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HALAMAN PERSETUJUAN







MOTTO

“Amalan yang lebih dicintai Allah adalah amalan yang terus menerus dilakukan
walaupun sedikit”

(Nabi Muhammad SAW)

“Ilmu akan menghidupkan jiwa”

(Ali bin Abi Thalib)

“Allah akan mengangkat derajat orang-orang yang beriman dan orang-orang

yang berilmu di antara kamu sekalian™

(Q.S Al-Mujadilah: 11)

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya
bersama kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari
sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya
kepada Tuhanmulah engkau berharap”

(QS Al Insyirah 5-8)

“Barangsiapa yang menempuh jalan untuk mencari suatu ilmu, niscaya Allah
memudahkannya ke jalan menuju surga”

(HR. Tirmidzi)

“Sistem pendidikan yang bijaksana setidaknya akan mengajarkan kita betapa
sedikitnya yang belum diketahui oleh manusia, seberapa banyak yang masih
harus ia pelajari”

(Sir John Lubbock)

“Jangan terlalu ambil hati dengan ucapan seseorang, kadang manusia punya
mulut tapi belum tentu punya pikiran”

(Albert Einstein)
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RINGKASAN
Rizkha Kirana Prastika Putri /A710160043. PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS MOBILE PADA MATERI DHCP
SERVER UNTUK SISWA SMK. Skripsi. Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta. Januari, 2021
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif untuk membantu siswa dalam memahami materi pada materi DHCP
pada Server dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang dapat diakses
melalui smartphone masing - masing. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Develpoment (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan Kodular
untuk membuat desain pengembangan dan menyusun balok — balok (Block-
Based Programming) untuk dijadikan satu kesatuan sehingga menghasilkan
sebuah fungsi atau program. Media ini diuji cobakan kepada ahli media, ahli
materi dan siswa. Yang pertama diuji cobakan kepada 2 dosen Universitas
Muhammadiyah Surakarta hasilnya yaitu hasil rata-rata koefisien V ahli media
sebesar 0,86 yang dinyatakan valid. Uji coba kedua kepada 1 guru pengampu
mata pelajaran jaringan dasar materi DHCP pada Server di SMK Negeri
Jumantono mendapatkan nilai hasil rata-rata koefisien V ahli materi sebesar
0,75 yang dinyatakan valid. Hasil uji interpretasi presentase pengujian yang
dilakukan kepada 20 responden/siswa smk didapatkan nilai presentase sebesar
72.1% yang masuk dalam kategori “Setuju/Baik/Suka”.

Kata Kunci: media, interaktif, kodular
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SUMMARY

Rizkha Kirana Prastika Putri / A710160043. MOBILE-BASED LEARNING
MEDIA DEVELOPMENT ON DHCP SERVER MATERIALS FOR
VOCATIONAL SCHOOL STUDENTS. Essay. Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Surakarta. January, 2021

The purpose of this research is to develop interactive learning media to assist
students in understanding the material on the DHCP material on the server and can
improve student learning outcomes that can be accessed via their respective
smartphones. This study uses the Research and Development (R&D) method using
the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
development model. The development of this learning media uses Kodular to make
development designs and compile blocks (Block-Based Programming) to be made
into a single unit so as to produce a function or program. This media was tested on
media experts, material experts and students. The first was tested on 2 lecturers at
the Muhammadiyah University of Surakarta, the results were the average V
coefficient of media experts of 0.86 which was declared valid. The second trial for
1 teacher who teaches basic network subjects with DHCP material on the server at
SMK Negeri Jumantono gets an average result value of the V coefficient of material
experts of 0.75 which is declared valid. The results of the percentage interpretation
test conducted on 20 respondents / junior high school students obtained a

percentage value of 72.1% which falls into the "Agree / Good / Like" category.

Keywords: media, interactive, codular
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