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ABSTRACT 

Problems during learning at SMK N 1 Ranah Batahan still occur in the utilization of 
media, which is not yet optimal. Teachers only use Power Point with general and 
shallow material, making it difficult for students to understand. The lack of 
interactive media also makes students quickly bored, lose focus, and affects low 
Semester Exam results. The purpose of this study is to develop valid and practical 
Android-based learning media for the Cable and Wireless Technology Network 
subject in class XI TJKT at SMK Negeri 1 Ranah Batahan. The method used is 
Research and Development (R&D) with the ADDIE development model, which has 
several stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The research subjects as samples consisted of 1 teacher and 28 
students. The data collection technique used questionnaires with a Likert scale. 
The results of this study showed that the average score of media validity test was 
89.27% with a category of very valid, and material validity was 94.86% with a 
category of very valid. The practicality test of learning media for teacher responses 
reached 97.22% with a category of very practical, and for student responses 
reached 94.5% with a category of very practical. The conclusion based on this 
research is that Android-based learning media has been tested to be very valid 
and feasible, so it can be applied as a media for the learning process at school, 
particularly in class XI Computer Network and Telecommunication Engineering 
(TJKT). 

Keywords: Development, Learning Media, TJKN Learning, Application, Android 

ABSTRAK 

Permasalahan selama pembelajaran di SMK N 1 Ranah Batahan masih terdapat 
kendala pada pemanfaatan media yang belum optimal. Guru hanya menggunakan 
Power Point dengan materi umum dan kurang mendalam, sehingga menyulitkan 
pemahaman siswa. Minimnya media interaktif juga membuat siswa cepat bosan, 
kehilangan fokus, dan berdampak pada rendahnya hasil Ujian Semester. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026 
 

214 
 

Android yang valid dan praktis pada mata pelajaran jaringan teknologi kabel dan 
Nirkabel kelas XI TJKT SMK Negeri 1 Ranah Batahan. Metode yang digunakan 
adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 
yang terdapat beberapa tahap yaitu tahap Analysis, Design, Development, 
Implement, dan Evaluate. Subjek penelitian sebagai sampel berjumlah 1 orang 
guru dan 28 orang siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan angket atau 
kuesioner dengan skala likert. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata uji 
validitas media sebesar 89,27% dengan kategori sangat valid dan validitas materi 
sebesar 94,86% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas media 
pembelajaran terhadap respon guru mencapai 97,22% dengan kategori sangat 
praktis dan untuk respon siswa mencapai 94,5% dengan kategori sangat praktis. 
Kesimpulan berdasarkan penelitian bahwa media pembelajaran berbasis Android 
telah teruji sangat valid dan layak, sehingga dapat diterapkan sebagai media 
proses pembelajaran di sekolah, khususnya pada kelas XI Teknik Jaringan 
Komputer dan Telekomunikasi (TJKT). 
 
Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Pembelajaran TJKN, Aplikasi, 
Android 
 
A. Pendahuluan 
 Pendidikannmemiliki tujuannuntuk 

membentu karaktersserta 

keterampilan individu, menyediakan 

berbagai peluang, memberikn 

pengetahuan baru, 

sertaamenciptakan lingkungannyang 

kondusif agarrsiswa dapat 

mengembangkan potensi mereka 

secara optimal. BerdasarkannUU RI 

No. 20 Tahunn2002 tentang Sistem 

pendidikan Nasional,ppendidikan 

merupakannusaha yanggdilakukan 

secaraasadar dannterencanauuntuk 

menciptakan lingkungan belajarsserta 

prosesppembelajaran 

yanggmendorong pesertaadidik 

aktiffdalam 

mengembangkannpotensinya. 

Potensittersebut mencakup 

kekuatannspiritualkkeagamaan, 

kemampuan pengendalian diri, 

pembentukankkepribadian,kkecerdas

an, akhlakkmulia, sertakketerampilan 

yang diperlukan bagiddirinya 

sendiri,mmasyarakat,bbangsa, 

dannnegara. Sementara itu, sekolah 

berfungsi sebagai wadah bagi siswa 

dalam memperoleh pengetahuan 

(Ayustyaningtias et al., 2024) 

 Perkembangannteknologi 

informasiddan komunikasiyyang 

begitu pesatttelah membawa 

perubahan dalamssistem pendidikan, 

termasuk pada tingkat Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK),sebagai 
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institusippendidikan 

yangbberorientasi untukkmencetak 

lulusannyang mampuumemasuki 

dunia kerja, SMK memiliki tanggung 

jawab untuk membekali peserta didik 

dengan keterampilan dan 

pengetahuan yang sesuai dengan 

kebutuhan industri, terutama dalam 

bidang Teknologi Jaringan Kabel dan 

Nirkabel (TJKN). 

 Dalam observasi, peneliti 

melakukan wawancara dengan salah 

satu guru Tekonologi JaringannKabel 

dannNirkabel kelas XI TJKT diiSMK 

Negeri 1 RanahhBatahan, minat 

belajar siswa terhadap 

matappelajaran Tekonologi Jaringan 

Kabel dan Nirkabel rendah, 

dikarenakan terbatasnya penggunaan 

media dalam pembelajaran 

menyebabkan siswa cepat bosan dan 

kesulitan memahami materi, terutama 

karena proses belajar masih 

menggunakan motode ceramah 

dengan bantuan powerPoint. 

 Berdasarkan hasil observasiiyang 

telah dilakukanndi SMK Negeri 1 

RanahhBatahan,selamaaproses,pem

belajaran berlangsung, 

masihhterdapat beberapa 

kendalaayang dihadapi, yaitu guru 

belum memaksimalkan pemanfaat 

mediappembelajaran. Mediaayang 

digunakannmasih terbatas 

padaaPowerPointtyang hanya 

menampilkan tekssdan gambar, 

dengan materi yang bersifat umum 

dan belum spesifik. Materi yang 

disajikan dalam media pembelajaran 

tersebut sering kali belum membahas 

topik secara detail dan menyeluruh, 

sehingga menyulitkan siswa dalam 

menangkap dan menguasai materi 

yang diajarkan. Kurangnya media 

serta sumber belajar yang tersedia 

bersifat interaktif juga membuat siswa 

mudah merasa bosan, kehilangan 

minat belajar, dan tidak fokus terkait 

dengan materiyyang 

disampaikannoleh guruuselama 

prosesspembelajaran dan 

mengakibatkan rendahnya 

pencapaian hasilbbelajar siswa. 

 Mediaapembelajaran 

berbasissAndroid diharapkan dapat 

menjadi solusi dan memberikan 

bantuan kepada siswa dalam 

menguasai dan memahami 

materippelajaran, karena di dalamnya 

terkandung teori dan Video Praktik 

yang diambil dari berbagai buku atau 

media lainnya, dilengkapi dengan 

gambar menarik, animasi, video 

pembelajaran, Game pembelajaran 

serta latihan soal sebagai 

ujikkompetensi untuk menilai sejauh 
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mana pemahaman dan kemampuan 

siswa selama proses belajar 

berlangsung. Dengan ini, peneliti 

menyatakan,mediaapembelajaranb 

berbasis Android 

mampummemudahkan guruudalam 

menjelaskannmaterippelajaran 

kepada siswa. Dengan media ini, 

siswa bisa belajar dimana saja dan 

kapan saja tanpa harus membuka 

buku untuk belajar tetapi melalui 

smartphone mereka, mereka dapat 

belajar hanya dengan membuka 

smartphone saja. Dari kondisi yang 

dihadapi, pengembangan 

mediaapembelajaran 

berbasissAndroid menjadi solusi 

padaamata pelajarannteknologi 

jaringan kabel dan nirkabel di SMK 

Negeri 1 Ranah Batahan. Penelitian 

ini difokuskan pada pengembangan 

media pembelajaran dengan judul 

“Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Android Pada 

Mata Pelajaran Teknologi Jaringan 

Kabel dan Nirkabel kelas XI TJKT 

SMK Negeri 1 Ranah Batahan”. 

 

B. Metode Penelitian 
 Penelitiannyang 

dilakukannmerupakan jenis penelitian 

Researd and Developmentt(R&D). 

Metode Research and Development 

(R&D) adalah suatu pendekatan yang 

bertujuan menciptakan inovasi, baik 

dalam bentuk produkbbaru maupun 

pengembangan produk yang sudah 

ada, sehingga menjadi lebihhmenarik 

dan sesuaiddengan 

tujuannpembelajaran pada 

topikttertentu (Muqdamien et al., 

2021).  

  Metode Researchaand 

Development (R&D) yaitu metode 

penelitian dan pengembangan yang 

sebagai cara ilmiah untuk meneliti, 

merancang, memproduksi dan 

menguji validitas produk yang telah 

dihasilkan (Maharani et al., 2023). 

Menurut Muqdamien et al. (2021), 

metodeeR&D merupakan metode 

penelitian yang dapat menciptakan 

inovasi,bbaik dalam bentuk produk 

baru maupun penyempurnaan 

produkkyang sudahhada, sehingga 

menjadi lebih menarik dan selaras 

dengan tujuannpembelajaran pada 

topik tertentu. 
Penelitian ini mengunakan 

modelPpengembangan ADDIEyyang 

terdiriddari,tahappAnalysis,dDesign,d

Development, Implement, dan 

Evaluate.aAnalysis,berkaitanndengan 

pengkajian terhadappkondisikkerja 

dannlingkungan guna 
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mengidentifikasi produkkyang 

akanddikembangkan. 

Dalamppenelitian ini 

membutuhkan subjek. Subjekppada 

penelitiannini adalah semua 

siswakkelas XI TJKT di SMK Negeri 1 

Ranah Batahan pada 

matapelajaraniTeknologi 

JaringaniKabel dan Nirkabel tahun 

ajaran 2025/2026. 

Peneliti,menerapkan,teknikppe

ngumpulan,data melaluiipenyebaran 

kuesionerkkepada siswakkelas XI 

TJKT SMK Negeri 1 Ranah Batahan. 

 

C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  
A. Hasil 
1. Validitas Media 

Validasimmedia dilakukan untuk 

memperoleh masukan dariaahli 

media terkait kelayakan media 

pembelajaran berbasissAndroid. 

Proses validasiiini dilakukanddengan 

memperlihatkan media yang telah 

dikembangkan serta memberikan 

angket penilaian kepada ahli. Angket 

tersebut memuat sejumlah 

pernyataan yang mengacu pada tiga 

indikator utama, yaitu tampilan 

media, bahasa dan keterbacaan, dan  

kemudahan penggunaan. Adapun 

hasil dari proses validasi tersebut 

disajikan dalam tabel berikut: 
Tabel 1. Hasil analisis validitas media 

Berdasarkan hasilppenilaian yang 

dilakukan olehhvalidator terhadap 

media pembelajaran berbasis 

Android, diperolehhrata-rata skor 

sebesar 89,27% dengankkategori 

“sangat valid”, sehinggaamedia 

tersebut dinyatakannlayak digunakan 

dalam prosesppembelajaran. 

Penilaian ini dilakukan setelah media 

disajikan kepada masing-masing 

validator dan disertai dengan 

pengisian angket guna memperoleh 

evaluasi serta masukan yang 

konstruktif terhadap media yang 

dikembangkan. 

2. Validitas Materi 

Validasimmateri ini 

bertujuannuntuk memperoleh 

penilaian dari ahliimateri terkait 

kelayakan materi terhadap 

mediaapembelajaranberbasis 

Android. Proses validasi materi 

dilakukan dengan menyajikan media 

yang telah dikembangkan kepada 

ahli, disertai dengan pemberian 

angket penilaian. Angket tersebut 

Aspek 
Penelitian 

% Kategori 
Validator 
V1 V2 V3 

Tampilan 94,43 85,71 100 SangattValid 
Bahasa dan 
keterbacaan 

80 80 80 SangattValid 

Penggunaan 100 83,33 100 SangattValid 
Rata-rata 89,27 SangattValid 
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memuat sejumlah pernyataan yang 

mengacu pada dua indikator utama, 

yaitu ketercapaian tujuan 

pembelajaran dan kesesuaian 

dengan kurikulum. Hasil 

validasimmateri disajikanppadattabel 

berikut: 
Tabel 2. Hasil analisis validasi materi 

Hasil persentaseppenilaian 

terhadap materi pembelajaran dalam 

mediappembelajaran 

berbasissAndroid yang 

dilakukannoleh validator materi 

menunjukkan bahwa, media tersebut 

memperoleh rata-ratannilai sebesar 

94,86% dengannkategori “sangat 

valid”, sehingga dinyatakan layak 

digunakanndalam 

prosesppembelajaran. Penilaian ini 

dilakukan setelah media disajikan 

kepada masing-masing validator dan 

disertai dengan pengisian angket 

guna memperoleh evaluasi serta 

masukan yang konstruktif terhadap 

materi dalam media yang 

dikembangkan. 

3. Hasil Pratikalitas Media 

Pembelajaran 

Praktikalitas yang dilakukannoleh 

guru bertujuannuntuk apakah 

mediappembelajaran berbasis 

Android praktis dalam proses 

pembelajaran. Angket praktikalitas 

untuk guru terdiri 11 butir pernyataan 

dari 3 Indikator dan 18 butir 

pernyataan dari 4 indikator untuk 

siswa. Hasil praktikalitas dapattdilihat 

darittabelbberikut: 
Tabel 3. Hasil analisis data praktikalitas guru 

No Aspek Praktikalitas Persentase 
(%) 

Kategori 

1 Kemudahan 
penggunaan 

91,67 Sangat 
Praktis 

2 Desain media 100 Sangat 
Praktis 

3 Kemanfaatan media 100 Sangat 
Praktis 

Rata-rata 97,22 Sangat 
Praktis 

Berdasarkan hasilnuji 

praktikalitas kepada guru mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Kabel 

dan Nirkabel diperolehhrata-rata 

nilaissebesar 97,22% 

dengankkategori "Sangat Praktis". 

Data iniddiperoleh setelah 

menunjukan mediappembelajaran 

kepadaaguru,matappelajaran Teknol

ogi Jaringan Kabel dan Nirkabel. 
Tabel 4. Hasil analisis data praktikalitas siswa 

No Aspek 
Praktikalitas 

Persent
ase (%) 

Kategori 

1 Minattsiswa 94,26 SangattPra
ktis 

2 Penggunaann 94,46 SangattPra
ktis 

3 PeningkatannKeakti
fansSiswa 

93,16 SangattPra
ktis 

4 Efisiensiiwaktu 96,13 SangattPra
ktis 

Rata-rata 94,5 SangattPra
ktis 

AspekkPenelitian % Kategori 
Validator 
V1 V2 SangattValid 

Kesesuaian 
Materi 

95,83 91,67 SangattValid 

Kesesuaian 
Kurikulum 

95 95 SangattValid 

Bahasa Ejaan 91,67 100 SangattValid 
Rata-rata 94,86 SangattValid 
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Berdasarkan hasil penilaian 

dannpersentase ujippraktikalitas 

terhadappmedia pembelajarannyang 

dinilai olehssiswa memperolehrrata-

rata nilaissebesar 94,50% dengan 

kategori "Sangat Praktis" danllayak 

digunakannsebagai 

mediappembelajaran. 

B. Pembahasan 
1. Validitas Media 

Pengujiankkelayakan,mediappem

belajaran berbasissAndroid yang 

disajikan berupa angket. Dataayang 

telah diperolehhdari penilaian 

validator media. Berdasarkanndata 

yanggdiperolehhdari penilaian 

validator media maka diketahui hasil 

dari validasi media pembelajaran 

dengan rata-rata 89,27% 
dikategorikannSangat Valid 

dannlayak digunakannsebagaiimedia 

pembelajaran. 

Penelitian ini selarassdengan 

pengembangan oleh Ayustyaningtias 

(2024) yang mana, hasilvvalidasi 

ahliimenunjukkan,kualitassyangssang

at baik, dengannskor 88%, Penelitian 

Putra (2023) yang menyatakan hasil 

respon positif serta uji usability 

menunjukkan bahwa media ini layak 

digunakan untuk memudahkan 

pemahaman materi struktur dan 

fungsi komputer, serta meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa, dan 

penelitian Maharani (2023) 

mediaapembelajaran dikategorikann 

valid setelah divalidasiioleh 

ahliimedia dengannperolehan rata-

ratakkeseluruhan sebesar 0,8626. 

Dalam hal ini, dapatddisimpulkan 

bahwaamedia pembelajaran 

berbasissAndroid sangat valid dan 

layakkdigunakan,dalam pembelajaran 

di sekolah. 

2. Validitas Materi 

Dataayang telahhdiperoleh 

darihhasil pengujiannkelayakan 

materi mediappembelajaran 

berbasissAndroid yangddisajikan 

berupaaangket. Dataayang 

diperolehhdari validator maka 

diketahui hasilldarivvalidasi 

materiimedia pembelajaran dengan 

rata-rata 94,86% 

dikategorikannsangat valid dannlayak 

digunakannsebagai,mediap  

pembelajaran. 

Pada penelitian ini selaras 

dengannpenelitian Ayustyaningtias 

(2024) yang menunjukkan kualitas 

yang sangat baik dengan skor 97%, 

Penelitian Putra (2023) yang 

menyatakan isi (materi) dari media 

pembelajaran sistem komputer sudah 

memenuhi kriteria yang dibutuhkan 

siswa, dan Penelitian Maharani 
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(2023) mendapatkan hasilppengujian 

oleh ahliimateri diperolehhrata-rata 

keseluruhannsebesar 0,859. 

Pada penelitian ini 

dapatddisimpulkan, bahwa materi 

padammedia pembelajaran 

berbsisaAndroid sangat validddan 

dapatddigunakan. 

3. Praktikalitas Guru 

Berdasarkannhasil dari 

praktikalitassguru,menunjukkan 

bahwa hasilaangket disetiappaspek 

memperolehhrata-rata 

97,22%ddengan kategori 

sangatppraktis. Data yang 

diperolehhmenunjukkan,bahwa  

media pembelajarannyang dihasilkan 

sangat praktis digunakan 

dalampproses pembelajaran. 

Penelitian ini selaras dengan 

pengembangan oleh Ayustyaningtias 

(2024) yang mana, hasil pengguna 

menunjukkannkualitas yangssangat 

baik, dengan skor 92%, Penelitian 

Putra (2023) juga 

menunjukkannbahwa aplikasi 

yangddikembangkan 

dapattmembantu guru dalam 

penyampaian materi kepada 

siswaasaat pembelajaranndi 

kelas,ddan penelitian Maharani 

(2023) Tingkat kepraktisannmedia 

pembelajaranbberbasis Android ini 

dinyatakannsebagai mediaayang 

“Sangat Praktis” dengannperolehan 

nilai kepraktisanndari responnguru 

sebesar 88,88%. 

4. PraktikalitassSiswa 

Berdasarkannhasil dari 

praktikalitassmedia dari siswa yang 

dilakukan dengan jumlah 28 siswa. 

Darihhasil angket praktikalitas siswa 

diperolehhrata-rata 94,5% % dengan 

kategori sangat praktis. Data yang 

diperolehhmenunjukan bahwamedia 

pembelajarannyang 

dihasilkanssangat praktissdigunakan 

dalampproses pembelajaran. 

Penelitiannini selaras dengan 

pengembangan oleh Ayustyaningtias 

(2024) yang mana, hasil pengguna 

menunjukkannkualitas yangssangat 

baik, dengansskor 92%, penelitian 

Putra (2023) juga memperlihatkan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan 

mampu mendukung prosessbelajar 

siswa baikkdi dalammmaupun dilluar 

kelassserta berkontribusiddalam 

peningkatan mutu pembelajaran. 

Melalui aplikasi tersebut, siswa dapat 

lebihhmudah memahamimmateri 

sekaligus meningkatkannkualitas 

belajarnya, dan penelitian Maharani 

(2023), tingkatkkepraktisan media 

pembelajarannberbasis Android 

iniddinyatakan sebagaimmedia yang 
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“Sangat Praktis” dengannperolehan 

nilaikkepraktisan darirrespon siswa 

sebesarr83,93%. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkannhasil penelitianndan 

analisissterhadap pengembangan 

mediappembelajaran 

berbasissAndroid padaamata 

pelajaran TeknologiiJaringan Kabel 

dan Nirkabel kelas XI TJKT di SMK 

Negeri 1 Ranah Batahan,ddapat 

disimpulkan bahwaamedia 

pembelajarannyang 

dikembangkannmenggunakan 

aplikasi Kodular menunjukkan tingkat 

kelayakan yang sangat baik. Validasi 

media dilakukannolehhdua 

oranggdosen dannsatu oranggguru, 

dengan hasil validasissebesar 

89,27% dengannkategori “sangat 

valid”. Sementara itu, validasi materi 

olehhsatu dosenndan satuuguru 

memperolehhpersentase sebesar 

94,86%  dengannkategori “sangat 

valid”. Berdasarkannhasil 

tersebut,mmedia 

pembelajarannberbasis 

Androidddinyatakan sangat validddan 

layakkdigunakan. 

Uji praktikalitas terhadap 

mediaapembelajaran menunjukkan 

bahwa, hasilppraktikalitas guru 

menunjukkan sebesar 97,22% 

dengannkategori “sangat praktis”, 

sedangkan,penilaianndariisiswaaseb

esar 94,50% yanggjuga masuk 

dalammkategori “sangat praktis”. 

Denganndemikian, dapattdisimpulkan 

bahwa tanggapan guruudan siswa 

terhadap mediaapembelajaran 

berbasissAndroid sangattpraktis, 

sehinggaamedia inillayak 

diterapkanndalam proses 

pembelajaranndi sekolah, 

khususnyaapada kelas XI 

TeknikkJaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT). 
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