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ABSTRAK

Berbagai inovasi dalam penggunaan teknologi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran perlu terus dilakukan. Penelitian ini bertujuan menghasilkan
inovasi pembelajaran komputer dan jaringan dasar dengan media pembelajaran
berbasis android yang valid. Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan, pendekatan yang digunakan adalah pendekatan yang
dikembangkan oleh ploom yakni Investigasi awal, perancangan, realisasi dan
testing. Subjek penelitian ini melibatkan 3 orang ahli dalam menilai validitas
media yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah
instrumen validasi yang diberikan kepada 3 orang ahli media dan jaringan
komputer. Penelitian ini menghasilkan temuan berupa media pembelajaran
berbasis android yang valid untuk digunakan pada jaringan dasar di sekolah
menengah kejuruan. Temuan ini dapat menjadi dasar pengambilan keputusan
dalam memilih media untuk memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan
responsif terhadap kebutuhan siswa. Meskipun media telah valid, namun masih
perlu dilakukan uji efektivitasnya dimasa yang akan datang.
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ABSTRACT

Various innovations in the use of technology to improve the quality of learning
need to continue. This research aims to produce basic computer and network
learning innovations with valid Android-based learning media. This research is
research and development, the approach used is the approach developed by
Ploom, namely initial investigation, design, realization and testing. The subject
of this research involved 3 experts in assessing the validity of the media being
developed. The instrument used in this research was a validation instrument
given to 3 media and computer network experts. This research produced findings
in the form of Android-based learning media that is valid for use on basic
networks in vocational high schools. These findings can be the basis for decision
making in choosing media to facilitate effective learning and be responsive to
student needs. Even though the media is valid, it still needs to be tested for its
effectiveness in the future.

1. PENDAHULUAN

Di era yang dipenuhi dengan kemajuan teknologi yang pesat, inovasi dalam pendidikan

menjadi semakin penting untuk meningkatkan efektivitas dan relevansi pembelajaran.

Teknologi telah mengubah lanskap pendidikan dengan cara yang belum pernah terjadi

sebelumnya, memungkinkan akses yang lebih luas terhadap pengetahuan dan menghadirkan

metode pembelajaran yang lebih dinamis dan terkustomisasi. Inovasi dalam pendidikan tidak

hanya mencakup penggunaan alat dan platform baru, tetapi juga menciptakan lingkungan
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belajar yang lebih kolaboratif, interaktif, dan responsif terhadap kebutuhan individual siswa
[1]. Hal ini diperlukan tidak hanya untuk meningkatkan daya serap siswa terhadap materi
pelajaran, tetapi juga untuk mempersiapkan mereka menghadapi tuntutan dunia yang semakin
digital dan terkoneksi. Dengan adanya teknologi, pendidikan dapat menjadi lebih inklusif dan
merangsang perkembangan kreativitas serta keterampilan berpikir kritis pada siswa,

mempersiapkan mereka menjadi anggota masyarakat global yang terampil dan terinformasi.

Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar merupakan inti dari kurikulum pendidikan
kejuruan bidang keahlian Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) [2]. Pentingnya mata
pelajaran ini terletak pada kemampuannya untuk membekali siswa dengan pemahaman yang
mendalam tentang teknologi informasi dan jaringan komputer, yang merupakan fondasi
utama dalam dunia digital saat ini. Tantangan yang dihadapi dalam pengajaran mata pelajaran
ini termasuk kompleksitas materi yang terus berkembang, kecepatan perubahan teknologi
yang tinggi, serta integrasi yang efektif antara teori dan praktik dalam pembelajaran. Selain
itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang menantang siswa secara aktif untuk berpikir

kritis dan mengembangkan keterampilan teknis yang diperlukan di dunia nyata.

Masih terdapat keterbatasan signifikan dalam metode pembelajaran konvensional yang
diterapkan dalam mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Penelitian telah menunjukkan
bahwa pendekatan tradisional sering kali tidak mampu menghadirkan pengalaman
pembelajaran yang memadai bagi siswa, terutama dalam memfasilitasi pemahaman yang
mendalam dan penerapan praktis konsep-konsep yang dipelajari [3]. Sistem pembelajaran
yang terfokus pada pendekatan pengajaran satu arah atau kurangnya interaksi interaktif
dengan materi dapat mengurangi motivasi belajar siswa dan menghasilkan pemahaman yang
dangkal [4]. Diperlukan pendekatan baru yang lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan

individual siswa untuk mengatasi tantangan ini secara efektif.

Dalam konteks ini, ada kebutuhan yang mendesak akan media pembelajaran baru yang
mampu meningkatkan interaktivitas, aksesibilitas, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
komputer dan jaringan dasar. Aplikasi berbasis Android menawarkan potensi yang besar
dalam memenuhi kebutuhan ini dengan menyediakan platform yang intuitif, portabel, dan
dapat diakses secara fleksibel oleh siswa di berbagai lingkungan pembelajaran [5], [6], [7],
[8]. Berdasarkan teori media pendidikan yang dijelaskan pada penelitian oleh [9], [10], Media

yang baik tidak hanya memfasilitasi pembelajaran yang lebih dinamis melalui penggunaan
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multimedia dan interaksi langsung dengan konten, tetapi juga dapat menyediakan umpan

balik instan yang mempercepat proses pembelajaran.

Namun, meskipun ada upaya untuk mengintegrasikan teknologi Android dalam
pendidikan, masih terdapat kekosongan dalam penelitian yang secara khusus mengevaluasi
validitas dan efektivitas penggunaannya dalam konteks pembelajaran komputer dan jaringan
dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan ini dengan mengeksplorasi
bagaimana media berbasis Android dapat diterapkan secara optimal untuk meningkatkan

pemahaman dan keterampilan siswa dalam materi tersebut.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi validitas media berbasis Android dalam
pembelajaran komputer dan jaringan dasar. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh
pemahaman yang lebih mendalam tentang potensi media ini dalam memfasilitasi
pembelajaran yang efektif dan responsif terhadap kebutuhan siswa. Kontribusi penting dari
penelitian ini adalah pengembangan teori tentang implementasi teknologi dalam pendidikan,
yang dapat membuka jalan bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan

relevan dalam menghadapi tantangan masa depan di bidang pendidikan dan teknologi.

2. METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian dan Pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan yang dikembangkan oleh Plomp [11]. Model ini dipilih karena terstruktur dan
sistematis dan selaras dengan kegiatan penelitian yang peneliti lakukan. Model ini meliputi
serangkaian langkah yang sistematis untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memenuhi standar yang diinginkan dan efektif dalam mencapai tujuan
pendidikan yang ditetapkan. Langkah penelitian secara garis besar dapat dilihat pada gambar
1 berikut.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

Langkah pertama dalam model ini adalah investigasi awal, di mana kami melakukan
analisis mendalam terhadap kebutuhan siswa dan tantangan yang dihadapi dalam
pembelajaran komputer dan jaringan dasar. Selanjutnya, kami melakukan perancangan media
pembelajaran berbasis Android yang sesuai dengan temuan dari investigasi awal tersebut.
Setelah perancangan selesai, kami melanjutkan ke tahap realisasi konstruksi, di mana aplikasi
berbasis Android yang telah dirancang dikembangkan dan diimplementasikan. Langkah
terakhir dari model ini adalah penilaian, di mana kami melakukan evaluasi terhadap validitas
media pembelajaran yang telah dikembangkan ini melalui 3 orang ahli media dan ahli
komputer untuk mengukur sejauh mana media ini dapat memenuhi tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan. Dengan menerapkan pendekatan ini, kami yakin dapat menghasilkan media
pembelajaran yang inovatif dan bermanfaat bagi pengajaran komputer dan jaringan dasar,
serta memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan teori dan praktik dalam

pendidikan teknologi.
2.1 Subjek Penelitian

Dalam penelitian ini, subjek penelitian terdiri dari tiga orang ahli yang memiliki latar
belakang yang kuat di bidang media pendidikan dan komputer. Kriteria pemilihan ahli
meliputi pertama, pengalaman yang luas dalam mengembangkan dan mengevaluasi media
pembelajaran berbasis teknologi, kedua, keahlian dalam bidang pendidikan atau psikologi
pendidikan untuk memastikan aspek-aspek kognitif dan psikologis dalam pembelajaran
tercakup, dan ketiga, keterampilan analitis yang mendalam dalam menilai validitas dan

efektivitas media pembelajaran. Para ahli dipilih berdasarkan reputasi profesional mereka
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dalam menerapkan teori-teori pembelajaran terbaru dalam pengembangan media, serta
kemampuan mereka untuk memberikan pandangan yang mendalam dan kritis terhadap
aplikasi praktis dari teknologi dalam konteks pendidikan modern. Dengan melibatkan para
ahli ini dalam penelitian, diharapkan kita dapat memperoleh wawasan yang mendalam
tentang sejauh mana media berbasis Android yang dikembangkan dapat memenuhi standar

validitas yang diharapkan dalam mendukung pembelajaran komputer dan jaringan dasar.
2.2 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan untuk menilai validitas media pembelajaran berbasis Android
adalah angket dengan skala Likert. Angket ini dirancang untuk mengumpulkan pendapat dari
tiga ahli terkait, yang dipilih berdasarkan pengalaman mereka dalam pengembangan dan
evaluasi media pendidikan serta keahlian mereka dalam bidang pendidikan dan teknologi
komputer. Angket tersebut mencakup lima indikator utama untuk menilai validitas media
tersebut. Pertama, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran untuk memastikan bahwa media
ini mendukung pencapaian tujuan kurikulum dalam mata pelajaran komputer dan jaringan
dasar. Kedua, evaluasi terhadap konten dan materi pembelajaran untuk mengukur relevansi
dan kecukupan informasi yang disajikan. Ketiga, penilaian terhadap tingkat interaktivitas dan
keterlibatan pengguna untuk mempertahankan minat siswa. Keempat, evaluasi terhadap
kualitas visual dan multimedia dalam mendukung pemahaman konsep. Terakhir, penilaian
terhadap keterbacaan dan navigasi untuk memastikan penggunaan yang mudah dan efisien
dalam akses berbagai fitur dan informasi pembelajaran. Data yang dikumpulkan melalui
angket ini akan memberikan wawasan yang mendalam tentang sejauh mana media berbasis
Android ini dapat dianggap valid dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran
komputer dan jaringan dasar. Indikator tersebut selaras dengan penelitian-penelitian terdahulu
yang juga melakukan pengujian validitas pada suatu media sehingga dijadikan sebagai
referensi dalam pemilihan indikator penilaian validitas pada penelitian ini [12], [13], [14],
[15], [16]. Indikator yang digunakan dirangkum pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Indikator Uji Validitas

No Indikator Sub Indikator No. item
1 | Kesesuaian dengan | a. Mendukung tujuan pembelajaran 1,2
kurikulum kurikulum
b. Konsistensi dengan standar 3,4
kurikulum
c. Relevansi dengan kompetensi inti 56
mata pelajaran

o1
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2 | Kecukupan a. Ketersediaan informasi yang relevan 7,8
informasi Kualitas dan akurasi informasi 9,10
Kekayaan konten dalam mencakup 11,12
berbagai aspek
3 | Interaktifitas a. Jenis interaktivitas yang disediakan 13, 14
b. Responsif terhadap aksi pengguna 15,16
c. Tingkat interaksi pengguna dengan 17,18
media
4 | Kualitas Visual a. Kualitas grafis dan multimedia 19, 20
b. Penggunaan grafis untuk menjelaskan 21,22
konsep
c. Konsistensi dalam estetika visual 23,24
5 | Keterbacaan dan a. Kejelasan navigasi dan struktur 25, 26
Navigasi aplikasi
b. Kemudahan dalam mencari dan 27,28
mengakses informasi
c. Konsistensi dalam penggunaan menu 29, 30
dan fitur

2.3 Teknik Analisis Data

Berdasarkan Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah analisis
kuantitatif dengan pendekatan statistik deskriptif. Analisis deskriptif digunakan untuk
merangkum dan menginterpretasikan data yang dikumpulkan melalui angket validitas dengan
skala Likert dari para ahli. Rumus yang digunakan dalam analisis deskriptif adalah sebagai
berikut:

.- ®

o n(c-1)

Berdasarkan analisis validitas dengan rumus tersebut lalu nailainya di bandingkan dengan

kriteria yang telah di tentukan pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Kriteria validitas

No Rentang Skor Tingkat Validitas
1 4.50 - 5.00 Sangat Tinggi

2 3.50-4.49 Tinggi

3 2.50-3.49 Sedang

4 1.50 - 2.49 Rendah

5 1.00-1.49 Sangat Rendah
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL

3.1.1 Design

Halaman Home menampilkan halaman beranda dari media pembelajaran berbasis
Android yang dirancang untuk pembelajaran komputer dan jaringan dasar. Tampilan halaman

home dapat dilihat pada gambar 2 berikut.

‘“" -

Komputer dan x
Jaringan Dasar

-
— v
pr— v

Mater! Kompetens!

Evaluasi

Gambar 2. Halaman Home

Pada bagian atas, terdapat judul "Komputer dan Jaringan Dasar" yang memberikan
informasi tentang materi yang akan dipelajari. Di bawahnya, terdapat menu navigasi utama
yang terdiri dari lima bagian: Materi, Kompetensi, Evaluasi, Profil, dan Petunjuk. Menu
"Materi" memungkinkan pengguna untuk mengakses berbagai materi pelajaran terkait
komputer dan jaringan dasar. "Kompetensi” berisi informasi mengenai kompetensi yang
harus dicapai oleh pengguna. Bagian "Evaluasi” menyediakan berbagai alat dan metode
evaluasi untuk mengukur pemahaman pengguna terhadap materi yang telah dipelajari.
"Profil" memungkinkan pengguna untuk mengelola informasi pribadi mereka dan melacak
kemajuan pembelajaran. Terakhir, "Petunjuk™ memberikan panduan penggunaan aplikasi
agar pengguna dapat memanfaatkan semua fitur dengan optimal. Tampilan ini dirancang

dengan antarmuka yang sederhana dan navigasi yang jelas, sehingga memudahkan pengguna
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untuk menjelajahi dan menggunakan berbagai fitur yang tersedia dalam aplikasi
pembelajaran ini.

Halaman materi didesain sederhana dan mudah dimengerti, dengan latar belakang
merah dan putih untuk setiap tombol topik, membuatnya menonjol dan mudah diakses.

Tampilan halaman materi dapat dilihat pada gambar 3 berikut.

Materi

Bios ‘.'

Sistem Operasl| -
Jaringan Komputer “ .
: IP Address -

Desain LAN <
(an P
Perawatan LAN -.v

Perbalkan LAN -

Gambar 3. Halaman Materi

Beberapa topik yang tersedia di antaranya adalah BIOS, Sistem Operasi, Jaringan
Komputer, IP Address, Desain LAN, LAN, Perawatan LAN, dan Perbaikan LAN. Setiap topik
dilengkapi dengan ikon panah yang mengindikasikan bahwa pengguna dapat mengkliknya
untuk mengakses materi terkait. Pada bagian bawah halaman, terdapat ikon beranda (home)
berwarna hijau yang memungkinkan pengguna untuk kembali ke halaman utama dengan
mudah. Halaman materi ini dirancang untuk memudahkan pengguna dalam menavigasi dan
memilih topik pembelajaran yang diinginkan, sehingga proses belajar menjadi lebih
terstruktur dan efisien.

Halaman petunjuk Penggunaan dari media pembelajaran berbasis Android yang

dirancang untuk memberikan panduan tentang fungsi dari setiap tombol yang ada di aplikasi,
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sehingga pengguna dapat memahami dan memanfaatkan semua fitur yang tersedia dengan
optimal. Tampilan halaman petunjuk penggunaan dapat dilihat pada gambar 4 berikut.

Petunjuk Penggunaan

Fungsi [

Tombat Maten
Urtah Meateih bt bt tamvan
maot

Komgotons
ok Masuk b haaman
Wamoatansi
Tombol Evateas! |

Uraus Masuk b2 ralaman
Evdian

A BRask b e
Dot

YEEOHE|

Tombod Petuniuk
LNtk Mk b frpman

Gambar 4. Halaman Petunjuk Penggunaan

Dalam tabel yang disediakan, kolom pertama menunjukkan ikon tombol, sementara
kolom kedua menjelaskan fungsinya. Tombol "Materi" digunakan untuk masuk ke halaman
materi, di mana pengguna dapat mengakses berbagai topik pembelajaran. Tombol
"Kompetensi” membawa pengguna ke halaman kompetensi untuk melihat tujuan
pembelajaran yang harus dicapai. Tombol "Evaluasi” mengarahkan pengguna ke halaman
evaluasi, tempat mereka dapat melakukan berbagai tes dan latihan untuk mengukur
pemahaman mereka. Tombol "Profil" digunakan untuk masuk ke halaman profil, di mana
pengguna dapat mengelola informasi pribadi mereka. Terakhir, tombol "Petunjuk” ini sendiri
memberikan informasi panduan penggunaan aplikasi.

Halaman Halaman evaluasi dalam media pembelajaran berbasis Android dirancang
untuk menampilkan serangkaian pertanyaan yang bertujuan menguji pemahaman siswa
mengenai topik-topik yang berkaitan dengan jaringan komputer. Pada halaman ini, siswa
akan menemukan berbagai jenis pertanyaan, mulai dari pilihan ganda, isian singkat, hingga

esai, yang semuanya disusun untuk mengukur sejauh mana materi yang telah dipelajari dapat
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dipahami dan diaplikasikan oleh siswa. Tampilan halaman evaluasi dapat dilihat pada gambar

Evaluasi

5 berikut.

Potunjuk Pongisian Soal
] TrRION Menge;
oo
2. Pliiaty solnh st fewabon yong palng
teput h Tombol |

awoson A B, C, O, don &
3K lombol Mulis ungak memesiol letsen .

L T

Gambar 5. Halaman Evaluasi

Setiap pertanyaan disajikan dengan jelas, dan terdapat navigasi yang memudahkan
siswa untuk berpindah dari satu pertanyaan ke pertanyaan berikutnya. Halaman ini juga
dilengkapi dengan tombol untuk menyerahkan jawaban setelah semua pertanyaan dijawab.
Fitur evaluasi ini penting dalam proses pembelajaran karena membantu guru dan siswa
mengidentifikasi area yang sudah dipahami dengan baik serta area yang memerlukan
perhatian lebih. Dengan adanya evaluasi yang terstruktur dan mudah diakses ini, proses
pembelajaran menjadi lebih efektif, memastikan bahwa siswa dapat mencapai kompetensi
yang diharapkan dalam pembelajaran komputer dan jaringan dasar.

3.1.2 Uji Validitas

Untuk memastikan bahwa media ini layak digunakan, dilakukanlah uji validitas oleh tiga
validator yang kompeten di bidangnya. Berikut ini adalah hasil dari uji validitas yang telah
dilakukan dapat dilihat pada tabel 3 berikut ini.

Tabel 3. Hasil Uji Validitas

Validator .
No. Indikator Rata-Rata Tln_gl_<at
Validitas
1 2 3
1 | Kesesuaian dengan kurikulum 3,62 4,41 3,38 3,80 Tinggi
56
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2 | Kecukupan informasi 4,16 3,68 3,86 3,90 Tinggi
3 | Interaktifitas 3.68 3,93 3,55 3,74 Tinggi
4 Kualitas Visual 3,65 4,17 3,81 3,88 Tinggi
5 | Keterbacaan dan Navigasi 4,53 4,68 4,27 4,49 Tinggi

Hasil uji validitas terhadap media pembelajaran berbasis Android dalam pembelajaran
komputer dan jaringan dasar menunjukkan bahwa media ini memiliki tingkat validitas yang
tinggi pada berbagai indikator yang diuji. Untuk indikator kesesuaian dengan kurikulum, nilai
rata-rata yang diperoleh adalah 3,80, yang menunjukkan bahwa media ini telah sesuai dengan
kurikulum yang berlaku dengan baik. Pada indikator kecukupan informasi, media ini
memperoleh nilai rata-rata sebesar 3,90, menandakan bahwa informasi yang disajikan sudah

mencukupi untuk mendukung proses pembelajaran.

Interaktivitas media mendapatkan nilai rata-rata 3,74, menunjukkan bahwa media ini
mampu memberikan interaksi yang baik kepada pengguna, yang penting untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kualitas visual dari media ini dinilai cukup tinggi
dengan rata-rata 3,88, yang menunjukkan bahwa tampilan visual dari media ini menarik dan
mendukung penyampaian materi dengan efektif. Terakhir, indikator keterbacaan dan navigasi
mendapatkan nilai rata-rata tertinggi yaitu 4,49, menunjukkan bahwa media ini sangat mudah
dibaca dan dinavigasi oleh pengguna, yang merupakan aspek penting dalam memudahkan

proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis Android ini dinilai memiliki validitas
yang tinggi dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran komputer dan jaringan dasar.
Setiap aspek yang dinilai mendapatkan nilai rata-rata yang tinggi dari para validator,
menandakan bahwa media ini sudah memenuhi standar yang baik dalam berbagai aspek yang

penting untuk mendukung proses pembelajaran yang efektif.

3.2 PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, media pembelajaran berbasis
Android untuk mata pelajaran komputer dan jaringan dasar menunjukkan tingkat validitas
yang tinggi pada berbagai indikator yang diuji. Indikator kesesuaian dengan kurikulum
memperoleh nilai rata-rata 3,80, mengindikasikan bahwa materi yang disajikan telah sesuai
dengan standar kurikulum yang berlaku. Indikator kecukupan informasi mendapatkan nilai
rata-rata 3,90, yang menunjukkan bahwa informasi yang diberikan cukup memadai untuk

mendukung proses pembelajaran.
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Selain itu, aspek interaktivitas mendapatkan nilai rata-rata 3,74, menandakan bahwa
media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi siswa.
Kualitas visual dinilai cukup tinggi dengan nilai rata-rata 3,88, yang berarti tampilan visual
media ini menarik dan mendukung penyampaian materi secara efektif. Indikator keterbacaan
dan navigasi memperoleh nilai rata-rata tertinggi yaitu 4,49, menunjukkan bahwa media ini
sangat mudah dibaca dan dinavigasi oleh pengguna. Temuan ini selaras dengan penelitian
terdahulu yang juga melakukan pengujian validitas pada media. Penelitian yang dilakukan
oleh [17], dimana temuan penelitiannya menghasilkan media pembelajaran android yang
valid untuk digunakan pada pembelajaran matematika. Sehingga dapat disimpulkan media

pembelajaran berbasis android layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Android ini memiliki validitas yang tinggi dan sangat layak digunakan dalam
pembelajaran komputer dan jaringan dasar. Setiap aspek yang dinilai telah memenuhi standar
yang baik, sehingga media ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses
pembelajaran, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi
siswa. Validitas yang tinggi pada berbagai indikator ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini tidak hanya sesuai dengan kurikulum, tetapi juga mampu menyediakan
informasi yang memadai, interaktif, dan mudah digunakan, yang semuanya berkontribusi

pada peningkatan kualitas pembelajaran.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran komputer dan jaringan dasar memiliki
tingkat validitas yang tinggi, dengan nilai rata-rata yang baik pada indikator kesesuaian
dengan kurikulum, kecukupan informasi, interaktivitas, kualitas visual, serta keterbacaan dan
navigasi. Hal ini menunjukkan bahwa media ini tidak hanya sesuai dengan standar kurikulum
yang berlaku, tetapi juga mampu menyediakan informasi yang memadai, interaktif, dan
mudah digunakan oleh siswa, sehingga sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran
komputer dan jaringan dasar guna meningkatkan efektivitas dan kualitas proses

pembelajaran.
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