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Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media 

pembelajaran mobile learning yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran Kaldu (Stock), (2) menilai tingkat kelayakan media 

pembelajaran mobile learning Kaldu (Stock), dan (3) menilai respon peserta 

didik terhadap media pembelajaran mobile learning Kaldu (Stock). 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE dengan tahapan (1) analisis, (2) 

desain, (3) pengembangan, (4) implementasi, dan (5) evaluasi dengan teknik 

analisis data dalam bentuk persentase deskriptif. Validasi dilakukan oleh 3 

orang dosen ahli di bidang media, materi dan bahasa. Perkembangan media 

pembelajaran dinyatakan melalui hasil validasi kepada ahli media 

menghasilkan persentase 82% (baik), untuk ahli materi persentase yang 

dihasilkan 79% (baik) dan hasil tes yang diperoleh dari ahli bahasa sebesar 

100% (sangat baik). Pada evaluasi one to one didapatkan persentase 94% 

(sangat baik), evaluasi small group didapatkan persentase 92% (sangat 

baik), dan pada evaluasi field group menghasilkan persentase sebesar 89% 

(baik), dan pada respon pengguna mendapatkan persentase sebesar 90% 

(sangat positif). Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media 

mobile learning kaldu (stock) dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan tentunya tidak lepas dari pelaksanaan 

pembelajaran. Dimana terdapat keterkaitan dengan peserta didik dengan sumber 

pembelajaran di lingkungan belajar. Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran adalah pelaksanaan pembelajaran (Martha et al., 

2018). Berdasarkan hasil observasi yang dilaksanakan oleh peneliti melalui 

wawancara dengan salah satu guru kelas XI Tata Boga di SMKN 1 Setu terdapat 

beberapa permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran. Peneliti menganalisis 

bahwa siswa kelas XI Tata Boga mengalami kesulitan memahami materi kaldu 

(stock). Kesulitan ini juga dirasakan oleh guru pengampu saat menyampaikan 

materi tersebut. Kesulitan dan hambatan yang dirasakan oleh guru terjadi karena 

keterbatasan media yang membuat siswa kurang berminat membaca materi, 

sehingga saat praktikum mereka kesulitan. Berdasarkan survei yang telah penulis 

lakukan, sebesar 60% siswa merasa sulit memahami materi kaldu (stock). Kesulitan 

ini disebabkan oleh kurangnya motivasi belajar serta minimnya penggunaan media 

pembelajaran yang variatif, yang menyebabkan kejenuhan pada peserta didik dan 

mempengaruhi hasil belajar siswa di SMKN 1 Setu, Kabupaten Bekasi. 

https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/view/9450
https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP
mailto:dhitafdlhs@gmail.com
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Penelitian tentang kaldu masih jarang dilakukan dan dipublikasikan karena 

kurangnya pustaka serta acuan tentang peran dan kandungan kaldu serta 

dampaknya terhadap penambahan bahan penunjang lainnya. Selain memperhatikan 

efisiensi, mutu dan kandungan gizi sangatlah penting diperhatikan para konsumen 

yang mempunyai  tingkat aktivitas tinggi (Swasono, 2011). Dapat dilihat bahwa 

kaldu (stock) merupakan hal penting bagi suatu olahan masakan dan sebagai perasa 

dalam makanan, hal ini dapat dimanfaatkan oleh peneliti untuk membuat suatu 

media yang dapat memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi kaldu 

(stock). Setelah dilakukan survei oleh penulis, menunjukkan bahwa peserta didik 

menyatakan sulit dalam memahami materi kaldu (stock), serta sebanyak 55% 

peserta didik setuju bahwa media yang digunakan belum efektif karena masih 

menggunakan media berupa power point serta menggunakan metode ceramah 

membuat peserta didik merasa jenuh. Dari keterbatasan media ini, guru 

menginginkan pembaharuan terhadap media yang digunakan. 

Berbagai macam inovasi telah dilakukan dan dikembangkan pada saat ini 

seperti, pengembangan modul, model dan media pembelajaran. Namun dirasakan 

masih sangat kurang. Untuk itu dianggap perlu dikembangkan media-media 

pembelajaran baru yang sekaligus dapat dijadikan sebagai sumber belajar. Salah 

satunya adalah perangkat mobile (Imania & Bariah, 2020). Mobile learning adalah 

model pembelajaran yang menggunakan teknologi seperti telepon genggam dengan 

melaksanakan pembelajaran dalam lingkungan yang mudah dibawa dalam kondisi 

dan keadaan dimana pun dan kapan pun. Mobile learning diharapkan menjadi 

sumber alternatif untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi peserta didik dalam 

prestasi akademik saat ini dan masa depan. Tujuan pengembangan mobile learning 

adalah untuk mengatasi proses belajar mengajar sepanjang waktu (Long Life 

Learning). Hal ini dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam proses 

pembelajaran dan menghemat waktu (Rahardjo et al., 2019).   

Media Pembelajaran Mobile Learning berbasis android dapat dijadikan 

sebagai sarana alternatif bagi guru untuk memberikan inovasi baru selama proses 

pembelajaran terutama dalam mengembangkan media pengajaran. Mobile Learning 

kaldu (stock) yang dibangun menggunakan website 2 apk builder ini menyediakan 

tampilan dimana pengguna diminta untuk memecahkan beberapa permasalahan 

yang ada. Oleh sebab itu dengan adanya pengembangan Mobile Learning edukasi 

berbasis android ini diharapkan akan membantu belajar peserta didik. Maka penulis 

mengangkat judul “Pengembangan Mobile Learning Berbasis Aplikasi Android 

Materi Kaldu (Stock)” di SMKN 1 Setu. Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengembangkan dan menilai kelayakan  mobile learning berbasis aplikasi android 

materi kaldu (stock) dalam mata pelajaran pengolahan dan penyajian makanan, 

sehingga dapat digunakan untuk kegiatan belajar peserta didik di SMK. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

kelayakan produk tersebut (Haryati, 2013 dalam (Muqdamien et al., 2021).  

Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE, memiliki 5 tahap pengembangan: Analysis, design, 
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development, implementation dan evaluation. Pada tahap penelitian dan 

pengumpulan informasi diawali dengan kegiatan analisis kebutuhan. Berdasarkan 

model pengembangan ADDIE, kegiatan analisis dibagi menjadi tiga bagian yaitu 

Analisis kompetensi, Analisis Karakteristik Peserta Didik, dan Analisis Materi 

Pembelajaran. Pada tahap pengembangan dilakukan validasi intrumen oleh 

validator, validasi tersebut dilakukan oleh Dosen ahli sebelum instrumen digunakan 

untuk menilai uji coba media kepada ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan peserta 

didik. Pada langkah ini, dilaksanakan pelaksanaan evaluasi oleh para ahli (ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa). Selanjutnya, akan diadakan uji coba 

perorangan (one on one), uji coba dalam kelompok terbatas (small group) dan 

Evaluasi lapangan (field evaluation). Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif atau statistika deskriptif kuantitatif. 

Skala penilaian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu skala likert. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan media mobile learning berbasis android pada pengolahan 

dan penyajian makanan materi kaldu (stock) menggunakan model pengembangan 

ADDIE, dengan tahapan yang dilakukan sebagai berikut: 

Tahap Analisis (Analysis) 

1. Analisis Kompetensi  

Tahap analisis melibatkan pengumpulan data awal dari siswa program Tata 

Boga dan diskusi dengan guru Pengolahan dan Penyajian Makanan mengenai 

kurangnya variasi media pembelajaran. Hasilnya mengidentifikasi beberapa 

permasalahan, termasuk keterbatasan variasi media, kebutuhan akan 

pengembangan media mobile learning berbasis android untuk materi kaldu (stock), 

perlunya uji kelayakan media pembelajaran, pentingnya variasi media mobile 

learning dalam mendukung pembelajaran, dan adaptasi terhadap kondisi 

pembelajaran global yang didominasi oleh penggunaan perangkat mobile. 

2. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Penggunaan Google Form mempermudah peneliti dalam mengumpulkan 

informasi karena penggunaannya sudah umum di kalangan siswa remaja. Kuesioner 

ini juga digunakan sebagai alat untuk menemukan informasi mengenai jenis media 

pembelajaran yang diinginkan oleh siswa. 

3. Analisis Materi Pembelajaran  

Pada analisis materi pembelajaran dilakukan identifikasi jenis-jenis sub 

pokok bahasan pembelajaran yang ada pada capaian materi kaldu (stock). Berikut 

ini adalah jenis-jenis sub pokok bahasan materi kaldu (stock):  

a. Pengertian kaldu 

b. Fungsi dan kegunaan kaldu 

c. Bahan pembuatan kaldu 

d. Macam-macam bahan dan fungsi mirepoix 

e. Pengertian, macam-macam bahan dan fungsi bouquete garnie  

f. Peralatan dan fungsinya dalam pembuatan kaldu  

g. Jenis kaldu berdasarkan warna dan bahan 

h. Kriteria kaldu yang baik 

i. Cara penyimpanan kaldu 

j. Olahan dari kaldu 



Syifa, D., Mariani, M., & Yulianti, Y. / Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 10(24.2), 197-210 

- 200 - 

 

k. Prosedur pembuatan kaldu 

Pada proses pengembangannya nanti, pokok bahasan diatas akan digunakan 

sebagai konten utama dalam alur media pembelajaran mobile learning berbasis 

android.  

Tahap Perancangan (Design)  

 Pada tahap perancangan dilakukan penyusunan instrumen penelitian dan 

lembar rancangan untuk tahap produksi. Instrumen yang disusun berupa instrument 

oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, uji coba peserta didik, dan uji kelayakan 

peserta didik serta lembar rancangan yang dibuat yaitu berupa Garis Besar Isi Media 

(GBIM), Jabaran Materi (JM) dan Storyboard yang dibuat berdasarkan RPP 

Pengolahan dan Penyajian Makanan materi kaldu (stock) yang selama ini 

digunakan oleh guru pengampu mata pelajaran Pengolahan dan Penyajian 

Makanan.  

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ini dilakukan produksi media pembelajaran dan validasi instrumen 

oleh Dosen ahli. 

1. Membuat Media Pembelajaran  

 Pada tahap ini dilakukan produksi media pembelajaran. Pembuatan media 

pembelajaran mengacu pada GBIM, JM, dan Storyboard. Kemudian software yang 

digunakan dalam pembuatan aplikasi kaldu (stock) berupa Web2Apk yang dijadikan 

sebagai programming dalam pembuatan aplikasi, pembuatan desain media mobile 

learning menggunakan aplikasi power point.  

 Pembuatan media pembelajaran mengacu pada storyboard yang telah dibuat 

sebelumnya dengan membuat desain pada aplikasi power point, setelah itu desain 

di export ke dalam aplikasi Web2Apk yang menjadi aplikasi untuk digunakan dalam 

membuat media pembelajaran, sehingga media dapat digunakan di smartphone dan 

tablet android. 

 
Gambar 1. Web2APK 

Sumber: Dokumen Pribadi 

Mobile learning yang dikembangkan menggunakan layout landscape 

dengan resolusi 1920x1080 pixel sesuai dengan desain yang telah dibuat pada 

power point. Pemilihan layout ini dilakukan supaya tulisan dan juga gambar yang 

ditampilkan dapat terlihat jelas dan mudah dibaca pengguna. Media mobile 
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learning yang dikembangkan berupa aplikasi, dalam format file.apk (android 

package) yang diberi nama “Mobile Learning Kaldu (Stock)”  

 
Gambar 2. Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning Kaldu 

Sumber:Dokumen Pribadi 

Pengoperasian media mobile learning ini dengan cara “touch screen”. 

Media dioperasikan dengan sistem yang mudah supaya pengguna tidak merasa 

kesulitan saat menggunakan media. Berikut ini merupakan pemaparan dari tombol 

fitur pada mobile learning berbasis aplikasi android: 

1. Button (▶️): Merupakan tombol untuk memulai aplikasi 

 Tombol "Mulai" dalam aplikasi mobile learning kaldu berfungsi sebagai 

pintu gerbang utama untuk memulai atau melanjutkan pembelajaran. Ketika 

ditekan, tombol ini mengarahkan pengguna langsung ke modul atau pelajaran yang 

dipilih, serta memungkinkan mereka untuk melanjutkan kursus yang sebelumnya 

dimulai dari titik terakhir yang ditinggalkan. Tombol ini menampilkan empat 

pilihan ikon: Materi, Resep Kaldu, Video, dan Kuis. 

 
Gambar 3. Menu Mulai 

Sumber: Dokumen Pribadi 

a. Materi  

Tombol "Materi" dalam aplikasi mobile learning kaldu berfungsi sebagai akses 

utama bagi pengguna untuk melihat dan mengelola konten pembelajaran yang 

tersedia. Saat ditekan, tombol ini membuka daftar modul atau pelajaran yang dapat 

dipilih pengguna, memberikan gambaran lengkap mengenai topik-topik yang 

tersedia seperti pengenalan kaldu, macam-macam olahan kaldu, tips & trick serta 

alat.  
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Gambar 4.1 Menu Materi 

Sumber: Dokumen Pribadi 

b. Resep Kaldu  

Tombol ini berisikan berbagai resep kaldu. Saat tombol ini ditekan, pengguna 

akan diarahkan ke kumpulan resep kaldu yang mencakup deskripsi, bahan-bahan 

yang diperlukan serta langkah-langkah pembuatan.  

 
Gambar 4.2 Menu Resep Kaldu 

Sumber: Dokumen Pribadi 

c. Video  

Tombol ini berisikan sumber visual yang menyajikan demonstrasi langsung 

tentang teknik pembuatan kaldu. Saat tombol ini ditekan, pengguna akan diarahkan 

ke kumpulan video yang menampilkan langkah-langkah dalam memasak kaldu 

berdasarkan jenis bahan yang digunakan.  

 
Gambar 4.3 Menu Video 

Sumber: Dokumen Pribadi 

Validasi Instrumen  

 Pada tahap ini, instrumen validasi dilakukan oleh Dr. Rina Febriana M.Pd, 

seorang dosen ahli dalam menilai kelayakan instrumen. Instrumen tersebut dinilai 

oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta melalui uji coba peserta didik dan uji 

coba kelayakan peserta didik. Setelah evaluasi, validator memberikan revisi terkait 

perubahan indikator yang kurang tepat, kalimat dalam butir penilaian, dan urutan 
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susunan aspek. Instrumen kemudian direvisi berdasarkan masukan validator, dan 

setelah revisi, dianggap layak untuk digunakan sebagai lembar penilaian.  

Tahap Implementation  

Pada tahap implementasi ini dilakukan kepada expert judgment yang terdiri 

dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah itu media diuji coba kepada 

peserta didik melalui evaluasi one to one small group dan field evaluation. Pada 

tahap validasi ini menggunakan media pembelajaran mobile learning materi kaldu 

yang telah dihasilkan setelah melalui revisi dari Dosen pembimbing. Proses validasi 

oleh dosen ahli dari Pendidikan Tata Boga Fakultas Teknik Universitas Negeri 

Jakarta sebagai ahli materi, dosen ahli dari Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu 

Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia sebagai ahli media, dan dosen ahli 

dari Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Fakultas Bahasa dan Seni, 

Universitas Negeri Jakarta sebagai ahli bahasa, kemudian 3 peserta didik sebagai 

responden uji coba one to one dan 10 peserta didik sebagai responden uji coba small 

group dan 30 peserta didik sebagai responden uji coba field evaluation.  

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Hasil evaluasi dari tahap implementasi digunakan sebagai dasar evaluasi 

dalam pengembangan media mobile learning berbasis Android. Evaluasi ini 

melibatkan expert judgment (ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa) serta evaluasi 

dari pengguna (peserta didik) melalui uji kelayakan produk. 

Para ahli memberikan evaluasi yang berkontribusi pada perbaikan media. 

Setelah perbaikan dilakukan, media mobile learning mendapatkan penilaian dengan 

hasil perhitungan yang didapatkan dari ahli materi sebesar 79% yang masuk 

kedalam kualifikasi baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran, hasil 

perhitungan yang didapatkan dari ahli media sebesar 82% yang masuk kedalam 

kualifikasi baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran dan hasil perhitungan 

yang didapatkan dari ahli Bahasa sebesar 100% yang masuk kedalam kualifikasi 

sangat baik digunakan sebagai media pembelajaran.  

Dalam uji one to one, data yang didapatkan dengan hasil persentase 94% 

yang termasuk dalam kualifikasi sangat baik. Instrumen penilaian juga mencakup 

komentar dari peserta didik yang memberikan masukan dan kesimpulan untuk 

memperbaiki media pembelajaran. Pada uji coba small group, data yang 

dikumpulkan menghasilkan persentase 92% yang juga masuk dalam kualifikasi 

sangat baik. Dalam uji coba field group, data menunjukkan persentase 89% yang 

termasuk dalam kualifikasi sangat baik. 

Kelayakan Produk   

 Penelitian pengembangan produk mobile learning materi kaldu ini 

menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development) dan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) dengan tahapan-tahapan sistematis yang 

dilakukan, sehingga dihasilkan media pembelajaran mobile learning materi kaldu. 

Media pembelajaran mobile learning kaldu sebelum diujicobakan kepada peserta 

didik Program Studi Tata Boga SMKN 1 Setu angkatan 17, sudah melalui tahap 

validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa dengan ketentuan aspek penilaian 

yang diukur menggunakan skala likert dengan 5 tingkatan.  

a. Uji Coba Expert Judgment  

1. Uji Coba Ahli Materi  
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Uji coba ahli materi dilakukan oleh Dosen ahli dari Pendidikan Tata Boga, 

Fakultas Teknik, Universitas Negeri Jakarta. Instrumen penilaian ahli materi terdiri 

dari 3 aspek penilaian, yang terbagi atas 14 indikator dan 15 pernyataan dengan 

skor maksimum 75 poin. Hasil perhitungan yang dikonversikan pada tingkat 

pencapaian di atas menunjukkan hasil persentase 79% yang masuk ke dalam 

kualifikasi baik yang artinya layak digunakan dengan revisi seperlunya. Media 

mobile learning kaldu (stock) sudah dilakukan revisi seperlunya. Selain 

menghasilkan tingkat pencapaian sebesar 79%, instrumen penilaian juga berisi 

komentar yang diberikan oleh ahli materi yang bertujuan memberikan saran dan 

kesimpulan sehingga dapat dilakukan perbaikan pada media pembelajaran.  

Hasil revisi telah dikembalikan kepada ahli materi dan dinyatakan layak 

pada materi yang disampaikan dalam mobile learning mendapat persetujuan untuk 

dilanjutkan ke ahli media.   

2. Uji Coba Ahli Media  

Uji coba ahli media dilakukan oleh Dosen ahli dari Teknologi Pendidikan, 

Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Pendidikan Indonesia. Instrumen penilaian 

ahli media terdiri dari 3 aspek penilaian, yang terbagi atas 15 indikator dan 16 

pernyataan dengan skor maksimum 80 poin.  Hasil perhitungan yang dikonversikan 

pada tingkat pencapaian di atas menunjukkan hasil persentase 82% yang masuk ke 

dalam kualifikasi baik yang artinya layak digunakan dengan revisi seperlunya. 

Media mobile learning kaldu sudah dilakukan revisi seperlunya. Selain 

menghasilkan tingkat pencapaian sebesar 82%, instrumen penilaian juga berisi 

komentar yang diberikan oleh ahli media yang bertujuan memberikan saran dan 

kesimpulan sehingga dapat dilakukan perbaikan pada media pembelajaran. 

Hasil revisi telah dikembalikan kepada ahli media dan dinyatakan layak 

dengan kualitas media yang dibuat dan mendapat persetujuan untuk dilanjutkan ke 

ahli bahasa. 

3. Uji Coba Ahli Bahasa 

Uji Coba ahli bahasa dilakukan oleh Dosen ahli dari Pendidikan Bahasa dan 

Sastra Indonesia, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Jakarta. Intrumen 

penilaian ahli bahasa terdiri dari 1 aspek penilaian, yang terbagi atas 4 indikator dan 

12 pernyataan dengan skor maksimum 60 poin. Hasil perhitungan yang 

dikonversikan pada tingkat pencapaian di atas menunjukan hasil persentase 100% 

yang masuk ke dalam kualifikasi sangat baik yang artinya sangat layak digunakan 

dengan tidak perlu direvisi. Selain menghasilkan tingkat pencapaian sebesar 100%, 

instrumen penilaian juga berisi komentar yang diberikan oleh ahli bahasa yang 

bertujuan memberikan saran dan kesimpulan sehingga dapat dilakukan perbaikan 

pada media pembelajaran.  

Setelah hasil revisi telah dikembalikan kepada ahli bahasa dan dinyatakan 

layak dalam penggunaan bahasa pada media mobile learning dan mendapat 

persetujuan untuk dilanjutkan ke uji coba pengguna.   

b. Uji Coba Pengguna  

1. Uji Coba Perorangan (One to One)  

Uji coba one to one dilakukan dengan mengambil 3 peserta didik sebagai 

responden yang merupakan peserta didik. Hasil dari uji coba one to one 

mendapatkan persentase 94% yang masuk ke dalam kualifikasi sangat baik. Uji 

coba One to One (Perorangan) menggunakan instrumen yang terdiri atas 4 aspek 
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penilaian, yang terbagi atas 17 indikator dan 21 pernyataan dengan skor maksimum 

105 poin. Hasil yang dikonversikan pada tingkat pencapaian di atas menunjukkan 

nilai persentase 94% yang masuk ke dalam kualifikasi sangat baik dengan 

keterangan sangat layak dan tidak perlu direvisi. 

2. Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group) 

 Tahapan uji coba terbatas dilakukan melalui pengisian lembar kuesioner 

dengan mengambil 10 orang responden. Media dan kuesioner disajikan kepada 

responden dengan waktu yang bersamaan. Prosedur yang dilakukan untuk 

mengetahui kualitas media serta kelayakan media pembelajaran. Uji coba terbatas 

(small group) menggunakan instrumen yang terdiri atas 4 aspek penilaian, yang 

terbagi atas 17 indikator dan 21 pernyataan dengan skor maksimum 105 poin.  Hasil 

yang dikonversikan pada tingkat pencapaian di atas menunjukkan nilai persentase 

92% yang masuk ke dalam kualifikasi sangat baik dengan keterangan sangat layak 

dan tidak perlu direvisi. 

3. Uji Coba Evaluasi Lapangan (Field Group) 

Tahapan evaluasi lapangan (field group) dilakukan melalui pengisian lembar 

kuesioner dengan mengambil 30 orang responden. Media dan kuesioner disajikan 

kepada responden dengan waktu yang bersamaan. Prosedur yang dilakukan untuk 

mengetahui kualitas media serta kelayakan media pembelajaran. Pada prosedur ini 

juga dikumpulkan data berupa saran atau kritik sebagai bahan revisi kualitas 

aplikasi. Hasil dari uji coba field group mendapatkan hasil persentase 89% yang 

masuk ke dalam kualifikasi sangat baik.  

c. Respon Pengguna  

Untuk mengetahui respon pengguna terhadap media pembelajaran mobile 

learning materi kaldu digunakan instrumen penelitian berupa angket respon yang 

terdiri dari 3 aspek penilaian yaitu kebermanfaatan, ketertarikan, dan kepuasan 

yang terbagi atas 10 butir pertanyaan dengan skor maksimum 50 poin. Hasil 

perhitungan yang dikonversikan pada tingkat pencapaian di atas menunjukkan nilai 

persentase 90% yang masuk ke dalam kualifikasi sangat kuat. Hal ini menunjukkan 

bahwa peserta didik merasa tertarik dan merasa puas dengan memberikan respon 

sangat positif terhadap media pembelajaran mobile learning materi kaldu (stock). 

Pembahasan  

Penelitian pengembangan produk mobile learning materi kaldu (stock) ini 

menggunakan metode R&D dan menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Pengembangan mobile learning ini sudah melewati proses validasi oleh ahli media, 

ahli materi dan ahli bahasa. Penilaian ahli media mendapat persentase 82% dengan 

kategori baik. Hal ini dapat diartikan bahwa media mobile learning yang dibuat 

telah sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.   

Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Anggraini et al (2023), 

mobile learning memiliki keunggulan dapat diakses dengan mudah melalui sekali 

proses unduh, menjadikan aktivitas belajar lebih fleksibel, dan menghemat waktu 

serta biaya. Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta didik dapat terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini juga dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk belajar, sehingga mereka lebih termotivasi untuk berusaha 

ketika menghadapi berbagai masalah selama pembelajaran (Wulandari, et.al 2023). 

 Penilaian ahli materi mendapat persentase 79% dengan kategori baik. Hal 

ini dapat diartikan bahwa media mobile learning yang dibuat telah sesuai dengan 
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tujuan yang akan dicapai. Ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Sadiman 

(2010) dalam Komalasari (2021) tujuan pembelajaran memberikan arah bagi 

peserta didik tentang kemana mereka akan menuju, bagaimana mereka akan 

mencapai tujuan tersebut, dan bagaimana mereka dapat mengetahui bahwa tujuan 

tersebut telah tercapai. Penilaian ahli bahasa mendapat persentase 100% dengan 

kategori sangat baik. Hal ini dapat diartikan bahwa bahasa yang digunakan dapat 

membantu pembelajaran dalam memahami materi.  

 Setelah melakukan validasi ahli, dilakukan uji coba oleh peserta didik yang 

meliputi uji coba one to one, uji coba small group dan uji field group.  

Tujuan dari uji coba ini adalah untuk menentukan apakah media yang telah dibuat 

berhasil mencapai tujuan-tujuan yang telah ditetapkan atau tidak (Sadiman et al., 

2014 dalam Sahla. R.O. et al., 2023) 

 Berdasarkan data hasil uji coba media pembelajaran mobile learning materi 

kaldu (stock) pada uji coba pengguna dapat diartikan layak dengan perolehan 

persentase 92% dengan kategori sangat baik pada evaluasi one to one, 94% dengan 

kategori sangat baik pada evaluasi small group dan 89% dengan kategori sangat 

baik pada evaluasi field group. Dapat diartikan media pembelajaran mobile learning 

materi kaldu (stock) layak digunakan sebagai media pembelajaran. Dan diperkuat 

kembali dengan mengambil uji kelayakan oleh peserta didik dalam tahap respon 

pengguna. 

Pada tahap respon pengguna mendapatkan persentase 90% dengan kategori 

sangat kuat yang berarti peserta didik memberikan respon sangat positif terhadap 

media pembelajaran mobile learning materi kaldu (stock). Hal ini dapat 

menunjukkan bahwa peserta didik merasa tertarik dan puas dengan mobile learning 

materi kaldu (stock). Seperti yang disampaikan oleh Sari. D. P et al., (2023), 

pengembangan media pembelajaran berbasis mobile diharapkan dapat memenuhi 

kebutuhan siswa untuk mengakses materi secara fleksibel, kapan saja dan di mana 

saja, tanpa batasan waktu dan tempat. Selain itu, media ini diharapkan dapat 

mengintegrasikan materi, video, dan latihan secara menyeluruh dalam satu platform 

tanpa harus dipisahkan. Demikian pula, Ibrahim & Ishartiwi (2017) menyatakan 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis mobile dapat memenuhi 

standar untuk mendukung tujuan dan konten pembelajaran, sesuai dengan 

karakteristik siswa, efisien dalam penggunaan waktu belajar, serta mudah diakses 

dan digunakan oleh para peserta didik. Berdasarkan hasil dari validasi ahli dan 

penilaian peserta didik, dapat diartikan bahwa media yang dibuat sudah memenuhi 

karakteristik dari media pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi serta 

efektivitas pengguna. Selanjutnya, Hiasa et al. (2023) mengemukakan bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis mobile learning menjadi solusi ideal 

dalam konteks pendidikan di era generasi alfa sebagai siswa. Hal ini disebabkan 

oleh keunggulan media mobile learning yang memungkinkan akses fleksibel kapan 

saja dan di mana saja, tanpa terikat oleh batasan ruang dan waktu. Martin (2013) 

dalam Febryanti et al., (2023) juga menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan 

mobile dapat menyajikan konten yang mudah dipahami dan memberikan 

kenyamanan dalam belajar. Selain itu, metode ini mampu menyediakan informasi 

yang akurat dan dianggap efektif bagi peserta didik, sehingga mereka akan sangat 

termotivasi dan antusias dalam proses pembelajaran menggunakan mobile. Mobile 



Syifa, D., Mariani, M., & Yulianti, Y. / Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 10(24.2), 197-210 

- 207 - 

 

learning dibuat dalam bentuk aplikasi android dan dapat digunakan langsung 

dengan smartphone android.  

 

KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan media mobile learning materi kaldu (stock) ini 

menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development) dan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Pengembangan media mobile learning ini sudah 

melewati proses validasi dengan hasil perhitungan data validasi ahli materi sebesar 

79% yang masuk kedalam kualifikasi baik, sebesar 82% dari ahli media dengan 

kualifikasi baik dan sebesar 100% dari ahli bahasa dengan kualifikasi sangat baik. 

Maka dari itu dapat ditarik kesimpulan bahwa ahli materi, ahli media dan ahli 

bahasa menyatakan media mobile learning materi kaldu (stock) dinyatakan layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

 Selain itu, pengembangan media mobile learning materi kaldu (stock) ini 

telah diujicobakan kepada peserta didik dengan tahap evaluasi one to one, small 

group, dan field group. Evaluasi one to one mendapatkan hasil sebesar 94% dengan 

kualifikasi sangat baik, evaluasi small group mendapatkan hasil sebesar 92%ngan 

kualifikasi sangat baik dan evaluasi field group mendapatkan hasil sebesar 89% 

dengan kualifikasi baik. Dapat ditarik kesimpulan peserta didik menyatakan media 

mobile learning materi kaldu (stock) dinyatakan layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

 Pada pengembangan media mobile learning materi kaldu (stock) ini 

diperoleh data respon peserta didik yang dilakukan pada saat evaluasi field group. 

Respon peserta didik mendapatkan hasil sebesar 90% dengan kualifikasi sangat 

baik. Hal ini menunjukan bahwa peserta didik merasa tertarik dan merasa puas 

dengan memberikan tanggapan sangat positif terhadap media pembelajaran mobile 

learning materi kaldu (stock) dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
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