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ABSTRACT 
 
 
Rahma Della, 2023. Development of Android-Based Interactive Media in 
Computer and Basic Network Subjects at SMK.  
 

This research is motivated by the limitations of learning media that students 
can use wherever they are, as well as the limited study time in class which causes 
low student learning outcomes. The purpose of this research is to develop a valid, 
practical and effective interactive media based on problem-based learning at 
SMK Negeri 1 Bungo. This media is designed to assist students in learning by 
utilizing information and communication technology, so that learning can be 
carried out directly in class or outside the classroom independently without 
having to be bound by time and place. 

Design this research uses four-D, the steps consist of define, design, 
develop, and disseminate. The type of data used is primary data where the data is 
obtained directly from the source, namely schools, teachers, experts and students. 
In collecting data, researchers used an instrument in the form of a questionnaire. 
The data analysis technique used is descriptive analysis technique by describing 
the validity, practicality and effectiveness of the developed learning media. 

The results obtained from this development research are android-based 
interactive media. Based on the findings of this study, it can be concluded that the 
media developed was stated to be valid with an average validity of the first 
validator of 0.86 in the valid category, validator two of 0.76 in the valid category, 
and 0.87 of the third validator, from the material aspect. the average validity of 
the two validators is 0.85 with a valid category. Media that was developed 
practically from the average value of observations of individual groups and small 
groups, namely 89.65 on the aspect of convenience, 85.73 on the aspect of time, 
88.92 on the aspect of use, while from the results of the teacher's response it was 
89.55% and the response students by 87.17%, and effective in increasing student 
understanding obtained from the calculation of the gain score obtained by 0.69 in 
the moderate category. So that it can be concluded that this interactive learning 
media is declared valid, practical, and effective to be used as a medium for basic 
computer and network learning. 
 
Keywords: Android-Based Media, Interactive Media, Research and Development. 
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ABSTRAK 
 

 
Rahma Della, 2023. Pengembangan Media Interaktif berbasis Android pada 
Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK. Tesis Pascasarjana 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 
 

Penelitian ini di latarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang 
dapat digunakan siswa dimanapun mereka berada, serta waktu pembelajar di kelas 
yang terbatas menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan sebuah media interaktif pada SMK Negeri 1 Bungo yang 
valid, praktis dan efektif. Media ini dirancang guna membantu siswa dalam 
belajar dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, sehingga 
pembelajaran yang dapat dilakukan di kelas secara langsung maupun di luar kelas 
secara mandiri tanpa harus terikat dengan waktu dan tempat. 

Desain penelitian ini menggunakan four-D yang langkah-langkahnya terdiri 
dari define, design, develop, dan disseminate. Jenis data yang digunakan adalah 
data primer dimana data yang didapatkan langsung dari sumbernya, yaitu sekolah, 
guru, pakar dan siswa. Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan 
instrumen berupa angket. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik 
analisis deskriftif yaitu dengan mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan dan 
keefektifan pada media pembelajaran yang dikembangkan. 

Hasil yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah media 
interaktif berbasis android. Berdasarkan hasil temuan penelitian ini dapat 
disimpulkan  bahwa media yang dikembangkan dinyatakan valid dengan rata-rata 
validitas dari validator satu sebesar 0,86 dengan kategori valid, validator dua  
sebesar 0,76 dengan kategori valid, dan 0,87 dari validator ketiga, dari aspek 
materi rata-rata validitas dari dua validator sebesar 0,85 dengan kategori valid. 
Media yang dikembangkan praktis dari nilai rata-rata pengamatan terhadap 
kelompok perseorangan dan kelompok kecil yaitu 89,65 pada aspek kemudahan, 
85,73 pada aspek waktu, 88,92 pada aspek penggunaan, sedangkan dari hasil 
respon guru sebesar 89,55% dan respon siswa sebesar 87,17%, serta efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa yang diperoleh dari perhitungan gain score yang 
diperoleh sebesar 0,69 dengan kategori sedang. Sehingga dapat disimpukan bahwa 
media pembelajaran interaktif ini dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 
dimanfaatkan sebagai sebuah media untuk pembelajaran komputer dan jaringan 
dasar.  

 
Kata kunci: Media berbasis Android, Media Interaktif, Penelitian dan 

Pengembangan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi sangat pesat hingga keseluruh dunia termasuk 

masyarakat Indonesia. Dengan hadirnya teknologi, terciptanya gagasan atau 

ide-ide baru pada setiap bidang, termasuk bidang pendidikan. Adapun manfaat 

teknologi dalam bidang pendidikan adalah membantu tenaga pendidik dalam 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran sehingga output yang dihasilkan lebih 

kompeten, berkualitas dan serta mutu pendidikan di Indonesia juga meningkat. 

Dalam dunia pendidikan, terdapat beberapa tujuan pendidikan nasional, 

yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa, melatih kemampuan peserta didik, 

membentuk peserta didik yang beradab, bermartabat dan bertakwa, membentuk 

kepribadian yang mandiri, tanggap, kreatif, berilmu dan berakhlak, serta 

peserta didik yang demokratis dan dapat bertanggung jawab. Berdasarkan 

Undang-undang Nomor 20 tahun 2003, Bab II Pasal 3, ditegaskan bahwa 

pelaksanaan penerapan perkembangan ilmu pengetahuan mengacu pada tujuan 

pendidikan nasional.   

Untuk mencapai tujuan pendidikan nasional, lembaga pendidikan atau 

sekolah melaksanakan Standar Pendidikan Nasional yang mengacu pada pada 

Undang-undang Nomor s32, Tahun 2013. Adapun standar pendidikan nasional 

pada undang-undang tersebut diantaranya terdapat standar proses. Standar 

proses merupakan standar kriteria peserta didik untuk mencapai standar 

kompetensi lulusan setelah melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif, 

menantang dan dapat memotivasi peserta didik.  

Selaras dengan Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 

Tahun 2003 pasal 3, pada pasal 15  disebutkan bahwa yang paling utama dari 

pendidikan kejuruan adalah peserta didik dibekali dengan ilmu kejuruan agar 

siap untuk bekerja di bidang tertentu. Berdasarkan kurikulum keahlian SMK 

bidang Multimedia, di kelas X terdapat beberapa mata pelajaran produktif 
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diantaranya Komputer dan Jaringan Dasar (KDJD). Mata pelajaran ini 

mempunyai 10 kompetensi dasar yang siswa kuasai pada semester 1, yaitu 

menerapkan kesehatan, keselamatan kerja dan lingkungan hidup di lingkungan 

kerja (K3LH) (3.1), menerapakan perakitan komputer (3.2), menerapkan 

pengujian perakitan komputer (3.3), menerapakan konfigurasi BIOS (3.4), 

menerapkan instalasi sistem operasi (3.5), menerapkan instalasi driver 

perangkat keras komputer (3.6), menerapkan instalasi software instalasi (3.7), 

menerapkan perawatan perangkat keras komputer (3.8), menganalisis 

permasalahan pada perangkat keras (3.9), menganalisis permasalahan pada 

instalasi software aplikasi (3.10). Untuk mencapai kompetensi mata pelajaran 

tersebut, maka dibutuhkan media berbasis teknologi untuk membantu 

menunjang proses pembelajaran, namun faktanya, ditemukan permasalahan 

yang menjadi kendala  proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti amati pada satuan pendidikan 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Bungo, pada mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar (KDJD) kelas X TKJ,  didapatkan bahwa media 

yang digunakan guru dalam proses pengajaran belum maksimal. Media yang 

digunakan guru yaitu buku referensi dan PowerPoint. Media PowerPoint yang 

dirancang guru membuat suasana pada proses pembelajaran menjadi menoton 

dan peserta didik tidak termotivasi aktif terlibat dalam pembelajaran, karena 

terpaku dengan paparan yang disampaikan guru pada PowerPoint dan waktu 

pembelajarannya juga terbatas. Peneliti mengetahui permasalahan tersebut 

setelah melihat reaksi peserta didik saat diajukan pertanyaan berkaitan dengan 

materi yang sudah dibahas, terdapat beberapa siswa yang dapat menjawab, 

selebihnya tidak merespon atau menjawab pertanyaan tersebut. Dalam proses 

pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan guru juga masih belum maksimal. 

Hal ini dikarenakan setiap proses pengajaran, peserta didik mendengarkan 

penjelasan guru dan ditugaskan membuat catatan dari materi yang 

dijelaskankan guru pada PowerPoint, sehingga peserta didik malas berpikir dan 

tidak termotivasi untuk aktif bertanya atau merespon pertanyaan guru karena 

pembelajaran cenderung bersifat teacher centered. Padahal pada standar proses 



3

pendidikan nasional, dalam kegiatan proses pengajaran, harus dapat membuat 

peserta didik termotivasi dan tertantang, menyenangkan, inspiratif, dan 

interaktif. Mengingat hal tersebut, dibutuhkan suatu tindakan untuk menumbuh

minat belajar peserta didik, bukan bersifat teacher centered tapi pembelajaran 

yang lebih berpusat pada siswa.

Media berbasis teknologi memang sudah digunakan oleh guru, namun 

proses pembelajaran masih belum maksimal karena media yang digunakan 

adalah PowerPoint. Media PowerPoint dalam pengemasan materi hanya

terdapat Gambar dan teks. Sedangkan untuk menumbuh minat belajar, guru 

sebagai tenaga pendidik harus mengaplikasikan media pembelajaran yang 

interaktif pada kegiatan pembelajaran, selain menampilkan Gambar dan teks, 

media interaktif juga dapat menampilkan animasi, simulasi, video dan evaluasi 

untuk mengukur pemahaman materi peserta didik.

Kondisi diatas mempengaruhi nilai yang diperoleh peserta didik, berikut 

data hasil belajar peserta didik  kelas X TKJ, peneliti rangkum pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1. Data Persentase Hasil Belajar Kelas X TKJ 1 Tahun Ajaran 

2021/2022 pada Ujian Akhir Semester Ganjil, Mata Pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar

No Kls
Total 

Peserta 
didik

Nilai Ketuntasan Minimal
  75 < 75

Mencapai 
KKM %

Tidak Mencapai 
KKM %

1
X TKJ 

1 35 14 40,63 21 59,40
Sumber: Guru Matpel Komputer dan Jaringan Dasar SMK Negeri 1 Bungo.

Berdasarkan tabel di atas, dari total 35 orang peserta didik, terdapat 14

orang atau 40% peserta didik yang mencapai SKM, sedangkan 21 orang 

lainnya atau 60% peserta didik mendapat nilai di bawah SKM. Keadaan 

tersebut menunjukan bahwa ketuntasan nilai dari hasil belajar yang peserta 

didik peroleh masih rendah. Hal ini sejalan dengan observasi yang dilakukan 

kepada 35 siswa yang telah melakasanakan pembelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar, berdasarkan tes hasil belajar, didapatkan bahwa nilai belajar 
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siswa belum maksimal, terutama pada kompetensi 3.4 dan 3.5 yang membahas 

Konfigurasi BIOS dan Instalasi Sistem Operasi. Sebagian besar siswa 

mendapatkan nilai di bawah KKM. Oleh karena itu untuk memenuhi standar 

proses pendidikan, maka perlu dikembangkan media pembelajaran yang dapat 

mengatasi permasalahan tersebut. Berikut hasil belajar siswa dapat dilihat pada 

Gambar 1.2.  

 
Gambar 1.2. Nilai Tes Hasil Belajar Komputer dan Jaringan Dasar pada 

32 Siswa SMK Negeri 1 Bungo 
 

Kompetensi dasar 3.4 tentang menerapkan konfigurasi BIOS dan 

kompetensi dasar 3.5 tentang menerapkan instalasi sistem operasi, merupakan 

kompetensi yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan siswa tentang 

pentingnya sebuah sistem operasi di dalam suatu komputer, siswa tidak hanya 

diajarkan bagaimana cara menginstal tetapi siswa juga mempelajari bagaimana 

setting BIOS sebelum instalasi dan melakukan partisi file sistem, konsep dasar 

sistem operasi, dan jenis-jenis dari suatu sistem operasi komputer. Dalam 

setiap tahapan pembelajaran siswa dididik untuk mengetahui dan memahami 

setiap langkah-langkah instalasi sehingga jika terjadi kesalahan siswa dapat 

melakukan tindakan perbaikan sendiri. Kompetensi ini merupakan kompetensi 

yang memiliki tingkat ketuntasan terendah diantara kompetensi lainnya, 

sehingga dirasa perlu difokuskan untuk peningkatan hasil pembelajaran pada 

dua kompetensi ini. 

Materi tentang konfigurasi BIOS dan instalasi sistem operasi merupakan 

materi yang baru dan dasar bagi siswa kelas X Teknik Komputer dan Jaringan. 

Pada jenjang sekolah sebelum SMK, tidak diajarkan mata pelajaran yang 

19
16

21

13 14
16 15 1616

19
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22 21
19 20 19

KD 3.1 KD 3.2 KD 3.3 KD 3.4 KD 3.5 KD 3.6 KD 3.7 KD 3.8

Nilai <75
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membahas KD tersebut. Siswa masih merasa awam terhadap materi tersebut, 

sehingga sulit untuk memahami dan menerima materi. Maka dari itu tidak 

semua siswa dapat memahami materi ini dalam 1 kali pertemuan 4 x 35 menit. 

Sehingga diperlukan adanya variasi penggunaan media dalam proses 

pembelajaran agar siswa lebih cepat memahami materi pembelajaran. Media 

yang digunakan juga harus interaktif, supaya pembelajaran tidak hanya 

berpusat pada guru saja melainkan siswa juga terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, siswa akan lebih termotivasi untuk belajar dan bisa 

menyelesaikan permasalahan yang ditemukan saat praktik nantinya. Dengan 

adanya variasi penggunaan berbagai media dalam proses pembelajaran 

dimaksudkan untuk terlaksananya proses pembelajaran yang efektif dan 

efisien. 

Media interaktif dapat memanfaatkan perangkat teknologi. Perangkat 

teknologi yang sedang berkembang pesat saat ini adalah smartphone. 

Smartphone telah merambah berbagai kalangan masyarakat, tidak hanya 

digunakan oleh orang dewasa saja namun juga digunakan oleh remaja. Segmen 

usia 16-20 tahun menjadi basis kuat pengguna smartphone yakni sebanyak 

39% (Ria Wuri, 2015), Segmen ini adalah segmen usia siswa sekolah 

menengah kejuruan. Fenomena penggunaan smartphone android ini juga 

terjadi pada siswa SMK Negeri 1 Bungo, semua siswa telah memiliki 

smartphone android, 2 siswa lainnya juga memiliki smartphone iphone, dan 

hanya 7 siswa memiliki laptop/pc. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada 

Tabel 1.2. 

Tabel 1.2.   Kepemilikan Perangkat Teknologi dan Informasi 

No Kelas 
Jumlah 
Siswa 

Android Iphone Laptop/PC 

1. X 
TKJ 

35 35 
Siswa 

3 siswa 7 Siswa 

Sumber : Siswa kelas X TKJ SMKN 1 Bungo. 

 

Berdasarkan hasil observasi di SMK Negeri 1 Bungo kelas X TKJ, 

ditemukan bahwa semua siswa telah memiliki smartphone android, namun 
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fenomena ini belum dimanfaatkan oleh guru untuk menjadikan smartphone 

sebagai media pembelajaran. Padahal dengan tingkat portabilitasnya yang 

tinggi dan kemampuan menampilkan Gambar, audio, animasi, dan video,  

sangat memungkinkan android dijadikan sebagai media pembelajaran 

interaktif yang dapat digunakan siswa dimana saja dan kapan saja, sehingga 

pembelajaran dapat terjadi dimana saja dan kapan saja. Sehingga terciptanya 

proses pembelajaran yang sesuai dengan standar pendidikan nasional. 

Oleh sebab itu, media interaktif bisa menjadi solusi yang dapat dilakukan 

untuk membuat sebuah alternatif sebagai media yang digunakan pada kegiatan 

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar dengan aplikasi Android Studio 

bahasa pemrograman Java. Gambar yang dihasilkan dari Android Studio 

berbentuk vector, yang apabila Gambarnya diperbesar, hasil Gambar tetap 

halus. Selain dapat menampilkan kualitas Gambar yang halus, media yang 

dibuat dengan Android Studio ini juga dapat menampilkan animasi, video, 

Gambar, teks, dan ditambah fitur latihan untuk mengukur sebatas mana 

pemahaman yang ditangkap peserta didik.  

Pembelajaran yang dilakukan dengan media interaktif berbasis android 

dapat memenuhi standar proses pendidikan yang diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 

untuk berpartisipasi aktif. Penyusunan perencanaan pembelajaran perlu 

dilakukan untuk terlaksananya proses pembelajaran yang efektif dan efisien, 

sehingga tercapainya standar kompetensi lulusan yang dikemas dengan 

interaktif berupa teks, animasi, Gambar, video pembelajaran serta latihan yang 

bisa digunakan oleh siswa sebagai bahan dalam pelajaran komputer dan 

jaringan dasar. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah peneliti rumuskan berdasar latar belakang masalah, 

yakni sebagai berikut : 

1. Rendahnya nilai hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran produktif 

Komputer dan Jaringan Dasar kelas X TKJ di SMK Negeri 1 Bungo. 
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2. Media yang guru gunakan dalam pembelajaran belum dapat memotivasi 

peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran tidak maksimal. 

3. Kegiatan proses belajar mengajar cenderung teacher centered, peserta didik 

belum terlibat aktif. 

4. Dibutuhkan sebuah alat bantu pembelajaran yang valid, praktis dan efektif. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, batasan dari penelitian 

pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah pengembangan media 

interaktif berbasis android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

kelas X TKJ SMK Negeri 1 Bungo, serta pengujian kelayakan dan efektivitas 

dari media sebagai media pembelajaran menggunakan instrumen validasi dan 

evaluasi.   

 

D. Rumusan Masalah 

Mengacu pada batasan masalah diatas, rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah :           

1. Bagaimana.mengembangkan media interaktif berbasis android   pada mata 

pelajaran produktif Komputer dan Jaringan Dasar? 

2. Bagaimana validitas dari media interaktif berbasis android sebagai 

penunjang proses  kegiatan pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar?  

3. Bagaimana praktikalitas dari media interaktif berbasis android sebagai 

penunjang proses kegiatan pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar?           

4. Bagaimana efektivitas dari media interaktif berbasis android sebagai 

penunjang proses  kegiatan pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar?   

    

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian pengembangan media interaktif ini 

adalah:  
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1. Untuk menghasilkan produk media interaktif berbasis android pada mata 

pelajaran produktif  Komputer dan Jaringan Dasar. 

2. Untuk menghasilkan validitas bahan ajar media interaktif berbasis android 

pada mata pelajaran produktif  Komputer dan Jaringan Dasar. 

3. Untuk menghasilkan praktikalitas bahan ajar media interaktif berbasis 

android pada mata pelajaran produktif  Komputer dan Jaringan Dasar. 

4. Untuk menghasilkan efektivitas bahan ajar media interaktif berbasis android 

pada mata pelajaran produktif Komputer dan Jaringan Dasar. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Sesuai dengan tujuan penelitian, hasil dari penelitian ini mempunyai 

manfaat sebagai berikut: 

1. Bermanfaat bagi guru dalam menciptakan kegiatan pembelajaran yang 

menyenangkan, yang dapat menarik minat peserta didik dalam mempelajari 

mata pelajaran komputer dan jaringan. 

2. Bermanfaat bagi peserta didik agar dapat mudah dalam mencapai standar 

kompetensi, dan meningkatkan semangat dan motivasi belajar mandiri. 

3. Memotivasi pihak sekolah untuk meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran melalui media interaktif khususnya pada mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar. 

4. Bermanfaat bagi peneliti dalam menambah pengalaman baru dan ilmu 

pengetahuan pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi yang sering digunakan sehari-hari. 

5. Bermanfaat bagi pengembang keilmuan sebagai bahan untuk 

mengembangkan ilmu pengetahuan dan bahan perbandingan bagi pembaca 

yang akan melakukan penelitian. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk media interaktif yang dihasilkan dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis android  adalah sebagai berikut: 
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1. Media interaktif berbasis android  ini dibuat dengan menggunakan software 

Android Studio dengan bahasa pemrograman Java. 

2. Perangkat keras yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran adalah minimal dengan spesifikasi RAM 2 GB. 

3. Media interaktif berbasis android  ini dapat di install pada sistem operasi 

android dengan spesifikasi minimal android versi 8.0 (android Oreo) atau 

yang lebih tinggi, dengan RAM minimal 512 MB dan layar dengan resolusi 

800x480 pixels. 

4. Produk berupa aplikasi media interaktif berbasis android  untuk peserta 

didik kelas X Teknik Komputer dan Jaringan yang berbentuk teks, Gambar, 

video animasi, dan dilengkapi soal-soal tes materi. 

5. Desain media interaktif berbasis android  di desain semenarik mungkin 

dengan warna, background dan animasi yang sesuai, sehingga siswa tertarik 

menggunakan media pembelajaran berbasis Android. 

6. Media interaktif berbasis android  dapat digunakan secara online 

sehingga dapat digunakan kapan saja dan dimana saja. 

 

H. Asumsi Pengembangan 

Beberapa asumsi yang mendasari dalam pengembangan media interaktif 

berbasis android sebagai berikut: 

1. Media interaktif berbasis android dapat digunakan pada kelas X TKJ yang 

di desain semenarik mungkin layaknya aplikasi pembelajaran, sehingga 

dapat memotivasi siswa dan dapat meningkatkan minat siswa dalam proses 

belajar   mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 

2. Media interaktif berbasis android dapat digunakan sebelum atau setelah 

siswa memahami konsep dan materi yang sudah dijelaskan oleh guru mata 

pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, agar siswa bisa belajar secara 

mandiri. 

3. Media interaktif berbasis android berbentuk aplikasi yang tersedia dalam 

android sehingga mudah dibawa kemana saja dan memudahkan siswa 

memahami materi pembelajaran. 



10

 

I. Definisi Operasional 

Untuk menghindari terjadinya salah pengertian terhadap beberapa istilah 

yang digunakan dalam penelitian ini, maka perlu dijelaskan definisi istilah 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan merupakan usaha sadar, terencana dan terarah dalam 

menginovasi atau membuat, sehingga menjadi suatu produk yang nantinya 

bermanfaat untuk membantu pembelajaran peserta didik dalam 

meningkatkan hasil belajar. Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian 

ini adalah pengembangan media pembelajaran berbasis android yang 

digunakan dalam proses pembelajaran komputer dan jaringan. 

 

2. Media Interaktif 

Media Interaktif adalah multimedia yang fungsinya dapat dikontrol 

langsung oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih tampilan 

selanjutnya.  

 

3. Android 

Android merupakan suatu sistem operasi yang dirancang dan 

digunakan untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon selular dan  

komputer tablet yang berbasis Linux. 

 

4. Komputer dan Jaringan Dasar 

Komputer dan Jaringan Dasar merupakan bidang mata pelajaran pada 

jurusan Teknik Komputer Jaringan di jenjang Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK). 


