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Informasi Artikel Abstract

Submitted: 08-03-2023 This research and development is motivated by the problem of
Accepted: 09-04-2023 limited learning media in the Fundamentals of the Skills
Published: 29-04-2023 Program at SMK Kartika 1-2 Padang in the odd semester of the
2022/2023 academic year. Causing students difficulty in
Keywords: understanding the material. Therefore, the authors designed an
Android attractive learning media. This study aims to determine the
Learning Media validity, practicality and effectiveness of making learning media
Fundamentals of Expertise applications for Fundamentals of Android-Based Skills
Programs Programs in Vocational High Schools (SMK). This research uses
the R&D research development method (research &
development). The research model used is the ADDIE
development model, with the following development steps: (1)
Analyze, (2) design, (3) development, (4) implementation and (5)
evaluate. The research subjects were 34 people. The results of
the validity test by the validator of Android-based learning media
as a whole obtained an average of 91.69% with a very valid
interpretation. The practicality test was obtained at 92.93% with
a very practical interpretation. The effectiveness test was
obtained at 98.12% with a very effective interpretation. It was
concluded that the research instrument was very valid, very
practical and very effective to use at SMK Kartika 1-2 Padang in

class X TKJ.

Abstrak

Penelitian dan pengembangan ini dilatar belakangi oleh permasalahan keterbatasan media pembelajaran
pada Dasar-Dasar Program Keahlian di SMK Kartika 1-2 Padang pada semester ganjil tahun ajaran
2022/2023. Menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami materi. Oleh karena itu, penulis merancang
media pembelajaran yang menarik.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Validitas, Praktikalitas dan
Efektifitas pembuatan aplikasi media pembelajaran Dasar-Dasar Program Keahlian Berbasasis Android di
Sekolah Menengah Kejuruan(SMK).Penelitian ini menggunakan metode Pengembangan penelitian R&D
(research & development). Model penelitian yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE, dengan
langkah pengembangan sebagai berikut: (1) Analyze, (2) design, (3) development, (4) implementation dan
(5) evaluate. Subjek penelitian berjumlah 34 orang. Hasil uji validitas oleh validator media pembelajaran
berbasis android secara keseluruhan di peroleh rata-rata sebesar 91,69% dengan interpretasikan sangat
valid. Uji praktikalitas di peroleh sebesar 92,93% dengan interpretasikan sangat praktis. Uji efektifitas di
peroleh sebesar 98,12% dengan interpretasikan sangat efektif. Disimpulkan bahwa instrument penelitian
sangat valid, sangat praktis dan sangat efektif digunakan di SMK Kartika 1-2 Padang pada kelas X TKJ.

Kata kunci: Android, Media Pembelajaran, Dasar-Dasar Program Keahlian
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1. PENDAHULUAN

Dikalangan pelajar dan guru smartphone sebagian besar digunakan untuk mengakses jejaring sosial
seperti facebook dan twiter belum mengambil peran penting di bidang pendidikan. Siswa dan guru
memanfaatkan smartphone hanya sebatas untuk telepon, SMS, mengakses media sosial dan game. Siswa
masih terpaku belajar tatap muka dikelas, oleh sebab itu mobile learning berbasis android diharapkan dapat
menghasilkan media pendukung pembelajaran bagi siswa karena teknologi berbasis online sangat efektif
digunakan dalam pembelajaran. Sehingga smartphone memiliki peran penting dalam dunia pendidikan.

Siswa tidak memiliki buku cetak dikarenakan mata pelajaran Dasar-Dasar Program Keahlian ini mata
pelajaran baru untuk kelas X TKJT SMK Kartika 1-2 Padang. Dari segi siswa terlihat tidak tertarik dengan
materi yang diajarkan guru. Siswa juga sering tidak mengerjakan tugas dengan alasan tidak memahami
materi. Oleh sebab itu guru membutuhkan media perbelajaran yang lebih efektif dan menarik serta
memotivasi siswa untuk belajar dikelas dengan menciptakan media pembelajaran interaktif yang berbasis
android. Dimana siswa rata-rata sudah memiliki handphone. Melalui media pembelajaran berbasis android
ini siswa akan lebih praktis dan mudah mempelajari materi mata pelajaran Dasar-Dasar Program Keahlian
dan proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa bisa belajar secara mandiri, dapat mengulang
materi kembali. Penggunaan android dalam pengembangan media pembelajaran akan membantu guru
dalam menjelaskan materi pembelajaran yang disampaikan kepada siswa.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang biasa disebut dengan R&D (Research and
Development), yaitu penelitian yang menghasilkan suatu produk baru dan menguji keefektifan produk
tersebut (Sugiono, 2016:311). Penelitian pengembangan ini adalah penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan untuk mengembangkan atau menyempurnakan produk yang sesuai
dengan acuan dan Kriteria dari produk sehingga menghasilkan produk yang baru dengan berbagai tahapan
dan validasi atau pengujian (Sugiyono: 297).

2.2. Prosedur

Penelitian pengembangan ini adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
untuk mengembangkan atau menyempurnakan produk yang sesuai dengan acuan dan kriteria dari produk

sehingga menghasilkan produk yang baru dengan berbagai tahapan dan validasi atau pengujian (Sugiyono:
297). Menurut Sugiyono terdapat sepiuluh langkah-langkah penelitian dan pengembangan antara lain:

Potensi dan Pengumpulan Desain Produk
Masalah data

Uji Coba Produk Revisi
Desain

Validasi Desain

g

Revisi Produk » Uji Coba Revisi Produk
Pemakaian

-

Produk Masal

Gambar 1. Langkah-langkah metode R&D
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2.3. Model Pengembangan

Model pengembangan pada penelitian ini yaitu menggunakan model ADDIE. ADDIE singkatan dari dari
analysis, desain, development, implementation dan evaluasi. Menurut Benny A (128) ADDIE muncul pada
tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda. Fungsi dari model pengembangan ini untuk
menjadi pedoman dalam membentuk perangkat dan intrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis,
dan mendukung Kinerja pelatihan itu sendiri.

Kerangka ADDIE adalah proses siklus yang berkembang secara terus-menerus secara bersambung dari
seluruh rancangan instruksional dan proses impementasi. Terdapat lima tahap kerangka kerja
pengembangan ADDIE yang setiap tahap memiliki tujuan tersendiri dan fungsi dalam pengembangan
instruksional.

Model instruksional ADDIE merupakan proses instruksional yang terdiri dari lima fase yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi yang dinamis. Tahapan dari model ADDIE
diimplementasikan sebagai berikut:

1.Analisis (Analysis)

Dalam tahapan ini kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan media pembelajaran
berbasis android. Langkah pertama yang dilakukan dalam pengbuatan media pembelajaran berbasis
android dengan menggunakan model ADDIE adalah melakukan analisis produk . berdasarkan
permasalahan yang terdapat di SMK Kartika 1-2 Padang yang kurang tepatnya penggunaan media
pembelajaran sehingga membuat siswa tidak tertarik belajar dikelas.

2.Desain (Design)

Dalam tahap ini kegiatan yang akan dilakukan adalah membuat rancangan produk media pembelajaran
yang akan dibuat sesuai dengan analisis tahap sebelumnya.

3.Pengembangan (Development)

Dalam tahapan kegiatan ini akan dilakukan uji validasi yang sudah diperbaiki/revisi berdasarkan
masukan yang diberikan validator. Uji validasi ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan digunakan
media pembelajaran berbasis android.

4.Implementasi (Implemetation)
a. Uji Praktikalitas

Tujuan uji praktikalitas ini untuk menguji kepraktisan media pembelajaran berbasis android yang
meliputi manfaat, kemudahan penggunaan dan efesien waktu.

b. Uji Efektivitas
Setelah uji praktikalitas dilakukan, maka dilakukan uji efektifitas, uji efektifitas diujikan kepada siswa
5. Evaluasi (Evaluation)
Tahap terakhir yang dilakukan adalah melakukan evaluasi dari tahap uji validasi yang diperoleh penilaian
dan respon dari angket yang diberikan kepada validator.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran berbasis android menggunakan software kodular dirancang untuk memudahkan guru
dalam proses belajar mengajar dan memudahkan siswa untuk memahami materi pembelajaran dasar-dasar
program keahlian.

3.1 Halaman Pendahuluan

Tampilan awal pada aplikasi media pembelajaran. Halaman pendahuluan ini dilengkapi dengan logo
universitas, sekolah , FKIP dan teks media pembelajaran berbasis android, lebih jelasnya bisa dilihat
digambar 2.
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BELAJARAN BERBASISWM

MATA PEMBELAJARAN DASAR-DASAR PROGRAM KEAHLIAN
X TKJT SMK KARTIKA 1-2 PADANG

Gambar 2. Halaman Pendahuluan

3.2 Halaman Home

Halaman ini menampilkan menu pilihan untuk memasuki media pembelajaran yang terdapat menu ruang
lingkup yang berisi pokok bahasan materi, materi yang berisi materi yang akan dipelajari siswa, evaluasi

berisi soal latihan, video tutorial untuk praktek, dan profil berisi biodata perancang, bisa dilihat pada gambar
3.

aplikasi media permbelajaran

o> dasar-dasar program keahlian

e

-
SBEKOLANM MENENGA IKEJURUAN IKARTIIKA 1-2

Gambar 3. Halaman Home

3.3 Halaman Ruang Lingkup

Halaman ini menampilkan pokok bahasan materi yang akan dipelajari dalam satu semester, elemen dan
capaian pembelajaran, seperti gambar 4.

NMAT ERI

== = |
Gambar 4 Halaman Ruang Lingkup

3.4 Halaman Materi

Halaman ini menampilkan pilihan materi yang terdapat Sembilan materi yang akan dipelajari oleh siswa
setiap pilihan materi menampilkan pembahasan materi dengan rinci dan lengkap. seperti gambar 5.

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)
245




Deya Husnul Khatimah?,Rini Sefriani?, Indra Wijaya3
DIAJAR (Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran) Vol. 2 No. 2 (2023) 242 — 249

PILIH MATERI
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Gambar 5 Halaman Materi

3.5 Halaman Evaluasi
Halaman ini menampilkan soal-soal latihan dari keseluruhan materi yang telah dipelajari. pada halaman ini
juga menampilkan nilai siswa berapa bisa menjawab soal dengan benar seperti gambar 6.

Gambar 6 Halaman Evaluasi

3.6 Halaman Video
Halaman ini menampilkan beberapa video pembelajaran yang akan dingunakan untuk praktek, siswa bisa
belajar dengan melihat video tersebut, seperti gambar 7.

PRAKTEK UJI KONMPETEN. .
s

WVWajib untulk
A, S NI T K<)

Gambar 7 Halaman Video

3.7 Halaman Profil
Halaman ini menampilkan tentang profil/biodata peneliti, yang dapat dilhat pada gambar 8.
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Gambar 8 Halaman Profil

3.8 Halaman Exit

Halaman ini menampilkan konfirmasi apakah ingin keluar dari aplikasi atau tidak yang terdapat pilihan ya
atau tidak dan batal. Apabila diklik ya maka akan keluar dari aplikasi media pembelajaran, jika diklik tidak
maka tidak keluar dari aplikasi, dan jika diklik batal maka halaman konfirmasi akan hilang. Seperti gambar
9.

Gambar 9 Halaman Exit

3.9 Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran berbasis android di SMK Kartika 1-2 Padang, data
validitas Media Pembelajaran berbasis Android melalui uji Angket validitas 3 validator dengan jumlah 20
Item dilihat nilai rata-rata validitas 91,69% dapat dikatakan tingkat validitas media pembelajaran berbasis
android dinyatakan Sangat Valid digunakan untuk Kelas X TKJT di SMK Kartika 1-2 Padang tahun ajaran
2022/2023. distribusi frekuensi dan tingkat pencapaian validator pada perhitungan jarak atau rentang (R)
yaitu berjarak 17 range, jumlah kelas (K) yaitu 3, dan panjang kelas interval yaitu 6, pada range 81-85
terdapat satu validator dengan persentase 33,33%, pada range 86-91 tidak terdapat validator dengan
persentase 0%, pada range 92-98 terdapat dua validator dengan persentase 66,67%. Hasil penilaian uji
praktikalitas dari 34 siswa untuk media pembelajaran android yang ditinjau dari aspek (1) Keadaan
Penggunaan : 93,60%; (2) Efektifitas Waktu Pembelajaran : 93,41%; (3) Manfaat : 91,76%. Secara
keseluruhan penilaian uji praktikalitas terhadap media pembelajaran Android sebesar 92,93%, sehingga
media tersebut bisa dikatakan sangat praktis digunakan siswa untuk pembelajaran Dasar-Dasar Program
Keahlian. Distribusi frekuensi dan tingkat pencapaian praktikalitas pada perhitungan jarak atau rentang (R)
yaitu berjarak 18 range, jumlah kelas (K) yaitu 6, dan panjang kelas interval yaitu 3, pada range nilai pada
range nilai 72-74 terdapat 1 siswa dengan persentase 2,94%, pada range nilai 75-77 terdapat 2 siswa dengan
persentase 5,88%, pada range nilai 78-80 terdapat 4 siswa dengan persentase 11,76%, pada range 81-83
terdapat 9 siswa dengan persentase 26,48%, pada range 84-86 terdapat 7 siswa dengan persentase 20,59%,
pada range 87-90 terdapat 11 siswa dengan persentase 32,35%. Hasil penilaian uji efektifitas dari 34 siswa
untuk media pembelajaran android tersebut dengan nilai rata-rata 98,12% bisa dikatakan sangat efektif
digunakan siswa untuk pembelajaran Dasar-Dasr Program Keahlian. Distribusi frekuensi dan tingkat
pencapaian efektifitas pada perhitungan jarak atau rentang (R) yaitu berjarak 24 range, jumlah kelas (K)
yaitu 6, dan panjang kelas interval yaitu 4, pada range 76-79 terdapat 1 siswa dengan persentase 2,94%,
pada range nilai 80-83 terdapat O siswa dengan persentase 0% , pada range 84-87 terdapat 0 siswa dengan
persentase 0%, pada range 88-91 terdapat 0 siswa dengan persentase 0%, Pada range 92-95 terdapat 1 siswa
dengan persentase 2,94% dan pada range 96-100 terdapat 32 siswa dengan persentase 94,11%.
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4. KESIMPULAN

Perancangan media pembelajaran berbasis android menggunakan model pengembangan R&D (Research
and Development). Berdasarkan deskripsi, analisis data dan pengembangan media pembelajaran berbasis
android dapat disimpulkan bahwa:

a.

b.

C.

Validitas melalui uji validator terhadap media pembelajaran berbasis android sebesar 91,69% dapat
dikatakan tingkat validitas media pembelajaran berbasis android dinyatakan Sangat Valid digunakan.
Praktikalitas media pembelajaran berbasis android sebesar 92,93% dikatakan tingkat kepaktikalitas
media pembelajaran berbasis android dinyatakan sangat praktis digunakan.

Efektifitas media pembelajaran berbasis android sebesar 98,12% dikatakan tingkat keefektifitas media
pembelajaran berbasis android dinyatakan sangat efektif digunakan.
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