BAB 5
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Penelitian dengan judul perancangan media pembelajaran berbasis android
pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar telah menghasilkan sebuah
media pembelajaran yang dapat diterapkan di Smartphone android. Pembuatan
media pembelajaran menggunakan aplikasi utama Unity 3D dan menggunakan
bantuan aplikasi Adobe Photoshop untuk membuat objek-objek yang dibutuhkan
dalam media pembelajaran. Dalam media pembelajaran terdapat materi tentang
instalasi koneksi internet pada workstation yang sudah sesuai dengan Kompetensi
Inti dan Indikator Pencapaian Kompetensi serta tujuan pembelajaran yang
tercantum dalam media pembelajaran tersebut.

Uji kelayakan media pembelajaran dari ahli materi yang berjumlah dua
orang mendapatkan hasil persentase kelayakan mencapai 100% dengan kategori
“Sangat Layak” kemudian untuk pengujian dari ahli media yang berjumlah dua
orang mendapatkan hasil persentase kelayakan mencapai 100% dengan kategori
“Sangat Layak. Kemudian untuk uji coba pengguna yang dilakukan pada 29 orang
siswa kelas X TKJ mendapatkan hasil persentase rata-rata 90% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Kemudian pada uji validitas dan reliabilitas instrumen, di olah
menggunakan program SPSS 25 yang menunjukan instrument valid dan
reliabilitas memperoleh hasil Alpha’s Cronbach mencapai 0.838 dengan kategori
“sangat reliable”.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
android pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar materi tentang instalasi

internet pada workstation sudah layak digunakan untuk pembelajaran.

5.2. Saran

Diharapkan kepada peneliti selanjutnya yang akan mengembangkan media
pembelajaran ini yaitu:
a. Media pembelajaran berbasis android agar bisa dikembangkan menjadi

dinamis agar materi dalam media bisa di ubah.
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b. Adanya pengujian efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis
android pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar.
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