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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran vokasi bagi siswa Sekolah Luar Biasa-

B (SLB-B) pada materi hand foot spa yang belum sepenuhnya visual, adaptif, dan mudah diakses. Permasalahan 

penelitian ini adalah belum tersedianya media mobile yang mampu menyajikan prosedur praktik secara sistematis 

sekaligus menyediakan evaluasi yang variatif bagi siswa tuli. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi 

mobile vokasi berbasis algoritma Linear Congruent Method (LCM) dan gamifikasi serta menilai kelayakan 

produk dan respons pengguna. Metode yang digunakan adalah Research and Development dengan model 4D yang 

meliputi define, design, develop, dan disseminate. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Android yang 

dikembangkan memuat materi, video berbahasa isyarat, evaluasi berbasis aplikasi, dan elemen gamifikasi serta 

memperoleh hasil validasi sangat baik, yaitu 94,50% dari ahli isi, 92,80% dari ahli desain, dan 93,40% dari ahli 

media. Respons pengguna juga mencapai 93,40% dengan kategori sangat baik. 

 

Kata kunci : gamifikasi, hand foot spa, linear congruent method, mobile learning, SLB-B, vokasi 

 

1. PENDAHULUAN 
Pendidikan vokasi berperan penting dalam 

menyiapkan peserta didik agar memiliki 

keterampilan terapan yang sesuai dengan kebutuhan 

dunia kerja. Berbeda dengan pembelajaran 

akademik yang lebih menekankan pemahaman 

konseptual, pendidikan vokasi menuntut 

penguasaan prosedur, ketelitian praktik, dan 

konsistensi performa. Oleh karena itu, keberhasilan 

pembelajaran vokasi sangat dipengaruhi oleh 

ketersediaan media yang mampu menyajikan 

langkah kerja secara jelas, terstruktur, dan dapat 

diakses kembali oleh peserta didik [1], [2]. 

Pada praktiknya, pembelajaran keterampilan 

hand foot spa masih banyak bergantung pada 

demonstrasi langsung guru. Pendekatan ini memang 

memberi ruang interaksi langsung, tetapi sering 

terkendala oleh keterbatasan waktu praktik, 

perbedaan daya tangkap peserta didik, serta 

minimnya media yang dapat digunakan untuk 

belajar mandiri setelah kegiatan tatap muka selesai. 

Kondisi tersebut berpotensi menyebabkan 

penguasaan keterampilan prosedural berjalan tidak 

merata, terutama pada materi yang memerlukan 

ketelitian dan pengulangan [3]–[5]. 

Permasalahan tersebut menjadi lebih kompleks 

ketika pembelajaran dilaksanakan pada konteks 

SLB-B. Siswa tuli membutuhkan media yang 

menonjolkan unsur visual, menyediakan navigasi 

yang sederhana, dan menyajikan informasi secara 

mudah dipahami tanpa bergantung pada penjelasan 

verbal. Dengan demikian, masalah utama penelitian 

ini terletak pada belum optimalnya media 

pembelajaran hand foot spa yang aksesibel, visual, 

dan sesuai dengan karakteristik belajar siswa tuli 

[6], [7]. 

Salah satu rencana penyelesaian masalah yang 

dapat dilakukan adalah mengembangkan mobile 

learning yang memuat materi praktik, video 

berbahasa isyarat, serta evaluasi interaktif. Untuk 

mendukung evaluasi yang lebih variatif, penelitian 

ini memanfaatkan algoritma Linear Congruent 

Method (LCM) sebagai mekanisme pengacakan 

soal, sedangkan gamifikasi diterapkan untuk 

meningkatkan keterlibatan belajar siswa. Kombinasi 

tersebut diharapkan mampu menghasilkan 

pengalaman belajar yang lebih adaptif, menarik, dan 

terstruktur [8], [9]. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian 

ini adalah mengembangkan model mobile vokasi 

hand foot spa berbasis algoritma Linear Congruent 

Method (LCM) dan gamifikasi bagi siswa SLB-B, 

serta menilai kelayakan produk dan respons 

pengguna terhadap aplikasi yang dihasilkan. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu dan Posisi Penelitian 
Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa mobile learning efektif digunakan untuk 

mendukung pembelajaran vokasi dan media digital 

prosedural. Maknun et al. mengembangkan digital 

flipbook berbasis mobile learning untuk program 

pendidikan profesi guru vokasi dan menunjukkan 

bahwa media mobile dapat meningkatkan 

fleksibilitas akses belajar [1], [13], [16].  

Pada konteks inklusif, Bustamin et al. 

menegaskan pentingnya media pembelajaran 

berbasis bahasa isyarat untuk mendukung akses 

komunikasi dan pembelajaran pada siswa 

berkebutuhan khusus [7], [8]. 

Selain itu, penelitian Melo et al. menunjukkan 

bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan peserta didik [15], sedangkan 
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Yusupa et al. memperlihatkan bahwa 

pengembangan media dan permainan edukatif 

berbasis teknologi dapat meningkatkan kualitas 

interaksi belajar [5], [11], [12].  

Namun, penelitian-penelitian tersebut belum 

secara khusus mengintegrasikan mobile learning, 

bahasa isyarat, gamifikasi, dan pengacakan evaluasi 

berbasis LCM pada materi hand foot spa untuk 

siswa SLB-B. Oleh sebab itu, penelitian ini 

menempati posisi sebagai upaya pengembangan 

media yang menggabungkan keempat unsur tersebut 

dalam satu aplikasi pembelajaran vokasi. 

 

2.2. Mobile Learning pada Pendidikan Vokasi 

Mobile learning pada pendidikan vokasi 

dipandang efektif karena memungkinkan materi 

praktik disajikan secara fleksibel, kontekstual, dan 

mudah diakses kapan saja. Karakteristik ini penting 

dalam pembelajaran berbasis keterampilan karena 

peserta didik memerlukan kesempatan untuk 

meninjau ulang prosedur secara mandiri sampai 

mencapai ketepatan kerja yang diharapkan[10], 

[11], [12]. 

Dalam bidang kecantikan, media berbasis 

mobile juga sangat relevan karena sebagian besar 

kompetensi disampaikan melalui demonstrasi teknik 

dan urutan prosedural. Materi seperti hand foot spa 

menuntut kejelasan langkah, visualisasi alat dan 

bahan, serta contoh praktik yang dapat diulang, 

sehingga media digital berpotensi memperkuat 

pemahaman sekaligus efisiensi belajar[13]. 

 

2.3. Pembelajaran Inklusif bagi Siswa SLB-B 

Pembelajaran bagi siswa SLB-B menuntut 

pendekatan yang lebih visual, multimodal, dan 

ramah aksesibilitas. Materi hendaknya disusun 

dengan kalimat sederhana, dukungan ilustrasi yang 

jelas, serta navigasi yang tidak membingungkan 

agar siswa dapat berfokus pada inti keterampilan 

yang dipelajari. Media pembelajaran yang inklusif 

tidak hanya menyesuaikan tampilan, tetapi juga 

perlu mempertimbangkan cara pengguna 

berinteraksi dengan sistem. Oleh sebab itu, aplikasi 

untuk siswa Tuli sebaiknya menyediakan video 

berbahasa isyarat, penjelasan visual langkah demi 

langkah, serta kontrol antarmuka yang sederhana 

agar pengalaman belajar berlangsung lebih 

efektif[14], [15]. 

 

2.4. Gamifikasi dan Linear Congruent Method 
Gamifikasi merupakan strategi yang 

menambahkan unsur permainan ke dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan ketekunan siswa. Pada konteks 

vokasi, elemen seperti skor, level, dan umpan balik 

visual dapat membantu menjaga fokus belajar 

selama siswa menyelesaikan materi maupun 

evaluasi. Dalam penelitian ini, pengacakan butir 

evaluasi dilakukan menggunakan algoritma Linear 

Congruent Method (LCM). Algoritma tersebut 

dimanfaatkan untuk menghasilkan variasi urutan 

soal secara konsisten sehingga evaluasi menjadi 

lebih dinamis, sementara elemen gamifikasi 

berfungsi memperkuat pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan responsif[16], [17]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis dan Model Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D yang meliputi define, design, 

develop, dan disseminate. Model ini dipilih karena 

menyediakan alur sistematis untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, merancang produk, menguji kelayakan, 

dan menyebarluaskan hasil pengembangan dalam 

konteks pembelajaran vokasi[18], [19]. 

 

 
Gambar 1. Model pengembangan 4D pada 

penelitian 

 

Gambar 1 menunjukkan alur pengembangan 

yang digunakan, mulai dari identifikasi kebutuhan 

sampai pada penyebarluasan produk. Setiap tahap 

berfungsi sebagai dasar bagi tahap berikutnya agar 

produk yang dihasilkan tetap relevan dengan 

kebutuhan pengguna dan layak 

diimplementasikan[20]. 

 

3.2. Prosedur Pengembangan 

Pada tahap define, peneliti melaksanakan studi 

literatur, observasi pembelajaran hand foot spa di 

SLB-B, serta wawancara dan kuesioner kepada guru 

dan siswa untuk memetakan kebutuhan pengguna. 

Tahap design diarahkan pada penyusunan struktur 
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materi, rancangan antarmuka, unsur gamifikasi, dan 

mekanisme evaluasi berbasis aplikasi. Selanjutnya, 

tahap develop difokuskan pada pembuatan 

prototipe, pengujian fungsional, validasi ahli, serta 

perbaikan produk. Tahap disseminate dilakukan 

melalui uji coba penggunaan dan penghimpunan 

umpan balik sebagai dasar penyempurnaan akhir. 

 

3.3. Subjek, Lokasi, dan Teknik Pengumpulan 

Data 
Subjek penelitian terdiri atas guru dan siswa 

pada SLB-B yang memiliki program keterampilan 

kecantikan, sedangkan validator berasal dari ahli isi 

pembelajaran, ahli desain, dan ahli media. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket 

validasi, tes keterampilan, serta kuesioner respons 

pengguna. 

 

3.4. Analisis Data dan Implementasi Algoritma 

Untuk mendukung variasi evaluasi, penelitian 

ini memanfaatkan LCM sebagai dasar pengacakan 

urutan soal. Secara umum, algoritma tersebut 

dinyatakan melalui persamaan berikut. 

Xₙ₊₁ = (aXₙ + c) mod m (1) 

Pada persamaan tersebut, Xₙ menyatakan bilangan 

acak pada iterasi ke-n, Xₙ₊₁ merupakan bilangan 

acak pada iterasi berikutnya, a adalah faktor pengali, 

c merupakan konstanta penambah, dan m 

menyatakan modulus. Dalam aplikasi ini, 

mekanisme tersebut digunakan untuk menghasilkan 

susunan butir evaluasi yang lebih bervariasi tanpa 

mengubah substansi materi yang diujikan. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Tahap Define 
Hasil tahap define memperlihatkan bahwa 

pembelajaran hand foot spa di sekolah masih sangat 

bergantung pada penjelasan langsung guru dan 

belum ditunjang secara memadai oleh media yang 

dapat diakses ulang oleh siswa. Kondisi ini 

menunjukkan adanya kebutuhan terhadap media 

belajar yang mampu menyajikan prosedur praktik 

secara visual, runtut, dan mudah dipahami. 

 
Gambar 2. Peta kompetensi multimedia mobile vokasi 

 

Berdasarkan kuesioner kebutuhan, fitur yang 

paling dibutuhkan adalah video berbahasa isyarat, 

panduan visual langkah kerja, evaluasi berbasis 

aplikasi, dan akses offline. Temuan ini 

memperlihatkan bahwa media yang dikembangkan 

harus menempatkan aksesibilitas, kejelasan 

prosedur, dan kemudahan penggunaan sebagai 

prioritas utama. 

Gambar 2 memperlihatkan keterkaitan antara 

kompetensi dasar dengan indikator capaian yang 

digunakan sebagai landasan dalam perancangan 

fitur dan materi aplikasi. 

 
Gambar 3. Peta materi multimedia mobile vokasi 

 

Gambar 3 menunjukkan struktur materi yang 

disusun secara bertahap, mulai dari pengenalan 

konsep, prosedur praktik, hingga evaluasi hasil dan 

refleksi belajar. 

 

Tabel 1. Kebutuhan fitur aplikasi menurut guru dan 

siswa 

Fitur 
Siswa 

(%) 

Guru 

(%) 

Video berbahasa isyarat 95 90 

Panduan visual langkah spa 87 85 

Evaluasi berbasis aplikasi 80 92 

Akses offline 78 76 

Gamifikasi 65 70 

 

Berdasarkan Tabel 1, kebutuhan tertinggi 

terletak pada fitur video berbahasa isyarat dan 

panduan visual langkah spa. Hasil tersebut 

menegaskan bahwa siswa dan guru lebih 

membutuhkan media yang konkret, mudah diikuti, 

serta dapat digunakan kembali ketika proses praktik 

berlangsung. 

 

4.2. Hasil Tahap Design dan Develop 

Pada tahap design, peneliti menyusun 

rancangan antarmuka yang sederhana, kontras 

tinggi, dan langsung mengarahkan pengguna pada 

menu materi, video, serta evaluasi. Desain tersebut 

disusun agar siswa dapat memahami alur 

penggunaan aplikasi tanpa beban navigasi yang 

berlebihan. 

Elemen gamifikasi diterapkan dalam bentuk 

skor, level, dan umpan balik visual. Sementara itu, 

LCM digunakan untuk membentuk urutan soal 

evaluasi yang lebih beragam sehingga pengalaman 

pengguna menjadi lebih dinamis tanpa mengurangi 

konsistensi materi.



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 3, Juni 2026 

4531 

 
Gambar 4. Flowchart multimedia mobile vokasi hand foot spa 

 

Flowchart pada Gambar 4 memperlihatkan 

struktur navigasi aplikasi, mulai dari halaman 

pembuka, pilihan menu, hingga akses menuju modul 

materi dan evaluasi. Implementasi antarmuka 

aplikasi ditampilkan secara terpisah pada Gambar 5 

sampai Gambar 8 agar setiap tampilan dapat diamati 

dengan lebih jelas. 

 

 
Gambar 5. Tampilan halaman pembuka aplikasi 

 

Gambar 5 menunjukkan halaman pembuka 

aplikasi yang berfungsi sebagai titik awal interaksi 

pengguna sebelum masuk ke menu utama. 

 

 
Gambar 6. Tampilan menu utama aplikasi 

 

Gambar 6 menampilkan menu utama yang 

memuat akses menuju materi, kompetensi, 

persiapan, alat dan bahan, hand spa, foot spa, 

pengemasan, dan evaluasi. 

 

 
Gambar 7. Tampilan materi hand foot spa dalam 

aplikasi 

 

Gambar 7 memperlihatkan penyajian materi 

hand foot spa yang dilengkapi unsur visual dan 

penjelasan yang mendukung pemahaman prosedur 

secara bertahap. 

 

 
Gambar 8. Tampilan evaluasi berbasis aplikasi 

 

Gambar 8 menunjukkan modul evaluasi yang 

memanfaatkan pengacakan soal sehingga sesi 

latihan menjadi lebih variatif dan interaktif. 
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Tahap develop menghasilkan aplikasi mobile 

vokasi hand foot spa yang dapat dijalankan pada 

perangkat Android. Produk yang dihasilkan memuat 

halaman pembuka, menu utama, materi praktik, 

video berbahasa isyarat, serta evaluasi interaktif 

yang dirancang sesuai kebutuhan siswa SLB-B. 

Pada tahap develop, algoritma Linear 

Congruent Method (LCM) diterapkan sebagai 

mekanisme pembangkit bilangan acak semu pada 

fitur evaluasi aplikasi. Nilai acak yang dihasilkan 

digunakan untuk mengatur pengacakan urutan soal 

dan pilihan jawaban, sehingga setiap sesi evaluasi 

memiliki susunan yang berbeda. Implementasi ini 

dirancang untuk meningkatkan variasi latihan, 

mengurangi pola pengulangan soal, serta 

mendukung proses pembelajaran yang lebih 

interaktif. Dengan demikian, integrasi LCM tidak 

hanya berfungsi sebagai komponen teknis, tetapi 

juga memperkuat kualitas evaluasi dalam aplikasi 

mobile vokasi. 

Implementasi algoritma Linear Congruent 

Method (LCM) pada modul evaluasi aplikasi 

ditunjukkan pada potongan kode ActionScript 3 

berikut. 

 

private function nextRandom():uint { 

    seed = (a * seed + c) % m; 

    return seed; 

} 

private function shuffleArray(data:Array):void 

{ 

    for (var i:int = data.length - 1; i > 0; i-

-) { 

        var j:int = nextRandom() % (i + 1); 

        var temp:Object = data[i]; 

        data[i] = data[j]; 

        data[j] = temp; 

    } 

} 

Gambar 9. Kode 1. Potongan kode ActionScript 3 

untuk implementasi LCM pada pengacakan soal 

 

Potongan kode Pada Gambar 9. menunjukkan 

bahwa nilai acak yang dihasilkan oleh LCM 

digunakan untuk menentukan posisi elemen array, 

sehingga urutan soal dan pilihan jawaban dapat 

berubah pada setiap sesi evaluasi. 

Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa produk 

berada pada kategori sangat baik. Validasi ahli isi 

pembelajaran memperoleh persentase 94,50%, ahli 

desain 92,80%, dan ahli media 93,40%. Temuan ini 

menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi aspek 

substansi materi, kualitas rancangan, dan kelayakan 

media secara umum. 

 

Tabel 2. Hasil validasi ahli terhadap aplikasi 
Pengujian validasi ahli Persentase Kriteria 

Ahli isi pembelajaran 94,50% Sangat Baik 

Ahli desain 

pembelajaran 
92,80% Sangat Baik 

Ahli media 

pembelajaran 
93,40% Sangat Baik 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa produk berada 

pada kategori sangat baik pada seluruh komponen 

penilaian. Hal ini mengindikasikan bahwa 

rancangan media, kualitas konten, dan dukungan 

pembelajaran yang diberikan aplikasi telah sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran vokasi bagi siswa 

SLB-B. 

 

4.3. Hasil Tahap Disseminate 

Tahap disseminate dilakukan melalui uji coba 

kepada guru dan peserta didik. Secara umum, 

pengguna dapat menjalankan aplikasi secara 

mandiri setelah memperoleh penjelasan singkat, 

yang menunjukkan bahwa produk mudah dipahami 

dan cukup praktis untuk digunakan pada situasi 

pembelajaran. 

Respons pengguna juga menunjukkan kategori 

sangat baik dengan nilai rata-rata 93,40%. Nilai 

tertinggi terdapat pada aspek penyajian program, 

sedangkan aspek kemudahan penggunaan juga 

memperoleh penilaian tinggi. Hasil tersebut 

memperlihatkan bahwa aplikasi mampu 

menjembatani kebutuhan pengguna terhadap media 

belajar yang visual, terstruktur, dan interaktif. 

 

Tabel 3. Respons peserta didik dan guru terhadap 

aplikasi 

Indikator Skor 
Nilai 

(%) 
Kategori 

Fungsi dan manfaat 132 94,3 Sangat Baik 

Kemudahan 

penggunaan 
128 91,4 Sangat Baik 

Penyajian program 134 95,7 Sangat Baik 

Antarmuka dan 

kejelasan informasi 
129 92,1 Sangat Baik 

Rata-rata total 130,75 93,4 Sangat Baik 

 

Berdasarkan Tabel 3, pengguna menilai 

aplikasi sangat baik terutama pada aspek penyajian 

program. Hal ini menunjukkan bahwa produk 

mampu mendukung proses pembelajaran secara 

lebih sistematis sekaligus meningkatkan 

keterlibatan pengguna. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil menghasilkan model 

mobile vokasi hand foot spa berbasis algoritma 

Linear Congruent Method (LCM) dan gamifikasi 

untuk siswa SLB-B. Produk yang dikembangkan 

dinilai sangat baik berdasarkan hasil validasi ahli 

maupun respons pengguna, sehingga layak 

dimanfaatkan sebagai media pendukung 

pembelajaran vokasi. Aplikasi ini menonjol pada 

penyajian visual, dukungan bahasa isyarat, variasi 

evaluasi, serta kemudahan akses yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa Tuli. Ke depan, pengembangan 

dapat diarahkan pada penyesuaian tingkat kesulitan 

evaluasi dan penambahan materi lanjutan agar 

manfaat aplikasi semakin luas. 
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