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ABSTRAK 

 
Penelitian ini berisi tentang pengembangan sebuah desain aplikasi smartphone khususnya pada 
mata pelajaran Simulasi dan komunikasi digital. Tujuan dari penelitian ini yaitu: pertama, 
mengembangkan dan menghasilkan  desain aplikasi SIMKOMDIG pada smartphone kedua, 
mengetahui kualitas desain aplikasi SIMKOMDIG yang dikembangkan dari tingkat respon 
peserta didik terhadap desain aplikasi SIMKOMDIG pada smartphone dalam pembelajaran 
daring subpokok materi surat elektronik (email). Metode penelitian yang digunakan adalah R 
& D, dengan instrument penelitian angket, wawancara dan doukumentasi. Penelitian ini 
dilaksanakan di SMK 1 MJPS Kota Tasikmalaya dengan jumlah peserta didik kelas X 220 
orang yang mengampu mata pelajaran SIMKOMDIG. Adapun temuan dari penelitian terdiri 
dari: Pertama, Penggunaan desain aplikasi SIMKOMDIG digunakan dalam pembelajaran 
daring peserta didikSMK di masa covid-19 ini valid untuk dilanjutkan menjadi aplikasi 
SIMKOMDIG dan digunakan di sekolah, sesuai dengan hasil penilaian dari validator ahli 
materi dan ahli desain dengan persentase 92,1% dan 71,5%. Hasil respon peserta didik terhadap 
desain aplikasi SIMKOMDIG ini adalah berada pada rata-rata 73,5 dengan kategori sedang.  
 
Kata kunci: desain aplikasi, simulasi komunikasi digital, pembelajaran daring. 
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ABSTRACT 
 
 
This study contains about the development of a design application smartphone particularly in 
the subject simulation and digital communications (SIMKOMDIG).The purpose of this 
research is:The first, developing and producing a design SIMKOMDIG application on a 
smartphone second, know the quality of design simkomdig application developed from 
response rate of design students SIMKOMDIG application on a smartphone in online learning 
material email. Research methodology used is R & D, research instrument are survey,  
interviews and documentationi. This study was conducted in SMK 1 MJPS Tasikmalaya city 
and the number of students X class 220 one whose learned SIMKOMDIG subjects. 
SIMKOMDIG application in the findings of research first, : consisting of using design 
SIMKOMDIG application used in learning online student will in the covid-19 is valid 
application and to continue to be used in the school, SIMKOMDIG according to the results of 
an assessment of the matter and the validator design with the 92,1% and 71,5%.. The results 
of the motivation to study or response to the design students SIMKOMDIG application this 
was in the average 73,5 with medium category. 
 
 
Keywords: design application, simulation digital communication 
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