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ABSTRACT 

 

 

Alvian Irsyad, 2022. Development of Android-based Learning Media for 

Learning Wide Area Network. 

 

The problem in this study is that there is still a lack of variety of learning 

media at SMK Negeri 1 Tilatang Kamang as a support for post-Covid-19 

independent learning activities. This study aims to create and develop android-

based learning media in the Broad-Based Network Technology subject at SMK N 

1 Tilatang Kamang.  

This study uses the Research and Development (R&D) method. The 

research subject is android-based learning media in the Broad-Based Network 

Technology subject. The validators in this study were two lecturers from Padang 

State University as Media Experts and two SMK teachers majoring in Computer 

Network Engineering at SMK N 1 Tilatang Kamang. The object of research is 

class XI TKJ students using android-based learning media in the Broad-Based 

Network Technology subject. 

The results of the media validation test obtained an average value of 0.88 

which is included in the valid product category, and the results of the material 

validity test obtained an average value of 0.93 which is included in the "Valid" 

category. Furthermore, in the practical aspect of the learning media, the 

percentage of assessment by the teacher was obtained with an average of 92.50 

while the average rating by students was 94.32 in the "Very Practical" category. 

The application of Android-based learning media through the stages of testing 

effectiveness through tests of student learning outcomes, namely in the form of 

pretest and posttest. The results of the effectiveness test stated that this Android-

based learning media was in the "Effective" category. 

. 

Keyword: Android Based Learning Media, Wide Area Network. 
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ABSTRAK 

 

 

Alvian Irsyad, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Android 

pada Mata Pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. Tesis Pascasarjana 

Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

 

Permasalahan pada penelitian ini adalah masih kurang bervariasinya media 

pembbelajaran di SMK Negeri 1 Tilatang Kamang sebagai penunjang kegiatan 

belajar mandiri pasca Covid-19. Penelitian ini bertujuan untuk membuat dan 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK N 1 Tilatang Kamang. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). 

Subjek penelitiannya media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan berbasis Luas. Validator pada penelitian ini adalah dua orang 

dosen dari Universitas Negeri Padang sebagai Ahli Media dan dua orang guru 

SMK jurusan Teknik Komputer Jaringan di SMK N 1 Tilatang Kamang. Objek 

penelitiannya adalah siswa kelas XI TKJ menggunakan media pembelajaran 

berbasis android pada mata pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

Hasil  uji validasi media diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,88 yang mana 

masuk pada kategori produk valid, dan hasil uji validitas materi diperoleh nilai 

rata-rata 0,93 yang mana masuk pada kategori “Valid”. Selanjutnya dalam aspek 

praktikalitas dari media pembelajaran diperoleh persentase penilaian oleh guru 

dengan rata-rata 92,50 sedangkan penilaian rata oleh siswa 94,32 pada kategori 

“Sangat Praktis”. Pengaplikasian media pembelajaran berbasis android melalui 

tahapan uji efektivitas melalui tes hasil belajar siswa yaitu berupa pretest dan 

posttest. Hasil uji efektivitas menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 

android ini dalam kategori “Efektif”. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran berbasis Android, Teknologi Jaringan berbasis 

Luas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pada hakikatnya belajar ialah suatu cara dimana siswa berinteraksi 

dengan lingkungannya, yang mengarah pada perubahan tingkah laku menjadi 

lebih baik. Pendidikan terjadi melalui interaksi manusia dan tidak dibatasi oleh 

ruang dan waktu. Pendidikan adalah faktor utama untuk membentuk seseorang. 

Pendidikan berperan penting dalam proses pembentukan pribadi manusia. Ada 

beberapa faktor yang bisa mempengaruhi proses dalam sebuah interaksi, baik 

faktor eksternal dari lingkungan maupun faktor internal dari dalam diri 

individu. Tugas utama pendidik adalah mengatur lingkungan untuk mendukung 

perubahan perilaku pada peserta didik. (Mulyasa, 2008: 100) 

Dalam era globalisasi seperti pada saat sekarang ini, banyak 

mempengaruhi beberapa perubahan dalam berbagai aspek kehidupan. 

Globalisasi merupakan proses inovasi yang mencakup berbagai aspek 

kehidupan dengan melibatkan teknologi sebagai sarana utama dalam 

pendidikan. Perubahan selalu mengikuti perkembangan sebuah teknologi. 

Peran penting teknologi diantaranya adalah sebagai media utama dalam segala 

perkembangan, termasuk di bidang pendidikan. 

Media pembelajaran adalah suatu bentuk wahana didalam proses 

pembelajaran yang mana didalam penggunaannya dapat dilakukan di kelas atau 

di luar kelas. Dalam proses pembelajaran, pemakaian media pembelajaran 

memungkinkan terlaksana tanpa adanya guru di dalam kelas. Karena alat ini 

bisa digunakan sebagai pemandu proses pembelajaran, siswa dapat bekerja 

secara individu dengan topik yang disiapkan. Dengan bantuan perangkat 

pembelajaran, siswa diharapkan dapat berinteraksi dan berpikir kritis dalam 

proses pembelajaran dan tidak bosan, sehingga proses pembelajaran dapat 

berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan semula. 
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Dari waktu ke waktu ilmu pengetahuan maupun teknologi mengalami 

kemajuan. Semakin hari perkembangan ilmu pengetahuan maupun teknologi 

semakin canggih yang memiliki pengaruh pada beberapa aspek kehidupan 

manusia secara signifikan, baik itu secara langsung ataupun tidak langsung, 

seperti  halnya pendidikan. Proses belajar mengajar harus dibuat semenarik 

mungkin. Salah satu diantaranya adalah penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif agar siswa tertarik dan dapat termotivasi dalam mempelajari materi 

pelajaran. Banyak media pembelajaran yang dikembangkan saat ini, namun 

para pendidik seringkali menganggap media tersebut memakan waktu dan 

terlalu rumit untuk pembuatannya, serta media tersebut tidak dapat bertahan 

lama. Selain itu, penggunaan media pembelajaran di kelas dengan gambar 

dinilai kurang praktis. Sehingga guru jarang menggunakan media pembelajaran 

bergambar. 

Dengan kemajuan teknologi sekarang, pendidik dituntut agar lebih kreatif 

serta inovatif dalam proses kegiatan belajar mengajar tujuan dari pendidikan itu 

dapat tercapai. Seperti halnya saat pandemi Covid-19 yang sudah kita lalui, 

adanya penyesuaian-penyesuaian didalam pelaksanaan belajar mengajar seperti 

halnya pemakaian media pembelajaran. Saat pandemi Covid-19 yang telah kita 

lalui beberapa waktu belakangan ini, pembelajaran tidak lagi menggunakan 

media seperti papan tulis dan proyektor. Semua berbasis komputer dan mobile 

karena proses pembelajaran dilakukan secara daring. Dalam hal ini penulis 

merasa bahwa perlunya pengembangan bedia pembelajaran berbasis komputer 

atau mobile baik dalam pembelajaran daring maupun luring, karena akan 

menambah variasi media sehingga bisa membimbing siswa secara maksimal 

dalam sebuah pembelajaran. 

Pada tanggal 28 Desember 2021 penulis berkesempatan melakukan 

wawancara singkat melalui telepon dengan salah satu guru produktif pada 

bidang keahlian Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 1 Tilatang 

Kamang yaitu Bapak Donal Indra, S.Pd, M.Pd.T, dari hasil wawancara tersebut 

diperoleh informasi diantaranya: 
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1. Media pembelajaran yang dipakai oleh guru mata pelajaran produktif 

menggunakan papan tulis dan proyektor dengan slide powerpoint. Pada 

umumnya bahan ajar yang digunakan sudah dapat membimbing, hanya 

saja belum maksimal. 

2. Dalam pandangan Bapak Donal Indra S.Pd, M.Pd.T, penggunaan media 

pembelajaran dengan menggunakan smartphone akan disenangi banyak 

siswa, mengingat semenjak pandemi Covid-19, banyak hal yang berkaitan 

dengan proses belajar mengajar dilakukan dengan menggunakan laptop 

dan smartphone, baik itu saat pembelajaran masih bersistem daring seperti 

saat awal pandemi, ataupun luring yang mana sudah mulai dilakukan 

semenjak November 2021. 

3. Hanya beberapa siswa yang memiliki laptop, namun hampir semua siswa 

memiliki smartphone berbasis android. Smartphone android dirasa lebih 

memiliki fleksibilitas yang tinggi dibanding media elektronik lain seperti 

laptop untuk menunjang kegiatan belajar mengajar.  

Pengembangan media pembelajaran berbasis android telah dilakukan 

oleh Nikmatul Khairani pada tahun 2021 yaitu membuat media pelajaran yang 

dilengkapi dengan materi teks, gambar, serta video. Produk tersebut juga 

dilengkapi dengan soal valuasi beserta skor akhir yang diperoleh oleh peserta 

didik setelah peserta didik itu selesai mengerjakan soal-soal tersebut. Hasil 

kepraktisan media pembelajaran berbaasis android ini termasuk praktis dan 

efektif ditinjau pada hasil belajar siswa didik yaitu pretest dan postest. Hal 

yang sama dilakukan oleh Siti Muyaroah yang mengembangkan media 

pelajaran berbasis android yang akan digunakan untuk pembelajaran. Dalam 

hasil penelitiannya dinyatakan bahwa penggunaan media pelajaran berbasis 

android terdapat keefektifan dilihat dari ketuntasan belajar siswa. 

Media pelajaran android juga telah dikembangkan oleh Debi Sanita, pada 

tahun 2021. Media pembelajaran yang dibuat didalamnya mencakup materi 

teks, gambar, video serta soal evaluasi yang otomatis akan memberikan skor 

kepada peserta didik yang telah selesai mengerjakan soal tersebut. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android yang dilakukan oleh 
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Sanita sangat praktis dilihat dari nilai kepraktisan dari respon guru 97,92% dan 

dari siswa 87,70%. Media ini juga efektif digunakan diperoleh dari ketuntasan 

klasikal dengan nilai 89% serta N Gain Score dengan nilai 0,47. 

Dari bahasan di atas didapat bahwa media pembelajaran berbasis android 

bisa membantu meningkatkan kualitas pembelajaran. Pengembangan media 

pembelajaran berupa aplikasi android yang didalamnya terdapat materi teks, 

gambar, video, dan produk itu juga dilengkapi dengan soal evaluasi mana hasil 

skornya akan terkalkulasi secara otomatis setelah siswa mengerjakan soal 

evaluasi, sehingga peserta didik bisa mengetahui sejauh mana kemampuan 

mereka dalam menyelesaikan soal serta memahami materi. 

Berdasarkan uraian dan fenomena yang telah dibahas di atas, penulis  

tertarik mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK N 1 Tilatang Kamang. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari bahasan pada latar belakang, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah seperti berikut; 

1. Media pembelajaran yang dipakai masih kurang bervariatif dan belum 

maksimal untuk menunjang proses pembelajaran.  

2. Diperlukan variasi lain dari media pembelajaran yang menarik agar bisa 

meningkatkan minat belajar siswa. 

 

C. Batasan Masalah 

Dari identifikasi masalah yang telah penulis jabarkan, maka penulis 

membatasi pembahasan pada: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Android sebagai media 

interaktif dalam mata pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 
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2. Menguji tingkat validitas, praktikalitas, dan efektifitas media pembelajaran 

berbasis Android pada mata pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di 

SMK Negeri 1 Tilatang Kamang. 

 

D. Rumusan Masalah 

Dilihat dari batasan-batasan masalah yang penulis jelaskan sebelumnya, 

rumusan dari masalah yang hendak penulis teliti adalah: 

1. Bagaimana media pembelajaran berbasis android  yang dikembangkan pada 

mata pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK Negeri 1 Tilatang 

Kamang? 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK Negeri 1 Tilatang 

Kamang? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK Negeri 1 Tilatang 

Kamang? 

4. Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas di SMK Negeri 1 Tilatang 

Kamang? 

 

E. Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan media pelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

2. Mengetahui validitas media pelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

3. Mengetahui praktikalitas media pelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

4. Mengetahui efektifitas media pelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 
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F. Manfaat Penelitian 

Media Pembelajaran berbasis Android ini diharapkan dapat memberikan 

manfaat untuk mempermudah dalam mempelajari mata pelajaran Teknologi 

Jaringan berbasis Luas, terutama:  

1. Bagi Peserta Didik  

a. Membantu meningkatkan pemahaman materi yang disampaikan 

mengenai mata pelajaran Teknologi Jaringan berbasis Luas. 

b. Memungkinkan peserta didik dalam mengulang pembelajaran kapan saja 

dan dimana saja hanya dengan perangkat mobile. 

 

2. Bagi Guru 

a. Menambah wawasan guru terhadap alternatif media pembelajaran yang 

menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran. 

b. Meningkatkan motivasi guru untuk memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis android. 

c. Sebagai alat bantu guru untuk mengajar mata pelajaran Teknologi 

Jaringan berbasis Luas.  

 

3. Bagi Sekolah 

a. Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat digunakan sewaktu-

waktu bagi pembelajaran. 

b. Memotivasi pihak sekolah untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk pada media pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis android ini dibuat menggunakan Smart App 

Creator 3.0 serta aplikasi tambahan untuk membuat grafis seperti Adobe 

Photoshop CC 2015. 
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2. Smart App Creator dapat dioperasikan pada Sistem Operasi Windows 10 

dengan RAM 2GB. 

3. Media pembelajaran ini bisa diinstal pada smartphone Android dengan 

sistem operasi minimum Android 2.3 (Gingerbread) dengan RAM 

minimal 512MB dan resolusi layar 1280x720 pixel. 

4. Media pembelajaran ini juga dapat dioperasikan di PC melalui aplikasi 

emulator android. 

5. Produk berupa media pembelajaran dengan bentuk aplikasi smartphone 

berplatform android yang akan digunakan untuk mata pelajaran Teknologi 

Jaringan berbasis Luas, yang didalam aplikasi tersebut berbentuk teks, 

gambar, tautan video, dan dilengkapi soal-soal tes. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

1. Berikut ini adalah beberapa asumsi pada penelitian ini: 

a. Konten media sudah sesuai dengan K13 pada mata pelajaran Teknologi 

Jaringan berbasis Luas. 

b. Seluruh siswa sudah memiliki smartphone berbasis android 

c. Akses internet cukup memadai. 

 

2. Keterbatasan Penelitian 

a. Aplikasi hanya dapat diinstall pada smartphone berbasis android 4.0 

keatas 

 

I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan 

Pengembangan merupakan usaha sadar, terencana dan terarah dalam 

menginovasi atau membuat, sehingga menghasilan suatu produk yang 

nantinya memiliki manfaat untuk membantu pembelajaran siswa untuk 

meningkatkan hasil belajarnya. Pengembangan yang dimaksud dalam 
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penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran berbasis android 

yang digunakan dalam proses pembelajaran dalam kelas maupun luar kelas. 

 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang digunakan oleh 

pendidik dengan desain semenarik mungkin untuk meningkatkan kualitas 

serta minat belajar dan hasil belajar siswa. Media ajar yang akan digunakan 

adalah media pembelajaran berbasis android. 

 

3. Android 

Android merupakan suatu sistem operasi yang digunakan pada 

perangkat mobile atau smartphone yang berbasis open source yang 

membebaskan setiap orang untuk mengembangkan perangkatnya. 

 

4. Teknologi Jaringan berbasis Luas 

Teknologi Jaringan berbasis Luas merupakan sebuah mata pelajaran 

yang diajarkan di SMKN 1 Tilatang Kamang pada kelas XI bidang keahlian 

Teknik Komputer dan Jaringan. 


