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Abstrak  

Salah satu faktor siswa SMK Pembina Bangsa Bukittinggi mendapatkan nilai yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) karena kurangnya media pembelajaran oleh karena itu tujuan dari penelitian ini yaitu untuk menghasilkan 

media pembelajaran berbasis android yang valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu tahapan Analysis, Design, 
Develop, Implementasi, dan Evaluation.Teknik pengumpulan data menggunakan angket skala likert. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah Purposive sampling dengan menggunakan kriteria berdasarkan nilai dengan tingkat  

rendah, tingkat sedang, dan tingkat tinggi. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata ujivalidasi ahli meia oleh 

validator sebesar 81,34% dengan kategori  sangat valid dan ahli materi sebesar 84,79% dengan kategori  sangat valid. Uji 

praktiklaitas guru sebesar 82,44% dengan kategori sanat praktis dan praktikalitas siswa sebesat 81% dengan kategori 

sangat praktis.Kesimpulan berdasarkan data yang diperoleh media pembelajaran berbasis android layak diguanakan 

sebagai media pembelajaran. 

Kata Kunci — Media Pembelajaran, Android, Informatika 

 
Abstract  

One of the factors is that students at SMK Pembina Bangsa Bukittinggi get grades that do not meet the Minimum 

Completeness Criteria (KKM) due to a lack of learning media. Therefore, the purpose of this study is to produce valid and 
practical Android-based learning media. This study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE 

development model which consisted of five stages, namely the Analysis, Design, Develop, Implementation, and Evaluation 

stages. The data collection technique used a Likert scale questionnaire. The sampling technique used was purposive 

sampling using criteria based on values with low, medium and high levels. The results of this study showed that the average 
value of the media expert validation test by the validator was 81.34% in the very valid category and 84.79% in the material 

expert category with a very valid category. The teacher's practicality test was 82.44% in the very practical category and 

the students' practicality was 81% in the very practical category. The conclusions based on the data obtained by Android-

based learning media are feasible to use as learning media.   

Keywords— Learning Media, Android, Informatics 

 
 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat telah menyentuh semua aspek kehidupan terutama 

bagaimana pemanfaatan media internet dalam meningkatkan mutu pendidikan [1]. Pendidikan bagi 

setiap manusia merupakan sebuah kebutuhan dalam menjalani kehidupan di dunia. Namun, 

https://journal.institutpendidikan.ac.id/index.php/petik/index
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pendidikan bukan lah hanya sebatas sekolah umum karena pada kenyataannya banyak dari kita yang 

tidak mengenyam pendidikan secara formal. Tujuan pendidikan adalah menciptakan seseorang yang 

berkualitas dan berkarakter sehingga memiliki pandangan yang luas untuk ke depan dan mampu 

beradaptasi secara cepat dan tepat dalam berbagai lingkungan [2]. Salah satu ilmu yang terdapat 

dalam pendidikan ialah informatika. Pada Kurikulum Merdeka mata pelajaran informatika ialah 

salah satu mata pelajaran wajib pada tingkat SMP dan SMA/SMK [3]. Mata pelajaran informatika 

merupakan pembelajaran yang terkait terhadap penggunaan komputer dan pembelajaran informatika 

penting untuk diterapkan di Era globalisasi seperti saat ini, dimana kita dituntut untuk menguasai 

teknologi untuk memudahkan  aktivitas kita sehari-hari [4]. 

Menurut salah satu guru informatika di SMK Pembina Bangsa Bukittinggi kelas X, minat siswa 

terhadap mata pelajaran informatika ini cukup tinggi karena berkaitan dengan teknologi informasi. 

Tetapi karena kurangnya media dalam pembelajaran ini menjadikan siswa mudah bosan dan sulit 

memahami materi pada saat pembelajaran. Pada pembelajaran informatika ini sendiri ada dua 

metode yang dilakukan yaitu praktek di laboratorium pada materi yang memang mengharuskan 

untuk menggunakan komputer dan penjelasan materi dikelas dengan menggunakan metode ceramah 

dengan bantuan media pembelajaran yaitu Power Point. Pada pembelajaran informatika ini sendiri 

ada dua metode yang dilakukan yaitu praktek di laboratorium pada materi yang memang 

mengharuskan untuk menggunakan komputer dan penjelasan materi dikelas dengan menggunakan 

metode ceramah dengan bantuan media pembelajaran yaitu Power Point. Metode ceramah inilah 

yang membuat siswa mudah bosan saat pembelajaran berlangsung dan bahkan membuat siswa tidak 

betah berada di dalam kelas sehingga berdamapak pada hasil belajar siswa yang mana dari seluruh 

siswa kelas X hanya 24 orang siswa yang memperoleh ketuntasan pada mata pelajaran informatika, 

sedangkan 50 orang siswa lagi belum mencapai ketuntasan dari standar nilai KKM yang telah 

ditentukan pada mata pelajaran informatika yaitu 75. Artinya hal tersebut menunjukkan tujuan 

pembelajaran belum terwujudkan dengan baik. Hal tersebut disebabkan oleh banyak faktor, salah 

satunya adalah kurangnya minat siswa dalam belajar. 

Maka dari itu salah satu yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar yang 

pada akhirnya akan membuat siswa berhasil memahami materi yang diberikan adalah media 

pembelajaran [2]. Media pembelajaran   merupakan   suatu   perantara yang    digunakan    oleh    

pendidik    untuk menyampaikan    pesan    tertentu    kepada peserta  didik  dalam  proses  belajar 

sehingga tujuan  pembelajaran  dapat  tercapai  secara optimal [5]. Salah satu media tersebut adalah 

smartphone. Dengan media ini siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja melalui smartphone 

mereka. Penggunaan smartphone tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi namun juga dapat 

dimanfaatkan dalam proses kegiatan pembelajaran [2]. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android telah dilakukan oleh beberapa peneliti, 

seperti Hakky memaparkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk siswa [6]. Selain itu  Rustandi dalam penelitiannya juga memaparkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis android layak untuk menunjang proses pembelajaran 

[7]. 

Tujuan dari pengembangan media ini yaitu untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis 

android yag valid dan praktis dengan menggunakan Smart Apps Creator.  

Menurut Abi smart apps creator adalah sebuah platform media pengembangan aplikasi berbasis 

android maupun ios dan bahkan bisa berjalan di desktop komputer  dengan tujuan pembuatan sebuah 

aplikasi media belajar yang dapat dipakai dan di buat kapanpun dan dimanapun [8]. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap, yaitu tahapan Analysis, Design, Develop, Implementasi, dan 

Evaluation. Kebaruan dalam penelitian ini adalah tersedianya menu Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) yang bisa digunakan untuk mengasah kemampuan siswa. Menurut Umbaryati Lembar 
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Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu sarana untuk membantu dan mempermudah 

dalam kegiatan belajar mengajar sehingga akan terbentuk interaksi yang efektif antara peserta didik, 

sehingga dapat meningkatkan aktivitas peserta didik dalam peningkatan prestasi belajar [9]. Menu 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang terdapat dalam media pembelajaran berbasis android ini 

nantinya bisa langsung dipantau oleh guru yang bersangkutan.  
 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D). Metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk membentuk produk-produk tertentu 

dan menguji dan validasi serta keefektifan pada produk tersebut [10]. Penelitian pengembangan 

(R&D) ini menggunakan model pengembangan ADDIE, ADDIE merupakan singkatan dari 

Analisis (Analysis ), Desain (Design), Pengembangan (Develop), Implementasi (Implement), dan 

Evaluasi (Evaluate) [11].  

Adapun prosedur penelitian pada model pengembangan ADDIE sebagai berikut : 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan model ADDIE 

 

1. Tahap Analisis (Analysis)  

Pada tahap ini akan dilakukan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran yang akan 

dikembangkan, kegiatan yang akan dilakukan pada tahap ini yaitu: 

a. Analisis karakteristik siswa 

Analisis karakteristik siswa SMK kelas X dilakukan untuk mengetahui karakter siswa pada saat 

proses pembelajaran informatika. Hal ini dilakukan agar pengembagan media pembelajaran sesuai 

dengan karakteristik siswa. 

b. Analisis kurikulum  

Analisis kurikulum dilakukan  agar pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tuntunan 

kurikulum yang berlaku. Analisis kurikulum terdiri dari Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan 

Pembelajaran (TP), dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)  yang terkait dengan materi yang akan 

kembangkan. Capaiana Pembelajaran (CP) yang digunakan dalam pengembangan media ini yaitu  

Capaian Pembelajaran pada akhir fase E atau elemen berfikir komputasional dengan materi system 

bilangan digital  sedangkan Tujuan Pembelajaran (TP) dari  materi ini yaitu menjelaskan dan 

mengonversi bilangan binar dan heksadesimal.   

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap desain ini merupakan proses langkah kedua dari model yang berkaitan dengan desain atau 

rancangan.  Dalam mendesain  media pembelajaran ini, penulis  memulai dengan  membuat sitemap 

dan storyboard untuk mempermudah pengembangan media.  

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan ini dilakuka uji validitas dan praktikalitas. Uji validitas dilakukan oleh  

ahli media dan ahli materi yang dimana untuk ahli media terdiri dari 3 orang dosen dan ahli materi 
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terdiri dari 2 orang guru . Kemudian apabila media tersebut sudah valid menurut validator maka 

akan lanjut ke tahap praktikalitas[6].Uji Praktikalitas akan dilakukan oleh guru dan siswa kelas X 

yang terlibat dalam mata pelajaran informatika  yang terdiri dari 4 kelas dengan jumlah  74 orang. 

Pada penelitian ini karena subjek penelitian tergolong besar maka untuk uji praktikalitas hanya 24 

orang siswa yang dijadikan sampel, diambil berdasarkan kriteria nilai dengan tingkat rendah, tingkat 

sedang, dan tingkat tinggi. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Setelah selesai dilakukan uji validasi produk pengembangan maka selanjutnya akan memasuki 

tahap uji praktikalitas, yaitu tahap uji coba media pembelajaran yang dilakukan oleh siswa kelas X 

yang berjumlah 24 siawa. Penerapan ini dimulai dengan siswa menginstal aplikasi media 

pembelajaran.  dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk memperbaiki media yang dibuat sebelum diterapkan. 

Evaluasi dalam model ADDIE dilakukan pada setiap tahapan yang dilalui dalam proses 

pengembangan media. Selain Evaluasi juga untuk menilai efektifitas dari media secara 

keseluruhan[12]. Tahap evaluasi ini merupakan proses penilaian yang dilakukan pada setiap tahap 

penelitin. Evaluasi yang dilakukan dalam bentuk evaluasi formatif dimana dalam melakukan revisi 

atau perbaikan berdasarkan hasil evaluasi instrumen dan teknik Pengumpulan data. 

B. Subjek Penelitian 

Dalam penelitian ini subjeknya adalah seluruh siswa kelas X di SMK Pembina Bangsa Bukittinggi 

yang terlibat dalam mata pelajaran informatika pada tahun ajaran 2022/2023 yang terdiri dari 4 kelas 

dengan jumlah 74 orang. Pada penelitian ini karena subjek penelitian tergolong besar maka 

dilakukan  teknik pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Purposive 

sampling menurut Sugiyono (Santiana) adalah pengambilan sampel dengan menggunakan beberapa 

pertimbangan tertentu sesuai dengan kriteria yang diinginkan untuk dapat menentukan jumlah 

sampel yang akan diteliti.Pada penelitian ini kriteria yang digunakan berdasarkan nilai dengan 

tingkat  rendah, tingkat sedang, dan tingkat tinggi [13]. 

C. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Menurut [14] Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

atau mengukur objek dari suatu variabel penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh 

peneliti adalah dengan menyebarkan angket. Angket adalah suatu alat pengumpul data yang berupa 

serangkaian pertanyaan tertulis yang diajukan kepada subyek untuk mendapatkan jawaban secara 

tertulis juga [15]. Angket ini ada dua pengujian yaitu angket validitas dan angket praktilitas, unutuk 

angket validitas diberikan kepada validator ahli media dan ahli media sedangkan angket praktilitas  

diberikan kepada orang yang menggunakan media yang telah dibuat yaitu guru matapelajaran dan 

siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini merupakan pengembangan media pembelajaran 

berbasis android, media pembelajaran ini dibuat oleh peneliti dengan tujuan untuk dapat digunakan 

guru sebagai media dalam penyampaian materi yang menarik dan juga sebagai sumber belajar siswa. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yaitu ada 5 tahap terdiri dari Analisis (Analysis ), Desain (Design), Pengembangan 

(Develop), Implementasi (Implement), dan Evaluasi (Evaluate). Berikut merupakan tahap-tahap 

penelitian yang dilakukan sebagai berikut : 

 

 



                     PETIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi Vol. 10 No. 1 Maret Thn 2024 Hal 44- 54 

                 Putri – Pengembangan Media Pembelajaran                                                                                    48 

1. Hasil Analisis (Analysis)  

Pada tahap ini akan dilakukan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran yang akan 

dikembangkan, kegiatan yang akan dilakukan pada tahap ini yaitu: 

a. Analisis karakteristik siswa 

Pada tahap analisis karakteristik siswa SMK kelas X dilakukan untuk mengetahui karakter siswa 

pada saat proses pembelajaran informatika. Hal ini dilakukan agar pengembagan media 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa. Kondisi belajar siswa pada kelas X pada 

pembelajaran informatika sangat rendah karena kurangnya media pembelajaran sebagai alat 

pendukung proses pembelajaran dikelas hail belajar siswa tersebut dapat dilihat dari nilai sumatif 

yang rendah, sehingga dibutuhkan media pembelajaran agar dapat merubah nilai siswa lebih baik. 

b. Analisis kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan  agar pengembangan yang dilakukan sesuai dengan tuntunan 

kurikulum yang berlaku. Analisis kurikulum terdiri dari Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan 

Pembelajaran (TP), dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)  yang terkait dengan materi yang akan 

kembangkan[16]. Capaiana Pembelajaran (CP) yang digunakan dalam pengembangan media ini 

yaitu  Capaian Pembelajaran pada akhir fase E atau elemen berfikir komputasional dengan materi 

logika proposisi, logika matematika,system bilangan digital, dan computational thinking.  

2. Hasil Desain (Design) 

Tahapan ini merupakan tahapan perancangan media pembelajaran dengan menggunakan 

Software Smart Apps Creator. Adapun tahap yang dulakukan sebagai berikut: 

a. Pembuatan Sitemap 

Dalam mendesain  media pembelajaran ini, penulis  memulai dengan  membuat sitemap untuk 

mempermudah pengembangan media. Dibawah ini merupakan sitemap mengenai media 

pembelajaran berbasis Android.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Sitemap media pembelajaran 
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b. Pembuatan Storyboard 

Storyboard  ini dibuat sebagai gambaran atau desain dari bentuk tampilan media pembelajaran 

yang akan buat. Storyboard berfungsi sebagai pedoman dalam pembuatan media pembelajaran agar 

dapat terstruktur dengan baik [17]. Berikut merupakan tampilan desain storyboard yang dapat dilihat 

sebagai berikut: 

Tampilan awal merupakan halaman awal yang pertama kali muncul ketika user membuka media 

pembelajaran, dimana pada tampilan awal ini ada menu start untuk masuk ke halaman menu. Berikut 

merupakan desain tampilan awal.  

 
Gambar 3. Desain Tampilan Awal 

 

Tampilan menu ini  halaman yang menampilkan menu-menu utama. Terdapat beberapa menu yaitu 

menu petunjuk,cp, topik, dan profil pengembang. Berikut merupakan desain tampilan home atau 

men utama. 

 
Gambar 4. Desain Tampilan Home 

 

3. Hasil Pengembangan (Development) 

a. Tampilan Awal 

Tampilan awal merupakan halaman awal yang pertama kali muncul ketika user membuka media 

pembelajaran, dimana pada tampilan awal ini ada menu start untuk masuk ke halaman menu. Berikut 

merupakan tampilan awal.  

  

Gambar 5. Tampilan Awal 

b. Tampilan Home atau Menu Utama 

Tampilan menu ini  halaman yang menampilkan menu-menu utama. Terdapat beberapa menu yaitu 

menu petunjuk,cp, topik, dan profil pengembang. Berikut merupakan tampilan home atau men 

utama. 
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Gambar 6. Tampilan Home 

 

c. Tampilan Topik 

Pada tampilan topik terdapat materi-materi pembelajaran. Materi yang membahas mengenai logika 

proposisi, logika matematika,system bilangan digital, dan computational thinking. Berikut 

merupakan tampilan topik pembelajaran 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Topik 

d. Tampilan LKPD 

Pada tampilan LKPD berisi lembar kerja pesera didik yang dimuat menggunakan liveworksheet 

dan LKPD ini nantinya bisa dipantau oleh guru yang bersangkutan. Berikut merupakan tampilan 

topik pembelajaran 

 
Gambar 8. Tampilan LKPD 

 

4. Hasil Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi media pembelajaran berbasis android yang telah selesai dikembangkan 

dan divalidasi kemudian diujicoba kepada siswa SMK Pembina Bangsa Bukittinggi serta guru 

informatika kelas X. Setelah diujicobakan serta diperlihatkan materi yang sesuai dengan capaian 

pembelajaran yang ditampilkan di media pembelajaran berbasis android sudah sesuai dengan 

indikator pencapaian pembelajaran yang digunkan disekolah saat pembelajaran informatika. 

Kemudian dlakukan pengisian angket oleh guru dan siswa unutk mendapatkan masukan dan koreksi 

terhadap materi serta media yang dikembangkan pada media pembelajaran berbasis andorid. 

Pengisian angket ini dilakukan untuk mengetahui kualitas materi dan media yang dikembangkan 

dapat mendorong motivasi siswa dalam belajar informatika. 

5. Hasil Evaluasi (Evaluate) 

Pada tahap evaluasi ini merupakan tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran 

berbasis android yang telah dirancang, dimana dalam perancangan media pembelajaran berbasis 

android dilakukan revisi atau perbaikan terhadap ahli media oleh pakar media berdasarkan hasil 

evaluasi. Ahli media pada media pembelajaran berbasis android ini  dilakukan oleh oleh dosen 

informatika Universitas PGRI Sumatera Barat dan dua guru untuk ahli materi guru SMK Pembina 
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Bangsa Bukittinggi. Berikut merupakan hasil revisi media pembelajaran berbasis android sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Revisi Media Pembelajaran Oleh Ahli Media 

No Sebelum Sesudah 

1 

 
Lengkapi Profil 

 
Bagian profil sudah 

dilengkapi 

 

 
Pada petunjuk 

tambahakan keterangan 

untuk tombol sebelum, 

selanjutnya, home dan 

topik 

 
Pada halaman petunjuk 

tombol sebelum, 

selanjutnya, home dan 

topik sudah tambahakan 

 

 
Tambahkan icon pada 

halaman home 

 
Icon pada halaman home 

sudah ditambahkan 

 

B. Analisis Data 

1. Hasil Validasi Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh 3 orang ahli media yaitu dosen Universitas PGRI Sumatera 

Barat. Berikut merupakan hasil validasi media dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
 

   Tabel 2. Hasil Validasi Media 

 

Berdasarkan hasil analisis data media pembelajaran berbasis android, pada aspek kemudahan 

pengguna, kemenarikan tampilan, bahasa dan keterbacaan yang dinilai oleh validator ahli media 

dinyatakan “sangat valid” dengan nilai rata-rata 81,34% 

2. Hasil Validasi Materi 

Validasi  materi dilakukan oleh 2 orang ahli materi yaitu guru SMK Pembina Bangsa Bukittinggi. 

Berikut merupakan hasil validasi materi dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
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     Tabel 3. Hasil Validasi Materi 

 
 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis data media pembelajaran berbasis android, pada aspek Ketercapaian 

Tujuan dan Kesesuaian Kurikulum yang dinilai oleh validator ahli materi dinyatakan “sangat valid” 

dengan nilai 84,79%. 

3. Hasil Validasi Praktikalitas Media Pembelajaran berbasis android 

Untuk angket praktikalitas guru terdapat beberapa pernyataan yang terdiri dari 3 indikator. 

Berikut merupakan hasil Praktikalitas guru dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis dan persentase tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dinilai 

oleh guru informatika dinyatakan “sangat praktis”  dengan persentase sebesar 82,44% 

Uji praktikalitas media pembelajaran berbasis android ini juga memerlukan masukan berupa 

respon dari siswa. Berikut merupakan hasil Praktikalitas siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 5. Hasil Praktikalitas Siswa 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis dan persentase tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dinilai 

oleh siswa kelas X dinyatakan “sangat praktis”  dengan persentase sebesar 81%. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

berbasis android ini adalah yang telah dilakukan dapat disimpulkan hal sebagai berikut ini : 

1. Pembuatan media pembelajaran berbasis android ini menggunakan aplikasi atau software Smart 

Apps Creator  
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2. Uji validitas media pembelajaran berbasis android ini dilakukan oleh 3 orang validator yaitu dosen 

Universitas Sumatera Barat dan validator ahli materi dilakukan oleh 2 orang guru  SMK Pembina 

Bangsa Bukittinggi. Validitas untuk ahli media sebesar 81,34% dengan kategori sangat valid dan 

validitas ahli materi sebesar 84,79% dengan kategori sangat valid. Dengan demikian dapat 

disimpulkan dari hasil validasi ahli media dan materi bahwa media pembelajara berbasis android 

dinyatakan valid 

3. Uji praktikalitas media pembelajara berbasis android dari data praktikalitas guru sebesar 82,44% 

dengan kategori sangat praktis, sedangan praktikalitas siswa diperoleh sebesar  81% dengan 

kategori sangat praktis. Dengan demikian dapat disimpulkan dari hasil praktikalitas guru dan 

siswa bahwa media pembelajaran berbasis android sangat praktis digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

Berdasarkan penelitaian yang telah dilakukan, dapat disarankan hal-hal berikut: 

1. Bagi para pengembangan media pembelajaran , supaya hasil pengembangan media pembelajaran 

ini dapat menjadi pedoman referensi bagi peneliti lainnya. 

2. Penelitian yang dilakukan belum sampai ke tahap efektifitas sehingga ada kesempatan untuk 

peneliti selanjutnya untuk dapat mengakaji lebih jelas hasil belajar siswa melalui angket dengan 

presentase rata rata dari keseluruhan adalah 81 % yaitu dengan kategori sangat praktis . 
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