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ABSTRAK 

 

Anisah Junilawanda. 2022. Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan 

Dasar Untuk Siswa Program Studi TKI SMK. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan kurang maksimalnya 

penggunaan teknologi sebagai media dalam membantu proses pembelajaran di 

SMK Negeri 2 Guguak. Selain itu, media yang digunakan juga masih kurang 

bervariasi, terutama pada materi yang bersifat prosedural. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangan produk berupa multimedia interaktif berbasis android pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa Program Studi TKI SMK, 

sesuai prosedur pengembangan dengan menggunakan standar kriteria kevalidan 

dan kepraktisan sehingga menjadi suatu multimedia interaktif yang layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
Jenis penelitian ini adalah research and development R&D menggunakan 

model pengembangan yakni model ADDIE. Prosedur pengembangan dalam 

penelitian ini memiliki 5 tahapan, yaitu : (1) Analisis, (2) Desain, (3) 

Pengembangan, (4) Implementasi, dan (5) Evaluasi. Uji validitas produk dilakukan 

oleh 3 validator yaitu satu validator ahli materi dan dua validator ahli media. Uji 

coba produk dilakukan terhadap 19 siswa kelas XI MM2 dan satu guru mata 

pelajaran di SMK Negeri 2 Guguak dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan 

produk yang dibuat. Alat pengumpulan data yang digunakan adalah lembar angket. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kelayakan produk oleh validator 

materi dan validator media pada multimedia interaktif diperoleh dari uraian data 

penilaian oleh validator materi dengan kategori “Sangat Valid” untuk digunakan 

dengan rata-rata 4,7 dan validator media dengan kategori “Sangat Valid” untuk 

digunakan dengan rata-rata 4,5. Berdasarkan uji coba kepraktisan media, 

multimedia interaktif termasuk dalam kategori “Sangat Praktis” untuk digunakan 

dengan rata-rata 4,6. Jadi, berdasarkan uji validitas dan praktikalitas dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif berbasis android KOMJARDAS yang 

dikembangkan “layak dan praktis digunakan” dalam pembelajaran.  

 

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia interaktif,  Android,  KOMJARDAS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

      Pendidikan merupakan suatu hal yang paling penting dalam setiap individu 

dan merupakan aspek utama terciptanya sumber daya manusia yang berkualitas. 

Pendidikan harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya agar terciptanya 

individu yang bermanfaat bagi  kehidupan individu itu sendiri, bangsa maupun 

negara. Seperti yang dijelaskan dalam Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional sebagai berikut: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran sehingga peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki  kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan masyarakat, bangsa, dan negara”. 

 

      Melalui pendidikan, manusia dapat mengembangkan potensi yang 

dimilikinya sesuai dengan kondisi yang berkembang di masyarakat. Untuk 

mendapatkan pendidikan yang berkualitas, perlu adanya proses pembelajaran 

yang mendalam baik itu dari jenjang formal, informal, maupun non-formal. 

Pembelajaran adalah bentuk kegiatan di mana terjadi hubungan interaksi dalam 

mengajar dan proses belajar guna mengembangkan perilaku peserta didik 

sesuai dengan tujuan pendidikan.        

      Pada jenjang pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) berbasis 

Information Technology (IT) banyak mata pelajaran yang dipelajari oleh 

peserta didik salah satunya adalah mata pelajaran Komputer dan Jaringan 

Dasar. Menurut Setiawan (2018), Komputer dan Jaringan Dasar adalah ilmu 
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yang mempelajari tentang perangkat keras dan lunak komputer mulai dari 

merakit Personal Computer (PC), menginstal Sistem Operasi, mengatur Basis 

Input Output System (BIOS), menginstal driver peripheral, menganalisa 

jaringan Local area Network (LAN), Wide Area Network (WAN) dan 

Metropolitan Area Network (MAN), mengkonfigurasi IP address, dan merawat 

jaringan LAN, MAN dan WAN. Pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

ini dipelajari oleh peserta didik Program Studi Teknik Komputer dan Informasi 

(TKI) pada kelas XI Sekolah Menengah Kejuruan. 

      Pada pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar peserta didik 

memerlukan pemahaman konsep dalam setiap materi pembelajaran. Alasan 

pemilihan mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar adalah karena mata 

pelajaran ini bersifat prosedural, sehingga memerlukan penjelasan yang lebih 

konkrit. Pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar ini terdapat 

beberapa materi dengan gambar-gambar yang disertai penjelasan, seperti 

materi perakitan komputer yang berisi gambar komponen-komponen 

komputer. Oleh karena itu, untuk membantu meningkatkan proses 

pembelajaran peserta didik pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, 

diperlukan adanya bantuan media. 

       Teknologi Pendidikan merupakan suatu kajian ilmu pendidikan untuk 

membantu proses belajar mengajar agar dapat berjalan dengan baik serta 

memecahkan permasalahan dalam pembelajaran. Jurusan Teknologi 

Pendidikan memiliki lima kawasan yang menjadi bidang garapan yaitu: 

kawasan desain, kawasan pengembangan, kawasan pemanfaatan, kawasan 
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pengelolaan, dan kawasan evaluasi. Berdasarkan bidang garapan Teknologi 

Pendidikan tersebut, maka penelitian yang akan dilakukan saat ini merupakan 

bidang kajian Teknologi Pendidikan pada kawasan pengembangan. 

Pengembangan yang dilakukan adalah produksi media pembelajaran.   

      Dalam kegiatan pembelajaran, yang memiliki peranan sangat penting untuk 

menarik perhatian siswa agar lebih bersemangat dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru adalah salah satunya media pembelajaran. Seperti yang 

dijelaskan Darmansyah (2010), bahwa semangat belajar muncul ketika suasana 

begitu menyenangkan dan belajar akan efektif bila seseorang dalam keadaan 

gembira dalam belajar. Menurut Arsyad (2011), dengan adanya penggunaan 

media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-

pengaruh psikologis terhadap siswa. Menurut Sadiman (2010), yang dimaksud 

dengan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi. 

     Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan 

dampak pada perkembangan media pembelajaran. Pendidik diharapkan 

mampu memanfaatkan teknologi yang sedang berkembang sebagai sebuah 

media pembelajaran dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif 

berinteraksi dan berkomunikasi, baik dengan sesama siswa maupun dengan 

guru, serta dengan adanya media dapat dimanfaatkan peserta didik untuk 
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belajar di rumah, sehingga kehadiran media dapat menjadi alternatif dalam 

penyelesaian materi pembelajaran di kelas. Terdapat berbagai jenis media 

pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, salah satunya 

adalah multimedia interaktif. 

      Arsyad (2009) mengatakan bahwa multimedia interaktif adalah berbagai 

macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. Gabungan beberapa 

media ini merupakan suatu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan 

informasi, pesan, atau isi pelajaran yang dikendalikan oleh komputer. 

Multimedia interaktif dapat diartikan juga sebagai kombinasi berbagai unsur 

media yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video, dan suara yang 

disajikan secara interaktif. Dengan adanya penggunaan multimedia interaktif 

pada pembelajaran dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan 

peserta didik ketika belajar.  

      Beberapa penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa  media 

pembelajaran interaktif berbasis android berguna dalam proses pembelajaran, 

diantaranya Hakky, Wirasasmita, dan Uska (2018) melakukan sebuah 

penelitian untuk mengetahui perbedaan peningkatan pemahaman siswa kelas 

X jurusan Multimedia pada mata pelajaran Sistem Operasi sebelum 

menggunakan media dan  setelah menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis android. Dari hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif  berbasis android memberikan kemampuan untuk 

mendorong rasa ingin tahu siswa,  meningkatkan pemahaman dan motivasi 

belajar siswa, sehingga media pembelajaran Sistem Operasi berbasis android 
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ini layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas X jurusan 

Multimedia di SMKI Raudhatul Azhar Masbagik pada materi sistem operasi, 

      Kemudian Kusumadewi (2016) melakukan sebuah penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

pemrograman dasar kelas X di SMK Negeri 3 Surabaya. Dengan 

membandingkan keseluruhan aspek validitas dan hasil belajar antara siswa 

kelas eksperimen (menggunakan media) dengan kelas kontrol (tanpa media), 

yang mana hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android pada 

mata pelajaran pemrograman dasar ini layak digunakan oleh guru maupun 

siswa. 

      Berdasarkan studi pendahuluan yang peneliti lakukan dengan metode 

observasi dan wawancara kepada guru Komputer dan Jaringan Dasar 

(KOMJARDAS) di beberapa sekolah khususnya Sekolah Menengah Kejuruan. 

Kegiatan observasi ini dilakukan di SMK Negeri 2 Guguak ketika Praktek 

Lapangan Kependidikan yang berlangsung pada bulan Juli-Desember 2021, 

ditemukan fakta bahwa sejumlah pendidik telah menggunakan media dalam 

pembelajaran, namun belum maksimal dalam pemanfaatan teknologi dan 

informasi. Salah satunya pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, 

belum tersedianya multimedia interaktif berbasis android dalam menunjang 

proses belajar mengajar. Sebagian penyampaian materi pelajaran masih 

memanfaatkan buku teks sebagai sumber belajar dan memanfaatkan aplikasi 

power point dalam pembuatan media pembelajaran. 
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       Sedangkan kegiatan wawancara dilaksanakan pada tanggal 19 Februari 

2022 dengan guru KOMJARDAS yaitu Ibu Nurlidia, mendapatkan gambaran 

bahwa pada proses pembelajaran khususnya pembelajaran praktek pada materi 

perakitan komputer telah adanya alat bantu peraga berupa komponen-

komponen komputer yang disusun di atas triplek, namun masih belum 

maksimal dalam penggunaannya pada proses pembelajaran. Pada saat 

pembelajaran peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok untuk 

melakukan praktek perakitan komputer secara bergantian.   

Selain itu perangkat penunjang pembelajaran berbasis teknologi seperti 

komputer dan proyektor juga masih kurang memadai untuk semua kelas. Disisi 

lain, penggunaan smartphone masih belum dimanfaatkan secara maksimal 

dalam pembelajaran oleh peserta didik. Dengan adanya perangkat teknologi 

seperti smartphone, pendidik dapat memfasilitasi peserta didik dalam 

pembelajaran menggunakan media berupa multimedia interaktif yang dapat 

diakses menggunakan perangkat berbasis android.  

      Dampak dari kurangnya variasi pendidik dalam menggunakan media 

pembelajaran di kelas adalah rendahnya motivasi belajar sehingga peserta didik 

kurang aktif di dalam pembelajaran, dan berdampak pada hasil belajar peserta 

didik menjadi rendah dan tujuan pembelajaran yang diharapkan tidak tercapai 

dengan semestinya. Nilai hasil belajar peserta didik di ulangan harian pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar materi perakitan komputer dapat 

ditunjukkan pada tabel 1.      
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Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Komjardas Materi Perakitan Komputer 

Sampel 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Jumlah 

Tuntas 

Jumlah 

Belum 

Tuntas 

KKM 

Nilai 

Rata-rata 

Kelas 

Kelas XI MM 2 36 orang 7 orang 29 orang 75 68,81 

Kelas XI TKJ 1 29 orang 3 orang 26 orang 75 69,90 

Rata-rata total 69,35 

         

      Tabel di atas menunjukkan hasil ulangan harian peserta didik pada dua 

kelas sampel yang diampu oleh Ibu Nurlidia, S.Pd pada materi perakitan 

komputer. Dapat dilihat pada tabel bahwa dari kelas XI MM 2 yang berjumlah 

36 orang peserta didik diperoleh nilai rata-rata 68,81 dan dari kelas XI TKJ 1 

yang berjumlah 29 orang diperoleh nilai rata-rata 69,90. Nilai rata-rata untuk 

kedua kelas sampel yaitu 69,35. Sedangkan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

yang harus dicapai peserta didik pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan 

Dasar adalah 75. Peserta didik kelas XI MM 2 yang nilainya tuntas pada 

ulangan harian materi perakitan komputer hanya 7 orang dan 29 orang lainnya 

belum tuntas, sedangkan peserta didik kelas XI TKJ 1 yang nilainya tuntas pada 

ulangan harian materi perakitan komputer hanya 3 orang dan 26 orang lainnya 

belum tuntas. Berdasarkan tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa materi 

perakitan komputer masih dianggap sulit karena hasil belajar peserta didik 

yang relatif rendah. Oleh sebab itu dibutuhkan adanya media pembelajaran 

interaktif sebagai penunjang proses pembelajaran agar tercapai tujuan 

pembelajaran yang efektif. 

      Selain itu, dengan adanya  multimedia berbasis android ini dapat membuat 

proses pembelajaran berlangsung lebih fleksibel. Apalagi jika dikaitkan dengan 

kondisi saat ini, dimana antara pendidik dan peserta didik memiliki 
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keterbatasan waktu untuk bertatap muka, kalaupun ada waktu untuk bertatap 

muka waktunya sangat sedikit sehingga mengakibatkan keterbatasan pendidik 

untuk memberikan penjelasan dan mengkaji hal-hal yang sangat detail. Maka 

dengan adanya multimedia berbasis android ini dapat menjadi solusi alternatif 

yang membantu keterbatasan pendidik baik dari segi ruang maupun waktu 

untuk memberikan materi yang bersifat mendetail kepada peserta didik. 

Dengan kata lain, meskipun pendidik tidak cukup waktu untuk menjelaskan 

materi di kelas, peserta didik dapat melanjutkan pembelajaran di rumah dengan 

bantuan multimedia berbasis android tersebut.  

      Pengembangan multimedia interaktif ini dapat dilakukan dengan 

menggunakan berbagai software (perangkat lunak) yang banyak tersedia. Salah 

satunya adalah software Construct 2 yang dapat digunakan untuk membuat 

aplikasi game khususnya untuk game 2D berbasis HTML5, yang 

memungkinkan membuat game tanpa membutuhkan coding yang bisa 

dioperasikan pada ponsel. Dalam penerapannya software Construct 2 

merupakan perangkat lunak yang dapat membuat game, namun banyak pula 

yang menggunakan software ini untuk pembuatan media pembelajaran 

interaktif yang berbasis android. Selain itu Construct 2 telah menyediakan 

berbagai template pembuatan aplikasi sehingga dapat memudahkan user untuk 

berkreativitas dalam mendesain materi. 

      Berlatar belakang dari melihat perkembangan yang semakin pesat, serta 

kondisi yang ada di SMK Negeri 2 Guguak yang sebagian besar pembelajaran 

dilaksanakan menggunakan ponsel, maka peneliti bermaksud untuk 
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membangun suatu media pembelajaran interaktif berbasis android. 

Pembelajaran dengan menggunakan media ponsel akan lebih praktis dilakukan 

dimana saja dan kapan saja sehingga dapat membuat siswa lebih mudah dalam 

belajar. Peneliti membuat suatu bentuk media pembelajaran yang dapat 

menarik minat serta perhatian siswa dalam mempelajari mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar yaitu dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Android pada Mata Pelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar untuk Siswa Program Studi TKI SMK”. Penelitian 

dan pengembangan ini menggunakan aplikasi Construct 2 dengan berbantuan 

aplikasi Wondershare Filmora,  Adobe Photoshop CS, dan Website 2 APK 

Builder Pro. Alasan pemilihan media pembelajaran interaktif sebagai solusi 

dari permasalahan tersebut dikarenakan media pembelajaran interaktif 

memiliki beberapa keunggulan diantaranya: 

1. Dapat memudahkan kesulitan pendidik jika jam mengajar tidak cukup 

untuk membahas materi pembelajaran atau bisa dikatakan dapat mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu. 

2. Dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep-konsep materi 

yang bersifat prosedural dan sulit diamati karena berkaitan dengan 

komponen komputer sehingga dapat disajikan lebih konkrit. 

3. Dapat membantu meningkatkan kompetensi dalam belajar. 

4. Dapat melayani beragam gaya belajar peserta didik. 

5. Dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih fleksibel. 

6. Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu proses pembelajaran. 
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B. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah, sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia interaktif berbasis 

android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa 

program studi TKI SMK?   

2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis android yang 

valid pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa 

program studi TKI SMK? 

3. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis android yang 

praktis pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa 

program studi TKI SMK? 

C. Tujuan Pengembangan 

      Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka tujuan 

pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan multimedia interaktif berbasis 

android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa 

program studi TKI SMK. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif berbasis android yang valid pada mata 

pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa program studi TKI 

SMK. 
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3.  Menghasilkan multimedia interaktif berbasis android yang praktis pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa program studi 

TKI SMK. 

D. Spesifikasi Produk  

      Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebuah multimedia 

interaktif berbasis android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

untuk siswa program studi TKI SMK yang valid, berkualitas dan praktis 

digunakan pada saat proses pembelajaran. 

      Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah, sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

dengan format Android Package Kit (APK), yaitu format dokumen yang 

digunakan untuk mendistribusikan dan memasang software ke ponsel 

dengan Sistem Operasi android. Oleh karena itu pengoperasiannya dalam 

proses pembelajaran memerlukan Smartphone android, dengan spesifikasi 

sebagai berikut: 

a. Menggunakan android versi minimal Android 4.4. 

b. Tidak memerlukan akses internet ketika proses instalasi software pada 

ponsel. 

c. Aplikasi hanya bisa diinstal pada sistem operasi android. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi utama 

Construct 2 dengan beberapa aplikasi pendukung lainnya, seperti Adobe 

Photoshop CS, Website 2 APK Builder Pro, dan Wondershare Filmora. 
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3. Media pembelajaran ini mudah digunakan dan diakses oleh peserta didik 

sebagai sumber belajar mandiri secara offline.  

4. Materi yang digunakan dalam media pembelajaran ini sesuai dengan 

Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), Indikator Pencapaian 

Kompetensi, dan Tujuan Pembelajaran yang tercantum dalam kurikulum 

dan silabus pembelajaran, sehingga peserta didik lebih terarah dalam 

menggunakan media tersebut. Materi pembelajaran yang akan dipelajari 

dalam media pembelajaran ini adalah materi tentang perakitan komputer 

pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa program 

studi TKI SMK. 

5. Gambar berisikan background dan gambar pendukung materi. 

6. Audio dilengkapi dengan musik latar yang disesuaikan dengan materi. 

7. Terdapat video pendukung yang membantu peserta didik dalam memahami 

materi pelajaran. 

8. Terdapat beberapa pertanyaan yang berguna sebagai evaluasi terhadap 

pembelajaran. 

9. Pada halaman awal terdapat tombol menu profil, menu kompetensi, menu 

petunjuk, menu keluar, menu audio dan tombol mulai. 

 
Gambar 1. Contoh desain tampilan awal media 
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10. Terdapat menu profil untuk menjelaskan identitas pengembang pada media 

pembelajaran. 

11. Terdapat menu kompetensi yang menjelaskan Kompetensi Inti, 

Kompetensi Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi dan Tujuan 

Pembelajaran dari mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 

12. Terdapat menu petunjuk yang menjelaskan fungsi dari tombol navigasi 

pada setiap fitur dalam media pembelajaran. 

13. Terdapat menu audio yang berfungsi untuk menghidupkan atau mematikan 

backsound dari media. 

14. Tombol exit yang berfungsi untuk keluar dari media 

15. Tombol mulai berfungsi untuk mengarahkan ke halaman yang berisi menu 

utama yang akan disajikan pada media. 

16. Pada halaman menu utama akan terdapat penjelasan materi, video 

pendukung dan latihan yang berisi soal-soal mengenai materi yang dibahas. 

Terdapat juga tombol home yang berfungsi untuk kembali ke halaman 

utama media. 

 
Gambar 2. Contoh desain tampilan halaman menu utama 
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17. Pada halaman menu materi ditampilkan 3 pokok bahasan materi, terdapat 

tombol menu dan tombol sound. 

 
Gambar 3. Contoh desain tampilan menu materi 

E. Manfaat Pengembangan 

      Manfaat dalam penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan sebuah 

multimedia interaktif berbasis android pada mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar untuk Siswa Program Studi TKI SMK yang efektif dan layak 

digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga siswa mampu melaksanakan 

pembelajaran secara mandiri. 

      Selain itu manfaat lain dari penelitian pengembangan ini adalah, sebagai 

berikut: 

1. Bagi peserta didik 

a. Sebagai salah satu multimedia interaktif yang dapat digunakan pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 

b. Bisa digunakan oleh semua peserta didik, karena multimedia interaktif 

ini dapat diinstal pada ponsel android masing-masing. 

2. Bagi pendidik 

a. Sebagai salah satu multimedia interaktif yang dapat digunakan pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 
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b. Bisa digunakan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran, 

apabila guru tersebut berhalangan hadir. 

3. Bagi Sekolah 

a. Sebagai salah satu multimedia interaktif yang dapat digunakan pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. 

b. Dapat menambah referensi serta masukan bagi pihak sekolah dalam 

upaya meningkatkan kompetensi peserta didik. 

4. Bagi peneliti 

a. Menambah pengalaman dalam menerapkan ilmu yang diperoleh 

selama di perkuliahan mengenai pengembangan bahan ajar, media dan 

sumber pembelajaran yang dapat diterapkan pada  

b. Sebagai bahan untuk mengaplikasikan ide-ide baru yang menarik 

dalam mengembangkan media pembelajaran di SMK.  

c. Sebagai salah satu persyaratan dalam menyelesaikan studi Strata-1 

(S1) di Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu 

Pendidikan, Universitas Negeri Pendidikan. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

      Asumsi dan keterbatasan pengembangan yang dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

1. Asumsi Pengembangan 

      Asumsi merupakan anggapan dasar yang menjadi landasan untuk 

menentukan karakteristik produk yang dihasilkan dan harus didasarkan atas 
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kebenaran yang diyakini oleh peneliti. Penelitian ini dikembangkan dengan 

adanya asumsi sebagai berikut: 

a. Belajar adalah suatu aktivitas yang dilaksanakan oleh peserta didik 

untuk mendapatkan ilmu pengetahuan, wawasan, serta pengalaman 

berdasarkan dengan yang telah dipelajari. 

b. Belajar akan lebih mudah jika menggunakan media pembelajaran yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, karena media 

dapat membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. 

c. Dengan adanya media pembelajaran interaktif berbasis android, 

mampu meningkatkan kompetensi dan minat belajar peserta didik.  

2. Keterbatasan Pengembangan  

       Keterbatasan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis 

android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar untuk siswa 

Program Studi TKI SMK yaitu diantaranya dengan keterbatasan penulis, 

seperti kemampuan, waktu dan biaya maka dalam pengembangan ini 

peneliti membatasi multimedia interaktif berbasis android pada mata 

pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar hanya pada satu pokok bahasan 

yaitu materi mengenai Perakitan Komputer. Hal ini sebetulnya belum cukup 

jika dilihat dari banyaknya elemen yang harus disampaikan, tetapi dengan 

materi tersebut dianggap sudah mewakili dan menjawab permasalahan yang 

ada dalam penelitian. Multimedia interaktif hanya dapat digunakan 

menggunakan smartphone dengan Sistem Operasi android.  
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G. Definisi Istilah 

      Beberapa istilah yang dapat digunakan sebagai pedoman dalam penelitian 

pengembangan ini, diantaranya: 

1. Construct 2, Adobe Photoshop CS, Website 2 APK Builder Pro, dan 

Wondershare Filmora adalah software yang digunakan untuk membuat 

media pembelajaran interaktif berbasis android sebagai media 

pembelajaran pada era revolusi 4.0 ini. 

2. Android adalah sebuah Sistem Operasi untuk perangkat mobile seperti 

ponsel dan tablet. 

3. Prosedur adalah rangkaian kegiatan atau tahap-tahap yang harus dijalankan 

agar dapat menghasilkan sesuatu yang diinginkan 

4. Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan dari 

media pembelajaran yang dikembangkan.  

5. Praktikalitas adalah tingkat keterpakaian dan keterlaksanaan media 

pembelajaran yang dikembangkan 


