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 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar dan minimnya 

pemanfaatan media pembelajaran di SMK Negeri 1 Belitang Hilir. 

Tujuannya adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Android pada materi Sistem Komputer, menilai kelayakannya, dan mengukur 

efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X RPL. 

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

dengan total sampling seluruh siswa kelas X RPL. Data dikumpulkan melalui 

angket validasi ahli materi dan media, angket respon guru dan siswa, serta tes 

pretest–posttest.Hasil penelitian menunjukkan media memperoleh kelayakan 

87,50% dari ahli materi dan 93,73% dari ahli media (kategori “Sangat 

Layak”), serta respon siswa yang sangat baik (82,14% pada skala kecil dan 

81,30% pada skala luas). Rata-rata nilai pretest kelas eksperimen meningkat 

dari 58,46 menjadi 89,23 pada posttest. Uji paired sample t-test dan 

independent sample t-test menghasilkan signifikansi 0,000 < 0,05, sedangkan 

nilai effect size 0,99 termasuk kategori tinggi. Kesimpulannya, media 

pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan sangat layak, 

efektif, dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Media ini berpotensi 

menjadi solusi pembelajaran berbasis teknologi yang menarik, efektif, dan 

interaktif. 

Kata Kunci:  
Media Pembelajaran, Android, 

ADDIE, Hasil Belajar  

 

 

Keywords:  ABSTRACT 
Learning Media, Android, ADDIE, 

Learning Outcomes 
 This study was motivated by the low learning outcomes and the minimal use 

of instructional media at SMK Negeri 1 Belitang Hilir. The objective was to 

develop an interactive Android-based learning medium for the Computer 

Systems subject, assess its feasibility, and measure its effectiveness in 

improving the learning outcomes of Grade X RPL students. The research 

employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE 

model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) with 

total sampling of all Grade X RPL students. Data were collected through 

material and media expert validation questionnaires, teacher and student 

response questionnaires, as well as pretest–posttest assessments. The results 

showed that the media obtained a feasibility score of 87.50% from material 

experts and 93.73% from media experts (both categorized as “Highly 

Feasible”), along with very positive student responses (82.14% on a small 

scale and 81.30% on a large scale). The experimental class's average pretest 

score increased from 58.46 to 89.23 in the posttest. The paired sample t-test 

and independent sample t-test produced a significance value of 0.000 < 0.05, 

while the effect size value of 0.99 was categorized as high. In conclusion, the 

developed Android-based interactive learning medium is highly feasible, 

effective, and capable of improving student learning outcomes. This medium 

has the potential to become an engaging, effective, and interactive 

technology-based learning solution.  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan penting dalam 

membentuk sumber daya manusia (SDM) 

yang unggul dan siap menghadapi tantangan 

global. Dalam Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 dijelaskan bahwa pendidikan 

merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mengembangkan potensi peserta didik secara 

aktif (Sanga & Wangdra, 2023). Seiring 

perkembangan zaman, peran teknologi dalam 

pendidikan menjadi semakin penting, terutama 

dalam menjawab tantangan era Society 5.0. 

Menurut Nur et al. (2022), Society 5.0 

mendorong manusia untuk memanfaatkan 

teknologi dalam mengatasi berbagai 

permasalahan, termasuk di bidang Pendidikan 

(Yahya et al., 2023) 

Kurikulum Merdeka menjadi salah satu 

respon terhadap perkembangan teknologi 

tersebut. Kurikulum ini menuntut guru untuk 

menghadirkan pembelajaran yang inovatif, 

menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa 
(Febriyenti et al., 2023) . Guru tidak lagi 

hanya sebagai penyampai materi, melainkan 

juga fasilitator yang mendorong siswa berpikir 

kritis, kreatif, dan mandiri (Putri, 2023). Salah 

satu bentuk inovasi yang dapat dilakukan 

adalah melalui pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang memanfaatkan 

teknologi.  

Media pembelajaran interaktif adalah 

media yang dirancang untuk meningkatkan 

semangat, motivasi, dan keterampilan belajar 

siswa melalui kombinasi elemen visual, audio, 

teks, video, dan animasi yang dapat diakses 

melalui perangkat digital (Masdar Limbong et 

al., 2022). Penggunaan media pembelajaran 

interaktif mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik dan efektif, sekaligus 

mendorong perkembangan kemampuan 

akademik dan keterampilan siswa 

(Cahyaningrum & Sakti, 2021). Oleh karena 

itu, media interaktif berperan penting dalam 

membantu siswa memahami materi, yang pada 

akhirnya dapat mendorong peningkatan hasil 

belajar mereka.  

Hasil studi kebutuhan terhadap guru dan 

siswa kelas X RPL di SMK Negeri 1 Belitang 

Hilir menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran masih bergantung pada buku 

paket dan penyampaian materi yang dominan 

bersifat teoritis. Fasilitas laboratorium yang 

terbatas serta minimnya variasi dalam 

penyampaian materi membuat siswa kesulitan 

memahami materi. Hasil angket menunjukkan 

bahwa 73,5% siswa mengalami kesulitan 

memahami materi, yang disebabkan oleh 

penyampaian pembelajaran yang masih 

berpusat pada penggunaan buku paket tanpa 

pendekatan yang lebih interaktif. Hal ini 

tercermin dari capaian hasil belajar yang 

belum optimal, ditunjukkan oleh rata-rata nilai 

siswa yaitu 78 yang hanya sedikit di atas 

KKTP, yang ditetapkan yaitu 75.  

Oleh karena itu, dibutuhkan media 

pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, 

dan mudah diakses, guna membantu siswa 

memahami materi secara lebih mendalam. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, dilakukan 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis android untuk siswa kelas X RPL di 

SMK Negeri 1 Belitang Hilir.  Media ini 

diharapkan dapat menjadi solusi dari metode 

pembelajaran yang kurang variatif serta 

mendukung proses belajar yang lebih efektif, 

menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa. 

METODE PENELITIAN  

Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah metode penelitian pengembangan 

atau yang dikenal dengan istilah R&D 

(Research and Development). R&D (Research 

and Development) adalah metode dan langkah 

untuk menghasilkan produk baru atau 

mengembangkan serta menyempurnakan 

produk yang telah ada untuk menguji 

keefektifan produk tersebut sehingga produk 

tersebut dapat dipertanggungjawabkan 

(Okpatrioka, 2023).  

Pengembangan dalam penelitian ini 

mengacu pada model ADDIE yang 

dikemukakan oleh Robert Maribe Branch. 

Model ADDIE merupakan singkatan dari lima 

tahap, yaitu Analyze, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluate (Syahputra et al., 

2021). Tahapan-tahapan dalam model 

pengembangan ADDIE menurut Robert 

Maribe Branch dapat dilihat pada gambar 

berikut: 
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

(Branch, 2009) 

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 1 

Belitang Hilir dengan subjek penelitian siswa 

kelas X RPL sebanyak 33 orang, yang terbagi 

dalam dua tahap uji coba, yaitu uji coba skala 

kecil sebanyak 7 siswa dan uji coba skala luas 

sebanyak 26 siswa. Pengumpulan data dalam 

penelitian ini meliputi angket validasi yang 

diisi oleh ahli materi dan ahli media, angket 

respon dari guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis android, serta 

tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. 

Analisis data dilakukan dengan pendekatan 

deskriptif kuantitatif, mencakup perhitungan 

persentase kelayakan media berdasarkan 

penilaian para ahli, persentase respon dari 

pengguna, serta pengukuran pengaruh media 

terhadap hasil belajar siswa menggunakan uji 

paired sample t-test dan independent sample t-

test. Selain itu, perhitungan effect size juga 

dilakukan untuk mengetahui besar pengaruh 

penggunaan media yang dikembangkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK 

Negeri 1 Belitang Hilir dengan subjek peserta 

didik kelas X RPL. Sebelum pengumpulan 

data dilakukan, peneliti terlebih dahulu 

mempersiapkan administrasi seperti surat izin 

penelitian, serta instrumen yang mencakup 

modul ajar, ATP, angket, observasi, soal tes, 

dan lembar penilaian yang divalidasi oleh ahli. 

Pengembangan media pembelajaran 

menggunakan model ADDIE yang meliputi 

lima tahapan, yaitu analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

 

Analyze (Analisis) 

Dalam tahap ini, dilakukan studi literatur 

untuk mengetahui kondisi saat ini dari 

pembelajaran serta kebutuhan siswa  kelas X 

RPL SMK Negeri 1 Belitang Hilir dalam 

belajar sistem komputer.  

Hasil wawancara dengan guru 

menunjukkan bahwa pembelajaran sistem 

komputer di SMK Negeri 1 Belitang Hilir 

masih menghadapi berbagai kendala. 

Keterbatasan sarana dan prasarana, seperti 

akses listrik yang terbatas dan hanya tersedia 

satu laboratorium komputer, membatasi akses 

siswa dalam pembelajaran langsung 

Akibatnya, pembelajaran lebih banyak 

mengandalkan buku paket. 

Hasil angket menunjukkan bahwa 61,8% 

siswa menyatakan pembelajaran kurang 

didukung media visualisasi, sehingga materi 

terasa membosankan dan sulit dipahami. 

Sebanyak 73,5% siswa mengaku kesulitan 

memahami materi sistem komputer. Nilai rata-

rata siswa sebesar 78 hanya sedikit di atas 

KKTP (75), yang menunjukkan pemahaman 

siswa masih belum mendalam. 

Design (Perancangan) 

Pada tahap ini dilakukan perencanaan 

yang mencakup penyusunan materi, 

perancangan soal tes, dan desain antarmuka 

media. 

1. Desain Materi 

Materi pembelajaran disusun 

berdasarkan hasil analisis kurikulum serta 

kebutuhan peserta didik kelas X RPL SMK 

Negeri 1 Belitang Hilir pada mata pelajaran 

Informatika, khususnya materi Sistem 

Komputer yang mencakup perangkat keras 

internal, perangkat keras eksternal, dan port 

input/output. Setiap topik materi dilengkapi 

dengan penjelasan fungsi, ilustrasi 

pendukung, serta disajikan secara 

sistematis melalui media berbasis Android. 

2. Desain Evaluasi 

Instrumen evaluasi dalam penelitian 

ini berupa 20 butir soal pilihan ganda yang 

dikonstruksi berdasarkan tujuan 
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pembelajaran dan indikator pencapaian 

pada materi Sistem Komputer. Instrumen 

tersebut digunakan pada tahap pretest dan 

posttest untuk mengukur efektivitas media 

pembelajaran berbasis Android melalui 

analisis perbandingan hasil belajar peserta 

didik sebelum dan sesudah penerapan 

media. 

3. Desain Media 

Perancangan media dilakukan melalui 

pembuatan storyboard untuk mengatur 

urutan tampilan, navigasi, dan elemen 

visual dalam media. Desain storyboard 

media pembelajaran interaktif berbasis 

Android ditunjukkan pada gambar berikut: 

     Gambar 2 Desain Tampilan Media 

Tampilan pada Gambar 2 

menunjukkan halaman menu utama yang 

terdiri atas beberapa sub-menu, yaitu: 

Informasi (berisi menu profil pengembang, 

profil pengguna, serta tombol logout), CP 

(menampilkan Capaian Pembelajaran), 

Materi (berisi konten pembelajaran 

mengenai materi sistem komputer dalam 

bentuk interaktif), Video (menyajikan 

video pembelajaran terkait materi sistem 

komputer), dan Soal (menyediakan 

petunjuk pengerjaan soal yang terdiri dari 

20 butir soal pilihan ganda). 

 

 

Develop (Pengembangan) 

Pada tahap ini, peneliti mulai 

mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis android dan melakukan 

serangkaian uji kelayakan untuk memastikan 

bahwa media tersebut sesuai dan siap 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Visualisasi dari media pembelajaran interaktif 

berbasis Android yang telah dikembangkan 

ditampilkan pada gambar berikut: 

Gambar 3 Halaman Splashscreen 

Halaman splashscreen menampilkan nama dan 

logo aplikasi serta informasi nama sekolah 

sebagai identitas awal media pembelajaran. 

Gambar 4 Halaman Register 

Halaman register muncul setelah splashscreen 

dan register digunakan untuk mengisi identitas 

user berupa nama lengkap dan nama sekolah. 

 i Nama Materi 
Nama Jurusan 
Kelas 

Notes 

CP Materi 

Video Evaluasi 
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Gambar 5 Halaman Beranda 

Halaman beranda adalah tampilan utama 

setelah registrasi, berfungsi sebagai pusat 

navigasi fitur. Di bagian atas terdapat tombol 

informasi berisi identitas pengguna, identitas 

pengembang, dan logout. Menu utama yang 

tersedia meliputi capaian pembelajaran, 

materi, video, dan evaluasi. 

Gambar 6 Halaman CP 

Halaman capaian pembelajaran 

menampilkan kompetensi yang ingin dicapai 

peserta didik, terdiri dari capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 7 Halaman Menu Materi 

Halaman menu materi berisi 

pembelajaran tentang perangkat keras 

komputer yang dibagi menjadi perangkat keras 

internal dan eksternal. Perangkat eksternal 

diklasifikasikan menjadi perangkat input, 

output, penyimpanan, dan port input-output. 

Setiap submateri disajikan dengan gambar 

representatif yang dapat diklik untuk 

menampilkan nama, fungsi, dan cara kerja 

perangkat. 

Gambar 8 Halaman Video Pembelajaran 

Halaman video pembelajaran menampilkan 

video yeng memberikan ilustrasi visual materi 

perangkat keras komputer, sehingga siswa 
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memahami materi melalui penjelasan 

audiovisual selain teks dan gambar. 

Gambar 9 Halaman Menu Evaluasi 

Halaman evaluasi digunakan untuk mengukur 

pemahaman siswa. Setelah membaca petunjuk, 

siswa mengerjakan soal, dan sistem otomatis 

menampilkan jumlah jawaban benar serta nilai 

akhir. 

 Gambar 10 Halaman Profil Pengembang 

Halaman profil berisi informasi pembuat 

aplikasi meliputi identitas, Riwayat 

Pendidikan dan tautan media social. 

Setelah dikembangkan, media diuji 

kelayakannya oleh ahli media dan ahli materi. 

Hasil penilaian disajikan pada table berikut:  

Tabel 1 Uji Kelayakan Oleh Ahli  Media 

Indikator Skor % Kriteria 

Desain Tampilan 30 93,75% Sangat Layak 

Perangkat Lunak 14 87,50% Sangat Layak 

Manfaat 12 100% Sangat Layak 

Rata-rata Persentase 93,75% Sangat Layak 

 

Tabel 2 Uji Kelayakan Ahli Materi 

Indikator Skor % Kriteria 

Desain Pembelajaran 16 100% Sangat Layak 

Materi 20 100% Sangat Layak 

Manfaat 4 100% Sangat Layak 

Rata-rata Persentase 100% Sangat Layak 

 

Penilaian dari ahli media memperoleh rata-rata skor 

sebesar 93,75%, sementara ahli materi memperoleh 

rata-rata skor sebesar 100%. Kedua hasil penilaian ini 

masuk dalam kategori “sangat layak,” yang 

mengindikasikan bahwa media tersebut memenuhi 
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standar kualitas yang diperlukan dan layak digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Implement (Penerapan) 

1. Ujicoba Skala Kecil 

 

Uji skala kecil dilakukan di SMK 

Negeri 1 Belitang Hilir pada 1 kelas 

eksperimen, yang terdiri dari 7 orang siswa 

dengan melakukan  pretest dan posttest. 

Soal pretest dan posttest di sajikan dalam 

google form. Hasil tes belajar disajikan 

pada Tabel 4 berikut: 

Tabel 3 Hasil Belajar Ujicoba Skala Kecil 

 

Berdasarkan tabel 4 terdapat 

perbedaan hasil belajar antara pretest dan 

posttest. Rata-rata nilai pretest sebesar 45, 

sedangkan rata-rata nilai posttest mencapai 

86,43, dengan nilai N-Gain sebesar 0,753 

yang termasuk dalam kategori “Tinggi”. 

Tanggapan siswa dan guru terhadap media 

pembelajaran interaktif berbasis Android 

ditampilkan pada table berikut: 

 

Tabel 4 Respon Siswa Skala Kecil Terhadap 

Media Pembelajaran Interaktif 

Indikator Skor % Kriteria 

Desain Tampilan 72 85,71% Sangat Baik 

Kualitas Materi 88 78,57% Baik 

Manfaat 184 82,14% Sangat Baik 

Rata-rata Persentase 82,14% Sangat Baik 

 

 

Tabel 5 Respon Guru Terhadap Media 

Pembelajaran Interaktif 

Indikator Skor % Kriteria 

Desain 

Pembelajaran 
14 87,50% Sangat Baik 

Tampilan Media 15 93,75% Sangat Baik 

Perangkat lunak 7 87,50% Sangat Baik 

Materi 10 83,33% Sangat Baik 

Manfaat 7 87,50% Sangat Baik 

Rata-rata Persentase 87,92% Sangat Baik 

Berdasarkan gambar tabel di atas 

dapat disimpulkan hasil respon guru 

terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis android pada didapatkan nilai rata-

rata 87,92% dan respon siswa dengan rata-

rata  82,14% dengan kategori “ Sangat 

Baik”. sehingga dinilai sangat layak untuk 

digunakan sebagai penunjang proses 

pembelajaran di kelas. 

 

2. Ujicoba Skala Luas 

 

Uji skala luas dilaksanakan pada siswa 

kelas X RPL SMK Negeri 1 Belitang Hilir 

yang terdiri dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol, masing-masing berjumlah 13 

siswa. Pada setiap kelas dilakukan pretest 

dan posttest menggunakan 20 butir soal 

yang disajikan melalui Google Form. Hasil 

tes belajar ditampilkan pada Tabel 7. 

Tabel 6 Hasil Belajar Ujicoba Skala Luas 

 

Berdasarkan Tabel 6, pada kelas 

kontrol diperoleh rata-rata nilai pretest 

sebesar 56,15 dan posttest sebesar 70,38, 

dengan nilai n-gain 0,330 yang termasuk 

kategori “sedang”. Sementara itu, pada 

kelas eksperimen rata-rata nilai pretest 

adalah 58,46 dan posttest 89,23, dengan 

nilai n-gain 0,738 yang termasuk kategori 

“tinggi”. Tanggapan siswa skala luas 

terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis android ditampilkan pada table 

berikut: 

 Tabel 7 Respon Siswa Skala Luas 

Terhadap Media Pembelajaran Interaktif 

 

 

Secara keseluruhan, media pembelajaran 

memperoleh rata-rata persentase respon 

siswa sebesar 81,30% pada uji skala luas, 

Kelas 
Rata-Rata 

N-Gain 
Pretest Postest 

Skala Kecil 45 86,43 0,753 

Kelas 
Rata-Rata 

N-Gain 
Pretest Postest 

Kontrol 56,15 70,38 0,330 

Eksperimen 58,46 89,23 0,738 

Indikator Skor  % Kategori 

Desain Tampilan 124 79,49% Baik 

Kualitas Materi 167 80,29% Baik 

Manfaat 350 84,13% Sangat Baik 

Rata-rata Persentase 81,30% Sangat Baik 
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yang termasuk kategori “Sangat Baik”. 

Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Android 

layak digunakan sebagai penunjang proses 

pembelajaran di kelas. 

 

Evaluate (Evaluasi) 

 

Hasil uji coba skala kecil dan skala luas 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Android dinyatakan “sangat 

layak” digunakan, dengan respon “sangat 

baik” dari guru dan siswa. Peningkatan hasil 

belajar siswa antara pretest dan posttest 

memperkuat temuan tersebut, sehingga media 

ini dinilai memiliki keunggulan dalam 

mendukung peningkatan hasil belajar. 

 

Uji Normalitas 

 

Uji normalitas dilakukan terhadap data 

pretest dan posttest pada kelas kontrol dan 

kelas eksperimen. Uji ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah data hasil penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Kriteria 

pengujian normalitas didasarkan pada nilai 

signifikansi (Sig.), Data dinyatakan normal 

jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 

(Sig. > 0,05), dan tidak berdistribusi normal 

apabila nilai signifikansi kurang dari atau 

sama dengan 0,05 (Sig. ≤ 0,05). Hasil lengkap 

uji normalitas disajikan pada Tabel 

Tabel 8 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan 

Postest Kelas Kontrol dan Eksperimen 

 

Berdasarkan Tabel 8, hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa seluruh data pretest dan 

posttest pada kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen memiliki nilai signifikansi lebih 

besar dari 0,05 (Sig. >0,05). Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa data pada penelitian 

berdistribusi normal. 

 

 

 

Uji Homogenitas 

 

Uji homogenitas data dilakukan untuk 

mengetahui apakah sebaran data pada kedua 

kelompok, yaitu kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, bersifat homogen atau tidak. 

Analisis ini dilakukan terhadap data posttest 

dari kedua kelas. Kriteria pengambilan 

keputusan didasarkan pada nilai signifikansi 

(Sig.) pada bagian Based on Mean. Data 

dinyatakan homogen apabila nilai Signifikansi 

lebih besar dari 0,05 (Sig. > 0,05), sedangkan 

jika nilai Signifikansi lebih kecil dari 0,05 

menunjukkan data tidak homogen. Hasil uji 

homogenitas disajikan pada Tabel: 

 

Tabel 9 Hasil Uji Homogenitas Data Postest 

pekas Kontrol dan Eksperimen 

  
Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Hasil 
Based 

on Mean 
1,638 1 24 0,213 

 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan 

program IBM SPSS 26, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,213. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa data posttest pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki 

sebaran yang bersifat homogen. 

 

Uji Paired Sampel T-test 

 

Pengujian paired sample t-test dilakukan 

untuk mengetahui adanya perbedaan yang 

signifikan antara hasil pretest dan posttest 

pada kelompok eksperimen setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis android. Hasil pengujian Paired 

Sample T-Test disajikan pada Tabel berikut: 

Tabel 10 Uji Paired Sampel T-test 

 

Berdasarkan hasil analisis uji Paired Sample 

T-Test, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 

taraf signifikansi 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

Kelas 
Shapiro-Wilk 

Kesimpulan 
Statistic df Sig. 

Pretest 

Kontrol 
0,947 13 0,557 Normal 

Postest 

Kontrol 
0,38 13 0,434 Normal 

Pretest 

Eksperimen 
0,940 13 0,463 Normal 

Postest 

Eksperimen 
0,921 13 0,258 Normal   Mean 

Std. 

Deviation 
df 

Sig. (2-

tailed) 

PRETEST 

- 

POSTEST 

-41,429 14,058 6 0 
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menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis android. 

 

Uji Independent Sampel T-test 

 

Pengujian Independent Sample T-Test 

dilakukan untuk mengetahui perbedaan 

signifikan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kontrol pada materi Sistem 

Komputer di kelas X RPL SMK Negeri 1 

Belitang Hilir. Uji ini menggunakan statistik 

parametrik karena data memenuhi asumsi 

normalitas dan homogenitas, dengan masing-

masing kelompok berjumlah 13 siswa. Dasar 

pengambilan keputusan dalam uji ini adalah: 

jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05, maka 

H₀ ditolak dan Hₐ diterima; sebaliknya, jika 

nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05, maka H₀ 

diterima dan Hₐ ditolak. Hasil uji disajikan 

pada Tabel 11 

 

Tabel 11 Uji Independent Sampel T-test 

 F Sig. t Df 
Sig. (2-

tailed) 
 

Equal 

variances 

assumed 

1,638 0,213 -4,184 24 0,000  

Equal 

variances 

not 

assumed 

    -4,184 1,.209 0,000  

 

Berdasarkan hasil uji Independent Sample 

T-Test, nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 

0,000 (< 0,05), sehingga H₀ ditolak dan Hₐ 

diterima. Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif berbasis Android 

terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil 

belajar siswa pada materi Sistem Komputer 

kelas X RPL di SMK Negeri 1 Belitang Hilir. 

 

Uji Efektivitas 

 

Efektivitas media pembelajaran interaktif 

berbasis Android dianalisis menggunakan 

rumus Effect Size untuk mengukur besarnya 

pengaruh perlakuan terhadap peningkatan hasil 

belajar peserta didik. Berikut hasil perhitungan 

Effect Size: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhitungan efektivitas dilakukan dengan 

menghitung effect size dari selisih rata-rata 

kelas eksperimen dan kontrol dibagi standar 

deviasi kelas kontrol. Hasilnya diperoleh nilai 

0,99 yang termasuk kategori tinggi menurut 

Cohen, sehingga media pembelajaran 

interaktif berbasis Android dinyatakan efektif 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

 

Pembahasan 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Android pada materi Sistem 

Komputer untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas X Rekayasa Perangkat Lunak 

(RPL) di SMK Negeri 1 Belitang Hilir. Model 

pengembangan yang digunakan adalah 

ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

 

Pada tahap Analysis, dilakukan 

identifikasi permasalahan pembelajaran di 

sekolah. Hasil observasi dan wawancara 

dengan guru menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran masih didominasi metode 

ceramah dengan bantuan buku teks, sementara 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi masih sangat terbatas. Akibatnya, 

beberapa materi, khususnya Sistem Komputer, 

belum tersampaikan secara optimal. Siswa 

cenderung pasif, kurang termotivasi, dan hasil 

belajar belum mencapai potensi maksimal. 

 

Tahap Design dilakukan dengan 

merancang materi sesuai Kurikulum Merdeka, 

yang mencakup pengenalan komponen 

perangkat keras, perangkat lunak, serta cara 

kerja sistem komputer. Materi ini kemudian 

dituangkan dalam storyboard untuk 

memvisualisasikan urutan tampilan dan fitur 
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aplikasi, serta flowchart untuk 

menggambarkan alur logika dan navigasi. 

Perancangan mempertimbangkan aspek 

interaktif, kemudahan penggunaan, dan 

tampilan yang menarik agar sesuai 

karakteristik siswa SMK. 

 

Pada tahap Development, media 

pembelajaran dikembangkan menggunakan 

platform Kodular.io yang memungkinkan 

pembuatan aplikasi Android berbasis block 

programming. Aplikasi yang dihasilkan 

memuat halaman pembuka, petunjuk 

penggunaan, capaian pembelajaran, materi 

interaktif yang dilengkapi ilustrasi dan 

animasi, video pembelajaran, latihan soal, 

serta evaluasi akhir. Hasil pengembangan 

kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Validasi ahli media memperoleh skor 

93,73% (kategori “Sangat Layak”), sedangkan 

validasi ahli materi memperoleh skor 100% 

(kategori “Sangat Layak”). 

 

Tahap Implementation dilakukan melalui 

uji coba skala kecil dan uji skala luas. Uji coba 

skala kecil menunjukkan respon guru sebesar 

87,92% dan respon siswa sebesar 82,14%, 

keduanya termasuk kategori “Sangat Baik”. 

Pada uji skala luas, respon siswa juga berada 

pada kategori “Sangat Baik” dengan skor 

81,30%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

aplikasi dapat diterima dengan baik oleh 

pengguna dan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

 

Pengujian efektivitas dilakukan melalui 

pemberian pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hasilnya, rata-

rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 

58,46 menjadi 89,23, sedangkan kelas kontrol 

hanya mengalami peningkatan yang relatif 

kecil. Uji paired sample t-test menghasilkan 

nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), yang 

menunjukkan adanya perbedaan signifikan 

sebelum dan sesudah penggunaan media. 

Perhitungan effect size sebesar 0,99 

menunjukkan kategori tinggi, sehingga 

penggunaan media ini terbukti memberikan 

dampak besar terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. 

 

 

 

SIMPULAN 

 
Berdasarkan penelitian, media 

pembelajaran interaktif berbasis Android 

SisCom berhasil dikembangkan dengan model 

ADDIE untuk materi Sistem Komputer kelas 

X RPL SMKN 1 Belitang Hilir. Dibuat 

melalui platform Kodular, SisCom 

memadukan teks, gambar, video, dan latihan 

soal sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

Validasi ahli media (93,75%) dan ahli 

materi (100%) menunjukkan kategori “Sangat 

Layak”. Uji coba menunjukkan peningkatan 

signifikan hasil belajar kelas eksperimen dari 

58,46 menjadi 89,23, sementara kelas kontrol 

hanya naik dari 56,15 menjadi 70,38. Uji 

paired sample t-test (Sig. 0,000 < 0,05) dan 

nilai effect size 0,99 mengindikasikan 

pengaruh tinggi. 

Respon guru (87,92%) dan siswa (82,14% 

skala kecil; 81,30% skala luas) juga tergolong 

“Sangat Baik”. Dengan demikian, SisCom 

dinyatakan sangat layak, efektif, dan 

berpengaruh besar terhadap peningkatan hasil 

belajar, serta dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

mendukung tujuan pembelajaran. 

. 
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