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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

(KJD) di SMKN 1 Kendit serta mengetahui kelayakan aplikasi berdasarkan hasil 

validasi ahli dan respon pengguna. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi 

tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation . Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, serta 

angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru, dan siswa. Analisis data 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang didukung oleh data kuantitatif 

sebagai informasi pendukung dalam menentukan tingkat kelayakan produk. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berhasil 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Komputer dan Jaringan 

Dasar di SMKN 1 Kendit. Berdasarkan hasil validasi, aplikasi dinilai telah 

memenuhi aspek kelayakan materi dan media sehingga layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. Selain itu, respon guru dan siswa menunjukkan bahwa 

aplikasi mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, membantu memahami 

materi, serta meningkatkan minat belajar peserta didik. Masukan yang diberikan 

oleh validator dan pengguna digunakan sebagai dasar dalam melakukan 

penyempurnaan aplikasi sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran dan dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif, 

interaktif, serta fleksibel pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) 

di SMKN 1 Kendit. 

Kata kunci: aplikasi pembelajaran, Android, Penelitian dan Pengembangan, 

ADDIE, Komputer dan Jaringan Dasar. 
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ABSTRAK 

This study aims to develop an Android-based interactive learning application 

for the Basic Computers and Networking (KJD) course at SMKN 1 Kendit and to 

determine the application’s feasibility based on expert validation and user 

feedback. This study employs the Research and Development (R&D) method using 

the ADDIE development model, which includes the stages of Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Data collection techniques 

included observation, interviews, documentation, and questionnaires administered 

to subject matter experts, media experts, teachers, and students. Data analysis 

employed a qualitative descriptive approach supported by quantitative data to 

determine the product’s feasibility. 

The results indicate that the learning application was successfully developed 

to meet the instructional needs of the Basic Computers and Networking course at 

SMKN 1 Kendit. Based on the validation results, the application was assessed as 

meeting the criteria for content and media suitability and is therefore suitable for 

use as a learning medium. Additionally, feedback from teachers and students 

indicated that the application is easy to use, has an attractive interface, helps 

students understand the material, and increases their interest in learning. Feedback 

provided by validators and users served as the basis for refining the application 

before its implementation in the learning process. 

Based on the research results, it can be concluded that the Android-based 

interactive learning application developed is suitable for use as a learning medium 

and can support a more effective, interactive, and flexible learning process for the 

Basic Computer and Networking (KJD) course at SMKN 1 Kendit. 

Keywords: learning application, Android, Research and Development, ADDIE, 

Basic Computer and Networking. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong perubahan 

besar dalam proses pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan perangkat digital 

seperti smartphone dan tablet membuka peluang bagi pembelajaran yang lebih 

fleksibel, interaktif, dan mandiri bagi peserta didik. Media pembelajaran yang 

efektif umumnya menggabungkan unsur audio, visual, serta interaktivitas 

sehingga dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman konsep 

siswa (Pradana et al., 2020). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbantuan teknologi, khususnya berbasis Android, mampu 

mengatasi kejenuhan akibat penggunaan media konvensional seperti papan 

tulis, buku cetak, dan ceramah satu arah yang masih mendominasi di banyak 

sekolah. Di sisi lain, tingginya kepemilikan smartphone di kalangan remaja 

belum sepenuhnya dimanfaatkan untuk aktivitas yang bersifat edukatif, 

perangkat tersebut (smartphone) lebih banyak digunakan untuk media sosial 

dan game dibandingkan sebagai sarana. Padahal, jika dirancang dengan baik, 

aplikasi pembelajaran berbasis Android dapat menyediakan materi, latihan, dan 

evaluasi yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung 

prinsip belajar sepanjang hayat dan pembelajaran mandiri siswa. Hasil kajian 

pengembangan berbagai media pembelajaran berbasis Android menunjukkan 

bahwa produk yang dihasilkan umumnya berada pada kategori valid, praktis, 

dan efektif untuk meningkatkan minat serta hasil belajar siswa di berbagai mata 

pelajaran, baik di tingkat SMP maupun SMK (Sanita & Maksum, 2021). 

Kondisi ini mengindikasikan bahwa pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Android merupakan salah satu strategi yang relevan dengan 

tuntutan perubahan pendidikan di era digital. 

Pada konteks mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMK, 

proses pembelajaran umumnya masih didominasi metode ceramah dan 

penggunaan bahan ajar cetak, sehingga pembelajaran cenderung bersifat satu 
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arah dan kurang memfasilitasi keaktifan siswa. Berbagai studi di SMK 

menunjukkan bahwa guru masih banyak mengandalkan buku paket, modul 

fotokopi, dan presentasi sederhana tanpa adanya variasi media interaktif 

berbasis teknologi. Kondisi tersebut berdampak pada minat belajar siswa yang 

rendah, kejenuhan selama proses pembelajaran, serta hasil belajar yang belum 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Di sekolah vokasi lainnya, 

guru melaporkan bahwa siswa masih sangat bergantung pada penjelasan lisan 

guru karena modul yang digunakan kurang menarik dan tidak dirancang untuk 

belajar mandiri, sehingga siswa kesulitan mengulang materi di rumah. Selain 

itu, meskipun sekolah umumnya memperbolehkan penggunaan smartphone 

saat pembelajaran dengan tujuan agar siswa dapat mencari materi, pada 

praktiknya banyak siswa tidak memanfaatkan perangkat tersebut untuk 

keperluan belajar, melainkan untuk aktivitas non-akademik seperti media 

sosial. Ketersediaan media pembelajaran berbasis Android khusus untuk mata 

pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di banyak SMK juga masih terbatas, 

sehingga guru belum memiliki alternatif media yang dapat digunakan baik 

pada pembelajaran tatap muka maupun secara mandiri di luar jam pelajaran. 

Situasi ini menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Android yang relevan dengan karakteristik materi KJD dan 

kebutuhan siswa di SMK. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Android untuk berbagai mata pelajaran di SMK, seperti Jaringan 

Dasar, Komputer dan Jaringan Dasar (Maivi et al., 2021). Hasilnya 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan dinilai sangat layak, praktis, 

dan efektif dalam meningkatkan motivasi maupun hasil belajar siswa. Namun, 

terdapat beberapa kesenjangan. Pertama, tidak semua sekolah, khususnya 

SMK tertentu, memiliki media pembelajaran berbasis Android yang secara 

spesifik disesuaikan dengan konteks lokal, karakteristik siswa, dan kondisi 

fasilitas sekolah masing-masing.  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android pada jenjang SMK umumnya menunjukkan 

hasil yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Namun, masih terdapat beberapa kesenjangan (research gap) dalam penelitian 

sebelumnya. Sebagian besar penelitian hanya fokus pada mata pelajaran umum 

atau mata pelajaran produktif selain Komputer dan Jaringan Dasar (KJD), 

seperti korespondensi, IPA, dan instalasi motor listrik (Rohmah & Bukhori, 

2020). Selain itu, media yang dikembangkan masih terbatas pada penyajian 

materi dan latihan soal sederhana, sehingga belum banyak menyediakan fitur 

interaktif seperti visualisasi jaringan komputer, simulasi perangkat jaringan, 

evaluasi otomatis, dan pembelajaran mandiri berbasis offline yang sesuai 

dengan karakteristik materi KJD. Penelitian sebelumnya juga belum banyak 

mengintegrasikan media pembelajaran Android dengan kebutuhan Kurikulum 

Merdeka serta pemanfaatan smartphone siswa sebagai sarana belajar yang 

lebih terarah dan produktif. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang lebih sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran KJD di SMKN 1 Kendit 

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pengembangan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang dirancang secara khusus untuk 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit dengan 

menyesuaikan karakteristik siswa SMK dan kebutuhan pembelajaran saat ini. 

Aplikasi yang dikembangkan tidak hanya memuat materi pembelajaran, tetapi 

juga dilengkapi dengan video pembelajaran, ilustrasi dan visualisasi jaringan 

komputer, latihan soal interaktif, evaluasi otomatis, serta fitur penggunaan 

secara offline sehingga dapat mendukung pembelajaran mandiri siswa kapan 

saja dan di mana saja. Selain itu, penelitian ini juga mengombinasikan 

penggunaan MIT App Inventor dan dukungan AI dalam proses pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang masih jarang diterapkan pada penelitian 

pengembangan media KJD di tingkat SMK. Kebaruan lainnya adalah fokus 

penelitian dalam mengarahkan penggunaan smartphone siswa menjadi media 

pembelajaran edukatif yang lebih produktif dan relevan dengan penerapan 

Kurikulum Merdeka serta perkembangan teknologi pendidikan digital saat ini. 

Pemanfaatan pendekatan pengembangan multimedia seperti ADDIE, IDI, atau 

MDLC memungkinkan perancangan sistematis mulai dari analisis kebutuhan, 

desain antarmuka, pengembangan konten, pengujian, hingga evaluasi dan 
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revisi produk sehingga media yang dihasilkan lebih tepat guna dan sesuai 

karakteristik pengguna. Penelitian pengembangan (R&D) di bidang serupa 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Android yang valid dan praktis dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa secara signifikan dibandingkan 

pembelajaran konvensional (Pradana et al., 2020). Oleh karena itu, arah 

penelitian ini adalah merancang, mengembangkan, dan menguji kelayakan 

aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android pada mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar di SMK Negeri 1 Kendit. Secara khusus, 

penelitian bertujuan: (1) mendeskripsikan proses pengembangan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran KJD; (2) 

mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan aplikasi sebagai media 

pembelajaran. Diharapkan, produk yang dihasilkan dapat menjadi salah satu 

alternatif media pembelajaran yang mendukung pembelajaran tatap muka 

maupun mandiri, serta mengarahkan pemanfaatan smartphone siswa ke 

aktivitas yang lebih produktif dan edukatif. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran produktif Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit? 

2. Bagaimana tingkat kesesuaian (validitas) aplikasi pembelajaran interaktif 

berbasis Android tersebut sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran 

KJD di SMKN 1 Kendit? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan rancangan dan menghasilkan prototipe aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran produktif 

Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan/validitas aplikasi sebagai media 

pembelajaran KJD melalui penilaian ahli materi dan ahli media, mencakup 

aspek isi, bahasa, dan tampilan . 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan memperkaya kajian mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis Android pada konteks pendidikan 

vokasi, khususnya pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di 

SMK. Hasil penelitian dapat memperkuat temuan bahwa media Android 

umumnya valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan 

motivasi siswa  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa: Memberikan media belajar yang menarik, interaktif, dan 

dapat diakses kapanpun dan di manapun, sehingga membantu memahami 

konsep dasar komputer dan jaringan, memperdalam materi praktikum, 

serta meningkatkan motivasi dan hasil  

b. Bagi guru: Menyediakan alternatif media pembelajaran yang 

memudahkan dalam penyampaian materi, variasi metode pembelajaran, 

serta pemberian latihan dan evaluasi secara digital dengan umpan balik 

otomatis. 

c. Bagi sekolah: Mendukung implementasi pembelajaran berbasis TIK, 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran produktif, dan menjadi 

contoh pengembangan inovasi media pembelajaran di SMKN 1 Kendit. 

d. Bagi Penulis: Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi nyata 

penulis dalam pengembangan inovasi media pembelajaran di bidang 

pendidikan teknologi informasi, serta menjadi bekal berharga untuk 

pengembangan profesionalisme di masa mendatang. 

1.5 Definisi Operasional Variabel 

1. Aplikasi Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Adalah aplikasi perangkat lunak yang berjalan pada sistem operasi Android 

yang berisi materi, contoh, multimedia (teks, gambar, video), serta latihan 

dan kuis interaktif mengenai kompetensi pada mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar, yang dirancang untuk digunakan siswa dalam belajar 

mandiri maupun didampingi guru. 
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2. Kelayakan (Validitas) Media 

Adalah tingkat kesesuaian isi materi, kebenaran konsep, kejelasan bahasa, 

kelayakan tampilan, dan interaktivitas aplikasi dengan kurikulum KJD, 

yang diukur melalui penilaian ahli materi dan ahli media menggunakan 

instrumen validasi dan dinyatakan dalam persentase atau kategori  

3. Kepraktisan Media 

Adalah tingkat kemudahan dan kenyamanan guru dan siswa dalam 

menggunakan aplikasi, mencakup aspek kemudahan dioperasikan, 

kemenarikan tampilan, kejelasan navigasi, dan kemanfaatan dalam kegiatan 

belajar, yang diukur melalui angket respon guru dan siswa. 

1.6 Spesifikasi Produk 

    Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. Aplikasi ini dibuat untuk membantu 

siswa belajar dengan lebih mudah, menarik, dan tidak membosankan. Aplikasi 

dapat digunakan melalui smartphone Android sehingga siswa dapat belajar 

kapan saja dan di mana saja tanpa harus selalu menggunakan buku cetak. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan MIT App Inventor dan dilengkapi dengan 

materi pembelajaran, gambar, video, latihan soal, serta kuis interaktif. Selain 

itu, aplikasi juga dapat digunakan secara offline tanpa koneksi internet. Di 

dalam aplikasi terdapat beberapa menu seperti menu materi, video 

pembelajaran, latihan soal, evaluasi, petunjuk penggunaan, dan profil 

pengembang. Tampilan aplikasi dirancang sederhana dan mudah digunakan 

agar siswa tidak kesulitan saat mengoperasikannya. Melalui aplikasi ini 

diharapkan siswa lebih tertarik belajar, lebih mudah memahami materi KJD, 

dan hasil belajar siswa dapat meningkat 

1.7 Batasan Penelitian 

Untuk memfokuskan penelitian, ditetapkan batasan sebagai berikut: 

1. Materi dalam aplikasi dibatasi pada beberapa kompetensi dasar tertentu 

dalam mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (misalnya pengenalan 

perangkat komputer, dasar jaringan, atau pengalamatan IP), tidak mencakup 

seluruh ruang lingkup kurikulum KJD  
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2. Platform pengembangan hanya menggunakan Android, sehingga tidak 

membahas implementasi aplikasi untuk sistem operasi lain seperti iOS atau 

web, meskipun beberapa studi lain mengembangkan web-based mobile 

learning  

3. Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas X program keahlian yang 

mempelajari KJD di SMKN 1 Kendit pada tahun ajaran saat penelitian 

dilaksanakan. 

4. Penilaian media difokuskan pada aspek kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan terhadap hasil belajar kognitif, sehingga aspek afektif dan 

psikomotor hanya tersentuh secara tidak langsung dan tidak dianalisis 

secara mendalam  

 

  



 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang 

mempermudah penyampaian materi dari guru kepada siswa, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan efisien. Menurut (Wulandari et 

al., 2023), media pembelajaran memiliki beberapa fungsi penting dalam proses 

pendidikan, antara lain: (1) memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 

verbalistis, (2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, (3) 

mengatasi sikap pasif siswa dengan memberikan rangsangan belajar yang lebih 

menarik, dan (4) memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret bagi 

siswa yang memiliki latar belakang dan pengalaman yang berbeda-beda.  

Dalam konteks pembelajaran di SMK, media pembelajaran yang efektif 

tidak hanya menyampaikan informasi teoritis, tetapi juga memvisualisasikan 

konsep-konsep teknis yang abstrak menjadi lebih konkret dan mudah 

dipahami. Pemilihan media pembelajaran harus mempertimbangkan beberapa 

kriteria, yaitu: kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, dukungan terhadap isi 

materi pelajaran, kemudahan dalam memperoleh dan menggunakan media, 

keterampilan guru dalam menggunakannya, tersedianya waktu untuk 

menggunakannya, serta kesesuaian dengan taraf berpikir siswa. Dengan 

demikian, pengembangan media pembelajaran harus dirancang secara 

sistematis dengan memperhatikan karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, 

dan konteks lingkungan belajar. 

2.1.2 Platform MIT App Inventor 

MIT App Inventor merupakan platform pemrograman berbasis visual yang 

digunakan untuk membuat aplikasi Android dengan cara yang lebih mudah 

tanpa harus menulis kode program yang rumit. Platform ini dikembangkan oleh 
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Massachusetts Institute of Technology (MIT) dan banyak digunakan dalam 

bidang pendidikan karena memiliki tampilan sederhana serta mudah dipahami 

oleh pemula. MIT App Inventor menggunakan sistem drag and drop sehingga 

pengguna dapat membuat aplikasi dengan menyusun blok-blok perintah secara 

visual. Dengan fitur tersebut, proses pengembangan aplikasi menjadi lebih 

cepat dan praktis, terutama untuk pembuatan media pembelajaran interaktif 

berbasis Android. 

Dalam dunia pendidikan, MIT App Inventor banyak dimanfaatkan untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran karena mendukung berbagai fitur 

multimedia seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan kuis interaktif. 

Platform ini juga memungkinkan aplikasi dapat dijalankan secara offline pada 

smartphone Android sehingga mendukung pembelajaran mandiri siswa. 

Menurut (Sanita & Maksum, 2021), penggunaan aplikasi pembelajaran 

berbasis Android mampu membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran 

karena siswa dapat belajar lebih fleksibel dan interaktif melalui smartphone. 

Selain itu, penelitian (Aisyah et al., 2024) menjelaskan bahwa pengembangan 

media pembelajaran digital menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D) sangat sesuai diterapkan pada pembelajaran modern yang 

membutuhkan inovasi teknologi pendidikan. Oleh karena itu, MIT App 

Inventor dipilih dalam penelitian ini karena mudah digunakan, mendukung 

pengembangan multimedia interaktif, serta sesuai untuk membuat aplikasi 

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. 

2.1.3 Pembelajaran Interaktif 

Pembelajaran interaktif adalah pembelajaran yang menekankan pada 

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar melalui interaksi dengan materi, 

media, dan lingkungan belajarnya (Akmal et al., 2019). Dalam pembelajaran 

interaktif, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga 

berpartisipasi aktif melalui kegiatan seperti menjawab pertanyaan, melakukan 

simulasi, atau mengeksplorasi konten secara mandiri. Pendekatan ini sangat 

sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan 

dibangun oleh siswa sendiri melalui pengalaman belajar yang bermakna. 
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Karakteristik utama pembelajaran interaktif meliputi: (1) adanya umpan 

balik (feedback) langsung terhadap respon siswa, (2) kontrol navigasi yang 

memungkinkan siswa memilih jalur belajarnya sendiri, (3) visualisasi yang 

menarik dan mudah dipahami, (4) latihan dan evaluasi yang terintegrasi, dan 

(5) kemampuan untuk digunakan secara mandiri tanpa ketergantungan penuh 

pada guru. Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi mampu 

mengakomodasi gaya belajar yang beragam dan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih personal. 

2.1.4 Mobile Learning Berbasis Android 

Mobile learning (m-learning) merupakan metode pembelajaran yang 

memanfaatkan perangkat mobile seperti smartphone dan tablet untuk 

mendukung proses belajar secara fleksibel kapan saja dan di mana saja. 

Perkembangan teknologi smartphone yang semakin pesat menjadikan mobile 

learning sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif di era digital. 

Sistem operasi Android menjadi platform yang paling banyak digunakan 

karena bersifat open source, mudah dikembangkan, serta mendukung berbagai 

aplikasi pembelajaran interaktif. Penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis 

Android dapat membantu meningkatkan motivasi belajar, keaktifan siswa, dan 

pemahaman materi karena pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah 

diakses. 

Dalam dunia pendidikan, khususnya di SMK, mobile learning berbasis 

Android sangat sesuai digunakan karena sebagian besar siswa telah memiliki 

smartphone pribadi. Aplikasi pembelajaran berbasis Android memungkinkan 

siswa untuk belajar secara mandiri melalui materi, gambar, video, animasi, 

latihan soal, dan evaluasi interaktif dalam satu aplikasi. Selain itu, aplikasi 

Android juga dapat digunakan secara offline sehingga siswa tetap dapat belajar 

tanpa bergantung pada koneksi internet. Menurut penelitian (Wulandari et al., 

2023), media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu guru 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, interaktif, dan tidak 

membosankan bagi siswa. Penelitian lain oleh (Aisyah et al., 2024), juga 

menjelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran digital berbasis 

Android mampu mendukung pembelajaran modern yang lebih fleksibel dan 
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sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era transformasi digital. Oleh karena 

itu, pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) menjadi solusi yang 

relevan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK.. 

2.1.5 Mata Pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) 

Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) merupakan salah satu mata pelajaran 

dasar program keahlian di SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Mata 

pelajaran ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan dasar 

tentang perangkat keras komputer, sistem operasi, jaringan komputer, dan 

pengalamatan IP yang menjadi fondasi bagi kompetensi teknis siswa di bidang 

teknologi informasi dan komunikasi. Materi KJD mencakup topik-topik seperti 

pengenalan komponen komputer, perakitan komputer, instalasi sistem operasi, 

dasar-dasar jaringan, topologi jaringan, protokol jaringan, dan konfigurasi 

jaringan sederhana. 

Pembelajaran KJD di SMK idealnya menggabungkan pendekatan teoritis 

dan praktis, mengingat materi ini bersifat teknis dan aplikatif. Namun, dalam 

praktiknya, banyak sekolah yang masih mengandalkan metode ceramah dan 

buku teks konvensional yang kurang memberikan pengalaman belajar yang 

konkret. Visualisasi komponen-komponen jaringan, simulasi konfigurasi, dan 

latihan troubleshooting memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif 

dan visual. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis 

Android untuk mata pelajaran KJD menjadi sangat relevan untuk 

meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan praktis siswa. 

2.1.6 Multimedia dalam Pendidikan Kejuruan 

Multimedia dalam konteks pendidikan merujuk pada penggunaan berbagai 

bentuk media seperti teks, grafik, audio, video, dan animasi secara terintegrasi 

untuk menyampaikan informasi pembelajaran (Marjuni, A., Harun, 2019). 

Dalam pendidikan kejuruan, khususnya SMK, penggunaan multimedia sangat 

penting karena materi pembelajaran sering kali bersifat teknis dan memerlukan 

visualisasi yang jelas. Multimedia memungkinkan siswa untuk melihat 
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simulasi proses kerja, memahami konsep abstrak melalui animasi, dan belajar 

dari video demonstrasi yang dapat diputar berulang kali. 

(Wulandari et al., 2023), media pembelajaran berbasis multimedia dapat 

meningkatkan perhatian, minat belajar, dan pemahaman siswa karena proses 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak monoton. Selain itu, multimedia 

juga mampu membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif 

dan efisien. Dalam pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD), 

multimedia dapat digunakan untuk menampilkan gambar perangkat komputer, 

video instalasi jaringan, simulasi topologi jaringan, serta latihan interaktif yang 

mendukung pembelajaran praktik. (Pradana et al., 2020) menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Android mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa karena materi disajikan secara menarik dan mudah diakses 

melalui smartphone. Oleh karena itu, penggunaan multimedia dalam 

pendidikan kejuruan menjadi salah satu solusi yang tepat untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan membantu siswa lebih aktif dalam proses belajar. 

2.1.7 Model Pengembangan Research and Development (R&D) 

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji kelayakan serta 

efektivitas produk tersebut sebelum digunakan dalam pembelajaran. Dalam 

bidang pendidikan, metode R&D sering digunakan untuk mengembangkan 

media pembelajaran, modul, aplikasi pembelajaran, dan perangkat 

pembelajaran lainnya. Penelitian R&D tidak hanya berfokus pada pembuatan 

produk, tetapi juga melakukan proses validasi, revisi, dan uji coba agar produk 

yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE karena model ini memiliki tahapan yang sistematis dan mudah 

diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Android. 

Menurut (Aisyah et al., 2024), model pengembangan R&D merupakan 

pendekatan yang efektif dalam menghasilkan produk pembelajaran yang valid, 

praktis, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital. Tahapan 

model ADDIE terdiri dari: 
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1. Analysis (Analisis) 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran, masalah 

yang terjadi di sekolah, karakteristik siswa, serta materi yang akan 

dikembangkan dalam aplikasi pembelajaran. Pada tahap ini peneliti 

melakukan observasi dan wawancara dengan guru maupun siswa.  

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang tampilan dan isi aplikasi 

pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan meliputi pembuatan flowchart, 

storyboard, desain tampilan aplikasi, penyusunan materi, latihan soal, dan 

menu navigasi aplikasi.  

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan aplikasi sesuai desain 

yang telah dirancang. Peneliti mengembangkan aplikasi menggunakan MIT 

App Inventor dengan menambahkan materi, gambar, video, animasi, dan 

kuis interaktif ke dalam aplikasi.  

4. Implementation (Implementasi) 

Setelah aplikasi selesai dibuat dan dinyatakan layak oleh validator, aplikasi 

diuji coba kepada siswa kelas X TKJ SMKN 1 Kendit untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan dan penggunaan aplikasi dalam proses pembelajaran.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kekurangan aplikasi serta 

menilai kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan aplikasi berdasarkan hasil 

validasi ahli, angket respon siswa, dan hasil belajar siswa setelah 

menggunakan aplikasi.  

Melalui tahapan tersebut, diharapkan aplikasi pembelajaran interaktif 

berbasis Android yang dikembangkan dapat menjadi media pembelajaran yang 

menarik, mudah digunakan, dan efektif dalam membantu proses pembelajaran 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. 

2.1.8 Kelayakan, Kepraktisan, dan Keefektifan Media Pembelajaran 

Kualitas media pembelajaran dapat diukur melalui tiga aspek utama, yaitu 

kelayakan (validitas), kepraktisan, dan keefektifan. Kelayakan atau validitas 

merujuk pada penilaian ahli terhadap aspek-aspek media seperti kesesuaian 
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materi dengan kurikulum, kebenaran konsep, kualitas tampilan, dan desain 

instruksional. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menggunakan 

instrumen berupa lembar validasi yang mencakup berbagai aspek penilaian. 

Media dikatakan layak jika memperoleh skor validasi minimal dalam kategori 

"valid" atau "sangat valid". 

  Kepraktisan media pembelajaran menunjukkan kemudahan dan 

kenyamanan penggunaan media oleh guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. Kepraktisan diukur melalui angket respon yang menilai aspek-

aspek seperti kemudahan navigasi, kejelasan petunjuk penggunaan, 

kemenarikan tampilan, dan kemanfaatan media dalam membantu proses 

belajar. Media yang praktis adalah media yang dapat digunakan tanpa kesulitan 

teknis yang berarti dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Keefektifan media pembelajaran mengacu pada dampak penggunaan media 

terhadap pencapaian tujuan pembelajaran, khususnya peningkatan hasil belajar 

siswa (Agus Rustamana, Putry Maharani Adillah, Ninda Kiyan Maharani, 

2023). Keefektifan dapat diukur melalui perbandingan hasil belajar sebelum 

dan sesudah penggunaan media (pretest-posttest), perhitungan gain score, atau 

persentase ketuntasan belajar. Media dikatakan efektif jika terdapat 

peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa atau jika persentase siswa 

yang mencapai KKM meningkat setelah menggunakan media tersebut. 

2.2 Penelitian Terdahulu 

 Penelitian terdahulu digunakan sebagai bahan acuan dan perbandingan 

dalam penelitian pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD). Beberapa 

penelitian sebelumnya memiliki persamaan dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis Android dan metode Research and Development 

(R&D), namun juga memiliki perbedaan pada mata pelajaran, fitur aplikasi, 

serta tujuan pengembangan media. Adapun penelitian terdahulu yang relevan 

dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No Peneliti & 

Tahun 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1. (Sanita & 

Maksum, 

2021) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Android Pada 

Mata Pelajaran 

Teknologi 

Layanan 

Jaringan 

Sama-sama 

mengembangkan 

aplikasi 

pembelajaran 

berbasis Android 

pada bidang 

jaringan 

komputer di SMK 

Penelitian 

sebelumnya berfokus 

pada mata pelajaran 

Teknologi Layanan 

Jaringan untuk 

mendukung 

pembelajaran jarak 

jauh, sedangkan 

penelitian ini fokus 

pada mata pelajaran 

Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD) 

dengan fitur 

pembelajaran 

interaktif, evaluasi 

otomatis, dan 

penggunaan offline di 

SMKN 1 Kendit 

2 (Rohmah 

& Bukhori, 

2020) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Articulate 

Storyline 3 

Sama-sama 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

Android 

Penelitian 

sebelumnya 

diterapkan pada mata 

pelajaran 

korespondensi, 

sedangkan penelitian 

ini pada mata 

pelajaran KJD di 

SMKN 1 Kendit 

3 (Ricu Sidiq 

& Najuah, 

2020) 

Pengembangan 

E-Modul 

Interaktif 

Berbasis 

Android 

Sama-sama 

menggunakan 

Android sebagai 

media 

pembelajaran 

Penelitian 

sebelumnya berupa e-

modul interaktif, 

sedangkan penelitian 

ini mengembangkan 

aplikasi pembelajaran 

yang dilengkapi 

video, kuis, dan 

evaluasi interaktif 

4 (Laili, 

2019) 

Efektivitas 

Pengembangan 

Sama-sama 

bertujuan 

Penelitian 

sebelumnya fokus 
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E-Modul pada 

Mata Pelajaran 

Instalasi Motor 

Listrik 

meningkatkan 

hasil belajar siswa 

SMK 

pada e-modul 

instalasi motor listrik, 

sedangkan penelitian 

ini fokus pada 

aplikasi pembelajaran 

KJD 

5 (Jaya, 

2022) 

Pengembangan 

Alat Evaluasi 

Menggunakan 

Aplikasi Kahoot 

pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Kelas X APAT 

1 di SMKN 1 

Prajekan 

Sama-sama 

menggunakan 

metode Penelitian 

dan 

Pengembangan 

(R&D) untuk 

mengembangkan 

produk 

pembelajaran 

berbasis 

teknologi. 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa alat evaluasi 

berbasis Kahoot pada 

mata pelajaran 

Matematika kelas X 

SMK, sedangkan 

penelitian yang akan 

dilakukan 

mengembangkan 

media pembelajaran 

berbasis Android 

pada mata pelajaran 

KJD. 

6 (Media, 

2025) 

Meningkatkan 

Pembelajaran 

Informatika 

melalui Media 

Interaktif 

Berbasis 

Android: Studi 

Pengembangan 

dengan Model 

ADDIE 

 

Sama-sama 

menggunakan 

metode 

Research and 

Development 

(R&D) dengan 

model ADDIE 

untuk 

mengembangkan 

media 

pembelajaran 

berbasis 

Android. 

 

Produk yang 

dikembangkan 

berupa aplikasi 

Android Bitnesia 

untuk mata pelajaran 

Informatika kelas X 

SMA. Penelitian 

dilakukan pada 19 

siswa SMA Negeri 1 

Panji. 

7 (Pradana et 

al., 2020) 

Pengembangan 

Multimedia 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis 

Android 

Sama-sama 

menggunakan 

multimedia 

interaktif berbasis 

Android 

Penelitian 

sebelumnya 

diterapkan pada mata 

pelajaran IPA, 

sedangkan penelitian 

ini diterapkan pada 

mata pelajaran 

produktif KJD di 

SMK 
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Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran 

produktif di SMK umumnya menghasilkan produk yang valid, praktis, dan 

efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Namun, belum 

ada penelitian spesifik yang mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif 

berbasis Android untuk mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMKN 

1 Kendit. Oleh karena itu, penelitian ini penting untuk dilakukan guna mengisi 

kesenjangan tersebut dan memberikan solusi atas permasalahan pembelajaran 

KJD di sekolah tersebut. 

2.3 Kerangka Berpikir 

 Kerangka berpikir dalam penelitian ini disusun berdasarkan permasalahan 

pembelajaran pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di 

SMKN 1 Kendit. Berdasarkan hasil observasi, proses pembelajaran masih 

menggunakan metode ceramah dan media pembelajaran yang terbatas 

sehingga siswa kurang tertarik dan mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang bersifat teknis dan praktik. Selain itu, penggunaan smartphone 

oleh siswa belum dimanfaatkan secara optimal sebagai media pembelajaran. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, dan mudah digunakan oleh siswa. Oleh karena itu, 

peneliti mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

sebagai solusi pembelajaran yang dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. 

Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan 

yaitu Analysis (analisis kebutuhan dan masalah pembelajaran), Design 

(perancangan aplikasi dan materi), Development (pembuatan aplikasi 

menggunakan MIT App Inventor), Implementation (uji coba aplikasi kepada 

siswa), dan Evaluation (evaluasi serta perbaikan aplikasi). Aplikasi yang 

dikembangkan dilengkapi dengan materi pembelajaran, gambar, video, latihan 

soal, dan evaluasi interaktif agar siswa lebih mudah memahami materi KJD. 

Melalui pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

belajar, pemahaman materi, serta hasil belajar siswa pada mata pelajaran 
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Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. Secara skematis, 

kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut : 

 

 

Gambar 2.1 Tahapan Kerangka Berpikir 

2.4 Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis penelitian merupakan dugaan sementara yang disusun 

berdasarkan kajian teori, hasil penelitian terdahulu, serta kerangka berpikir 

yang telah dikembangkan. Dalam penelitian pengembangan (Research and 

Development/R&D), hipotesis tidak hanya berfungsi sebagai dugaan terhadap 

hasil penelitian, tetapi juga sebagai dasar untuk menilai kualitas produk yang 

dikembangkan. 

 Penelitian ini di angkat dari permasalahan yang ditemukan pada proses 

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit, yaitu 

masih terbatasnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang mampu 

membantu siswa memahami materi secara mandiri. Pembelajaran yang masi h 

didominasi metode ceramah dan penggunaan bahan ajar konvensional 

menyebabkan siswa kurang aktif serta mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang bersifat teknis dan abstrak. Di sisi lain, sebagian besar siswa telah 
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memiliki smartphone Android yang belum dimanfaatkan secara optimal 

sebagai sarana pembelajaran.  

 Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengembangkan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang memuat materi pembelajaran, 

gambar, video, latihan soal, serta evaluasi interaktif. Aplikasi ini dirancang 

untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, fleksibel, dan 

mudah diakses kapan saja maupun di mana saja. Melalui pengembangan media 

pembelajaran ini diharapkan siswa dapat lebih aktif dalam belajar, lebih mudah 

memahami materi, serta memperoleh pengalaman belajar yang lebih efektif 

dibandingkan penggunaan media pembelajaran konvensional. 

Oleh karena itu, hipotesis dalam penelitian ini adalah: 

“Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit 

memenuhi kriteria layak digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan 

hasil validasi ahli materi, ahli media, dan respon pengguna.” 

 Hipotesis tersebut didasarkan pada hasil berbagai penelitian sebelumnya 

yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android memiliki 

tingkat kelayakan yang tinggi serta mampu mendukung proses pembelajaran 

yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di 

era digital. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan diharapkan dapat 

menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 

Kendit. 

 

  



 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan pengembangan. Menurut (Aisyah et al., 2024), 

model ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang berorientasi pada 

pemecahan masalah pembelajaran melalui tahapan yang saling berkaitan 

sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna . 

Pendekatan R&D digunakan karena penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan suatu produk berupa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 

Kendit serta menguji kelayakan produk tersebut sebelum digunakan dalam 

proses pembelajaran. Pengembangan penelitian tidak hanya berfokus pada 

pembuatan produk, tetapi juga meliputi proses validasi, revisi, dan pengujian 

produk agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran. 

Penelitian pengembangan berbasis Android menggunakan model ADDIE 

banyak digunakan dalam penelitian pendidikan modern karena dinilai 

sistematis dan efektif dalam menghasilkan media pembelajaran yang valid dan 

layak digunakan. 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android yang memuat materi, video pembelajaran, latihan 

soal, kuis interaktif, dan evaluasi otomatis untuk membantu siswa memahami 

materi Komputer dan Jaringan Dasar (KJD). Produk dikembangkan 

menggunakan MIT App Inventor dan dirancang agar dapat digunakan secara 

offline maupun online sesuai kebutuhan pembelajaran di SMKN 1 Kendit. 

3.2 Model dan Prosedur Pengembangan 

 Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE. Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, 

sederhana, dan sesuai digunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis Android. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Analisis, 
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Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi . Beberapa penelitian 

terbaru menjelaskan bahwa model ADDIE efektif digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran Android karena mampu menghasilkan 

media yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Gambar Model ADDIE 

3.2.1 Tahap Analysis (Analisis) 

 Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran dan 

permasalahan yang terjadi pada proses pembelajaran mata pelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar di SMKN 1 Kendit. Pada tahap ini dilakukan observasi dan 

wawancara kepada guru serta siswa untuk mengetahui kondisi pembelajaran, 

media yang digunakan, dan kendala yang dihadapi selama proses belajar 

mengajar. 

 Hasil analisis menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih didominasi 

metode ceramah dan penggunaan buku cetak sehingga siswa kurang aktif dalam 

pembelajaran. Selain itu, siswa mengalami kesulitan memahami materi yang 

bersifat teknis dan abstrak, seperti perangkat komputer, dan jaringan. Sebagian 

besar siswa juga telah memiliki smartphone Android, namun penggunaannya 

belum dimanfaatkan secara optimal untuk kegiatan pembelajaran.  

 Analisis kebutuhan juga dilakukan terhadap kurikulum dan materi 

pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi. Materi yang 

dikembangkan disesuaikan dengan capaian pembelajaran mata pelajaran 
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Komputer dan Jaringan Dasar kelas X TKJ berdasarkan kurikulum yang berlaku 

di SMKN 1 Kendit. 

3.2.2 Tahap Design (Perancangan) 

Tahap desain dilakukan setelah proses analisis selesai. Pada tahap ini peneliti 

mulai merancang konsep aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android yang 

akan dikembangkan. Kegiatan yang dilakukan pada tahap desain meliputi: 

1. Menentukan tujuan pembelajaran. 

2. Menentukan materi pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi. 

3. Membuat flowchart aplikasi. 

4. Membuat storyboard tampilan aplikasi. 

5. Mendesain tampilan antarmuka (interface). 

6. Menyusun instrumen penelitian berupa angket validasi, angket respon, dan 

soal tes hasil belajar. 

Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur penggunaan aplikasi mulai 

dari menu utama hingga menu evaluasi. Storyboard digunakan sebagai 

rancangan awal tampilan aplikasi agar proses pengembangan lebih terarah. 

Desain aplikasi dibuat semenarik mungkin dengan memperhatikan aspek warna, 

navigasi, tata letak, dan kemudahan penggunaan agar siswa lebih tertarik 

menggunakan aplikasi pembelajaran. 

3.2.3 Tahap Development (Pengembangan) 

 Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan produk aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android berdasarkan rancangan yang telah 

dibuat sebelumnya. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan MIT App 

Inventor sebagai platform utama pembuatan aplikasi Android. 

Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan, yaitu: 

1. Membuat tampilan aplikasi sesuai storyboard. 

2. Memasukkan materi pembelajaran ke dalam aplikasi. 

3. Menambahkan gambar, animasi, audio, dan video pendukung. 

4. Membuat latihan soal dan kuis interaktif. 

5. Mengintegrasikan navigasi dan tombol interaktif. 

6. Melakukan uji coba awal aplikasi. 
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 Setelah produk selesai dikembangkan, tahap berikutnya adalah validasi 

produk oleh ahli media dan ahli materi. Validasi dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan aplikasi sebelum diuji coba kepada siswa. 

Ahli materi bertugas menilai kesesuaian isi materi dengan kurikulum, ketepatan 

konsep, dan kejelasan penyampaian materi. Sedangkan ahli media bertugas 

menilai tampilan aplikasi, kualitas desain, navigasi, interaktivitas, dan 

kemudahan penggunaan aplikasi. Masukan dan saran dari validator digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap produk agar aplikasi menjadi 

lebih baik dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

3.2.4 Tahap Implementation (Implementasi) 

 Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android kepada siswa kelas X TKJ SMKN 1 Kendit. 

Penerapan dilakukan untuk mengetahui tingkat kelaykan aplikasi dalam 

pembelajaran. Pada tahap ini siswa diminta menggunakan aplikasi pembelajaran 

saat proses pembelajaran berlangsung. Guru menjelaskan cara penggunaan 

aplikasi, kemudian siswa mempelajari materi dan mengerjakan latihan soal yang 

tersedia dalam aplikasi. 

 Setelah penggunaan aplikasi selesai, siswa diminta mengisi angket respon 

untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, dan 

manfaat aplikasi dalam pembelajaran. 

3.2.5 Tahap Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kualitas akhir produk yang 

dikembangkan. Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, hasil angket 

respon siswa dan guru. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi 

pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid dan praktis. 

Jika masih ditemukan kekurangan pada aplikasi, maka dilakukan revisi akhir 

agar produk menjadi lebih optimal sebelum digunakan secara luas. 

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Kendit yang berlokasi di Kabupaten 

Situbondo, Jawa Timur. Sekolah ini dipilih sebagai lokasi penelitian karena 

memiliki program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) yang sesuai 
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dengan fokus penelitian. Subjek penelitian adalah siswa kelas X TKJ yang 

mengikuti mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar pada tahun ajaran 

2026/2027. Penelitian dilaksanakan pada semester genap mulai bulan Mei 

sampai Juni 2026. 

3.4 Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dalam penelitian ini merupakan pihak-pihak yang terlibat 

dalam proses pengembangan, validasi, dan implementasi aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

(KJD) di SMKN 1 Kendit. Subjek penelitian dipilih berdasarkan keterkaitan dan 

kompetensi yang dimiliki terhadap produk yang dikembangkan. 

a. Ahli Materi 

Ahli materi dalam penelitian ini adalah pihak yang memiliki kompetensi dan 

pemahaman dalam bidang Komputer dan Jaringan Dasar (KJD).  Ahli materi 

dilibatkan untuk menilai kesesuaian isi materi yang disajikan dalam aplikasi 

dengan kompetensi dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Penilaian 

meliputi aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, kelengkapan materi, 

sistematika penyajian, serta penggunaan bahasa. Dalam peneliian ini, validator 

ahli materi adalah Bapak Fauzul Sinatrya P,S.Pd selaku guru mata Pelajaran 

komputer dan jaringan dasar di SMKN 1 Kendit. Hasil penilaian dari ahli 

materi yang digunakan untuk mengetahui kelayakan isi materi dalam aplikasi 

dan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap produk yang 

dikembangkan. 

b. Ahli Media 

Ahli media adalah dosen pembimbing yaitu Bapak Firman Jaya, S.Pt., M.Kom 

dalam penelitian ini yang memiliki kompetensi dalam bidang teknologi 

informasi, media pembelajaran, atau pengembangan aplikasi. Ahli media 

dilibatkan untuk menilai kualitas aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Android dari aspek media dan teknis. 

Penilaian ahli media meliputi aspek tampilan, desain antarmuka, tata letak, 

navigasi, penggunaan gambar dan elemen multimedia, interaktivitas, serta 

kemudahan penggunaan aplikasi. Hasil penilaian ahli media digunakan untuk 
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mengetahui kelayakan aplikasi sebagai media pembelajaran sebelum 

diimplementasikan kepada siswa. 

c. Guru Mata Pelajaran KJD 

Guru mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit 

dilibatkan sebagai subjek penelitian karena memiliki pemahaman secara 

langsung mengenai proses pembelajaran, karakteristik siswa, materi 

pembelajaran, serta kebutuhan media pembelajaran di sekolah. Guru berperan 

sebagai informan dalam tahap analisis kebutuhan dan memberikan informasi 

mengenai permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran KJD. Selain 

itu, guru juga memberikan tanggapan terhadap aplikasi yang dikembangkan, 

khususnya terkait kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan pembelajaran dan 

penggunaannya sebagai media pembelajaran. 

d. Siswa 

Siswa kelas X TKJ  SMKN 1 Kendit yang terdiri dari 25 siswa merupakan 

pengguna utama aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. Siswa dipilih karena mereka merupakan 

peserta didik yang mengikuti pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

(KJD) dan menjadi target penggunaan produk. Siswa dilibatkan dalam tahap 

implementasi untuk menggunakan aplikasi pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Keterlibatan siswa bertujuan untuk memperoleh kemudahan 

penggunaan, kemenarikan, kejelasan materi, dan manfaat aplikasi dalam 

mendukung proses pembelajaran informasi. Hasil tanggapan siswa digunakan 

sebagai bahan evaluasi terhadap aplikasi yang dikembangkan. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

beberapa metode, yaitu observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi pembelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit, penggunaan 

media pembelajaran oleh guru, serta aktivitas belajar siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung.  
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2. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada guru mata pelajaran KJD dan beberapa 

siswa untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan media 

pembelajaran, kesulitan belajar siswa, dan penggunaan smartphone 

dalam pembelajaran.  

3. Angket (Kuesioner) 

Angket digunakan untuk memperoleh validasi data dari ahli materi dan 

ahli media serta respon guru dan siswa terhadap aplikasi yang 

dikembangkan. Data hasil angket dianalisis menggunakan skala likert 

untuk mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. Skala 

Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

responden terhadap suatu produk atau objek yang diteliti (Mustofa, 

2024). Penggunaan angket dalam penelitian juga berisi saran, komentar, 

dan masukan dari ahli materi, ahli media ,serta guru dan siswa sebagai 

pengguna media pembelajaran.  

4. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data berupa foto 

kegiatan penelitian, hasil validasi, hasil angket, dan dokumen 

pendukung lainnya yang berkaitan dengan proses pengembangan 

aplikasi pembelajaran berbasis Android.  

3.6 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan dua jenis teknik 

analisis, yaitu analisis data kuantitatif deskriptif dan analisis data kualitatif 

deskriptif. Menurut Fadli, (2021), analisis deskriptif kualitatif merupakan 

teknik analisis yang digunakan untuk mendeskripsikan dan 

menginterpretasikan data berupa kata-kata, pendapat, serta hasil pengamatan 

guna memahami suatu fenomena tanpa menggunakan perhitungan statistik. 

Pada penelitian ini, analisis data kualitatif deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan hasil pengembangan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Android pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 

Kendit berdasarkan hasil observasi, wawancara, serta saran dan komentar dari 

validator, guru, dan siswa terhadap aplikasi yang dikembangkan. 
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Analisis data kuantitatif deskriptif digunakan untuk mengolah skor hasil 

penilaian pada angket validasi ahli materi dan ahli media (Mustofa, 2024). Skor 

yang diperoleh dari masing-masing validator dikonversi ke dalam bentuk 

persentase kevalidan menggunakan rumus sebagai berikut: 

P = (Σx / Σxi) × 100% 

Keterangan: P = persentase kevalidan; Σx = jumlah skor yang diperoleh 

dari validator; Σxi = jumlah skor maksimal yang ditetapkan. 

Hasil persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan 

kriteria kevalidan pada Tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1 Kriteria Interpretasi Persentase Kevalidan 

Persentase (%) Kriteria Kevalidan 

81 - 100 Sangat Valid 

61 - 80 Valid 

41 - 60 Cukup Valid 

21 - 40 Kurang Valid 

0 - 20 Tidak Valid 

 

Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android dinyatakan valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran apabila hasil validasi ahli materi dan ahli 

media memperoleh persentase kevalidan minimal pada kategori “Valid”, yaitu 

≥61%. 

Selain data kuantitatif tersebut, penelitian ini juga menghasilkan data 

kualitatif yang diperoleh dari saran, kritik, komentar, dan masukan yang 

diberikan oleh ahli materi, ahli media, guru, maupun siswa selama proses 

pengembangan dan uji coba aplikasi. Data tersebut kemudian dianalisis secara 

deskriptif untuk mengetahui kelebihan, kekurangan, dan perbaikan yang perlu 

dilakukan terhadap aplikasi pembelajaran. Analisis data kualitatif deskriptif 

banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran untuk 

menggambarkan proses pengembangan produk secara mendalam dan 

sistematis. 
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Proses analisis data kualitatif dalam penelitian ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan, yaitu: 

1. Reduksi Data 

          Pada tahap ini peneliti memilih dan mengarahkan data yang diperoleh 

dari hasil observasi, wawancara, validasi ahli, dan respon pengguna. 

Data yang dianggap relevan dengan tujuan penelitian akan 

dipertahankan, sedangkan data yang tidak relevan akan disisihkan.  

2. Penyajian Data 

          Data yang telah direduksi kemudian disajikan dalam bentuk deskripsi 

deskriptif agar lebih mudah dipahami. Penyajian data dilakukan 

dengan menjelaskan hasil penilaian validator, respon guru dan siswa, 

serta proses pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis Android.  

3. Penarikan Kesimpulan 

          Tahap terakhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan 

hasil analisis data yang telah diperoleh. Kesimpulan digunakan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi, respon pengguna terhadap 

media pembelajaran, serta efektivitas penggunaan aplikasi dalam 

mendukung proses pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

(KJD).  

Melalui teknik analisis data kualitatif ini, peneliti dapat memperoleh 

gambaran mendalam mengenai kualitas aplikasi pembelajaran yang 

dikembangkan secara mendalam serta mengetahui perbaikan yang diperlukan 

agar aplikasi lebih sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru di SMKN 1 Kendit.  

3.7 Evaluasi 

Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE 

yang bertujuan untuk menilai kualitas produk yang telah dikembangkan serta 

memastikan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan sebelum digunakan 

secara lebih luas. Menurut penelitian terbaru, evaluasi dalam pengembangan 

media pembelajaran berfungsi untuk mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, 

serta kebutuhan perbaikan produk agar sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

tujuan pembelajaran (Aisyah et al., 2024). 
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Pada penelitian ini, evaluasi dilakukan secara berkelanjutan (evaluasi 

formatif) pada setiap tahap pengembangan dan evaluasi akhir (evaluasi 

sumatif) setelah produk diimplementasikan. Formatif evaluasi dilakukan mulai 

dari tahap, analisis desainan, pengembangan, hingga implementasi untuk 

mendapatkan masukan dari validator dan pengguna. Sementara itu, evaluasi 

sumatif dilakukan setelah aplikasi digunakan oleh siswa untuk mengetahui 

tingkat keberhasilan produk dalam mendukung pembelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD). 

Tahapan evaluasi dalam penelitian ini meliputi: 

1. Evaluasi Ahli (Ulasan Pakar) 

Evaluasi ahli dilakukan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Ahli materi menilai kesesuaian isi aplikasi dengan pencapaian 

pembelajaran, ketepatan konsep, kejelasan bahasa, serta kelengkapan 

materi. Ahli media menilai aspek tampilan, desain antarmuka, navigasi, 

interaktivitas, kualitas multimedia, dan kemudahan penggunaan 

aplikasi. Hasil evaluasi ahli digunakan sebagai dasar untuk melakukan 

revisi produk sebelum diujicobakan kepada siswa. 

2. Evaluasi Pengguna (Evaluasi Pengguna) 

Evaluasi pengguna dilakukan kepada siswa dan guru setelah aplikasi 

digunakan dalam proses pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan aplikasi berdasarkan aspek kemudahan 

penggunaan, kemenarikan tampilan, kejelasan menu, serta manfaat 

aplikasi dalam membantu proses pembelajaran. Data diperoleh melalui 

angket respon pengguna dan wawancara singkat terhadap beberapa 

siswa serta guru mata pelajaran. 

3. Revisi Produk Akhir 

Berdasarkan hasil validasi ahli, respon pengguna, dan hasil evaluasi 

pembelajaran, peneliti melakukan revisi akhir terhadap aplikasi. Revisi 

dilakukan untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan selama 

proses pengujian sehingga diperoleh produk yang lebih baik, sesuai 

kebutuhan pengguna, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran 
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pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 

Kendit. 

Melalui proses evaluasi yang sistematis, diharapkan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan mampu 

memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan sehingga dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung peningkatan 

kualitas pembelajaran serta hasil belajar siswa di SMKN 1 Kendit. 

  



 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Pengembangan Aplikasi 

Bab ini menyajikan hasil penelitian pengembangan dan validitas aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit. Pengembangan dilakukan menggunakan 

model ADDIE yang meliputi tahap Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation 

(Evaluasi). Hasil dari setiap tahapan pengembangan dipaparkan secara sistematis 

sebagai berikut. 

4.1.1 Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilaksanakan melalui kegiatan observasi langsung dan 

wawancara mendalam dengan guru mata pelajaran KJD serta siswa kelas X TKJ 

SMKN 1 Kendit. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperoleh beberapa 

temuan penting sebagai berikut. Pertama, Hasil wawancara yang di lakukan dengan 

Guru FA mengenai proses pembelajaran mata pelajaran Komputer dan Jaringan 

Dasar di SMKN 1 Kendit,  

“Pembelajaran di SMKN 1 Kendit rata-rata masi menggunakan metode 

praktek dan ceramah, Media yang di gunakan juga masih menggunakan PPT 

dan buku paket. Kadang juga pernah menggunakan  quiz dan video animasi 

,iya terbukti siswa sangat antusias dalam mengerjakan tugas yang di berikan. 

Ini menjadi pandangan untuk adanya media pembelajaran terbaru. ” 

Berdasarkan hasil wawancara proses pembelajaran mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar di SMKN 1 Kendit masih didominasi metode 

ceramah dan penggunaan buku cetak sebagai sumber belajar utama. Guru belum 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dalam kegiatan 

belajar mengajar sehari-hari. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang aktif selama 

proses pembelajaran dan cenderung mengalami kebosanan. 

Kedua, wawancara di lakukan dengan siswa RD materi apa yang paling sulit 

dipahami oleh siswa pada mata pelajaran ini. 
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“Menurut saya, materi yang paling sulit dipahami adalah cara kerja komputer 

dan perangkat penyusun komputer. Saya sering kesulitan memahami proses 

kerja serta fungsi masing-masing komponen jika materi tersebut hanya 

dijelaskan secara teori.” 

Berdasarkan hasil wawancara siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang bersifat teknis dan abstrak, seperti mekanisme dan perangkat penyusun 

Komputer. Materi-materi tersebut membutuhkan visualisasi yang jelas agar lebih 

mudah dipahami, namun media yang tersedia di sekolah belum mampu 

mengakomodasi kebutuhan tersebut. 

Ketiga, wawancara di lakukan kepada beberapa siswa  tentang kepemilikan 

smartphone. 

“ Untuk siswa kelas X TKJ 1 semuanya punya hp pak, hanya saja kadang 

tidak punya kuota.” 

Berdasarkan hasil wawancara sebagian besar siswa kelas X TKJ telah 

memiliki smartphone berbasis Android, namun penggunaan perangkat tersebut 

dalam kegiatan pembelajaran masih sangat terbatas. Siswa lebih sering 

menggunakan smartphone untuk keperluan hiburan dan media sosial dari pada 

untuk aktivitas belajar yang produktif. 

Keempat, wawancara yang di lakukan dengan Guru FA mengenai 

kurikulum. 

“Saya menggunakan Kurikulum Merdeka sebagai dasar pembelajaran. Materi 

yang diajarkan disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) yang telah 

ditetapkan.” 

Berdasarkan hasil wawancara analisis terhadap kurikulum yang berlaku di 

SMKN 1 Kendit menunjukkan bahwa mata pelajaran KJD mencakup kompetensi -

kompetensi dasar yang relevan dan penting untuk dikuasai siswa program keahlian 

TKJ. Materi yang dipilih untuk dikembangkan dalam aplikasi adalah pengenalan 

perangkat-perangkat pada Komputer 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, disimpulkan bahwa 

diperlukan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android yang 

dapat membantu siswa memahami materi KJD secara mandiri, dan menarik. 
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4.1.2 Tahap Design (Perancangan) 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap desain dilakukan untuk 

merancang konsep dan struktur aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android. 

Beberapa kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut. 

Pertama, penentuan tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai melalui aplikasi ini adalah siswa mampu mengidentifikasi komponen-

komponen perangkat keras komputer beserta fungsinya. 

Kedua, perancangan struktur aplikasi. Aplikasi dirancang dengan struktur 

navigasi yang jelas dan sederhana. Menu utama aplikasi terdiri dari enam menu 

utama, yaitu: (1) Menu Materi, yang berisi materi pembelajaran dalam bentuk teks 

dan gambar; (2) Menu Video, yang berisi video pembelajaran pendukung setiap 

topik; (3) Menu Latihan Soal, yang berisi soal-soal latihan interaktif; (4) Menu 

Evaluasi, yang berisi kuis akhir dengan penilaian otomatis; (5) Menu Petunjuk, 

yang berisi panduan penggunaan aplikasi; dan (6) Menu Profil Pengembang. 

Ketiga, perancangan antarmuka (interface). Desain antarmuka aplikasi 

dibuat dengan menggunakan kombinasi warna biru dan putih yang memberikan 

kesan profesional dan mudah dibaca. Tipografi yang dipilih adalah jenis huruf yang 

besar dan jelas agar nyaman dibaca di layar smartphone. Setiap halaman dilengkapi 

dengan tombol navigasi yang intuitif sehingga siswa tidak kesulitan dalam 

mengoperasikan aplikasi. 

Keempat, penyusunan instrumen penelitian. Instrumen penelitian yang 

disusun meliputi: lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket 

respon siswa, angket respon guru. 

4.1.3 Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android secara nyata berdasarkan rancangan yang telah dibuat 

pada tahap desain. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan platform MIT 

App Inventor. 



34 

 

Gambar 4.1 Tampilan Proses pengembangan di MIT App Inventor 

Proses pengembangan aplikasi dimulai dengan membuat struktur halaman 

aplikasi di MIT App Inventor, kemudian memasukkan konten materi, gambar 

ilustrasi, dan video pembelajaran ke dalam masing-masing halaman. Setelah itu, 

dikembangkan fitur latihan soal interaktif dan sistem evaluasi otomatis yang dapat 

memberikan skor secara langsung kepada pengguna. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Pada Aplikasi 
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Setelah aplikasi selesai dikembangkan, dilakukan uji coba awal (alpha 

testing) oleh peneliti untuk memastikan semua fitur berjalan dengan baik sebelum 

diserahkan kepada validator. Beberapa perbaikan minor dilakukan pada tahap ini, 

termasuk penyesuaian ukuran gambar dan perbaikan tata letak pada beberapa 

halaman. 

4.1.4 Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan setelah aplikasi dinyatakan layak oleh 

validator. Aplikasi diimplementasikan kepada siswa kelas X TKJ SMKN 1 Kendit. 

Pada pertemuan pertama, guru dan peneliti berdiskusi tentang cara menginstall dan 

menggunakan aplikasi. Siswa mengunduh file APK aplikasi melalui perangkat 

smartphone masing-masing, kemudian menginstallnya secara langsung. File dapat 

di akses melalui Link : https://bit.ly/4vLI8e7. Selama proses implementasi, siswa 

menggunakan aplikasi sebagai media belajar utama di kelas maupun di rumah. 

Guru berperan sebagai fasilitator yang memandu dan memantau penggunaan 

aplikasi.  

4.1.5 Hasil Validasi Ahli 

Validasi produk dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli materi dan ahli 

media. Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi 

pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada siswa. 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh guru mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar yang berpengalaman dan memiliki kompetensi di bidang TKJ. 

Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi yang mencakup tiga aspek 

utama, yaitu aspek kelayakan isi, penyajian, dan kejelasan bahasa,  

 

 

 

 

 

 

https://bit.ly/4vLI8e7
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Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Yang Dinilai 
Nilai 

Validitas 
Kriteria 

1 Aspek Kelayakan Isi 90 Sangat Valid 

2 Aspek Penyajian 100 Sangat Valid 

3 Aspek Bahasa 93 Sangat Valid 

Rata-Rata 94 Sangat Valid 

 

Berdasarkan Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi menunjukkan 

bahwa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android memperoleh nilai 

validitas 94 dengan kriteria sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa  

materi yang di sajikan telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD). 

Berdasarkan penilaian validator, materi yang disajikan telah sesuai dengan 

capaian pembelajaran, memiliki kebenaran konsep, menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami, serta disusun secara sistematis sehingga memudahkan 

peserta didik dalam mengikuti alur pembelajaran. 

Selama proses validasi, ahli materi juga memberikan beberapa saran 

sebagai upaya penyempurnaan produk, di antaranya memperjelas beberapa 

penjelasan materi yang masih bersifat ringkas, menambahkan contoh 

penerapan pada materi tertentu, serta memperbaiki beberapa penggunaan 

istilah dan gambar agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Seluruh 

masukan tersebut dijadikan dasar oleh peneliti dalam melakukan revisi 

sehingga produk yang dikembangkan menjadi lebih sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran dan layak untuk dilanjutkan ke tahap validasi media. 

2. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kualitas aplikasi dari aspek 

tampilan, desain antarmuka, kemudahan penggunaan, navigasi, serta fungsi 

media sebagai sarana pembelajaran. Penilaian ini bertujuan memastikan 

bahwa aplikasi dapat digunakan dengan mudah oleh guru maupun peserta 

didik selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Yang Dinilai 
Nilai 

Validitas 
Kriteria 

1 Aspek Tampilan Visual 96 Sangat Valid 

2 
Aspek Navigasi & 

Interaktivitas 
90 Sangat Valid 

3 
Aspek Rekayasa 

Peragkat Lunak 
93 Sangat Valid 

Rata-Rata 93 Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi, ahli media menilai bahwa aplikasi memiliki 

tampilan yang menarik, sederhana, dan mudah dipahami oleh pengguna. Hasil 

validasi yang dilakukan oleh ahli media menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android memperoleh nilai validitas 93 dengan 

kriteria sangat valid. 

Validator tetap memberikan beberapa masukan untuk meningkatkan 

kualitas media. Beberapa saran yang diberikan antara lain menyeragamkan 

ukuran huruf pada beberapa halaman, memperjelas kualitas gambar yang 

digunakan, memperbaiki konsistensi tata letak pada beberapa menu, serta 

menambahkan efek transisi agar tampilan aplikasi menjadi lebih menarik. 

Peneliti kemudian melakukan revisi terhadap seluruh bagian yang disarankan 

sehingga aplikasi dinyatakan layak untuk diimplementasikan kepada peserta 

didik SMKN 1 Kendit. 

4.1.6 Hasil Respon Pengguna 

1. Hasil Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa diberikan kepada 25 siswa kelas X TKJ SMKN 

1 Kendit setelah menggunakan aplikasi pembelajaran. Angket ini bertujuan 

untuk mengukur tingkat kepraktisan aplikasi dari sudut pandang siswa 

sebagai pengguna utama. Aspek yang dinilai meliputi kemudahan 

penggunaan, kemenarikan tampilan, kejelasan materi, dan manfaat aplikasi 

dalam pembelajaran. Angket respon siswa dapat di akses di Google Form: 

https://forms.gle/2LBiVKmi6ifz2Fdc8. 

 

 

https://forms.gle/2LBiVKmi6ifz2Fdc8
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Tabel 4.3 Hasil Respon Siswa 

No. Aspek yang Dinilai Presentase Kategori 

1 
Tampilan aplikasi ini sangat 

menarik dan tidak membosankan 
92% Sangat Layak 

2 
Tulisan di dalam aplikasi mudah 

dibaca 
93,6% Sangat Layak 

3 

Tombol-tombol di dalam aplikasi 

mudah digunakan dan tidak 

membingungkan  

93,6% Sangat Layak 

4 
Aplikasi berjalan lancar dan tidak 

macet (eror) saat digunakan 
92% Sangat Layak 

5 

Belajar menggunakan aplikasi ini 

lebih menyenangkan dari pada 

hanya membaca buku 

92% Sangat Layak 

6 

Latihan soal di aplikasi membantu 

saya mengetahui seberapa paham 

saya terhadap materi 

91,2% Sangat Layak 

Rata-Rata 92,4% 
Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa, diperoleh persentase 

kelayakan sebesar 92,4% dengan kategori Sangat Layak .Hasil angket 

menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan yang positif terhadap 

aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android yang telah dikembangkan. 

Berdasarkan pengalaman siswa selama menggunakan aplikasi, media 

pembelajaran dinilai mudah dioperasikan karena memiliki tampilan yang 

sederhana, menu yang mudah dipahami, serta petunjuk penggunaan yang 

jelas. Kondisi tersebut memudahkan siswa dalam mengakses materi 

maupun menggunakan fitur-fitur yang tersedia. 

Siswa juga menyampaikan bahwa penyajian materi dalam bentuk 

teks, gambar, video pembelajaran, latihan soal, dan evaluasi interaktif 

membuat proses belajar menjadi lebih menarik dibandingkan dengan 

pembelajaran yang hanya menggunakan buku atau metode ceramah. 

Penyajian materi yang bervariasi membantu siswa memahami konsep-

konsep Komputer dan Jaringan Dasar secara lebih mudah sehingga 

meningkatkan minat belajar selama proses pembelajaran berlangsung. 
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Selain itu, siswa memberikan tanggapan bahwa aplikasi dapat 

digunakan secara fleksibel karena dapat diakses melalui perangkat Android 

tanpa harus bergantung pada koneksi internet. Kemudahan tersebut 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempelajari kembali materi 

di luar jam pelajaran sehingga mendukung kegiatan belajar mandiri. 

Meskipun secara umum siswa memberikan respon yang baik, 

beberapa siswa memberikan saran agar pada pengembangan aplikasi 

berikutnya dilengkapi dengan lebih banyak latihan soal, penambahan 

animasi, serta materi yang lebih lengkap agar pengalaman belajar menjadi 

semakin menarik. Masukan tersebut menjadi bahan pertimbangan bagi 

peneliti untuk pengembangan produk pada penelitian selanjutnya. 

Secara keseluruhan, respon siswa menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android dapat diterima dengan baik 

sebagai media pembelajaran dan mampu membantu siswa dalam memahami 

materi Komputer dan Jaringan Dasar secara lebih efektif 

2. Hasil Angket Respon Guru 

Guru mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar memberikan 

tanggapan yang positif terhadap aplikasi pembelajaran yang dikembangkan. 

Guru menilai bahwa aplikasi telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

karena materi yang disajikan mengacu pada kompetensi yang diajarkan di 

sekolah serta disusun secara sistematis sehingga mudah digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Tabel 4.4 Hasil Respon Guru 

No. Aspek yang Dinilai Skor 

1 
Aplikasi ini mudah di operasikan dan digunakan 

dalam pembelajaran 
4 

2 
 Materi yang disajikan dalam aplikasi seseuai 

dengan kebutuhan siswa SMK 
5 

3 
Aplikasi ini membantu saya dalam menjelaskan 

materi KJD yang bersifat abstak/kompleks. 
5 

4 
Fitur evaluasi dalam aplikasi memudahkan saya 

dalam mengukur pemahaman siswa 
5 

5 
Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media belajar 

mandiri siswa di luar jam pelajaran 
5 
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6 
Tampilan aplikasi menarik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 
4 

7 
Secara keseluruhan, aplikasi ini sangat praktis dan 

bermanfaat untuk mendukung pembelajaran KJD 
5 

 

Berdasarkan hasil tersebut diperoleh skor akhir yaitu 94,3% yang 

artinya aplikasi yang dikembangkan tersebut “Sangat Praktis” dan dapat 

digunakan. Alasan guru kelas memberi skor 4 dan 5 yaitu pada poin nomor 

satu karena tampilan media dirasa sedikit familiar. Poin nomor dua tampilan 

materi terlihat cukup menarik akan tetapi  tampilan  tersebut  sudah  sering  

ditemui. Menurut guru, adanya fitur materi, video pembelajaran, latihan 

soal, dan evaluasi dalam satu aplikasi memberikan kemudahan dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Guru juga menilai bahwa penggunaan 

aplikasi mampu meningkatkan keaktifan siswa selama pembelajaran karena 

siswa tidak hanya menerima penjelasan dari guru, tetapi juga dapat belajar 

secara mandiri melalui aplikasi. 

Dari aspek kemudahan penggunaan, guru menyampaikan bahwa 

aplikasi memiliki navigasi yang sederhana sehingga mudah dioperasikan 

tanpa memerlukan pelatihan khusus. Selain itu, aplikasi yang dinilai dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang praktis karena dapat digunakan 

baik di dalam kelas maupun di luar kelas. 

Guru juga memberikan beberapa saran untuk pengembangan aplikasi, 

seperti menambahkan materi pada kompetensi berikutnya, memperkaya 

variasi soal evaluasi, serta menambahkan fitur yang dapat menampilkan 

hasil belajar siswa secara otomatis. Saran tersebut menjadi masukan yang 

berharga dalam upaya penyempurnaan aplikasi pada pengembangan 

selanjutnya. 

Berdasarkan keseluruhan tanggapan yang diberikan, dapat disimpulkan 

bahwa guru menerima aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar (KJD). Aplikasi dinilai mampu membantu 

guru dalam menyampaikan materi sekaligus mendukung siswa untuk belajar 

secara lebih mandiri dan interaktif.. 
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4.1.7 Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan pada setiap tahap pengembangan (evaluasi formatif) dan 

evaluasi akhir setelah implementasi (evaluasi sumatif). Evaluasi formatif bertujuan 

untuk memperbaiki produk secara berkelanjutan selama proses pengembangan, 

sementara evaluasi sumatif bertujuan untuk menilai kualitas akhir produk secara 

menyeluruh. 

Berdasarkan hasil evaluasi formatif, beberapa revisi penting yang dilakukan 

meliputi: (1) perbaikan konten materi berdasarkan masukan ahli materi, termasuk 

penambahan contoh-contoh nyata dan penyederhanaan bahasa; (2) perbaikan 

desain antarmuka berdasarkan masukan ahli media, termasuk peningkatan resolusi 

gambar dan penyeragaman ukuran font; dan (3) perbaikan teknis berdasarkan hasil 

uji coba awal, termasuk optimasi waktu loading aplikasi dan perbaikan bug pada 

fitur evaluasi. 

Hasil evaluasi sumatif menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif 

berbasis Android yang dikembangkan telah memenuhi ketiga kriteria kualitas 

media pembelajaran, yaitu: (1) Valid/Layak, berdasarkan hasil validasi ahli materi  

dan ahli media yang keduanya berada pada kategori Sangat baik; (2) Praktis, 

berdasarkan hasil angket respon siswa dan respon yang keduanya berada pada 

kategori Sangat Baik. 

4.2 Pembahasan 

Pengembangan media dilakukan untuk memberikan solusi terhadap 

permasalahan pembelajaran yang ditemukan pada tahap analisis, yaitu masih 

terbatasnya media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara visual dan 

interaktif. Kondisi tersebut menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang bersifat teknis dan abstrak, khususnya pada materi 

mekanisme kerja komputer dan perangkat penyusun komputer. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi berbasis Android diharapkan dapat mendukung proses 

pembelajaran yang lebih efektif serta sesuai dengan perkembangan teknologi yang 

telah menjadi bagian dari kehidupan peserta didik. 

Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE karena 

model ini menyediakan tahapan pengembangan yang sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan hingga evaluasi produk. Menurut (Aisyah et al., 2024), model ADDIE 
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merupakan model desain pembelajaran yang berorientasi pada pemecahan masalah 

pembelajaran melalui tahapan yang saling berkaitan sehingga produk yang 

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penerapan model ADDIE dalam 

penelitian ini memungkinkan setiap tahap pengembangan dilakukan secara 

terstruktur berdasarkan hasil analisis kebutuhan, sehingga produk yang dihasilkan 

tidak hanya memenuhi aspek teknis, tetapi juga sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran di SMKN 1 Kendit. 

Aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran Komputer dan 

Jaringan Dasar (KJD). Aplikasi ini dirancang sebagai media pembelajaran yang 

dapat membantu siswa dalam memahami materi secara lebih mudah, menarik, dan 

interaktif. Di dalam aplikasi terdapat beberapa komponen pembelajaran, yaitu 

materi pembelajaran, video, gambar pendukung, latihan soal, evaluasi, serta 

petunjuk penggunaan. Setiap komponen dirancang untuk mendukung proses belajar 

siswa, baik ketika pembelajaran berlangsung di kelas maupun ketika siswa belajar 

secara mandiri di luar kelas. 

Aplikasi memiliki tampilan dan navigasi yang sederhana sehingga mudah 

digunakan oleh siswa. Pada halaman utama, pengguna dapat mengakses berbagai 

menu pembelajaran yang tersedia. Menu materi digunakan untuk menyajikan 

materi Komputer dan Jaringan Dasar secara sistematis, sedangkan video dan 

gambar digunakan sebagai media pendukung untuk membantu siswa memahami 

konsep-konsep yang bersifat teknis dan abstrak. Selain itu, tersedia menu latihan 

soal dan evaluasi yang dapat digunakan untuk mengukur pemahaman siswa setelah 

mempelajari materi. Dengan adanya beberapa fitur tersebut, aplikasi yang 

dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi 

juga sebagai sarana belajar mandiri dan evaluasi pembelajaran. 

Pengembangan aplikasi ini menggunakan MIT App Inventor sehingga 

aplikasi dapat dirancang dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

di SMKN 1 Kendit. Aplikasi berbasis Android dipilih karena perangkat smartphone 

telah banyak digunakan oleh siswa sehingga media pembelajaran dapat diakses 

dengan lebih fleksibel. Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan diharapkan 

dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang lebih interaktif dibandingkan 
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penggunaan media pembelajaran konvensional seperti buku dan presentasi. Secara 

keseluruhan, aplikasi ini dikembangkan untuk mendukung terciptanya proses 

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar yang lebih menarik, fleksibel, dan 

berpusat pada aktivitas siswa. 

Untuk mengetahui kelayakan produk yang telah di kembangkan dilakukan 

proses validasi oleh, ahli materi, ahli media, serta uji respon guru dan siswa.  

Berdasarkan hasil validasi ahli materi di peroleh nilai validitas 94 dengan kategori 

sangat valid. Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

telah menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran, memiliki konsep yang benar, serta disusun secara sistematis 

sehingga mudah dipahami oleh peserta didik. Validator juga meberikan saran dan 

masukan sebagai penyempurnaan seperti pemanbahan materi lebih lanjut dan 

tampilan gambar. Seluruh masukan telah dijadikn acuan dalam perbaikan aplikasi 

sehingga dapat dilanjutkan pada tahap validasi media. 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media memperoleh memperoleh nilai 

validitas 93 dengan kriteria sangat valid. Selain melakukan penilaian validator 

juga memberikan masukan sebagai penyempurnaan seperti penambahan fitur dan 

halaman lebih banyak. Segala masukan telah dijadikan perbaikan dalam 

penyempurnaan aplikasi. Berdasarkan hasil validasi tersebut aspek tampilan, 

navigasi, kemudahan penggunaan, dan interaktivitas aplikasi juga dinilai telah 

memenuhi karakteristik media pembelajaran yang baik. Menurut (Marjuni, A., 

Harun, 2019), media pembelajaran yang efektif harus mampu memperjelas 

penyampaian pesan, meningkatkan perhatian peserta didik, serta membantu 

menjelaskan materi yang sulit dipahami melalui penyajian visual yang menarik. 

Dengan demikian, aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi fungsi media 

pembelajaran sebagai sarana yang dapat membantu guru dalam menyampaikan 

materi sekaligus memudahkan siswa memahami konsep pembelajaran. 

Aplikasi kemudian diimplementasikan kepada siswa kelas X TKJ SMK 

Negeri 1 Kendit. Berdasarkan hasil angket respon siswa, diperoleh persentase 

kelayakan sebesar 92,4% dengan kategori Sangat Layak. Guru juga berperan 

dalam memberikan respon terhadap penggunaan aplikasi dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil respon guru diperoleh bahwa nilai kepraktisan 94,3% yang 
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artinya aplikasi yang dikembangkan tersebut sangat praktis. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memperoleh respon positif dari 

siswa dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga memperkuat penelitian terdahulu mengenai 

pengembangan media pembelajaran berbasis Android. Penelitian (Laili, 2019), 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE memiliki tingkat validitas yang tinggi serta mampu 

mendukung proses pembelajaran secara lebih efektif. Demikian pula, penelitian 

(Pradana et al., 2020), menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis Android 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif karena mengintegrasikan 

materi, multimedia, dan evaluasi dalam satu aplikasi. Kesamaan hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android menjadi salah satu 

inovasi yang relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran di sekolah kejuruan. 

Temuan penelitian ini memiliki kontribusi yang berbeda dibandingkan 

penelitian sebelumnya karena aplikasi dikembangkan berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan guru dan siswa di SMKN 1 Kendit. Seluruh materi, desain antarmuka, 

fitur aplikasi, serta evaluasi disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar sehingga produk yang dihasilkan lebih kontekstual 

dan sesuai dengan kondisi pembelajaran di sekolah. Penyesuaian tersebut menjadi 

nilai tambah karena media yang dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek 

teoritis sebagai media pembelajaran, tetapi juga mampu menjawab kebutuhan nyata 

yang dihadapi guru dan siswa selama proses pembelajaran. 

Selain memberikan manfaat bagi siswa, aplikasi yang dikembangkan juga 

memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Guru dapat memanfaatkan aplikasi sebagai media pendukung untuk menjelaskan 

materi yang sulit divisualisasikan melalui metode ceramah. Penggunaan media 

interaktif juga berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran sehingga tercipta suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan 

berpusat pada peserta didik. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek kelayakan sebagai media pembelajaran serta mampu menjawab kebutuhan 
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pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar di SMKN 1 Kendit. Pengembangan 

media melalui model ADDIE menghasilkan produk yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik, mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel, serta 

memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif. Dengan demikian, 

aplikasi yang dikembangkan berpotensi menjadi salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan untuk mendukung peningkatan kualitas pembelajaran di 

SMKN 1 Kendit maupun pada sekolah yang memiliki karakteristik serupa. 

 

 

 

 

 

  



 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan 

aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mata pelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit, dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android dengan menggunakan metode Research and 

Development (R&D) melalui model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation . Proses 

pengembangan diawali dengan analisis kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara, dilanjutkan dengan perancangan aplikasi, pengembangan 

menggunakan MIT App Inventor, implementasi kepada pengguna, serta 

evaluasi berdasarkan masukan dari validator dan pengguna. Produk yang 

dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran yang memuat materi, video 

pembelajaran, gambar, latihan soal, evaluasi, dan petunjuk penggunaan 

yang dapat diakses melalui perangkat Android sehingga mendukung 

pembelajaran yang lebih fleksibel dan interaktif.  

2. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa aplikasi 

yang dikembangkan telah memenuhi kriteria sebagai media pembelajaran 

yang layak digunakan. Validator menilai bahwa materi yang disajikan telah 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami, serta didukung oleh tampilan aplikasi yang menarik, navigasi 

yang mudah digunakan, dan fitur yang mendukung proses pembelajaran. 

Selain itu, hasil respon guru dan siswa menunjukkan bahwa aplikasi 

diterima dengan baik sebagai media pembelajaran karena mampu 

meningkatkan minat belajar, mempermudah pemahaman materi, serta 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri melalui 

perangkat Android. Berbagai masukan yang diberikan oleh validator 

maupun pengguna telah dijadikan dasar dalam melakukan penyempurnaan 
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produk sehingga aplikasi menjadi lebih optimal untuk digunakan dalam 

pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (KJD) di SMKN 1 Kendit 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mengajukan 

beberapa saran sebagai berikut. 

5.2.1 Saran untuk Guru 

Guru mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar disarankan untuk 

mengintegrasikan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android ini ke dalam 

kegiatan belajar mengajar secara rutin, baik sebagai media utama maupun media 

pendukung pembelajaran di kelas. Selain itu, guru juga disarankan untuk 

mendorong siswa agar memanfaatkan aplikasi ini sebagai media belajar mandiri di 

rumah, mengingat fitur offline yang tersedia memungkinkan siswa belajar tanpa 

bergantung pada koneksi internet. 

5.2.2 Saran untuk Sekolah 

Pihak sekolah, khususnya SMKN 1 Kendit, disarankan untuk mendukung 

dan memfasilitasi pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi lainnya 

yang relevan dengan mata pelajaran produktif TKJ. Dukungan dapat berupa 

penyediaan fasilitas pendukung, pelatihan guru dalam pengembangan media 

digital, serta integrasi kebijakan penggunaan smartphone sebagai sarana belajar 

yang terstruktur dan produktif bagi siswa. 

5.2.3 Saran untuk Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

serupa disarankan untuk: (1) memperluas cakupan materi yang dikembangkan 

sehingga mencakup seluruh kompetensi dasar dalam kurikulum KJD, tidak hanya 

beberapa topik tertentu; (2) mengembangkan fitur gamifikasi (gamification) seperti 

sistem poin, badge, dan leaderboard untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa; (3) menambahkan fitur simulasi jaringan komputer yang interaktif sehingga 

siswa dapat memahami konsep jaringan secara lebih nyata dan mendalam; (4) 

mengembangkan versi aplikasi yang kompatibel dengan platform iOS sehingga 

dapat digunakan oleh lebih banyak pengguna; dan (5) melakukan penelitian dengan 
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desain eksperimen yang lebih ketat, misalnya dengan menggunakan kelompok 

kontrol, untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai keefektifan aplikasi 

terhadap hasil belajar siswa. 

5.2.4 Saran untuk Siswa 

Siswa disarankan untuk memanfaatkan aplikasi pembelajaran interaktif ini 

secara maksimal, tidak hanya saat pelajaran berlangsung di kelas, tetapi juga 

sebagai sarana belajar mandiri di luar jam sekolah. Fitur latihan soal dan evaluasi 

interaktif yang tersedia dapat digunakan sebagai bahan latihan persiapan ujian agar 

pemahaman materi KJD semakin kuat dan hasil belajar terus meningkat. 
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Tabel  Hasil Validasi Ahli Materi 

 

 

Nilai Validitas 

𝑃1 =  
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 =  

4+5+4+5

20
 × 100 =

18

20
 × 100 = 90  

𝑃2 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 = 

5+5+5+5

20
 × 100 =

20

20
 × 100 = 100  

𝑃3 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 = 

5+4+5

15
 × 100 =

14

15
 × 100 = 93  

𝑃 =  
𝑃1+𝑃2+𝑃3

3
=  

90+100+93

3
= 94   

Keterangan: 

• P = Persentase kelayakan  

• ΣXi = Jumlah skor yang diperoleh  

• ΣXi = Jumlah skor maksimum  

No 
Aspek yang di 

nilai 

No 

Item 

Penenilaian 

Validator 
Jumlah 

Nilai 

Validitas 
Kriteria 

1 
Aspek Kalayakan 

Isi 

1 4 

18 90 
Sangat 

Valid 

2 5 

3 4 

4 5 

2 Aspek Penyajian 

1 5 

20 100 
Sangat 

Valid 

2 5 

3 5 

4 5 

3 Aspek Bahasa 

1 5 

14 93 
Sangat 

Valid 
2 4 

3 5 

Total 52 283 - 

Rata-Rata 17 94 
Sangat 

Valid 
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Tabel Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

Nilai Validitas 

𝑃1 =  
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 =  

5+5+5+4+5

20
 × 100 =

24

25
 × 100 = 96  

𝑃2 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 = 

5+4+4+5

20
 × 100 =

18

20
 × 100 = 90  

𝑃3 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 = 

4+5+5

15
 × 100 =

14

15
 × 100 = 93  

𝑃 =  
𝑃1+𝑃2+𝑃3

3
=  

96+90+93

3
= 93   

Keterangan: 

• P = Persentase kelayakan  

• ΣXi = Jumlah skor yang diperoleh  

• ΣX = Jumlah skor maksimum 

 

  

No 
Aspek yang di 

nilai 

No 

Item 

Penenilaian 

Validator 
Jumlah 

Nilai 

Validitas 
Kriteria 

1 
Aspek Tampilan 

Visual 

1 5 

24 96 
Sangat 

Valid 

2 5 

3 5 

4 4 

5 5 

2 
Aspek Navigasi 

& Interaktivitas 

1 5 

18 90 
Sangat 

Valid 

2 4 

3 4 

4 5 

3 
Aspek Rekayasa 

Perangkat Lunak 

1 4 

14 93 
Sangat 

Valid 
2 5 

3 5 

Total 56 279  

Rata-rata 18 93 
Sangat 

Valid 
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No. Aspek yang Dinilai Skor 

1 
Aplikasi ini mudah di operasikan dan digunakan dalam 

pembelajaran 
4 

2 
 Materi yang disajikan dalam aplikasi seseuai dengan 

kebutuhan siswa SMK 
5 

3 
Aplikasi ini membantu saya dalam menjelaskan materi 

KJD yang bersifat abstak/kompleks. 
5 

4 
Fitur evaluasi dalam aplikasi memudahkan saya dalam 

mengukur pemahaman siswa 
5 

5 
Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media belajar mandiri 

siswa di luar jam pelajaran 
5 

6 
Tampilan aplikasi menarik sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa 
4 

7 
Secara keseluruhan, aplikasi ini sangat praktis dan 

bermanfaat untuk mendukung pembelajaran KJD 
5 

 

𝑃 =  
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100 % = 

4+5+5+5+5+4+5

35
 × 100% =

33

35
 × 100% = 94,3 %  

Keterangan: 

• P = Persentase kepraktisan  

• ΣXi = Jumlah skor yang diperoleh  

• ΣX = Jumlah skor maksimum   
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LAMPIRAN 4. Daftar Nama Siswa  

Daftar Nama Siswa X TKJ1 
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2. Hasil Respon Siswa 

No 
Aspek Yang 

Dinilai 

Penilaian Total 

Skor 
presentase kategori 

ss s cs ts sts 

1 

Tampilan 

aplikasi ini 

sangat menarik 

dan tidak 

membosankan 

15 10 0 0 0 115 92% 
Sangat 

Layak 

2 

Tulisan di dalam 

aplikasi mudah 

dibaca 

17 8 0 0 0 117 93,6% 
Sangat 

Layak 

3 

Tombol-tombol 

di dalam 

aplikasi mudah 

digunakan dan 

tidak 

membingungkan  

17 8 0 0 0 117 93,6% 
Sangat 

Layak 

4 

Aplikasi 

berjalan lancar 

dan tidak macet 

(eror) saat 

digunakan 

15 10 0 0 0 115 92% 
Sangat 

Layak 

5 

Belajar 

menggunakan 

aplikasi ini lebih 

menyenangkan 

dari pada hanya 

membaca buku 

15 10 0 0 0 115 92% 
Sangat 

Layak 

6 

Latihan soal di 

aplikasi 

membantu saya 

mengetahui 

seberapa paham 

saya terhadap 

materi 

14 11 0 0 0 114 91,2% 
Sangat 

Layak 

Rata-rata 115,5 92,4% 
Sangat 

Layak 
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Nilai Presentase 

𝑃1 =  
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

115

125
 × 100% = 92%  

𝑃2 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

117

125
 × 100% = 93,6%  

𝑃3 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

117

15
 × 100% = 93,6%  

𝑃4 =  
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

115

125
 × 100% = 92%  

𝑃5 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

115

125
 × 100% = 92%  

𝑃6 = 
∑ 𝑋𝑖

∑ 𝑋
× 100% =

114

15
 × 100% = 91,2%  

𝑃 =  
𝑃1+𝑃2+𝑃3+𝑃4+𝑃5+𝑃6 +

6
  

 =  
92%+93,6%+93,6%+92%+92%+91,2%

8
= 92,4%   
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Lampiran 5. Data Jawaban Respon Siswa 

1. Data Jawaban Siswa 
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2. Respon Saran Dan Masukan 
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Lampiran 6. Pedoman Wawancara 

Instrumen Wawancara Guru 

 

1. Materi apa yang paling sulit dipahami oleh siswa pada mata pelajaran ini? 

2. Kesulitan apa yang biasanya dialami siswa saat mempelajari materi tersebut? 

3. Bagaimana tingkat pemahaman siswa terhadap materi setelah pembelajaran 

berlangsung? 

4. Media pembelajaran apa yang selama ini digunakan untuk menyampaikan 

materi? 

6. Apakah media yang digunakan saat ini sudah membantu siswa memahami materi 

dengan baik? Mengapa? 

7. Apa saja kendala atau keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di sekolah?  

8. Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan selama 

ini? 

9. Apakah materi tersebut memerlukan visualisasi, animasi, atau simulasi agar lebih 

mudah dipahami? 

10. Media seperti apa yang menurut Bapak/Ibu dibutuhkan untuk membantu siswa 

memahami materi? 

11. Kurikulum apa yang digunakan dalam pembelajaran saat ini? 

Instrumen Wawancara Siswa 

 

1. Apakah Anda mengalami kesulitan memahami materi perangkat penyusun 

komputer? 

2. Materi apa yang paling sulit dipahami? 

3. Media apa yang biasa digunakan guru? 

4. Apakah media tersebut membantu? 

5. Media seperti apa yang Anda butuhkan? 
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Lampiran 7. Biodata Subjek Penelitian 

1. Subjek Penelitian Ke-1 

Nama  : Moh. Mazhud Hasyim 

Pekerjaan : Mahasiswa 

Kode Subjek : P 

 

2. Subjek Penelitian Ke-2 

Nama  : Fauzu l Sinatrya P S.Pd 

Pekerjaan : Guru SMKN 1 Kenidt 

Kode Subjek : FA 

 

3. Subjek Penelitian Ke-3 

Nama  : Radit 

Pekerjaan : Murid SMKN 1 Kendit 

Kode Subjek : RD 
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Lampiran 8. Transkrip Wawancara 

Nama  : FA 

Peran  : Guru SMKN 1 Kendit 

Tempat : SMKN I Kendit 

Hari/Tanggal: 18 Juni 2026 

 

KODE Pernyataan atau tanggapan  

P001 Menurut Bapak, materi apa yang paling sulit dipahami oleh siswa 

pada mata pelajaran ini? 

 

FA001 Menurut saya, materi yang paling sulit dipahami siswa adalah 

mekanisme kerja komputer dan perangkat penyusun komputer 

karena bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan. 

 

P002 Media pembelajaran apa yang selama ini digunakan? 

FA002 Media yang digunakan berupa buku ajar, modul, dan presentasi 

PowerPoint. 

 

P003 Apa saja keterbatasan media pembelajaran yang tersedia di 

sekolah? 

 

FA003 Media yang tersedia belum menyediakan simulasi atau animasi 

yang dapat menggambarkan cara kerja komputer secara detail. 

P004 Kurikulum apa yang digunakan dalam pembelajaran saat ini? 

FA004 Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka. 
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Nama  : RD 

Peran  : Guru SMKN 1 Kendit 

Tempat : SMKN I Kendit 

Hari/Tanggal: 18 Juni 2026 

 

KODE Pernyataan atau tanggapan  

P001 Materi apa yang paling sulit dipahami? 

RD001 Cara kerja komputer dan fungsi perangkat keras. 

P002 Apakah Anda mengalami kesulitan memahami materi perangkat 

penyusun komputer? 

RD002 Iya, terutama saat mempelajari fungsi dan hubungan antar 

komponen komputer 

P003 Media apa yang biasa digunakan guru? 

RD003 PowerPoint dan buku ajar. 

P004 Media seperti apa yang Anda butuhkan 

RD004 Media yang berisi gambar, animasi, dan video. 
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Lampiran 9. Dokumentasi 

 
Gambar 1. Diskusi dan wawancara Bersama Guru 

 

 

 
Gambar 2. Diskusi dan wawancara Bersama Siswa 
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Gambar 3.Pengaplikasian aplikasi  

 

 

 

 



72 

 

 
Gambar 4. Aplikasi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


