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ABSTRAK 

 

STUDI KELAYAKAN PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN KODULAR PADA MATERI 

MESIN-MESIN KANTOR 

 

Oleh: 

Nindya Syafira Ekatiwi 

 

Skripsi 

dibimbing oleh: 

Drs. Hendri Winata, M.Si. 

 

 

Media merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi agar 

mencapai tujuan tertentu. Sedangkan media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi dengan tujuan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran media sangat berperan penting. Pada 

SMK BPP Bandung khususnya, media pembelajaran yang digunakan masih belum 

terintegrasi satu sama lainnya, sehingga menimbulkan   masalah bagi peserta didik. 

Mereka mengalami kesulitan untuk memahami materi pelajaran yang disampaikan 

oleh pendidik, sehingga tujuan pembelajaran yang dicapai kurang optimal. Untuk 

mengatasi masalah tersebut, diperlukan media pembelajaran yang tepat. Dalam 

penelitian ini dilakukan eksperimen penggunaan aplikasi berbasis android 

menggunakan kodular untuk mengajarkan materi mesin-mesin kantor. Menurut 

Wulandari (2017, hlm. 179) bahwa media berbasis Android mempunyai banyak 

keunggulan, antara lain ketidakterbatasan pengguna mengakses materi yang 

disampaikan, baik dari segi waktu maupun tempat aksesnya. Metode penelitian 

yang digunakan adalah pre-experimental design dengan model one-shot study case. 

Untuk menguji kelayakan media tersebut, dilakukan uji validitas dari dua orang 

validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Selain itu, kepada 15 orang peserta didik 

diberikan angket untuk menggali persepsi mereka terhadap kemudahan 

penggunaan dan kecepatan pemahaman materi pelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk media pembelajaran berbasis android sangat layak 

digunakan sebagai salah satu media dalam proses pembelajaran, khususnya untuk 

memahami materi mesin-mesin kantor. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, kodular, android 



 

 

ABSTRACT 

FEASIBILITY STUDY OF MAKING ANDROID-BASED LEARNING MEDIA 

USING CODULAR ON OFFICE MACHINERY MATERIALS 

By: 

Nindya Syafira Ekatiwi 

 

This thesis is guided 

by: 

Drs. Hendri Winata, M.Si. 

 

Media is a tool used to convey information in order to achieve certain goals. 

While learning media is a tool used to convey information with the aim of achieving 

learning objectives. In the learning process, the media plays an important role. At SMK 

BPP Bandung in particular, the learning media used are still not integrated with each 

other, causing problems for students. They have difficulty understanding the subject 

matter delivered by educators, so that the learning objectives achieved are less than 

optimal. To overcome these problems, appropriate learning media is needed. In this 

study, experimental use of android-based applications using kodular was carried out 

to teach office machines. According to Wulandari (2017, hlm. 179) that Android-based 

media has many advantages, including unlimited user access to the material presented, 

both in terms of time and place of access. The research method used is a pre-

experimental design with a one-shot study case model. To test the feasibility of the 

media, the validity of two validators was tested, namely media experts and material 

experts. In addition, 15 students were given a questionnaire to explore their perception 

of the ease of use and speed of understanding the subject matter. The results showed 

that the android-based learning media product was very feasible to be used as a 

medium in the learning process, especially to understand the material of office 

machines. 
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