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ABSTRACT

Rian Maulana, 2019. The Design of Android-Based Learning Media in
Computer and Basic Network Subjects at Vocational High School 3 Pariaman.

Along with the large number of smartphone uses among school students,
especially the Department of Computer Engineering (TKJ), but not yet used as a
learning media. Learning material that requires strong understanding has not
been felt optimally and the limited time of learning is done in the classroom, while
the level of students' understanding ability is very different. The purpose of this
study is to develop and design an Android-based learning media that is valid,
practical and effective on Basic Computer and Network subjects.

This research uses a research method (Research and Development), with a
Four-D development model, through the stages of defining, designing, developing
and disseminating. The research subjects were class X TKJ students at SMK
Negeri 3 Pariaman. Research data is collected through instruments of validity,
practical instruments, instruments of effectiveness. The data analysis technique in
this study uses validity analysis techniques, practical analysis, and effectiveness
analysis using paired sample t-test analysis using the SPSS program.

The results of the research showed that the results of the analysis of the
validity test to the instructional media material experts obtained aspects of an
average of 0.91 and to media experts, the learning media obtained an average
aspect of 0.87. All of these aspects are considered "valid". The practicality test of
android-based learning media is obtained from the teacher's response with a
value of 87.11 and the practicality of student responses with a value of 84.32. so it
can be concluded that the learning media is in the "Practical” category. The
results of the media effectiveness test in terms of classical completeness are seen
from the percentage of students who complete (comparing the KKM values
specified) after using learning media. The basis for determining the effectiveness
of instructional media is if the percentage of classical completeness of students is
greater or equal to 85% then effective learning media is used. If the opposite, the
percentage of classical completeness of students is smaller with 85% of the
learning media not effectively used.

Based on the results of this study, it can be concluded that the design of
android-based learning media on Computer and Basic Network subjects designed
can be used in the learning process to increase interest in learning and improve
student learning outcomes

Keywords: Designing Learning Media, Android, Computers and Basic Networks
Assembling Personal Computers



ABSTRAK

Rian Maulana, 2019. Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Android
pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK Negeri 3
Pariaman. Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

Seiring dengan banyaknya penggunaan smartphone pada kalangan siswa
sekolah khususnya jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ), namun belum
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Materi pelajaran yang membutuhkan
pemahaman yang kuat belum terasa optimal dan keterbatasan waktu pembelajaran
yang dilakukan di kelas, sedangkan tingkat kemampuan pemahaman siswa sangat
berbeda-beda. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan dan merancang media
pembelajaran berbasis android yang valid, praktis dan efektif pada mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar.

Penelitian ini  menggunakan metode penelitian (Research and
Development), dengan model pengembangan Four-D, melalui tahap pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran
(dissemination). Subjek penelitian adalah siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 3
Pariaman. Data penelitian dikumpulkan melalui instrumen validitas, instrumen
praktikalitas, instrumen efektivitas. Teknik analisis data dalam penelitian ini
menggunakan teknik analisis validitas, analisis praktikalitas, dan analisis
efektivitas menggunakan analisis uji-t sampel berpasangan dengan menggunakan
program SPSS.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil analisis uji validitas kepada
ahli materi media pembelajaran diperoleh rata-rata aspek sebesar 0,91 dan
kepada ahli media, media pembelajaran diperoleh rata-rata aspek sebesar 0,87.
Semua aspek ini dinilai “Valid”. Uji praktikalitas media pembelajaran berbasis
android diperoleh dari respon guru dengan nilai 87,11 dan praktikalitas respon
siswa dengan nilai 84,32. sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
berada dalam kategori “Praktis”. Hasil uji efektifitas media ditinjau dari
ketuntasan klasikal dilihat dari persentase jumlah siswa yang tuntas
(membandingkan nilai KKM vyang ditetapkan) setelah menggunakan media
pembelajaran. Dasar untuk menentukan efektivitas media pembelajaran adalah
jika persentasi ketuntasan klasikal siswa lebih besar atau sama dengan 85% maka
media pembelajaran efektif digunakan. Jika sebaliknya, persentasi ketuntasan
klasikal siswa lebih kecil dengan 85% media pembelajaran tidak efektif
digunakan.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa perancangan
media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar yang dirancang dapat digunakan pada proses pembelajaran untuk
meningkatkan minat belajar dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Perancangan Media Pembelajaran, Android, Komputer dan
Jaringan Dasar
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam era globalisasi pada saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi berkembang sangat pesat sehingga memberikan suatu
perubahan baru dalam aktivitas sesorang yang mana dari biasanya sulit,
sekarang sudah menjadi mudah. Kehadiran teknologi tersebut dimaksudkan
untuk mencapai hasil yang lebih baik dengan lebih efisien, efektif, serta
ketepatan penggunaan. Salah satu teknologi yang berkembang pesat adalah
teknologi komputer. Dengan teknologi komputer memungkinkan informasi-
informasi dapat disampaikan dengan cepat dan mudah.

Penyelenggaraan pendidikan harus berorintasi pada tujuan pendidikan
yang telah ditetapkan. Pengembangan media pembelajaran penting dilakukan
oleh pendidik agar pembelajaran lebih efektif sehingga tujuan pembelajaran
dapat dicapai. Media pembelajaran yang baik dapat membantu seseorang
dalam proses kegiatan belajar dan mengajar. Banyak faktor yang menentukan
dalam tercapainya suatu tujuan pembelajaran yang dimuat dalam delapan
standar nasional pendidikan salah satunya adalah standar proses. PP No 32
tahun 2013 pasal 19 menjelaskan bahwa proses pembelajaran pada satuan
pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta
didik. Berdasarkan hal tersebut pemanfaat teknologi dapat membantu dalam
meningkatkan proses pembelajaran.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi
berkembang sangat pesat sehingga memudahkan seseorang dalam melakukan
aktivitas. Contoh pesatnya perkembangan teknologi informasi adalah

perkembangan dari mobile phone yang memberikan dampak besar pada



kebiasaan penggunaan device tersebut. Perubahan tersebut adalah pada
penggunaan device tersebut yang pada awalnya digunakan hanya untuk
keperluan komunikasi suara antar manusia, pesan singkat, pesan elektronik,
dan keperluan browsing menuju pada penggunaan yang mulai menunjang
kebutuhan sehari-hari, baik untuk keperluan bekerja maupun kebutuhan akan
hiburan. Mobile phone jenis ini lebih dikenal oleh masyarakat dengan sebutan
smartphone.

Salah satu sistem operasi mobile yang digunakan oleh smartphone
adalah Android. Android adalah sebuah sistem operasi untuk smartphone
yang berbasis Linux. Kelebihan Android dibanding sistem operasi mobile
phone atau smartphone lainnya adalah Android bersifat open source code
sehingga memudahkan para pengembang untuk menciptakan dan
memodifikasi aplikasi atau fitur-fitur yang belum ada di sistem operasi
Android sesuai dengan keinginan mereka sendiri.

Proses pembelajaran dikatakan efektif apabila siswa dapat mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Penggunaan media pembelajaran
dapat memudahkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dan
mampu menerapkannya dalam bentuk keterampilan kerja, sehingga tujuan
pembelajaran dapat dicapai siswa dengan baik. Media merupakan suatu
bentuk perantara yang digunakan oleh manusia dalam menyampaikan ide-ide,
gagasan, ataupun pendapatnya, sehingga ide tersebut dan gagasan atau
pendapat yang dikemukakan sampai kepada penerimanya (Azhar, 2013:4).

Penggunaan smartphone sebagian besar hanya untuk mengakses
jejaring sosial seperti BlackBery Messenger (BBM), Instagram, media sosial
Facebook, Twitter dan belum sepenuhnya mengambil peranan penting di
bidang pendidikan. Salah satu peranan smartphone dalam pendidikan yaitu
penggunaan media pembelajaran mobile berbasis android sebagai media
pendukung pembelajaran. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang
dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan
komputer tablet. Android memungkinkan penggunanya untuk memasang

aplikasi pihak ketiga, baik yang diperoleh dari toko aplikasi seperti Google



Play Store, Amazon Appstore, ataupun dengan mengunduh dan memasang
berkas Application Package File (APK) dari situs pihak ketiga. Dengan
adanya Kkarakteristik perangkat mobile yang memiliki suatu tingkatan
fleksibilitas dan probabilitas tinggi dapat memungkinkan siswa mengakses
materi yang diarahkan dan informasi yang berkaitan dengan pembelajaran
dimana saja dan kapan saja.

Penggunaan media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 3
Pariaman saat ini masih terdapat kekurangan sarana dan prasarana lainnya.
Pembelajarannya seharusnya menekankan pada praktek langsung dengan
bekal teori yang diberikan serta ditunjang juga dengan menggunakan buku
teks. Kenyataanya masih jauh dari apa yang diharapkan, metode ceramah
dimana kegiatan pembelajarannya terpusat pada guru sebagai pemberi
informasi dalam penyampaian materi Pembelajaran dirasa kurang efektif dan
terlalu lama untuk dipahami oleh siswa. Peserta didik lebih banyak
mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan tugas jika
guru memberikan latihan soal-soal kepada peserta didik dan pembelajaran
yang lebih banyak berpusat pada guru, komunikasi lebih banyak satu arah
dari guru ke peserta didik, metode pembelajaran lebih pada penguasaan
konsep-konsep bukan kompetensi.

Berdasarkan observasi yang dilakukan terhadap siswa SMK Negeri 3
Pariaman khususnya Jurusan TKJ tentang jumlah pengguna android di
sekolah tersebut, hasil observasi terlihat pada tabel 1.1.

Tabel 1.1. Survei Penggunaan Smartphone

g:ﬁgﬁngK Negeri 3 Jumlah Siswa| Android % Lainnya| %

Kelas X TKJ A 24 21 87,5 3 12,5
Kelas X TKJ B 26 22 84,6 4 15,3
Kelas X TKJ C 25 15 60 10 40
Total 75 58 77,3 17 22,6

Sumber: Guru Mapel TKJ SMK Negeri 3 Pariaman



Dari tabel 1.1 dapat terlihat tingginya presentasi siswa Yyang
menggunakan smartphone jenis android. Tingginya pengguna android di
sekolah dapat menjadikan android sebagai media pembelajaran yang efektif
bagi siswa untuk melaksanakan pembelajaran mandiri dimana saja dan
kapan saja.

Persentase penggunaan android di sekolah cukup besar sekitar lebih
kurang 77,3%, terlebih lagi kalau dilihat dalam penggunaanya masih belum
efektif di dalam bidang pembelajaran, masih banyak ditemui penggunaan
androidnya hanya untuk sekedar bermedia sosial, bermain game dan lainnya.
Melihat itu semua sangatlah kurang sempurna kalau apa yang ada tidak
dimanfaatkan untuk menunjang pembelajaran di sekolah nantinya. Karena
itulah pemanfaatan media android sangat diperlukan untuk meningkatkan
nilai belajar siswa dalam proses pembelajaran.

Pembuatan pengembangan media pembelajaran berbasis android pada
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar dengan mata pelajaran tersebut
membutuhkan pemahaman yang kuat. Melalui perangkat android pula, siswa
dapat melihat dan memahami secara nyata materi pembelajarannya tentang
Perakitan Komputer ditampilkan semenarik dan sebagus mungkin agar
merangsang keingintahuan siswa untuk mempelajari lebih. Sehingga
diharapkan dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam mempelajari materi
pelajaran tanpa ada batasan waktu dan tempat. Pada penelitian sebelumnya
pengembangan media yang serupa sudah pernah dibuat, dimana dilakukan
pada sekolah yang berbeda. Pada penelitian ini, peneliti mengembangkan
media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk satu semester
dengan berbagai materi pelajaran yang berbeda dan tetap fokus pada
pengembangan materi Perakitan Komputer.

Pemanfaatan android sebagai media pembelajaran tentunya akan
memberikan pengalaman yang lebih bagi siswa, karena pada saat media
pembelajaran berbasis android digunakan ada dua indera yang berperan

secara bersamaan yaitu indera penglihatan dan pendengaran, bahkan siswa



dapat mempraktekannya bersamaan dengan media pembelajaran berbasis
android tersebut.

Berdasarkan fenomena-fenomena yang telah dijelaskan, untuk itu
penulis merasa perlu berkontribusi agar pembelajaran Perakitan Komputer
dan Jaringan dapat meningkat, salah satu pemecahan masalahnya adalah
dengan Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android pada
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMK Negeri 3 Pariaman.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, penulis
meneliti permasalahan dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran
Berbasis Android pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di

SMK Negeri 3 Pariaman”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi
masalah yaitu:

1. Pengguna smartphone jenis android dikalangan siswa Jurusan Teknik
Komputer Jaringan (TKJ) SMK Negeri 3 Pariaman, namun belum
dimanfaatkan menjadi sebuah media pembelajaran.

2. Pembelajaran yang masih konvensional, yang hanya penyampaian materi
secara ceramah saja, akibatnya siswa tidak aktif dalam pembelajaran.

3. Materi pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar membutuhkan
pemahaman yang kuat, sehingga tidak bisa dipelajari secara singkat dan
ringkas di ruang kelas. Untuk itu dibutuhkan sebuah media pendukung
pembelajaran.

4. Keterbatasan waktu pembelajaran yang dilakukan di kelas sedangkan
tingkat kemampuan memahami siswa berbeda-beda.

5. Pembelajaran yang masih terpusat kepada guru dirasa kurang efektif dan

terlalu lama untuk dipahami oleh siswa.



C. Batasan Masalah

Hasil yang dicapai akan optimal dalam penulisan ini dilakukan
pembatasan permasalahan, yang mana penelitian difokuskan pada
pengembangan media pembelajaran pada perangkat mobile berbasis android
yang memiliki mobilitas yang tinggi. Adapun  materi  yang akan
dikembangkan dalam media pembelajaran mobile dengan mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar dengan kompetensi dasar Merakit Personal
Komputer serta memahami komponen komputer dalam membangun suatu
untuk kelas X Teknik Komputer Jaringan. Hasil pengembangan yang
diharapkan berupa aplikasi yang diinstalkan pada perangkat smartphone
berbasis android yang digunakan sebagai media pendukung pembelajaran.
Yang kemudian akan dinilai tingkat validitas, praktikalitas serta efektivitas
media pembelajaran mobile berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi,

guru dan siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah yang
dikemukakan, maka bisa dibuat suatu rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah mengembangkan media pendukung pembelajaran
berbasis android dalam mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar?
2. Bagaimanakah validitas, praktikalitas, dan efektivitas media
pendukung pembelajaran berbasis android dalam mata pelajaran
Komputer dan Jaringan Dasar?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian yang

ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Mengembangkan media pendukung pembelajaran berbasis Android pada
Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar sebagai media pendukung
pembelajaran.

2. Menghasilkan validitas, praktikalitas, dan efektivitas media pendukung
pembelajaran berbasis Android pada Mata Pelajaran Komputer dan
Jaringan Dasar.

3. Mengetahui kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Android pada Mata
Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar sebagai media pendukung
pembelajaran mandiri yang valid, praktis dan efektif.

F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian
tersebut, maka manfaat penelitian ini dapat dinyatakan sebagai berikut:

1. Teoritik
Pengembangan media pembelajaran berbasis Android pada Mata

Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar sebagai media pendukung
pembelajaran kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di SMK Negeri
3 Pariaman.

2. Praktis
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak

yang terlibat dalam Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar,
siswa, guru maupun lembaga. Adapun manfaat langsung yang dapat
diperoleh oleh siswa dan guru dengan adanya penelitian ini adalah
sebagai berikut:
a. Siswa
Memberikan sumber belajar alternatif yang lebih fleksibel dan tidak
terikat ruang dan waktu.
b. Guru
Mendorong guru lebih inovatif dalalm menciptakan dan

mengembangkan media pembelajaran.



G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Berdasarkan Spesifikasi Produk yang diharapkan dalam penelitian ini

nantinya adalah media pembelajaran interaktif berbasis android pada

pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X di SMK Negeri 3 Pariaman
tahun ajaran 2017/2018.

a.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android ini
dapat dibuka pada ponsel yang menggunakan spesifikasi sistem operasi
android minimal spesifikasi android versi 2.3 (Android Gingerbread)
dengan RAM 1024 Mb, dan resolusi layar 4 Inch atau lebih. Dengan
bantuan Adobe AIR yaitu sebuah plugin tambahan untuk membantu
pengoperasian media pembelajaran berbasis android ini. Selain itu juga
dapat digunakan pada komputer.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android ini
dilengkapi dengan petunjuk penggunaan, sehingga membantu pengguna
dalam menggunakannya.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android ini
dilengkapi dengan text, suara, video, gambar, serta animasi yang menarik
sehingga pengguna tidak bosan dalam menggunakan media ini.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android ini
memiliki halaman latihan dan evaluasi dalam bentuk soal-soal objektif
yang digunakan untuk bias mengukur sejaunh mana kemampuan siswa
dalam menggunakan media ini.

Media pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar berbasis android ini
sudah tersedia di Play Store dan bisa di unduh dengan mencari kata kunci
Perakitan Komputer atau nama pengembangnya.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi

Asumsi yang dapat ditarik dalam pengembangan ini adalah media

pembelajaran interaktif berbasis android yang dikembangkan tersebut



merupakan salah satu media yang dapat digunakan sebagai solusi untuk
mengatasi kesulitan dan waktu pelajaran yang terbatas. Media
pembelajaran interaktif berbasis android ini dapat memberikan solusi
untuk medapatkan proses pembelajaran yang optimal. Media
pembelajaran Interaktif berbasis android ini dapat memberikan motivasi
siswa dalam belajar. Media pembelajaran Interaktif berbasis android
dapat menampilkan secara utuh materi berbentuk teks, grafik, suara,

video, dan animasi.

2. Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran materi ini tidak terlepas dari
keterbatasan dan kelemahan. Disisi lain, keterbatasan dan kelemahan
dalam penelitian pengembangan ini dapat menjadi sumber bagi peneliti
yang akan datang. Adapun Kketerbatasan-keterbatasan yang terdapat
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis android ini sebagai
berikut:
a. Pengembangan media ini hanya untuk satu kompetensi dasar saja.
b. Pada tahap penyebaran, penelitian ini dilakukan dengan penyebaran
atau penerapan pada lingkungan terbatas, dikarenakan adanya

keterbatasan peneliti baik dari segi waktu ataupun biaya.

Definisi Istilah

Agar diperoleh pengertian yang sama tentang istilah dalam penelitian
ini dan tidak menimbulkan interprestasi yang berbeda dari pembaca maka
perlu adanya penegasan istilah dalam penelitian ini, antara lain :

1. Media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran komputer dan
jaringan dasar merupakan media pembelajaran yang menggunakan
smartphone Android. Media pembelajaran ini berisi materi pembelajaran
komputer dan jaringan dasar dengan kompetensi dasar perakitan komputer.
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2. Kompetensi melakukan perakitan komputer merupakan kompetensi dasar
yang membutuhkan media pembelajaran mandiri guna tercapainya tujuan

pembelajaran.



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan temuan penelitian pengembangan media pembelajaran

yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Dalam penelitian pengembangan ini sudah dikembangkan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran komputer dan
jaringan dengan Kompetensi Dasar Perakitan Komputer. Penelitian
pengembangkan media pendukung pembelajaran berbasis Android ini
menggunakan tahapan model pengembangan Four-D vyaitu tahap
pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop),
dan penyebaran (dessiminate). Pada tahap pendefinisian dilakukan
analisis Silabus dan RPP, analisis karakteristik peserta didik dan analisis
materi. Adapun subjek uji coba pengembangan media pembelajaran
berbasis android adalah siswa kelas X TKJ SMK Negeri 3 Pariaman.
Setelah tahap pengembangan selesai dan media pembelajaran android
yang dikembangkan telah dinyatakan valid, praktis, dan efektif maka
media pembelajaran berbasis android siap untuk disebarkan. Media
pembelajaran android ini disebarkan melalui PlayStore.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil analisis uji validitas kepada
ahli materi media pembelajaran diperoleh rata-rata aspek sebesar 0,91
dan kepada ahli media, media pembelajaran diperoleh rata-rata aspek
sebesar 0,87. Semua aspek dinilai “Valid”. Uji praktikalitas media
pembelajaran berbasis android diperoleh dari repon guru dengan nilai
87,11 dan praktikalitas respon siswa dengan nilai 84,32. Sehingga dapat
disimpulkan media pembelajaran berada dalam kategori “Praktis”. Hasil
uji efektifitas media ditinjau dari ketuntasan klasikal dilihat dari
persentase jumlah siswa yang tuntas (membandingkan nilai KKM yang

ditetapkan) setelah menggunakan media pembelajaran.
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Hasil validasi media pembelajaran komputer dan jaringan dasar berbasis
android sebagai media pembelajaran mandiri menyatakan bahwa media
pembelajaran pembelajaran yang dikembangkan memiliki kategori valid.
Kategori valid ini diperoleh setelah divalisi oleh validator materi dan
validator media. Validator materi menilai kevalidan berkaitan dengan
aspek materi dan isi dari media pembelajaran yang dikembangkan.
Validator media menilai kevalidan berkaitan dengan aspek navigasi,
kemudahan, tulisan dan tampilan. Proses validasi dilakukan dengan
pengisian angket yang diberikan kepada masing-masing validator,
selanjutnya diolah menggunakan statiktik aiken™s V. Setelah proses
pengolahan tersebut diperoleh bahwa media pembelajaran berbasis
android yang dikembangkan memiliki kategori valid.

Efektifitas media pembelajaran komputer dan jaringan dasar berbasis
android sebagai media pembelajaran menyatakan bahwa media
pembelajaran efektif, hal ini dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar

peserta didik.

B. Implikasi

Berdasarkan kesimpulan, dan temuan pengembangan media

pembelajaran ini, maka implikasi dari penelitian ini adalah:

1.

Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dapat
dimanfaatkan untuk membantu proses belajar mengajar siswa di
sekolah dan mengulang materi pelajaran kapanpun dan dimana saja.
Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan memberikan
kemudahan bagi guru dalam meningkatkan minat belajar siswa, karena
media pelajaran yang dikembangkan mampu memupuk rasa
keingintahuan siswa dalam proses belajar mengajar.

Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dapat diakses
secara offline. Sehingga siswa tidak perlu menggunakan kuota internet

ketika mengakses media pembelajaran tersebut.
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C. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi di atas, maka terdapat

beberapa saran yang penulis berikan, yaitu:

1.

Bagi guru, sebaiknya guru memanfaatkan media pembelajaran berbasis
android sebagai salah satu alternatif dalam proses belajar mengajar.

Bagi siswa, sebaiknya media pembelajaran berbasis android ini
digunakan dengan sebaik mungkin, untuk pembelajaran di luar kelas
sehingga siswa dapat memahami materi secara maksimal.

Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai salah satu
pedoman atau literatur dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian terhadap media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran atau kompetensi
dasar yang berbeda, sehingga dapat menambah kesempurnaan efektifitas
media pembelajaran berbasis android.
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