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didapatkan data sebesar 100% untuk segi tampilan atau
fungsionalnya dan data hasil tanggapan siswa didapatkan data
sebesar 83,1% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran
sudah layak dan bisa digunakan sebagai alternatif media saat proses
pembelajaran. Dengan adanya multimedia pembelajaran berbasis
andorid dapat membangkitkan motivasi belajar siswa serta
memungkinkan siswa dapat belajar mandiri sesuai dengan
kemampuan dimanapun dan kapanpun.

Abstract: Multimedia is one of the methods that attracts attention in the
world of education, especially among students. By utilizing Android-based
learning multimedia, it is hoped that it can increase student motivation and
involvement in the learning process. However, there is still a learning
process carried out by teachers who still focus on using conventional
methods and are less relevant to the learning style of the current digital
generation. Therefore, innovative learning media that can support the
learning process, one of which is android-based, is needed. This research
aims to develop android-based learning multimedia in ICT class X subjects
at SMA Negeri 3 OKU. The research method used is development research
with the ADDIE model approach. Based on several stages of testing carried
out, data of 100% was obtained in terms of appearance or functionality and
data on student responses was obtained data of 83.1% with very good
criteria. Based on the results of the research, it can be concluded that
learning multimedia is feasible and can be used as an alternative media
during the learning process. The existence of android-based learning
multimedia can arouse students’ motivation to learn and allow students to
learn independently according to their abilities anywhere and anytime.
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PENDAHULUAN

Saat ini, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah merubah cara orang belajar dan
mengakses informasi. Multimedia menjadi salah satu metode yang menarik perhatian dalam dunia
pendidikan, terutama di kalangan siswa. Dengan adanya perangkat berbasis Android, akses ke sumber
belajar menjadi lebih mudah dan cepat. Di Indonesia, penggunaan smartphone sebagai alat bantu
pembelajaran semakin meluas, terutama di kalangan pelajar.

Akan tetapi pemanfaatan dari kemajuan teknologi tersebut belum terlihat secara optimal dalam
pembelajaran. Berdasarkan fenomena yang terjadi saat pembelajaran di dalam kelas khususnya mata
pelajaran TIK Kelas X di SMA Negeri 3 OKU, proses pembelajaran yang dilakukan guru masih fokus
menggunakan metode konvensional seperti ceramah. Metode ini tentunya kurang relevan dengan gaya
belajar generasi digital saat ini (Honesty et al., 2024)(Kuswanto, 2022)(Pebriantika et al., 2019). Media
yang digunakan adalah media buku atau media presentasi berupa power point. Kenyataannya, guru
dan siswa sudah memiliki smartphone berbasis android namun belum dimanfaatkan untuk menunjang
proses pembelajaran. Sebagian besar guru dan siswa hanya menggunakan android untuk membuka
jejaring sosial atau game (Kuswanto, 2022). Semestinya kemajuan teknologi seperti android ini bisa
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran inovatif
yang dapat mendukung proses pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi (Rusmini et al.,
2021)(Husrizal Syah et al., 2021), salah satunya berbasis android. Kegiatan belajar mengajar dapat
melibatkan teknologi untuk mengemas materi yang akan diajarkan agar proses pembelajaran
menjadi lebih kaya dan hasil yang optimal (Fanani & Astuti, 2024). Dengan adanya multimedia
pembelajaran berbasis andorid dapat membangkitkan motivasi belajar siswa serta memungkinkan
siswa dapat belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dimanapun dan kapanpun (Kuswanto, 2019;
Yusril et al., 2022).

Berdasarkan paparan di atas perlu adanya media pembelajaran berbasis android pada mata
pelajaran TIK Kelas X di SMA Negeri 3 OKU. Dengan memanfaatkan multimedia pembelajaran
berbasis Android, diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Penggunaan aplikasi interaktif dan materi visual dapat membuat pembelajaran lebih menarik
dan efektif. Tak hanya itu, multimedia juga dapat menyediakan berbagai jenis konten, mulai dari video,
audio, hingga animasi, yang mampu menjelaskan konsep-konsep TIK secara lebih jelas dan mudah
dipahami. Tentunya media pembelajaran tersebut dapat dijadikan media belajar bagi peserta didik baik
disekolah maupun diluar sekolah, serta dapat digunakan oleh pendidik sebagai media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar. Selain itu dengan aplikasi ini siswa diarahkan agar lebih memanfaatkan
smartphone yang mereka miliki tidak hanya untuk berkomunikasi namun juga untuk ranah pendidikan.

Penelitian terkait dengan pembelajaran berbasis android sebelumnya juga pernah dilakukan,
seperti pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android di SMP Negeri 1 Air Putih
(Panjaitan & Sihombing, 2024), Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android Pada
Materi Sistem Ekskresi Kelas XI SMA (Kusumadyanta & Wibowo, 2024), Development Learning Media
Based Android for English Subjects (Kuswanto et al., 2021). Adapun pada penelitian yang akan
dilakukan adalah dengan melakukan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android pada
mata pelajaran TIK Kelas X di SMA Negeri 3 OKU. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
memberikan gambaran mengenai implementasi multimedia pembelajaran berbasis Android dalam
pembelajaran TIK di kelas X. Hasilnya diharapkan bisa menjadi referensi bagi pengajar dan pihak
sekolah dalam mengoptimalkan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif.

METODE

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Merupakan
penelitian yang berorientasi untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang digunakan
dalam pendidikan (Nandini et al, 2022)(Kurniawan & Jakak, 2024)(Jum Dapi Okta et al,
2023)(Kuswanto et al., 2022). Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini menggunakan
model ADDIE yaitu model model yang dikembangkan dari model desain instruksional untuk
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membantu membangun fondasi teoritis desain pembelajaran (Krisna et al., 2017)(Sultan & Kasim, 2024).
Model atau pendekatan desain media pembelajaran dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari beberapa tahap, yaitu:

1. Analysis: tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah tahap analisis kebutuhan
dengan melakukan observasi di SMA Negeri 3 OKU. Selain itu dengan melakukan wawancara
kepada guru mata Pelajaran TIK kelas X untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran dan
media yang digunakan saat proses pembelajaran. Hasil analisis ini yang akan menjadi acuan dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis android ini.

2. Desing: tahap perencanaan dilakukan dengan melakukam perancangan dari multimedia
pembelajaran berbasis android (Purnamasari, 2019) yang akan dibangun seperti perancangan
tampilan aplikasi multimedia berbasis android.

3. Development: Setelah tahap desain selanjutnya adalah tahap untuk proses mewujutkan desain
menjadi keyataan, artinya tahap ini segalah sesuatu yang dibutuhkan mendukung proses
pembelajaran semua harus disiapkan (Rachma et al., 2023). Tahapan ini membuat produk yang
disusun sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya tahap ini
menghasilkan produk multimedia pembelajaran berbasis android dengan menggabungkan teks,
gambar, animasi dan suara.

4. Implementasi: Tahap ini melakukan uji coba produk yang telah dibuat dari segi tampilan atau
fungsionalnya produk (Purnamasari, 2019).

5.  Evaluation: proses dimana produk yang dikembangkan berhasil dan sesuai dengan yang
diharapkan berdasarkan kebutuhan yang ada (Sutiono et al., 2024). Jika terdapat hal yang perlu
diperbaiki maka perlu diidentifikasi dan kemudian disempurnakan. Tujuannya agar
menghasilkan produk yang berkualitas. pendukung seperti gambar, animasi (Anafi et al., 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan pada penelitin in didasarkan pada temuan selama proses penelitian
penerapan model ADDIE dalam pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android pada mata
Pelajaran TIK Kelas X di SMA Negeri 3 OKU. Pembahasan artikel ini difokuskan pada penjelasan
mengenai gambaran aktivitas pada langakah langkah model ADDIE, yaitu:

Analysis

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan bersama dengan guru TIK (Teknologi Informasi
dan Komunikasi) di SMA Negeri 3 OKU diperoleh data seperti: silabus dan materi yang diajarkan pada
Kelas X. Silabus dan materi yang didapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan guru TIK
digunakan sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis android ini.

Design

Tahap desain adalah gambaran berupa tampilan dari media pembelajaran yang akan dibangun.
Gambaran yang dimaksud yaitu melihat dari apa yang dilakukan pada tahap analisis. Berikut desain
dari media pembelajaran yang akan bangun:

Halaman tampilan awal berisikan tentang keterangan untuk memulai belajar sebagai langkah
awal untuk masuk ke dalam media pembelajaran.

—

281

'



DECODE: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 5(1) (2025): 279-288
Jum Dapiokta, Edi Sutiono, Johan Eka Wijaya, Ade Vidianti, Joko Kuswanto

Gambar 1. Rancangan Tampilan Awal

Multimedia

Pembelajaran TIK Kelas

Petunjuk

Materi

Evaluasi

Profil

Gambar 2. Rancangan Halaman Utama

Halaman wutama berisikan tentang tombol-tombol, seperti tombol Petunjuk berfungsi
memberikan petunjuk penggunaan media, tombol Materi berfungsi menampilkan materi, tombol
Evaluasi berfungsi untuk mengerjakan soal-soal evaluasi, tombol Profil berfungsi menampilkan profil.

Halaman materi merupakan sub menu dari halaman menu utama. Pada halaman ini akan
ditampilkan materi-materi berdasarkan kompetensi dasar. Adapun dalam halaman materi di setiap
kompetensi dasar terdapat menu untuk menghubungkan ke materi,

Materi

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

D 0,0,0,0.0.0.0.0,0,0.0.0.0.0.0,0,0.0.¢.0.0,0,0.4

) 9,0,0,0,0.0.0.0,0,0,0.0,0.0.0.0,.0,0.¢¢.0.0,0,0,4

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Gambar 3. Rancangan Halaman Materi
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Evaluasi - Pilihan Ganda

Apa yang dimaksud dengan ...... ?

2,9,0,9,0,0.0,0,0,.0.0,0.0.0,0.0,0.9,.0.0,0,0,0,0,0.0.0,0.0,:0,0,0.0.¢
2,9,0,0,9,0.9,0,0,0.9,0,0.0,0,9,0.9,0,0.0,0,0,9,0.0,9,0.9,0,0,0,0.¢
0,9,0,0,9,0.9,0,0,0.9,0,0.0,0.9,0.9,0,9,0,0,0,9,0.0,9,0.9,0,0,0.0.¢
2,9,0,9,0,0.0,0,0,.0.9,0,0.0,0.0,0.9,.0,0,0,0,0,0,0.0 0,0.0,:0,0,0.0.¢

oo

Gambar 4. Rancangan Halaman Evaluasi Pilihan Ganda

Halaman evaluasi berisi soal-soal yang berbentuk pilihan ganda. Pada halaman ini akan
ditampilkan soal untuk mengetahui pemahaman peserta didik mengenai materi yang telah dipelajari.

Development

Setelah tahap desain selanjutnya adalah tahap untuk proses mewujutkan desain menjadi
keyataan, artinya tahap ini segalah sesuatu yang dibutuhkan mendukung proses pembelajaran semua
harus disiapkan. Berikut hasil dari tahapan pengembangan:

a. Halaman tampilan awal

Halaman tampilan awal berisikan tentang keterangan untuk memulai belajar sebagai langkah
awal untuk masuk ke dalam media pembelajaran

MULTIMEDIA

PEMBELAJARAN
Mata Felajaran TIK
Kelas X

Gambar 5. Halaman tampilan awal

b. Halaman Tampilan Utama

Halaman tampilan utama berisikan tentang tombol-tombol, seperti tombol Petunjuk berfungsi
memberikan petunjuk penggunaan media, tombol Materi berfungsi menampilkan materi,
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tombol Evaluasi berfungsi untuk mengerjakan soal-soal evaluasi, tombol Profil berfungsi
menampilkan profil Pembuat.

“MULTIMEDIA

PEMBELAJARAN
MATA PELAJARAN TIK KELAS X

/ @\‘ PETUNJUK

A
i

Q EVALUASI

— A

h -
Gambar 6. Halaman Menu Utama

Pada tampilan halaman utama, terdapat 4 menu yang bisa digunakan oleh pengguna dalam
hal ini siswa. Menu-menu tersebut adalah Petunjuk, Materi, Evaluasi, dan Profil. Siswa dapat
memilih menu sesuai dengan kebutuhan. Untuk keluar dari media, siswa dapat mengklik icon
X, kemudian akan ditampilkan pilihan apakah ingin keluar atau tidak.

Halaman Petunjuk

Halaman petunjuk merupakan tampilan yang berisi tentang petunjuk penggunaan media yaitu
informasi mengenai fungsi-fungsi tombol yang digunakan dalam program ini.

B
i PETUNJ um“

]

L J

=)
z

Gambar 7. Halaman Petunjuk

Pada tampilan halaman petunjuk, memberikan penjelasan kepada pengguna terkait dengan
menu atau tombol-tombol yang ada pada media pembelajaran. ‘
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d. Halaman Materi

Halaman materi ini merupakan sub menu dari halaman menu utama. Adapun dalam halaman
materi di setiap kompetensi dasar terdapat menu untuk menghubungkan ke materi, seperti
yang terlihat pada gambar berikut:

MATERI

Berpikir Komputasional

Melalui Berpikir komputasional (BK),
siswa akan berlatih berpikir seperti
seorang ilmuwan Informatika, bukan
berpikir seperti komputer karena
komputer adalah mesin.

Terdapat 4 fondasi berpikir
komputasional yang dikenal dalam ilmu
Informatika, yaitu Abstraksi,
Algoritma, Dekomposisi, dan Pola,
yang sangat mendasar.

Gambar 8. Halaman Materi

Pada tampilan halaman materi, ditampilkan materi sesuai dengan kompetensi yang sesuai
dengan silabus sekolah. Pengguna tinggal memilih sesuai kebutuhan materi yang akan di
pelajari. Materi selanjutnya atau sebelumnya dapat dilihat dengan mengklik tombol berikutnya
atau sebelumnya.

e. Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi berisi soal-soal yang berbentuk pilihan ganda. Pada halaman ini akan
ditampilkan soal untuk mengetahui pemahaman peserta didik mengenai materi yang telah
dipelajari.

Pertanyaan 3 dan 20~ Nilai Point- 5 | Total Points: 0 dari 100

Berikut ini yang termasuk perangkat output adalah. ..

Monitor
cPu
Mouse

Keyboard

Gambar 9. Halaman Isi Evaluasi
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Pada tampilan halaman evaluasi, ditampilkan soal-soal sesuai dengan silabus sekolah. Evaluasi
dibuat dalam bentuk pilihan ganda. Pengguna tinggal menjawab sesuai dengan pilihan
jawaban yang telah disediakan. Untuk menampilkan pertanyaan selanjutnya dapat mengklik
tombol selanjutnya. Jika semua pertanyaan telah selesai di kerjakan, maka akan ditampilkan
hasil akhirnya, apakah nilai sudah memenuhi KKM atau belum.

Implementation

Tahap ini melakukan uji coba produk yang telah dibuat dari segi tampilan atau fungsionalnya
produk. Berikut hasil uji coba terhadap produk yang telah dibangun:

Tabel 1. Hasil penilaian produk
Validasi

Indikator Pengujian . Tidak
Valid Valid

Ke-1
Ke-2
Ke-3
Ke-4
Ke-5
Ke-6
Ke-7
Ke-8
Ke-9
Ke-10
Ke-11
Ke-12
Ke-13
Ke-14
Ke-15
Ke-16
Ke-17

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

Pengujian produk dilakukan dengan menggunakan metode blackbox testing. Berdasarkan hasil
pengujian blackbox, dapat dikatakan bahwa semua tombol pada aplikasi media pembelajaran ini
berjalan dengan baik sesuai yang diharapkan dengan besar persentase 100%, sehingga dapat
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis android ini layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

Evaluation
Tahap evaluasi merupakan tahap akhir pada pelaksanaan penelitian dan pengembangan dengan
desain ADDIE. Pada tahap ini dilakukan pemberian angket kepada siswa untuk mengetahui tanggapan
siswa mengenai penggunaan multimedia pembelajaran berbasis android pada mata Pelajaran TIK Kelas
X. Rekapitulasi hasil penilaian dari jawaban siswa pada dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 2. Hasil penilaian Siswa

Ayt Nilai
No Kriteria Jmlh %
1. Produk dapat dioperasikan dengan mudah 420 84,0
Tombol-tombol yang ada dalam produk mudah digunakan dan
. ) 420 84,0
berfungsi dengan baik
3. Penggunaan gambar pada materi membantu memahami materi
. 411 82,2
dengan baik
4. Evaluasi dalam produk membantu meningkatkan pemahaman anda 416 832

pada materi
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5. Kemenarikan desain tampilan yang digunakan pada produk media
. . . 410 82,0
pembelajaran berbasis android
6. Penggunaan gambar pada produk media pembelajaran berbasis
; ; . . 410 82,0
android menarik dan sesuai dengan materi TIK
7. Penggunaan suara pada produk media pembelajaran berbasis
; . . 425 85,0
android sesuai dengan materi TIK
8. Penggunaan jenis teks pada produk media pembelajaran berbasis
; ) . 410 82,0
android sesuai dengan materi TIK
Jumlah 3322 83,1

Berdasarkan hasil penilaian oleh siswa, jumlah nilai dari 8 butir instrumen adalah 3322 dengan
rata-ratanya 83,1. Jadi persentase secara keseluruhan dari angket penilaian siswa adalah 83,1% dengan
predikat Sangat Baik. Sesuai dengan tahapan yang sudah dilakukan dalam pengembangan media
pembelerajan berbasis android pada mata Pelajaran TIK Kelas X di SMA Negeri 3 dikatakan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan materi mata pelajaran TIK Kelas X

KESIMPULAN

Proses pengembangan multimedia pembelajaran berbasis android pada mata Pelajaran TIK
kelas X di SMA Negeri 3 OKU dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari tahap
Analysis, Design, Development, Implemntation, Evaluation. Tahap analysis yaitu menganalisis
kebutuhan untuk menentukan masalah dan solusi yang tepat. Tahap design yaitu membuat rancangan
produk berdasarkan hasil dari tahap analysis dan menghasilkan desain tampilan dari multimedia
pembelajaran berbasis android. Tahap development yaitu membuat produk yang disusun sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya tahap ini menghasilkan produk
multimedia pembelajaran. Tahap implementation yaitu melakukan uji coba produk yang telah dibuat
dari segi tampilan dan fungsionalnya. Tahap terakhir adalah evaluation yaitu melakukan evaluasi
apakah produk yang dibuat layak dan sesuai dengan yang diharapkan berdasarkan kebutuhan. Hasil
dari uji coba didapatkan nilai sebanyak 83,4% dengan kualifikasi sangat baik.
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