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Abstract

The purpose of this study was to find out how the development of AJARKO learning media (computer
network application) based on Android in the information technology education study program and to
determine the feasibility of the developed media. The media was developed using Adobe Flash
Professional CS6 software. The type of research used is R&D using the ADDIE (Analysis-Design-
Development-Implementation-Evaluation) model. The research subjects were 4th semester PTI
students. The validation results obtained from media experts amounted to 89.3% which was declared
very feasible. Then from the material and question experts each got a score of 67.6% and 67.5%
which were declared eligible. The assessment of the respondents got an average value of 88.4% which
was declared very feasible. It is concluded that this android-based computer network learning media
is feasible to be applied to the learning process.
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Pendahuluan 
Pendidikan di Indonesia dituntut untuk berkembang mengikuti perkembangan jaman yang serba canggih. Institusi
pendidikan diharuskan mampu memanfaatkan teknologi dengan baik untuk mengikuti persaingan global, karena institusi
pendidikan bertanggung jawab untuk mencetak SDM yang siap masuk dunia industri. Namun banyaknya guru yang masih
belum menguasai teknologi yang baik, terutama guru lama yang minim wawasan mengenai teknologi. Teknologi
berkembang pesat sesuai dengan fenomena yang sering terjadi, di era pandemi seperti yang terjadi pada saat ini anak
sekarang cenderung menghabiskan lebih banyak waktu untuk bermain smartphone di bandingkan membuka buku untuk
belajar . Smartphone yang dipakai kebanyakan bersistem operasi Android, Sistem operasi Android adalah sistem berbasis
Linux yang digunakan untuk telepon seluler (mobile) telepon pintar (Smartphone) dan juga pada komputer tablet (PDA).
Hampir semua orang mempunyai alat ini untuk bisa digunakan sebagai sarana komunikasi serta mencari informasi terbaru
yang sedang beredar saat ini , alat ini juga bisa digunakan sebagai sarana media belajar.

Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari Medius yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar
yaitu perantara atau pengantar sumber dengan penerima pesan. Media pembelajaran sebagai setiap alat, baik hardware
maupun software yang digunakan sebagai media komunikasi dan yang tujuannya untuk meningkatkan efektifitas proses
belajar mengajar . Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang dibuat para guru untuk menyampaikan materi pada
siswa. Selain guru, tenaga pendidik pada jenjang perguruan tinggi juga memerlukan media pembelajaran. Sama seperti
siswa yang mudah bosan dengan pembelajaran konvensional, mahasiswa juga dapat merasa bosan saat perkuliahan
berjalan. Penggunaan media pembelajaran berdasarkan meteri yang diberikan dapat diharapkan untuk meningkatkan
motivasi dan minat siswa. Cara seperti ini, tujuan dan juga kemampuan belajar siswa dapat dicapai dengan benar.

Berdasarkan hasil wawancara terhadap beberapa mahasiswa UMSIDA tentang bagaimana kegiatan kuliah yang dilakukan
secara daring (Online Learning), peneliti menemukan beberapa kendala yang terjadi yaitu masih kurangnya inovasi
terhadap media belajar disaat masa pandemi terjadi. Diera pandemi ini sistem pembelajaran tidak lagi menggunakan
kegiatan tatap muka secara langsung, tetapi menerapkan pembelajaran tatap muka secara tidak langsung atau
pembelajaran dengan melalui media perantara sebagai sarana dosen menyampaikan informasi kepada para mahasiswa.
Pembelajaran konfensional terkadang masih terbawah saat pembelajaran online berlangsung, akibatnya saat dosen hanya
menjelaskan materi yang diajarkan beberapa mahasiswa mungkin kurang memahami apa yang dijelaskan karena kurangnya
interaksi mahasiswa dengan dosen.

Oleh karena itu dosen dituntut untuk bisa memanfaatkan media seefektif dan semenarik mungkin agar mahasiswa mudah
memahami isi dari materi yang diajarkan dan juga supaya mahasiswa tidak mudah jenuh dalam penggikuti kegiatan
perkuliahan yang berlangsung. dosen juga dituntut untuk bisa membuat media belajar yang lebih kreatif dan inovatif, juga
mempertimbangkan kemudah untuk bisa akses media, serta memikirkan bagaimana kelangsungan media ini digunakan
dikala pandemi nantinya akan berlalu.

Pada penelitian kali ini peneliti berharap bisa membuat suatu produk berbentuk media android yang dapat dipakai pada
semua smartphone. Serta media yang bisa digunakan sebagai sarana penunjang pembelajaran dikala nantinya pandemi
covid-19 ini berlalu. Media ini tidak semata-mata berisi materi melainkan juga berisi latihan soal yang dapat diakses tanpa
perlu data internet agar mempermudah aktivitas belajar, sehingga untuk pembelajaran daring dilakukan hanya diskusi dan
untuk pengumpulan tugas sehingga materi berserta latihan bisa di lihat di media tersebut. Hal ini didukung oleh
penelitiannya dengan tema “Pengembangan Media PembelajaranBerbasisAplikasi Android
‘Bersalam’ DalamPembelajaran Pendidikan Agama Islam di Perguruan Tinggi” Berdasarkan hasil penelitian memperoleh
skor 85% dari validasi ahli media dan skor 82.5% dari ahli materi keduanya dengan kategori sangat layak. Media juga diuji
cobakan kepada mahasiswa dan mendapatkan skor 86% dengan keterangan media mudah untuk digunakan.

Berdasarkan uraian diatas pengembangan media pembelajaran ini diberi judul “Pengembangan Media Pembelajaran
AJARKO (Aplikasi Jaringan Komputer) Berbasis Android Pada Prodi Pendidikan Teknologi Informasi” Mediaini
dikembangkan menggunakan Adobe Flash Professional CS6.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dikenal dengan Research and ) adalah suatu proses kegiatan atau
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk tertentu atau produk yang masih baru serta menyempurnakan sebuat
produk yang telah ada, yang bisa dipertanggung jawabkan .

Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE, yaitu merupakan komponen utama dari
pendekatan sistem untuk pengembangan pembelajaran. Model pengembangan ini disebut juga perancangan instruksional
yang dapat berupa proses umum yang secara tradisional digunakan pengembangan dalam pelatihan. Model ADDIE dibagi
kedalam 5 tahapan, yaitu ditunjukkan pada Gambar 1 :
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Figure 1. Modeli pengembangan ADDIE  

Prosedur pengembangan ini dibagi dalam lima tahapan utama yaitu : 1. Analysis (analisis), 2. Design (desain), 3. Develop
(Pengembangan), 4. Implementation (Implementasi), 5. Evaluate (Evaluasi). Proses alur pengembangan dapat dilihat pada
Gambar 2 :

Figure 2. Alur Prosedur Pengembangan Model ADDIE 

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian

Perencanaan dan pengembangan meda pembelajaran AJARKO dilakukan menggunakan model ADDIE. Tahapan analisis
penulis melakukan pengumpulan informasi terkait pembelajaran, serta metode pembelajaran yang digunakan. Tahap kedua
desain, pada tahap ini Mulai merancang bentuk media yang akan dibuat. Tahap ketiga merupakan tahapan pengembangan,
pada tahap ini aplikasi mulai dibuat dengan menggunakan Adobe Flash Professional CS6berikut isi dari pada AJARKO
(aplikasi jaringan komputer).

Figure 3. Tampilan Loading  Halaman Awal 
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Figure 4. Tampilan Loading  Halaman Awal 

Pada Gambar 3. Merupakan tampilan paling awal setelah aplikasi dibuka kemudian langsung menuju halaman awal
aplikasi  yang  berisi tujuan  dan  pencapaian pembelajaran dari materi  yang  akan diajarkan .  

Figure 5. Tampilan Sub Materi & Isi Materi 
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Figure 6. Tampilan Sub Materi & Isi Materi 

Pada Gambar 4. Merupakan tampilan sub materi yang dapat dipilih oleh mahasiswa . Ketika salah satu materi dipilih
lantas akan menuju ke halaman isi materi , pada halaman ini berisi materi pembelajaran yang sudah divalidasi oleh ahli
dan juga  beberapa gambar penunjang pembelajaran . 

Figure 7. Tampilan Kuis 

Pada Gambar 5. Merupakan tampilan kuis pada halaman ini terdapat soal pilihan ganda sebagai tahapan evaluasi untuk
mengetahui sejauh mana mahasiswa menguasai isi materi. Soal evaluasi yang digunakan juga sudah melalui proses validasi
ahli.

Setelah aplikasi selesai dibuat dan akan diuji cobakan terlebih dahulu melakukan validasi. Hasil analisis data dari validasi
para ahli dapat ditunjukkan pada Tabel 1.

No. Instrumen Presentase Keterangan
1 Media 89,3% Sangat Layak
2 Materi 67,6% Layak
3 Soal 67,5% Layak

ISSN 2598-991X (online), https://ijemd.umsida.ac.id/, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
 Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).

10/12 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-991X
https://ijemd.umsida.ac.id/
https://umsida.ac.id


Indonesian Journal of Education Methods Development
Vol. 17 No. 4 (2022): November 

DOI: 10.21070/ijemd.v20i.677 . Article type: (Information Technology Education Method)

Table 1.  

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media sebesar 89,3% dengan kategori Sangat Layak. Hasil penilaian dari ahli materi
sebesar 67,6% dengan kategori layak dan hasil dari ahli soal sebesar 67,5% dengan kategori layak digunakan. Setelah
melalui proses validasi kemudian media diuji cobakan sekala kecil dan hasil uji coba tersebut berupa respon mahasiswa
yang ditunjukkan pada Table 2.

Mahasiswa Presentase Keterangan
FH 90% Sangat Layak
SR 86% Sangat Layak
MF 88% Sangat Layak
CSA 87% Sangat Layak
MAR 91% Sangat Layak
rata-rata 88,4% Sangat Layak
Table 2. Hasil Uji Coba  

Berdasarkan Table 2. dapat diperoleh presentase rata-rata sebesar 88,4% sehingga aplikasi AJARKO dinyatakan sangat
layak untuk digunakan.

B. Pembahasan

Pengembangan Media AJARKO ini didasarkan observasi yang dilakukan oleh penulis di prodi Pendidikan teknologi informasi
yaitu berdasarkan wawancara kepada mahasiswa permasalahan yang dialami adalah pembelajaran yang dilakukan daring.
Beberapa mahasiswa kesulitan menangkap isi pembelajaran secara menyeluruh di karenakan media yang digunakan
menggunakan berbentuk pdf ataupun bentuk ppt. Media pembelajaran yang menggunakan ppt dapat dianggap masih
kurang memenuhi kebutuhan karena isi yang ada terbatas serta penggunaan media pdf cenderung monoton dan tidak begitu
menarik minat untuk belajar di era saat ini. Serta mahasiswa menginginkan media yang mudah diakses tanpa harus
mengaksnya menggunakan pc/laptop, karena di era ini semua di tuntut untuk serba efisien dan tanpa harus memakan kuota
data yang cukup banyak. Maka dengan ini penulis membuat media pembelajaran berbasis android guna memanfaatkan
perkembangan teknologi untuk digunakan kedalam pembelajaran.

Media yang dikembangkan, dapat disimpan dan di install pada perangkat elektronik berbasis android seperti HP, ataupun
Tablet yang mendukung dengan format .apk sehingga mahasiswa dapat membaca materi pelajaran kemanpun dan kapanpun
tanpa merasa terberatkan, dalam kata lain media ini bersifat fleksibel, diperkuat dengan hasil penelitian yang di lakukan
oleh penelitiannya dengan tema “Pengembangan Media PembelajaranBerbasisAplikasi Android
‘Bersalam’ DalamPembelajaran Pendidikan Agama Islam di Perguruan Tinggi” Berdasarkan hasil penelitian memperoleh
skor 85% dari validasi ahli media dan skor 82.5% dari ahli materi keduanya dengan kategori sangat layak. Media juga diuji
cobakan kepada mahasiswa dan mendapatkan skor 86% dengan keterangan media mudah untuk digunakan.

Tahapan awal penulis untuk membuat media AJARKO ini ialah menganalisis kebutuhan yang diperlukan, dimulai dari
penentuan kompetensi dasar yang akan dipakai dalam pengembangan materi didalam media, tahap selanjutnya adalah
perancangan media yaitu pembuatan konsep awal media yang akan dibuat, meliputi isi materi yang nantinya dimasukkan
kedalam media. Tahap berikutnya ialah tahap pengembangan, tahap ini penulis menggunakan software Adobe Flash
Professional CS6 berupa format bawahan android yaitu apk. Yang berjalan pada sistem operasi android dengan minimum
5.0 Lollipop (API Level 21) sampai dengan versi yang baru atau sekarang. Media berbasis android ini berisi pembukaan atau
animasi ketika aplikasi ini dibuka kemudian terdapat kompetensi dasar, halaman materi, halaman kuis/soal untuk
pengevalusai peserta didik. Kelebihan media tersedia video dari materi perakitan jaringan, evaluasi kuis dengan menjawab
soal yang tersedia penambahan skor yang terus bertambah ketika menjawab benar agar pelajar memahami sampai sejauh
mana pelajar memahami isi materi tersebut dan memiliki desain menarik baik dari segi warna, tulisan, gambar dan animasi.
Media ini juga mudah untuk dioperasikan dan dimengerti serta tombol-tombol yang ada dalam media ini dapat berfungsi
dengan baik sehingga pelajar tidak merasa bosan dalam menggunakanya.

Pada tahap selanjutnya adalah tahap implementasi skala terbatas, pada tahap ini berfungsi agar mengetahui media yang
sudah penulis kembangkan untuk melihat apakah media berbasis android ini bisa efektif serta membuat mahasiswa bisa
lebih mengikuti proses pembelajaran dari pada sebelum-sebelumnya. tahap selanjutnya produk akan melalui tahap evaluasi,
Tahap ini dilakukan terhadap hasil penilaian kelayakan media oleh ahli materi dan ahli media. Evaluasi dapat dilakukan
dengan melihat respon siswa terhadap media yang sudah di terapkan ke dalam proses pembelajaran sesungguhnya. Tetapi
penelitian yang dilakukan hanya sebatas tahap uji kelayakan dikarenakan pandemi.

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut : Pengembangan media AJARKO berbasis androidini sudah
melalui tahap uji kelayakan dan sudah memperoleh penilaian dari para ahli adapun presentase kelayakan sebagai berikut
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dari ahli media mendapatkan sebesar 89,3% memperoleh kategori sangat layak, dari ahli materi dan soal mendapatkan
sebesar 67,6% dan 67,5% dengan kategori layak. Serta respon mahasiswai mendapat nilai rata-rata sebesar 88% dengan
kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran yang sesungguhnya.
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