuntasan hasil belajar siswa dalam satu kelas mencapai 
80%. Dapat disimpulkan bahwa mobile learning yang dikembangkan efektif meningkatkan hasil 
belajar siswa. Implikasi penelitian ini yaitu media yang dikembangkan dapat digunakan oleh guru 
sebagai fasilitas untuk belajar mandiri pada siswa. 

 
A B S T R A K 

There are still many teachers who have not been able to apply technology in every lesson. This has 
an impact on student learning outcomes are low. This study aims to develop mobile learning in 
vocational secondary students to improve student learning outcomes. This type of research is 
development research using a modified 4-D development model. The research population was 62 
students. The sample of this research is 31 students. Data collection methods used are observation, 
interviews, and questionnaires. The instrument used is a questionnaire in the form of a Likert scale. 
The data analysis technique used was qualitative and quantitative statistical analysis. The results 
showed that the results of the validation carried out obtained an average percentage of 88% in the 
valid category, so it can be concluded that the mobile learning learning media application is valid for 
use in Engineering Mechanics learning. The results of the assessment are the value given by the 
learning material that is 0.875 (valid), the assessment given by the learning media expert is 87.93 
(practical), the results of the student trial get a value of 87.93 (valid) and the results of the learning 
effectiveness test are said to be effective if the level of completeness of student learning outcomes in 
one class reaches 80%. It can be concluded that the developed mobile learning is effective in 
improving student learning outcomes. The implication of this research is that the developed media can 
be used by teachers as a facility for independent learning for students. 
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1. Pendahuluan 
 

Kemajuan teknologi pada abad-21 ini ditandai dengan adanya perubahan pada seluruh aspek 
kehidupan. Salah satu aspek yang mendapatkan pengaruh akibat kemajuan teknologi ini yaitu pendidikan 
(Kuswanto & Walusfa, 2017; Wulandari, Sudatha, & Simamora, 2020). Pendidikan merupakan salah satu 
cara dalam menghadapi era revolusi industri. Melalui pendidikan maka akan meningkatkan sumber daya 
manusia (SDM) yang unggul dan berkualitas (Barus, 2015; Wahyono, Husamah, & Budi, 2020). Dalam 
meningkatkan kualitas SDM yang unggul maka dibutuh pendidikan yang berkualitas. Pendidikan akan 
mengembangkan serta membentuk potensi manusia sehingga akan mengembangan kemampuan yang 
unggul, cakap, kreatif, berakhlak mulia serta bertanggung jawab (Mustikaningrum et al , 2020; Rudiyati, 
2013; Salmah & Tamjidnoor, 2019). Saat ini generasi millennial sudah sangat terbiasa menggunakan 
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) (Sari, 2019; Willya, Poluakan, Dikayuana, Wibowo, & Raharjo, 
2019). Teknologi yang berkembang saat ini akan mendukung pembelajaran. Kegiatan pembelajaran adalah 
salah satu bagian terpenting dari sebuah pendidikan yang harus diperhatika. Perkembangan teknologi ini 
membuat proses pembelajaran tidak hanya mengandalkan pertemuan tatap muka di dalam kelas, tetapi 
guru dapat mengandalkan media lain seperti media TIK yang dapat digunakan untuk menyampaikan 
informasi kepada siswa secara mandiri (Fitriyadi, 2013; Kuswanto & Walusfa, 2017; Yusri, 2016). 
Tuntutan pada era ini menjadi tantangan bagi pendidikan. Guru diwajibkan untuk dapat menerapkan 
teknologi ini dalam pembelajaran.  

Permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang belum mampu menerapkan 
teknologi pada setiap pembelajaran (Annisa, Supriyati, & Nurani, 2020; Mawarni & Muhtadi, 2017; 
Muhson, 2010; Warsihna, 2016). Selain itu, dalam proses pembelajaran masih berpusat pada guru dan 
kurangnya media pembelajaran membuat siswa menjadi pasif dalam belajar (Widyari, Ganing, & Sri Asri, 
2018)(Rani, Ardana, & Negara, 2019). Permasalahan ini juga ditemukan pada salah satu sekolah 
menengah kejuruan. Berdasarkan hasil obervasi yang dilakukan di SMKN 1 Bukit tinggi ditemukan 
permasalahan pada kelas X DPIB untuk nilai semester ganjil tahun ajaran 2016-2017 masih terdapat siswa 
yang belum tuntas nilai Mekanika Tekniknya yaitu sebanyak 41 % dengan KKM 75. Hal ini dapat 
disebabkan karena guru masih menggunakan pembelajaran teacher center sehingga membuat siswa 
merasa bosan dalam belajar. Selain itu, media yang digunakan guru masih sangat kurang. Dalam proses 
pembelajaran Mekanika Teknik masih menggunakan metode konvensional, yaitu media dengan 
menggunakan cara manual menulis di papan tulis untuk menyampaikan materi pelajaran, terutama pada 
materi awal yaitu gaya. Materi pembelajaran yang memiliki cangkupan sangat luas juga membuat guru 
kewalahan dalam mengajar. Hal ini disebabkan karena kurangnya jam belajar siswa di sekolah sehingga 
siswa harus belajar di rumah secara mandiri.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu dengan 
mengembangkan model pembelajaran serta media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan 
semangat siswa dalam belajar. Media pembelajaran adalah sarana yang dapat dilihat, dibaca, ataupun 
didengar. Media ini sebagai alat bantu yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan informasi 
(Paramita, Garminah, & Wibawa, 2016; Pujayanti, Murda, & Wibawa, 2013; Purwantini, 2013). Selain itu, 
media juga dapat membuat makna dari suatu pesan menjadi lebih jelas, mudah dipahami, sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Hanida, Iriani, & Arthur, 2015; Hanifah & Budiman, 2019; 
Harliawan, 2015). Salah satu pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam belajar mandiri adalah 
mobile learning. Mobile learning meruapakan pembelajaran yang memanfaatkan teknilogi dan perangkat 
mobile. Penggunaan mobile learning dapat membuat siswa dapat mengakses konten pembelajaran 
dimanapun dan kapanpun (C.-H. Chen & Tsai, 2021; Sophonhiranrak, 2021). Siswa dapat mengakses 
materi pembelajaran tanpa terikat ruang dan waktu. Mobile learning memiliki konsep yang hampir sama 
dengan E-learning yaitu belajar jarrah jauh yang menggunakan teknologi dalam pembelajaran (Liu et al., 
2021; Suryawati, Suzanti, Zulfarina, Putriana, & Febrianti, 2020; Yusuf & Widyaningsih, 2020). Konsep 
pembelajaran mobile learning membawa manfaat akan ketersediaan materi ajar yang dapat diakses oleh 
siswa serta visualisai materi yang sangat menarik. Istilah M-Learning merunjuk pada penggunaan 
perangkat genggam seperti ponse, laptop, PDA ataupun perangkat teknologi informasi lainnya yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran (B. Chen et al., 2021; Mutambara & Bayaga, 2021). Pengembangan mobile 
learning sesungguhnya memiliki tujuan agar proses pembelaran dapat berlangsung sepanjang waktu. 
Mobile learning akan membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran karena siswa juga dituntut untuk 
dapat belajar mandiri. Selain itu, melalui mobile learning akan menghemat waktu, jika siswa tidak dapat 
hadir tatap muka di sekolah siswa dapat belajar mandiri dengan cara mengakses materi yang disajikan 
pada mobile learning. Hal ini yang menyebabkan bahwa dalam mengembangkan mobile learning guru juga 
wajib mengembangkan media pembelajaran yang akan disajikan pada mobile learning yang dapat 
digunakan oleh siswa saat belajar mandiri. Mobile learning memiliki berbagai manfaat bagi siswa, antara 
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lain meningkatkan keterlibatan, motivasi dan antusia siswa untuk belajar, memperbaiki rasa ingin belajar 
mandiri, rasa memiliki terhadap belajar dan motivasi diri, memperbaiki ketepatan waktu dan kehadiran 
dalam belajar, meningkatkan partisipasi siswa dengan kesulitan belajar dan keterbatasan dalam belajar.  

Temuan penelitian sebelumnya mengenai mobile learning menyatakan bahwa mobile learning 
dapat membantu siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar (Díaz-Sainz et al., 2021; Lu et al., 2021). 
Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa mobile learning dapat meningkatkan belajar siswa 
sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat (Ngabekti et al, 2019; Suryanda, Ernawati, & 
Maulana, 2016). Belum adanya kajian mengenai mobile learning dalam upaya meningkatkan hasil belajar 
siswa pada topik Mekanika Teknik. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan mobile learning untuk 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa menengah kejuruan. Kelebihan mobile learning yang akan 
dikembangkan yaitu ketersediaan media pembelajaran pada mobile learning yang sesuai dengan 
karakteristik siswa sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi. Mobile learning yang 
dikembangkan dapat membantu memfasilitasi siswa dalam belajar mandiri sehingga memudahkan siswa 
dalam belajar.  
 
2. Metode  

 
Metode yang digunakan dalam penelitian mobile learning ini adalah metode penelitian 

pengembangan (Research and Development). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model pengembangan 4-D yang terdiri atas 4 tahap utama yaitu, Define (pendefinisian), Design 
(perancangan), Develop (pengembangan) dan Disseminate (penyebaran) (Herawati & Muhtadi, 2018). 
Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D model yang dimodifikasi. Metode dan 
model ini dipilih karena bertujuan untuk menghasilkan produk mobile learning berbasis android. Produk 
yang dikembangkan kemudian diuji kelayakannya dengan validitas dari ahli materi dan ahli media. 

 

 
 

Gambar 1. Model Pengembangan 4-D 
 
Subjek untuk uji coba media pembelajaran mobile learning ini adalah siswa mata pelajaran 

Mekanika Teknik kelas X pada jurusan Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan di SMK Negeri 1 
Bukittinggi yang mengikuti pelajaran Mekanika Teknik sebanyak 62 orang yang mana semua bisa 
menggunakan smartphone. Jenis data pada penelitian ini adalah data primer dan sekunder. Data primer 
berbentuk pendapat dari para pakar tentang media pembelajaran mobile learning, kemudian hasil 
wawancara khusus dengan pakar tentang revisi produk, respon siswa tentang ketergunaan media 
pembelajaran mobile learning dan hasil belajar siswa setelah diterapkan media pembelajaran ini. 
Sedangkan data sekunder berupa jumlah siswa yang mengikuti pembelajaran Mekanika Teknik dan media 
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi wawancara, dan 
kuesioner. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu kuesioner. Teknik analisis data 
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yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis data deskriptif, yaitu dengan mendeskripsikan 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan penggunaan modul pembelajaran pada mata pelajaran Mekanika 
Teknik dengan menggunakan Microsoft Excel. 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
 

Hasil pengembangan media pembelajaran mobile learning menggunakan metode pengembangan 
4D terdiri dari Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan) dan Disseminate 
(penyebaran). Adapun pemaparan hasil yaitu sebagai berikut. Tahap pertama yaitu define (pendefinisian) 
dalam tahap ini analisis kebutuhan dilakukan terhadap analisis kurikulum, analisis siswa dan analisis 
kelayakan media pembelajaran mobile learning pada mata pelajaran Mekanika Teknik. Hasil dari 
observasi didapati bahwa penggunaan media ajar digunakan tidak efektif. Media yang ada hanya berupa 
peralatan sepasang siku dan busur kayu sederhana saja disertai dengan lembaran handout tanpa adanya 
tujuan pembelajaran dan evaluasi pembelajaran.  Observasi juga melihat proses pembelajaran dari segi 
waktu berupa ketepatan pemberian materi ajar. Pengulangan materi pada pertemuan berikutnya 
berdampak kurangnya ketepatan waktu guru memasuki materi selanjutnya. Pengulangan materi ini juga 
diakibatkan karena tidak adanya bahan ajar yang dimiliki oleh siswa sebagai pegangan siswa belajar di 
rumah sehingga siswa bertanya lagi disekolah. Media pembelajaran yang dikembangkan dilandasi dari 
satu kompetensi dasar dan indikator yang ada pada silabus yaitu KD 3.4. Menerapkan cara menyusun 
gaya dalam struktur bangunan. Guru telah memiliki perangkat pembelajaran berupa handout 
pembelajaran yang belum digunakan secara efektif dikarenakan siswa memiliki minat baca yang rendah, 
ditambah dengan Kompetensi Dasar 3.4 ini banyak melalukan praktek dan perhitungan, sehingga tidak 
efektif dengan menggunakan handout. Disamping itu handout belum memiliki evaluasi pembelajaran 
untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki siswa. 

Tahap kedua yaitu desain (perancangan). Pada tahap ini merancang media ini untuk satu 
kompetensi dasar yang diawali dengan rancangan halaman depan aplikasi, halaman menu utama, 
halaman kompetensi dasar, materi pokok, evaluasi, bantuan dan tentang. Ruang pada smartphone 
terbatas, oleh karena itu penulis mengatasi dengan mendesign sedemikian rupa agar semua yang 
dibutuhkan tampil dalam layer. Ukuran icon dan tombol dibuat dengan ukuran semaksimal mungkin agar 
dapat mudah disentuh dengan jari. Pada tahap perancangan media pembelajaran terdiri dari 6 materi 
pembelajaran yang diambil dari standar indikator yang ada pada silabus. Materi tersebut berupa 
menyusun gaya dalam struktur bangunan, mengklasifikasikan cara menyusun gaya, membuat susunan 
gaya, menghitung gaya dalam struktur bangunan. Hasil dari rancangan media pembelajaran tersebut 
terdiri dari (1) rancangan halaman depat aplikasi, (2) Rancangan halaman menu utama aplikasi, (3) 
Rancangan halaman Kompentensi Dasar, (4) Rancangan halaman materi pokok, (5) Rancangan halaman 
evaluasi, (6) Rancangan halaman tentang dan (7) Rancangan halaman bantuan. Adapun rancangan media 
yang dikembangkan disajikan pada gambar 2. Tahap ketiga yaitu Develop (pengembangan). Tahap 
pengembangan bertujuan untuk mendapatkan media pembelajaran Mekanika Teknik yang valid, praktis 
dan efektif. Tahap awal yang dilakukan yaitu mengembangkan mobile learning. Adapun pengembangan 
mobile learning yang telah dikembangkan tersaji pada gambar 3. 

 

 
 

Gambar 2. Rancangan Mobile Learning 
 

 
 

Gambar 3.  Mobile Learning yang Telah 
Dikembangkan. 

 
Setelah mobile learning dikembangkan, maka tahap selanjutnya yaitu pengujian produk.  

Pengembangan yang dilakukan pada tahap ini terdiri atas tiga tahap yaitu uji validasi menurut penilaian 
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validator, uji praktikalitas kepada guru dan siswa dan uji efektivitas terhadap hasil belajar siswa. Hasil 
penilaian dijabarkan  pada tabel berikut.  
 
Tabel 1. Hasil Uji Validitas Mobile Learning oleh Ahli Materi 
 

No Penilai Hasil Penilaian 

Penilaian Pembelajaran 
1 Validator 1 36 45 
2 Validator 2 36 45 

Nilai V 0,875 0,875 
Kategori Valid Valid 

 
Berdasarkan tabel 1 hasil yang diberikan oleh validator hasil penilaian yang didapatkan yaitu 

0,875 sehingga berada pada kategori valid. Hasil validator hasil penilaian pembelajaran juga mendapatkan 
nilai 0,875 sehingga masuk kedalam kategori valid. Dapat disimpulkan bahwa validitas mobile learning 
valid. Selanjutnya penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran yaitu sebagai berikut.  
 
Tabel 2. Hasil Uji Validitas Desain Mobile Learning oleh Ahli Media 
 

No Penilai Hasil Penilaian 
Navigasi Kemudahan Tulisan Tampilan 

1 Validator 1 9 23 23 37 
2 Validator 2 10 25 20 35 

3 Validator 3 10 23 24 37 
Nilai V 0,962 0,938 0,877 0,894 

Kategori Valid Valid Valid Valid 

 
Tabel 3. Hasil Uji Praktikalitas Mobile Learning kepada Siswa 
 

No Aspek Penilaian Hasil Penilaian 
Skor Maks Skor Min Rerata Persentase Kategori 

1 Kemudahan 25 20 94 Sangat Praktis 
2 Motivasi 35 28 94 Sangat Praktis 
3 Kemenarikan 15 12 89 Sangat Praktis 
4 Kebermanfaatan 39 31 80 Praktis 

Total rata-rata   87,93 Sangat Praktis 
 

Berdasarkan tabel 2 diketahui bahwa validitas desain mobile learning oleh ahli media, untuk 
aspek navigasi memperoleh nilai 0,962 dinilai valid, aspek kemudahan disimpulkan valid pada angka 
0,938, aspek tulisan disimpulkan valid pada angka 0,877 dan aspek tampilan valid dengan perolehan 
angka 0,894. Dari hasil ujicoba validitas oleh ahli materi dan ahli media keduanya diperoleh nilai yang 
valid, sehingga dapat disimpulkan bahwa mobile learning yang telah dikembangkan sudah dapat 
dilanjutkan pada tahap berikutnya. Selanjutnya ujicoba pada guru dan siswa dilakukan satu kali untuk 
mengetahui respon guru dan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran mobile learning yang 
dikembangkan, responden yang diambil sebanyak 2 orang guru dan 31 orang siswa. Berdasarkan tabel 3, 
nilai kepraktisan mobile learning yang diberikan oleh siswa mendapatkan nilai 87, 93 sehingga mobile 
learning yang dikembangkan sangat praktis.  

Tahap terakhir yaitu disseminate (penyebarluasan). Tahap penyebarluasan dilakukan dengan 
penyebaran media pembelajaran yang dikembangkan, Disseminate dilakukan di kelas lain pada mata 
pelajaran yang sama, baik dalam sekolah maupun sekolah lain yang memiliki mata pelajaran Mekanika 
Teknik dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas dalam proses pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran. Penyebaran juga dapat dilakukan dengan penyebaran melewati jurnal. Efektivitas 
media pembelajaran Mekanika Teknik diperoleh dari hasil pencapaian hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran Mekanika Teknik. Hasil belajar siswa antara kelompok siswa 
menggunakan media pembelajaran (kelas eksperimen) dibandingkan dengan kelompok siswa yang tidak 
menggunakan media pembelajaran (kelas kontrol). 
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Tabel 5. Hasil Belajar Siswa 
 

Hasil Penilaian Kelas 
Eksperimen Kontrol 

Jumlah Siswa 31 31 
Nilai Posttest Tuntas 28 14 
Nilai Posttest Tidak Tuntas 3 17 
Persentase Ketuntasan Kelas 90,32 45,16 

Rerata Nilai Posttest 82,25 72,77 
Kriteria Tuntas Tidak Tuntas 

 
Berdasarkan uraian tabel 5 hasil belajar Mekanika Teknik dapat disimpulkan rata-rata hasil 

belajar pada kelas eksperimen adalah 82,25 dengan kategori tuntas dan pada kelas kontrol dengan hasil 
rata-rata 72,77 dengan kategori tidak tuntas. Hasil tes ini dibandingkan dengan rekap nilai siswa antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen. Posttest siswa dapat dikatakan tuntas apabila nilai siswa ≥ 75 sesuai 
dengan KKM yang telah ditetapkan oleh sekolah dengan mengerjakan soal sebanyak 34 soal. Hasil posttest 
pada kelas eksperimen dari 31 siswa didapat hasil untuk posttest dengan rata-rata 82,25 dikatakan 
tuntas, siswa yang mendapatkan nilai di atas KKM sebanyak 28 orang, dan siswa yang belum tuntas 
sebanyak 3 orang. Pada kelas kontrol hasil posttest yang dilakukan kepada 31 orang siswa didapati hasil 
rata-rata 72,77 dikatakan tuntas, siswa yang mendapati nilai di atas KKM sebanyak 14 orang dan siswa 
yang belum tuntas sebanyak 17 orang. Efektivitas pembelajaran dikatakan efektif jika tingkat ketuntasan 
hasil belajar siswa dalam satu kelas mencapai 80%. Hasil belajar posttest pada kelas eksperimen 
mencapai 90,32%, dapat disimpulkan pengembangan media Mekanika Teknik dikategorikan efektif. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa mobile learning yang dikembangkan layak dan efektif untuk 
diterapkan dalam proses pembelajaran. hal ini disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.  

Pertama, mobile learning yang dikembangkan layak dan efektif untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran karena dapat memudahkan siswa belajar secara mandiri. Mobile learning yang 
dikembangkan memudahkan siswa belajar secara mandiri dimanapun. Mobile learning yang 
dikembangkan memfasilitasi siswa dalam belajar. Pada Mobile learning disajikan media pembelajaran 
yang dapat memfasilitasi siswa belajar secara mandiri. Media pembelajaran akan membantu siswa siswa 
dalam belajar secara mandiri (Putri, Handayani, & Akbar, 2020; Putri & Desyandari, 2019; Widiyasanti & 
Ayriza, 2018). Media pembelajaran yang disajikan mengandung unsur audio dan visual sehingga dapat 
memfasilitasi berbagai gaya belajar siswa.  Media pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik 
siswa dapat memfasilitasi siswa dalam belajar sehingga memudahkan dalam menyerap informasi (Fauzi, 
Komalasari, & Malik, 2017; Isdayanti, 2020; Puspitasari & Murda, 2018). Hal ini yang menyebabkan siswa 
dalam belajar secara mandiri.  

Kedua, mobile learning yang dikembangkan layak dan efektif untuk diterapkan dalam proses 
pembelajaran karena dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Mobile learning 
merupakan salah satu model yang dapat dilakukan dimanapun dengan menggunkana teknologi sehingga 
menciptakan kondisi atau suasana belajar yang menyenangkan. Selain itu mobile learning juga 
memberikan pengalaman pada siswa mengenai penggunaan teknologi (C.-H. Chen & Tsai, 2021; Muswita, 
Utomo, Yelianti, & Wicaksana, 2018; Sophonhiranrak, 2021). Mobile learning dapat menjadi sumber 
belajar yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Konsep pembelajaran mobile learning membawa 
manfaat ketersediaan materi ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik. 
Kelebihan dari mobile learning yang dikembangkan yaitu siswa dapat memilih dan memiliki kebebasan 
akan memanfaatkan materi yang disajikan pada mobile learning atau tidak. Walaupun sifat mobile learning 
yang dikembangkan bersifat opsional, namun siswa yang memanfaatkan mobile learning akan memiliki 
tambahan pengetahuan dan wawasan.  Hal ini yang menyebabkan fleksibilitas belajar yang tinggi. Artinya 
siswa dapat mengakses bahan belajar setiap saat dan berulang. Selain itu, siswa juga dapat berkomunikasi 
dengan guru setiap saat.  Kondisi seperti ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan bagi siswa 
karena siswa dapat belajar sesuai keinginan (Cecep, Mutaqin, & Pamungkas, 2019; Irwandi, 2020; 
Muswita et al., 2018). Temuan penelitian sebelumnya mengenai mobile learning juga menyatakan bahwa 
mobile learning dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa karena dapat diakses 
dimana saja dan kapapun (Díaz-Sainz et al., 2021; Sunismi, 2015). Temuan penelitian lainnya juga 
menyatakan bahwa juga menyatakan bahwa penerapan mobile learning dapat membantu siswa yang 
kesulitan belajar karena pada mobile learning telah disajikan bahan ajar yang membantu siswa dalam 
belajar (Bartel & Hagel, 2014; Muswita et al., 2018). Dapat disimpulkan bahwa penerapan mobile learning 
efektif membantu siswa dalam belajar sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa. 
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Implikasi penelitian ini yaitu mobile learning yang dikembangkan dapat diterapkan oleh guru dalam 
proses pembelajaran. Mobile learning dapat digunakan oleh siswa dalam belajar secara mandiri. 

 
4. Simpulan  

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa pengembangan yang 

dilakukan pada media pembelajaran mobile learning untuk mata pelajaran Mekanika Teknik valid, praktis 
dan efektif untuk dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Mekanika Teknik. 
Mobile learning dapat digunakan untuk memfasilitasi belajar mandiri pada siswa.  
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