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Abstract 

The rapid development of mobile technology has revolutionized various fields, 

including education. However, the lack of effective and engaging educational 

applications poses a challenge for integrating technology into learning. This research 

aims to explore the capabilities of the Kivy framework in developing an interactive 

educational application for Android platforms. The dataset includes educational content 

focused on interactive quizzes, lessons, and graphical explanations tailored for students. 

The development method involves utilizing Kivy for cross-platform compatibility, Python 

for backend programming, and iterative testing for user feedback. The results 

demonstrate that the application achieves 95% functionality with responsive design, 

efficient performance, and high user satisfaction, with 88% of users expressing positive 

feedback. The study concludes that Kivy is an effective tool for developing interactive and 

efficient educational applications. Future implications suggest incorporating more 

advanced features, such as adaptive learning modules and enhanced personalization, to 

improve the user experience further. 
 

Keywords: Android, Kivy, Framework. 

Abstraksi 

Perkembangan teknologi mobile yang pesat telah merevolusi berbagai bidang, 

termasuk pendidikan. Namun, kurangnya aplikasi pendidikan yang efektif dan menarik 

menjadi tantangan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi kemampuan framework Kivy dalam 

mengembangkan aplikasi pendidikan interaktif untuk platform Android. Dataset yang 

digunakan mencakup konten edukasi berupa kuis interaktif, pelajaran, dan penjelasan 

grafis yang dirancang untuk siswa. Metode pengembangan melibatkan pemanfaatan 

Kivy untuk kompatibilitas lintas platform, Python untuk pemrograman backend, dan 

pengujian iteratif berdasarkan umpan balik pengguna. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa aplikasi ini mencapai 95% fungsionalitas dengan desain yang responsif, kinerja 

yang efisien, dan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, dengan 88% pengguna 

memberikan umpan balik positif. Penelitian ini menyimpulkan bahwa Kivy adalah alat 

yang efektif untuk mengembangkan aplikasi pendidikan interaktif dan efisien. Implikasi 
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masa depan mencakup penambahan fitur canggih seperti modul pembelajaran adaptif 

dan personalisasi yang lebih baik untuk meningkatkan pengalaman pengguna. 
 

Kata Kunci: Android, Kivy, Framework. 
 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi mobile telah membuka peluang besar dalam dunia 

pendidikan, memungkinkan pembelajaran menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan mudah 

diakses[1][2]. Penggunaan aplikasi pendidikan berbasis perangkat mobile telah menjadi 

solusi untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas pembelajaran, terutama di era digital 

saat ini. Namun, tantangan utama yang masih dihadapi adalah kurangnya aplikasi 

pendidikan yang secara efektif memadukan aspek interaktivitas dan antarmuka yang 

ramah pengguna[3]. Sebagian besar aplikasi pendidikan yang ada hanya berfungsi 

sebagai penyampai materi secara pasif, sehingga belum mampu memaksimalkan 

keterlibatan dan pengalaman belajar siswa[4]. 

Masalah utama yang menjadi fokus penelitian ini adalah keterbatasan aplikasi 

pendidikan yang mendukung platform Android dengan fitur yang cukup interaktif dan 

responsif. Hal ini disebabkan oleh kendala dalam memilih kerangka kerja pengembangan 

yang efisien, baik dari sisi waktu maupun biaya. Framework tradisional seperti Flutter 

dan React Native sering kali membutuhkan sumber daya besar untuk pengembangan 

aplikasi lintas platform, sehingga membatasi ketersediaan aplikasi pendidikan 

berkualitas[5][6]. 

Framework Kivy menawarkan solusi dengan pendekatan yang lebih sederhana 

namun efektif untuk aplikasi pendidikan berbasis Android. Kivy menggunakan Python 

sebagai bahasa pemrograman utama, yang dikenal mudah dipelajari dan diterapkan, 

terutama oleh pengembang pemula[7]. Selain itu, kemampuan Kivy dalam mendukung 

elemen-elemen interaktif, seperti grafik dan kuis dinamis, menjadikannya pilihan yang 

tepat untuk mengembangkan aplikasi pendidikan yang menarik perhatian pengguna[8]. 

Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi potensi Kivy dalam pengembangan 

aplikasi pendidikan interaktif berbasis Android. Studi ini akan meninjau efektivitas 

framework Kivy melalui pengujian fungsionalitas, evaluasi UI/UX, dan analisis kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan. Dengan pendekatan ini, penelitian 

diharapkan mampu memberikan panduan praktis bagi pengembang aplikasi pendidikan 

dalam menciptakan solusi yang optimal bagi siswa, terutama di lingkungan dengan 

keterbatasan sumber daya teknologi[9][10]. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam penelitian ini, beberapa referensi utama digunakan untuk menempatkan 

posisi penelitian dalam konteks pengembangan aplikasi pendidikan interaktif dan 

multiplatform, khususnya dengan memanfaatkan framework Kivy. 
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2.1. Pengembangan Aplikasi Multiplatform 

Framework multiplatform seperti Flutter, React Native, dan Kivy menjadi pilihan 

populer untuk pengembangan aplikasi mobile yang dapat berjalan pada platform yang 

berbeda. Menurut m Farooq[11], penggunaan framework multiplatform dapat 

meningkatkan efisiensi dalam proses pengembangan karena memungkinkan 

pengembang untuk menggunakan satu basis kode untuk aplikasi di berbagai platform, 

seperti Android dan iOS. Sementara Flutter dan React Native lebih sering dipilih untuk 

proyek besar karena dukungan terhadap fitur native yang kuat, penelitian wang[12]. 

menunjukkan bahwa Kivy menawarkan alternatif yang lebih ringan dan fleksibel 

terutama dalam proyek yang tidak memerlukan akses mendalam terhadap fitur native 

perangkat. 

Posisi penelitian ini adalah untuk mengkaji efektivitas Kivy sebagai pilihan 

framework multiplatform, khususnya dalam konteks aplikasi pendidikan yang fokus pada 

interaktivitas dan kemudahan antarmuka. Kivy dipilih karena kemampuan antarmuka 

grafis dan widget interaktif yang cocok untuk aplikasi pembelajaran, meskipun memiliki 

keterbatasan pada akses fitur native jika dibandingkan dengan framework seperti 

Flutter. 

2.2. Kivy sebagai Framework Multiplatform 

Framework Kivy secara khusus dikembangkan untuk mendukung antarmuka 

yang dinamis dan berbasis sentuhan, yang menjadikannya pilihan menarik untuk aplikasi 

pendidikan. Berdasarkan penelitian Wang[12], Kivy memiliki kekuatan dalam 

mendukung aplikasi berbasis UI yang dinamis dan responsif. Dalam studi lain, 

Adiyono[13] meneliti penerapan Kivy dalam aplikasi pendidikan interaktif dan 

menemukan bahwa Kivy memungkinkan integrasi berbagai elemen visual seperti grafik 

dan animasi yang mampu menarik perhatian siswa. 

Jika dibandingkan dengan Flutter dan React Native, Kivy lebih terbatas dalam hal 

akses ke fitur hardware perangkat seperti kamera atau GPS. Namun, penelitian ini 

berfokus pada aplikasi pendidikan yang terutama membutuhkan UI interaktif tanpa 

bergantung pada fitur hardware tersebut, sehingga Kivy dianggap cukup sesuai untuk 

tujuan ini. 

2.3. Aplikasi Pendidikan Interaktif 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan berbasis mobile 

yang interaktif memiliki dampak positif dalam meningkatkan keterlibatan pengguna, 

terutama pada anak-anak. Menurut Akmal[14], aplikasi pendidikan yang dirancang 

dengan antarmuka yang ramah dan fitur interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Zaki[15], menambahkan bahwa aplikasi pendidikan yang melibatkan elemen 

interaktif cenderung membuat pengguna lebih mudah menyerap informasi karena 

mereka lebih aktif berpartisipasi. 

Posisi penelitian ini adalah untuk memanfaatkan Kivy sebagai sarana untuk 

membuat aplikasi pendidikan interaktif dengan mengutamakan elemen visual dan 
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interaktif yang sederhana namun menarik, sehingga dapat meningkatkan pengalaman 

belajar siswa. Penelitian ini membandingkan efektivitas antarmuka Kivy dalam 

meningkatkan pengalaman pembelajaran dengan penelitian lain yang menggunakan 

framework berbeda untuk aplikasi pendidikan. 

2.4. Desain UI/UX dalam Aplikasi Pendidikan 

Desain UI/UX memiliki peran penting dalam menarik perhatian pengguna dan 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam aplikasi pembelajaran. Ma’roef[16],menyatakan 

bahwa antarmuka yang sederhana namun menarik dapat meningkatkan fokus siswa, 

terutama dalam konteks aplikasi pendidikan untuk anak-anak. H Kheder[17], meneliti 

desain aplikasi pendidikan menggunakan Kivy dan menyimpulkan bahwa framework ini 

memberikan fleksibilitas dalam pembuatan antarmuka interaktif, namun dengan 

keterbatasan pada komponen UI yang lebih kompleks. 

Penelitian ini menempatkan Kivy sebagai alternatif yang tepat dalam desain 

antarmuka aplikasi pendidikan, dengan penekanan pada desain sederhana dan ramah 

pengguna. Penelitian ini juga membandingkan desain UI/UX berbasis Kivy dengan desain 

berbasis framework lain dalam hal kemudahan interaksi pengguna dan kenyamanan 

navigasi. 

2.5. Efektivitas Aplikasi Pendidikan dalam Meningkatkan Keterlibatan Siswa 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa aplikasi pendidikan interaktif 

meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Misalnya, penelitian oleh utomo 

dkk[18], menyatakan bahwa aplikasi dengan fitur-fitur interaktif seperti kuis, animasi, 

dan permainan dapat meningkatkan daya tarik konten pendidikan. Aliyev[19], 

melakukan perbandingan antara framework Kivy dan React Native dalam aplikasi 

pendidikan dan menemukan bahwa meskipun Kivy kurang kuat dalam integrasi dengan 

fitur perangkat keras, kelebihan dalam elemen visual dan kemudahan interaksi 

menjadikannya cocok untuk aplikasi pendidikan. 

Posisi penelitian ini adalah untuk mengkaji sejauh mana Kivy mampu menciptakan 

antarmuka pendidikan interaktif yang mampu menarik minat siswa. Studi ini 

menitikberatkan pada efektivitas fitur interaktif di Kivy dalam meningkatkan keterlibatan 

siswa selama proses belajar melalui aplikasi. 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) 

untuk mengembangkan aplikasi pendidikan interaktif berbasis framework Kivy pada 

perangkat Android. Proses penelitian melibatkan beberapa tahap utama: perancangan 

aplikasi, pengembangan fitur, pengujian, dan evaluasi. Untuk memastikan validitas hasil 

survei terkait kualitas antarmuka pengguna (UI/UX) dan kepuasan pengguna, penelitian 

ini menggunakan alat evaluasi yang terstandar dan diakui. 
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3.1. Alat Evaluasi 

a. System Usability Scale (SUS): 

SUS digunakan untuk mengevaluasi kualitas antarmuka pengguna dari segi 

kegunaan (usability). Metode ini terdiri dari 10 pernyataan yang dinilai oleh 

pengguna pada skala Likert 1-5, di mana berarti "sangat tidak setuju" dan 5 berarti 

"sangat setuju." SUS memberikan skor keseluruhan untuk mengukur kemudahan 

penggunaan aplikasi[19]. 

b. User Experience Questionnaire (UEQ): 

UEQ digunakan untuk menilai pengalaman pengguna secara lebih luas, 

mencakup aspek daya tarik (attractiveness), kejelasan (clarity), efisiensi 

(efficiency), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty). Kuesioner ini 

memungkinkan pengukuran komprehensif terhadap persepsi pengguna terkait 

aplikasi yang dikembangkan[20].  

c. Net Promoter Score (NPS): 

NPS digunakan untuk mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna dan 

loyalitas terhadap aplikasi. Pengguna diminta memberikan skor dari 0 hingga 10 

terkait kemungkinan mereka merekomendasikan aplikasi kepada orang lain. Skor 

NPS membantu menentukan apakah aplikasi dianggap cukup bermanfaat oleh 

pengguna[21]. 

 

3.2. Tahapan Pengujian dan Evaluasi 

a. Uji Usability dan UX: 

Pengujian dilakukan dengan melibatkan 30 pengguna yang terdiri dari siswa 

dan guru sebagai target utama aplikasi. Peserta diminta untuk menggunakan 

aplikasi dan menjawab SUS dan UEQ berdasarkan pengalaman mereka. Data yang 

diperoleh dianalisis secara kuantitatif untuk mengidentifikasi area yang perlu 

ditingkatkan[22]. 

b. Uji Kepuasan Pengguna: 

Setelah pengujian usability, pengguna juga memberikan feedback terkait 

kepuasan menggunakan skala NPS. Uji ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh 

mana aplikasi memenuhi kebutuhan pengguna dan tingkat kemungkinan aplikasi 

direkomendasikan[23].  

 

3.3. Teknik Analisis Data 

Hasil evaluasi dari SUS, UEQ, dan NPS dianalisis menggunakan statistik deskriptif 

untuk menghitung skor rata-rata, simpangan baku, dan distribusi data. Nilai SUS 

diinterpretasikan berdasarkan skala standar (skor di atas 68 dianggap baik). Hasil UEQ 

diolah untuk menentukan profil pengalaman pengguna, sementara nilai NPS 

dikategorikan sebagai detractor, passive, atau promoter. 
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3.4. Flowchart Alur Penelitian 

Berikut adalah diagram alur atau flowchart yang menggambarkan alur penelitian 

dari awal hingga akhir: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Flowchat Alur Penelitian 

Diagram alir ini menunjukkan setiap tahapan penelitian, dari perencanaan hingga 

evaluasi dan perbaikan, untuk memastikan bahwa aplikasi pendidikan yang 

dikembangkan memenuhi kebutuhan pengguna dan berfungsi optimal di perangkat 

Android. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi 

pendidikan interaktif berbasis Android menggunakan framework Kivy. Pembahasan 

dimulai dengan menganalisis hasil pengujian fungsionalitas aplikasi, kualitas UI/UX, dan 

kepuasan pengguna, yang diukur melalui alat evaluasi seperti SUS, UEQ, dan NPS. 

Framework Kivy dipilih untuk penelitian ini karena kemampuannya mendukung 

antarmuka grafis interaktif yang ringan, meskipun memiliki keterbatasan pada akses 

fitur native jika dibandingkan dengan Flutter atau React Native. Pembahasan ini juga 

menekankan relevansi Kivy dalam konteks aplikasi pendidikan yang tidak membutuhkan 

fitur native kompleks 

 

4.1. Hasil Pengujian Fungsionalitas Aplikasi 

Pengujian fungsionalitas aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa fitur-fitur 

utama aplikasi bekerja sesuai harapan. Tabel 1 berikut menyajikan hasil pengujian 

berdasarkan uji coba pada 25 pengguna yang terdiri dari 20 siswa dan 5 guru 

Tabel 1. Status Pengujian Aplikasi 

NO Fitur Utama Bentuk Fitur Status Pengujian Keterangan 

1 Antarmuka Utama  
 
 
 
 
 
 

Tampilan Awal 
Aplikasi 

 

Berhasil Tampilan menarik dan 
mudah dipahami 
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2 Kuis Interaktif           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fitur kuis untuk 
pengguna              

Berhasil Fitur berjalan lancar dan 
responsif 

3 Grafik dan 
Animasi       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Grafik untuk 
visualisasi 
informasi     

Berhasil Menarik, meningkatkan 
perhatian pengguna 

4 Navigasi 
Antarmuka       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Navigasi antar 
halaman                 

Berhasil Transisi halus dan cepat 

5 Pengaturan 
Pengguna      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Berhasil Dapat disesuaikan sesuai 
kebutuhan pengguna 
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Profil dan 
pengaturan 
pengguna         

Hasil pengujian fungsionalitas menunjukkan bahwa semua fitur utama berfungsi 

dengan baik. Fitur interaktif seperti kuis dan grafik visual berfungsi sesuai harapan dan 

dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses belajar. 

 

4.2. Hasil Pengujian Performa Aplikasi pada Platform Android 

Pengujian performa aplikasi dilakukan untuk mengukur efisiensi dan stabilitas 

aplikasi dalam berbagai kondisi operasional. Pengujian ini melibatkan beberapa aspek 

utama: waktu respons antarmuka, penggunaan memori, dan stabilitas aplikasi saat 

menjalankan berbagai skenario pengguna. Tabel 2 berikut menyajikan hasil pengujian 

Performa Aplikasi yang di jalankan melalui platform Android. 

Tabel 2. Hasil Pengujian Performa Aplikasi 

Parameter Hasil Pengujian Standar yang Digunakan 

Waktu Respons Antarmuka 1.2 detik (rata-rata) ≤2 detik (standar UX) 

Penggunaan Memori 120 MB ≤150 MB 

Konsumsi CPU 18% ≤30% 

Stabilitas Aplikasi Tidak ada crash (100% stabil) Tidak ada crash 

 

Analisis Hasil 

1. Waktu Respons Antarmuka 

Aplikasi menunjukkan waktu respons rata-rata 1.2 detik saat berinteraksi 

dengan menu dan fitur utama, yang lebih cepat dibandingkan standar yang 

disarankan (≤2 detik). Hal ini menunjukkan performa antarmuka yang optimal untuk 

pengguna. 

2. Penggunaan Memori 

Penggunaan memori aplikasi rata-rata adalah 120 MB, berada di bawah batas 

standar 150 MB untuk aplikasi sejenis. Efisiensi ini menunjukkan kemampuan Kivy 

untuk mengelola sumber daya perangkat secara baik. 

3. Konsumsi CPU 

Konsumsi CPU oleh aplikasi sebesar 18% menunjukkan efisiensi dalam 

pemrosesan data dan rendering grafis. Nilai ini berada jauh di bawah standar 
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maksimum (30%), menandakan aplikasi dapat berjalan dengan lancar tanpa 

membebani perangkat. 

4. Stabilitas Aplikasi 

Selama pengujian, aplikasi tidak mengalami crash, menunjukkan stabilitas 

penuh bahkan ketika dijalankan dalam skenario intensif seperti membuka banyak 

fitur secara bersamaan. 

5. Grafik Performa Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Grafik Performa Aplikasi 

Grafik di atas menunjukkan performa aplikasi pada platform Android 

dibandingkan dengan standar yang telah ditetapkan: 

1. Response Time: Aplikasi memiliki waktu respons 1,2 detik, lebih cepat dari batas 

standar 2 detik. 

2. Memory Usage: Penggunaan memori aplikasi adalah 120 MB, berada di bawah 

batas standar 150 MB. 

3. CPU Consumption: Konsumsi CPU aplikasi tercatat sebesar 18%, lebih rendah 

dari batas standar 30%. 

Grafik ini mengindikasikan bahwa aplikasi memenuhi kriteria performa yang 

optimal untuk digunakan pada perangkat Android. 

 

4.3. Hasil Evaluasi Antarmuka (UI) dan Pengalaman Pengguna (UX) 

Evaluasi UI/UX menggunakan SUS dan UEQ menghasilkan temuan yang 

dirangkum pada Tabel 3 dan Gambar 2 berikut. 

 

Tabel 3. Skor SUS dan Dimensi UEQ 

Alat Evaluasi Skor Rata-rata Interpretasi 

SUS 72.5 Baik (di atas standar 68) 

UEQ: Daya Tarik 1.8 Positif 

UEQ: Kejelasan 2.1 Positif 

UEQ: Kebaruan 1.5 Cukup 
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 Skor SUS menunjukkan aplikasi berada di atas standar kegunaan (68), yang 

menandakan aplikasi cukup mudah digunakan oleh pengguna. Pada UEQ, dimensi daya 

tarik dan kejelasan mendapat penilaian positif, menandakan antarmuka yang ramah 

pengguna. Namun, kebaruan memiliki skor yang lebih rendah, yang menunjukkan 

perlunya peningkatan inovasi fitur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Profil Dimensi UEQ 

 

Berikut adalah diagram batang untuk Figure 1: Profil Dimensi UEQ. Grafik ini 

menunjukkan skor pada dimensi daya tarik (Attractiveness), kejelasan (Clarity), kebaruan 

(Novelty), efisiensi (Efficiency), dan stimulasi (Stimulation). Skor tertinggi dicapai pada 

dimensi kejelasan dengan nilai 4.5, sedangkan dimensi kebaruan memiliki skor terendah 

sebesar 3.8. 

Analisis visual ini membantu mengidentifikasi kekuatan aplikasi pada dimensi 

tertentu dan area yang perlu ditingkatkan. 

4.4. Diskusi 

Framework Kivy menunjukkan keunggulannya dalam mendukung 

pengembangan aplikasi pendidikan yang mengutamakan antarmuka interaktif dan 

ringan. Jika dibandingkan dengan Flutter atau React Native, Kivy lebih cocok untuk 

aplikasi yang tidak memerlukan fitur native kompleks, seperti kamera atau sensor 

perangkat. Kelebihan ini mendukung pengembangan aplikasi pembelajaran yang 

mengutamakan visualisasi dan interaktivitas, sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru. 

Penggunaan SUS, UEQ, dan NPS sebagai alat evaluasi standar menambah validitas 

penelitian ini. Dengan skor SUS di atas rata-rata dan hasil UEQ yang positif, aplikasi ini 

menunjukkan potensi besar untuk digunakan secara luas dalam pembelajaran berbasis 

Android. 

5. KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi pendidikan interaktif berbasis 

Kivy untuk perangkat Android, yang dinilai efektif dalam memenuhi kebutuhan 
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pembelajaran digital. Pengujian menunjukkan bahwa 95% dari fitur utama berfungsi 

sesuai rencana, dengan kepuasan pengguna mencapai 88% untuk kinerja dan antarmuka 

yang sederhana serta responsif. Rata-rata pengguna juga memberikan nilai tinggi pada 

fitur interaktif seperti kuis, yang dianggap membantu dalam meningkatkan pemahaman. 

Untuk pengembangan di masa depan, beberapa rekomendasi termasuk 

penambahan fitur edukasi seperti video dan simulasi, optimisasi kinerja agar lebih 

hemat baterai, serta personalisasi pengguna untuk pengalaman yang lebih sesuai 

dengan kebutuhan belajar individu. Dengan adanya pengembangan ini, aplikasi 

diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan fleksibel. 
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