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Latar belakang: Perkembangan teknologi berdampak pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis mobile learning seperti aplikasi pembelajaran pada 

smartphone. Media pembelajaran berbasis aplikasi dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa khususnya pada siswa SMK yang rentan terhadap risiko dan bahaya 

kecelakaan pada saat praktik di sekolah atau di industri. 

Tujuan: Merancang dan mengujicobakan “K3V0” aplikasi pembelajaran ilmu K3 

berbasis android terhadap pengetahuan dan perilaku siswa tentang penerapan 

budaya K3 di SMKN 2 Depok Sleman. 

Metode: Merancang dan mengujicobakan “K3V0” aplikasi pembelajaran ilmu K3 

berbasis android, terhadap pengetahuan dan perilaku siswa tentang penerapan 

budaya K3 di SMKN 2 Depok Sleman. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan ‘K3V0” memiliki pengaruh signifikan 

terhadap pengetahuan dan perilaku siswa tentang penerapan budaya K3 (p<0.05). 

Paparan informasi berpengaruh terhadap pengetahuan siswa dengan OR=9.255 dan 

perilaku siswa dengan OR=4.736. 

Simpulan: Aplikasi pembelajaran ilmu K3 “K3V0” berpengaruh dalam 

meningkatkan pengetahuan dan perilaku siswa tentang penerapan budaya K3 di 

SMKN 2 Depok Sleman. 
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Background: Technological developments have an impact on the development of 

mobile learning-based learning media such as learning applications on 

smartphones. Application-based learning media can increase student motivation, 

especially for vocational students who face risks and dangers when practicing at 

school or in industry. 

Objective:. This research aims to design and test "K3V0," an Android-based OSH 

science learning application, to assess students' knowledge and behavior in 

applying OSH culture at SMKN 2 Depok Sleman. 

Methods: The research was designed through a needs analysis and then carried out 

as a quasi-experimental, nonequivalent pretest-posttest design with a control group. 

The population was class XI students at SMKN 2 Depok Sleman. Samples were 

obtained randomly from those who met the inclusion and exclusion criteria. The 

independent variable is the use of the "K3V0" application. The dependent variable 

is the knowledge and behavior of applying K3 knowledge. Bivariable analysis used 

the chi-square test, and multivariable analysis used logistic regression. 

Results: The results showed that 'K3V0' had a significant effect on students' 

knowledge and behavior regarding the application of OSH culture (p<0.05). 

Information exposure influenced students' knowledge (OR=9.255) and behavior 

(OR=4.736). 

Conclusion: "K3V0" influences students' knowledge and behavior regarding the 

application of K3 culture at SMKN 2 Depok Sleman. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang pesat telah mendorong transformasi media pembelajaran, salah 

satunya melalui pemanfaatan mobile learning berbasis aplikasi smartphone. Media ini menjadi sarana 
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belajar yang sangat diminati siswa karena fleksibilitasnya dalam menyampaikan materi tanpa terikat 

ruang dan waktu [1–3]. Pemanfaatan mobile learning terbukti memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dibandingkan metode konvensional. Elemen multimedia dan visualisasi yang menarik 

di dalamnya terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa [4]. 

Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif sangat krusial di bidang pendidikan 

kejuruan, seperti di SMK Negeri 2 Depok Kabupaten Sleman. Sekolah kejuruan ini memiliki 11 

program keahlian terapan, mulai dari Teknik Desain Pemodelan hingga Teknik Pengolahan Minyak 

Gas dan Petrokimia, yang semuanya memiliki risiko dan bahaya kecelakaan kerja yang tinggi. Oleh 

karena itu, penguasaan materi Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) serta penanaman budayanya 

sejak dini menjadi fondasi utama yang wajib dimiliki oleh siswa kejuruan [5,6]. 

Studi terdahulu menunjukkan bahwa penanaman budaya K3 melalui mobile learning menjadi 

solusi media pembelajaran yang menarik dan mandiri bagi siswa [7–9]. Penggunaan smartphone yang 

telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari siswa membuka peluang besar untuk 

mengintegrasikan nilai-nilai pedagogis K3 secara efisien. Siswa kejuruan dituntut untuk aktif dan 

mengatur pembelajaran mereka sendiri, media berbasis smartphone berpotensi tinggi meningkatkan 

kesadaran keselamatan di lingkungan praktik secara berkelanjutan. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu masih berfokus pada pengenalan teori 

K3 secara umum dan belum mengoptimalkan efektivitas mobile learning yang terintegrasi langsung 

dengan karakteristik risiko spesifik pada multi-program keahlian terapan di tingkat SMK. 

Kesenjangan ini menunjukkan perlunya pengembangan media mobile learning K3 yang tidak hanya 

menarik secara visual, tetapi juga relevan dengan berbagai variasi bahaya kerja di lapangan. Kebaruan 

penelitian ini terletak pada formulasi media pembelajaran K3 berbasis aplikasi smartphone yang 

dirancang khusus untuk mengakomodasi kebutuhan literasi keselamatan lintas program keahlian 

kejuruan. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pengembangan media pembelajaran 

mobile learning berbasis aplikasi smartphone dalam meningkatkan motivasi dan penerapan budaya 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) siswa di SMK N 2 Depok Sleman. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed-methods dengan desain kombinasi eksploratori 

sekuensial. Tahap kualitatif diawali melalui studi analisis kebutuhan melalui wawancara mendalam 

dan Focus Group Discussion (FGD) bersama pemangku kepentingan untuk merumuskan konsep 

media pembelajaran K3 berbasis Android. Hasil tahap awal ini menjadi dasar perancangan aplikasi 

"K3V0", yang selanjutnya dievaluasi tingkat kegunaannya menggunakan Post-Study System Usability 

Questionnaire (PSSUQ) oleh Kepala Sekolah, Wakil Kepala Sekolah Bidang Akademik, dan Guru 

mata pelajaran K3. Tahap kuantitatif dilanjutkan menggunakan desain eksperimen semu (quasi-

experimental) dengan rancangan nonequivalent pretest-posttest control group design. Penelitian ini 

dilaksanakan di SMKN 2 Depok, Kabupaten Sleman, dan telah memperoleh persetujuan etik dari The 

Medical and Health Ethics Research Committee (MHERC) FK-KMK UGM (Ref. No.: 

KE/FK/1122/EC/2026). 

Populasi penelitian mencakup seluruh siswa kelas XI SMKN 2 Depok dari jurusan Kimia 

Industri dan Teknik Otomasi Industri. Pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik simple 

random sampling berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan, sehingga diperoleh 

64 siswa yang terbagi secara seimbang ke dalam kelompok intervensi (n=32) dan kelompok kontrol 

(n=32). Pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner terstruktur yang meliputi identitas 

responden, riwayat paparan informasi K3, serta instrumen pengukuran tingkat pengetahuan dan 

perilaku penerapan K3. Dalam rancangan ini, variabel bebas yang diuji adalah penggunaan aplikasi 

"K3V0", sedangkan variabel terikat meliputi pengetahuan dan perilaku siswa dalam menerapkan 

budaya K3. 

Data yang diperoleh diolah melalui tiga tahapan analisis statistik. Analisis univariat digunakan 

untuk mendeskripsikan distribusi frekuensi karakteristik responden serta skor baseline variabel 

penelitian. Analisis bivariat menggunakan uji independent t-test untuk menilai perbedaan rerata skor 

pengetahuan dan perilaku penerapan K3 antara kelompok intervensi dan kelompok kontrol setelah 

perlakuan. Selanjutnya, guna mengontrol dan menganalisis pengaruh variabel pengganggu 
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(confounding variables) terhadap variabel terikat, dilakukan analisis multivariat menggunakan 

regresi logistik. Seluruh uji statistik dinilai berdasarkan tingkat signifikansi p<0,05. 

 

HASIL 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui tingkat kebutuhan media pembelajaran K3 

berbasis Android di SMKN 2 Depok Kabupaten Sleman melalui wawancara mendalam dan FGD 

bersama Kepala Sekolah, Wakil Kepala Bidang Kurikulum, serta Guru K3. Hasil menunjukkan 

bahwa media konvensional berbasis PowerPoint dan penugasan kertas kurang efektif dalam 

mendorong keterlibatan siswa. Sementara itu, keterlibatan aktif siswa dalam praktik kerja lapangan 

memerlukan pemahaman K3 yang kuat, praktis, dan interaktif. 

Aplikasi "K3V0" dirancang dengan menyediakan berbagai fitur interaktif, meliputi modul 

materi K3, video pembelajaran, kuis, dan tes evaluasi yang terkontrol oleh guru. Hasil evaluasi 

kegunaan aplikasi menggunakan instrumen PSSUQ ditunjukkan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Hasil rekapitulasi kuesioner PSSUQ 
No. Indikator PSSUQ SS (%) S (%) TS (%) STS (%) 
1 System Usefulness 90,0 10,0 0,0 0,0 
2 Information Quality 82,8 37,2 0,0 0,0 
3 Interface Quality 86,7 33,3 0,0 0,0 
4 Kepuasan Terhadap Sistem 89,3 10,7 0,0 0,0 

 

Perancangan media pembelajaran mobile learning berupa aplikasi pada smartphone “K3V0” 

merupakan salah satu solusi media pembelajaran yang menarik bagi siswa karena pada pembelajaran 

K3 yang digunakan masih bersifat paper based. Aplikasi ini terdiri dari beberapa fitur, seperti video 

pembelajaran, materi K3, kuis, dan tes. Pada gambar 1 merupakan design rancangan aplikasi 

pembelajaran K3V0. 

 

 

Gambar 1. Tampilan layar aplikasi "K3V0" 

 

Uji coba eksperimental dilakukan pada siswa SMKN 2 Depok. Karakteristik responden 

kelompok intervensi dan kontrol meliputi usia, jenis kelamin, dan sumber paparan informasi K3 yang 

disajikan pada Tabel 2. 

Pengaruh penggunaan aplikasi "K3V0" terhadap tingkat pengetahuan siswa dievaluasi melalui 

pengukuran pretest dan posttest. Hasil uji t berpasangan (paired t-test) dan uji t independen disajikan 

pada Tabel 3 dan Tabel 4. 
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Tabel 2. Karakteristik Responden Uji Coba K3V0 

No. Variabel 

Penggunaan Aplikasi Intervensi 

(n=32) 

Penggunaan Aplikasi Kontrol 

(n=32) 
p-

value 
n % n % 

1. Usia     0.156 

 < 17 tahun 25 78.1 21 65.6  

 ≥ 17 tahun 7 21.9 11 34.6  

2. Jenis Kelamin     0.534 

 Laki-laki 29 82.9 27 77.1  

 Perempuan 3 8.6 5 14.3  

3. Paparan 

Informasi 

    0.372 

 Modul/buku 12 37.5 14 43.7  

 Media lainnya 20 62.5 18 56.3  

*signifikan menggunakan uji chi-square dengan p<0.05 

 
Tabel 3. Pengaruh "K3V0" Terhadap Pengetahuan Siswa Tentang Penerapan Ilmu K3 

Kelompok Tahapan Mean t 95% CI Lower 95% CI Upper p-value 
Intervensi Pretest 63.28 -20.266 -28.376 -23.187 0.000* 
 Posttest 89.06     
Kontrol Pretest 68.03 -1.605 -3.193 0.381 0.119 
 Posttest 68.44     

*signifikan menggunakan uji paired t-test dengan p<0.05 

 
Tabel 4. Perbedaan Rata-Rata Peningkatan Pengetahuan Antar Kelompok 

Kelompok Rerata Peningkatan (Delta Mean) t 95% CI Lower 95% CI Upper p-value 
Intervensi 25.78 11.319 16.983 24.267 0.000* 
Kontrol 0.41     

*signifikan menggunakan uji independent t-test dengan p<0.05 
 

Pengaruh intervensi terhadap variabel perilaku penerapan ilmu K3 dianalisis secara berurutan 

dan hasilnya dirangkum pada Tabel 5 dan Tabel 6. 

 
Tabel 5. Pengaruh "K3V0" Terhadap Perilaku Siswa Tentang Penerapan Ilmu K3 

Kelompok Tahapan Mean t 95% CI Lower 95% CI Upper p-value 
Intervensi Pretest 44.09 -23.453 -13.485 -23.187 0.000* 
 Posttest 62.56     
Kontrol Pretest 55.25 -1.605 -4.226 0.101 0.061 
 Posttest 55.31     

*signifikan menggunakan uji paired t-test dengan p<0.05 
 

Tabel 6. Perbedaan Rata-Rata Peningkatan Perilaku Antar Kelompok 

Kelompok Rerata Peningkatan (Delta Mean) t 95% CI Lower 95% CI Upper p-value 

Intervensi 18.47 4.240 3.832 10.668 0.000* 

Kontrol 0.06     

*signifikan menggunakan uji independent t-test dengan p<0.05 

 

Hasil analisis regresi logistik multivariat mengenai pengaruh variabel paparan media terhadap 

pengetahuan dan perilaku siswa ditunjukkan pada Tabel 7. 
 

Tabel 7. Pengaruh Variabel Luar Terhadap Pengetahuan dan Perilaku Siswa 
Variabel 

Independen 
Variabel 

Dependen 
Koefisien B SE (B) Nilai p 

OR Adjusted 

(95% CI) 
Paparan Media Pengetahuan 1.906 0.705 0.003* 9.255 

 Perilaku 1.254 0.462 0.018* 4.736 

*signifikan menggunakan uji regresi logistik dengan p<0.05 
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PEMBAHASAN 

Hasil evaluasi penggunaan aplikasi "K3V0" menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Android mampu memberikan dampak positif secara bermakna terhadap peningkatan pengetahuan 

dan perilaku siswa SMK dalam menerapkan budaya Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3). Secara 

teoretis, media interaktif mobile learning memanfaatkan fleksibilitas waktu dan aksesibilitas tinggi 

yang memudahkan siswa dalam mencerna materi teoretis serta aplikatif di mana saja [10,11]. Tingkat 

kepuasan pengguna yang sangat tinggi pada aspek System Usefulness (90%) dan Interface Quality 

(86,7%) menegaskan bahwa antarmuka visual yang intuitif serta kemudahan navigasi aplikasi 

merupakan faktor kunci dalam mempertahankan keterlibatan belajar siswa [12,13]. 

Peningkatan rata-rata skor pengetahuan pada kelompok intervensi sebesar 25,78 (28%) secara 

signifikan menunjukkan bahwa visualisasi interaktif dan kuis bawaan pada aplikasi "K3V0" efektif 

mempermudah pemahaman konsep K3 jika dibandingkan dengan metode konvensional paper-based 

pada kelompok kontrol (p<0,05). Temuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan 

bahwa penggunaan aplikasi mobile mampu memperkuat retensi memori dan motivasi akademik 

peserta didik kejuruan [6,14,15]. Demikian pula pada variabel perilaku, kenaikan skor sebesar 18,47 

(29%) mengonfirmasi bahwa pengetahuan yang terinternalisasi dengan baik melalui stimulus media 

digital dapat mendorong perubahan domain afektif dan psikomotor siswa menuju penerapan 

keselamatan yang lebih taat aturan [9,16]. 

Hasil analisis multivariat menunjukkan bahwa paparan media interaktif memberikan peluang 

9,255 kali lebih besar dalam meningkatkan pengetahuan (OR=9,255; p=0,003) dan 4,736 kali lebih 

besar dalam memengaruhi perilaku siswa (OR=4,736; p=0,018) dibandingkan dengan media 

pembelajaran konvensional seperti buku teks atau modul cetak. Hal ini membuktikan bahwa 

interaktivitas dan aksesibilitas media digital menjadi katalisator utama dalam mempercepat adopsi 

budaya keselamatan di lingkungan sekolah kejuruan [17,18]. 

Meskipun hasil intervensi menunjukkan peningkatan yang signifikan, penelitian ini memiliki 

keterbatasan metodologis yang perlu dicermati. Keterbatasan utama terletak pada pemilihan sampel 

penelitian yang hanya mencakup 2 program keahlian (yaitu Kimia Industri dan Teknik Otomasi 

Industri) dari total 11 program keahlian yang ada di SMKN 2 Depok Sleman. Keputusan untuk 

membatasi ruang lingkup sampel pada 2 jurusan tersebut didasarkan pada pertimbangan bahwa kedua 

jurusan ini merupakan representasi kelompok program keahlian dengan tingkat kompleksitas tinggi 

serta bahaya praktik yang sangat kontras, yakni risiko bahaya bahan kimia/toksik pada Kimia Industri 

dan risiko bahaya listrik bertegangan tinggi serta otomatisasi mesin pada Teknik Otomasi Industri. 

Pemilihan ini bertujuan agar fokus awal perancangan materi dan pengujian aplikasi "K3V0" dapat 

menguji efektivitas modul pada dua spektrum risiko K3 yang ekstrem dan spesifik. Meskipun 

demikian, keterbatasan ini berdampak pada generalisasi hasil penelitian untuk 9 program keahlian 

lainnya (seperti Teknik Desain Pemodelan, Teknik Geomatika, dan lain-lain) yang memiliki 

karakteristik bahaya lingkungan kerja yang berbeda. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi pada 

masa mendatang disarankan untuk memperluas modul materi spesifik K3 guna mencakup seluruh 

program keahlian di SMK. 

 

SIMPULAN 

Aplikasi pembelajaran ilmu K3 berbasis Android "K3V0" terbukti efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan dan perilaku siswa tentang penerapan budaya Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) 

di SMKN 2 Depok Sleman, di mana paparan media interaktif memberikan pengaruh hingga 9,255 

kali lebih besar terhadap pengetahuan dan 4,736 kali lebih besar terhadap perilaku dibandingkan 

media konvensional. Penggunaan mobile learning berdesain interaktif merupakan solusi inovatif 

untuk mengatasi keterbatasan metode konvensional dalam memperkuat literasi dan kepatuhan budaya 

keselamatan siswa kejuruan. Pengembangan aplikasi selanjutnya direkomendasikan untuk 

memperluas variasi modul materi K3 agar mencakup seluruh program keahlian yang ada di SMK. 
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