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ABSTRACT

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan
signifikan dalam dunia pendidikan, termasuk dalam penyediaan media
pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses. Mata pelajaran Perangkat
Lunak Bitmap di kelas XI DKV memerlukan media pembelajaran yang
menarik, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Android sebagai sarana pendukung pembelajaran yang dapat
membantu guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model Software Development Life Cycle (SDLC) iteratif. Teknik
pengumpulan data meliputi wawancara, angket, dan observasi. Sampel
penelitian terdiri dari ahli materi, ahli media, guru mata pelajaran, serta
siswa kelas XI DKV SMKN 1 Pasaman. Proses pengembangan dilakukan
melalui tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian,
dan evaluasi, hingga diperoleh media pembelajaran yang layak digunakan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan memperoleh tingkat validitas sebesar 94% (kategori sangat
valid), praktikalitas 92% (kategori sangat praktis), dan efektivitas 95%
(kategori sangat efektif). Media ini dinilai mampu meningkatkan
pemahaman siswa, mempermudah akses materi, serta membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian,
media pembelajaran ini layak digunakan sebagai sarana pendukung

pembelajaran pada mata pelajaran Perangkat Lunak Bitmap.
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ABSTRAK

The development of information technology has brought significant
changes in the field of education, particularly in providing interactive and
easily accessible learning media. The Bitmap Software subject for Grade XI
DKV students requires engaging, practical, and effective learning media to
enhance students’ understanding. This study aims to develop an interactive
Android-based learning media as a learning support tool that can assist both
teachers and students in the teaching and learning process. The research
method employed is Research and Development (R&D) using the iterative
Software Development Life Cycle (SDLC) model. Data collection
techniques include interviews, questionnaires, and observations. The
research sample consists of subject matter experts, media experts, subject
teachers, and Grade Xl DKV students at SMKN 1 Pasaman. The
development process was carried out through the stages of needs analysis,
design, implementation, testing, and evaluation, resulting in learning media
that is feasible for use. The research findings indicate that the developed
interactive learning media achieved a validity score of 94% (categorized as
very valid), a practicality score of 92% (categorized as very practical), and
an effectiveness score of 95% (categorized as very effective). This media is
considered capable of improving students’ understanding, facilitating
material access, and making the learning process more engaging and
interactive. Therefore, the developed learning media is suitable for use as a
supporting tool in the Bitmap Software subject.

Keywords: Android, Flutter, SDLC
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A. Pendahuluan
Pentingnya teknologi digital

saatini juga terlihat dengan adanya
jurusan Desain Komunikasi Visual
(DKV) di SMK. Pada jurusan DKV
siswa mempelajari tentang ilmu
tipograi, ilustrasi, layout, dan
sebagainya. Selain itu, dipelajari
juga sikap kerja, pemasaran,

Salah satu Mata Pelajaran
yang dipelajari oleh siswa jurusan
DKV khususnya di SMK Negeri 1
Pasaman adalah “Perangkat Lunak
Bitmap”. Mata pelajaran Perangkat
Lunak Bitmap memiliki peran
penting dalam mempersiapkan
siswa mengahadapi era digital.
Kurikulumnya mencakup berbagai
topik penting seperti Print Design,
Image Editing, Digital Imaging,
Vektor, Video Editing, Motion
Graphic, Desktop Publishing, Web
& App Design, Ul- UX Design, 3D

Software (Setyowati, 2022).

Namun, dalam proses
pembelajaran di SMK Negeri 1
Pasaman Khususnya pada
elemen Desain Komunikasi
Visual Terdapat Beberapa
Kendala diantaranya,
Keterbatasan fasilitas seperti
jumlah labor ratorium, minat
siswa untuk belajar rendah,
siswa lebih memilih bermain
gadget dibandingkan
memperhatikan guru
menerangkan, dan kurangnya
buku ajar. Sementara itu di
mata pelajaran perangkat lunak
bitmap ini adalah mata
pelajaran praktikum di mana
siswanya lebih menekankan
pada keterampilan praktik
langsung  daripada teori.
Metode pembelajaran masih
mengandalkan powerpoint,
video tutorial dan classroom.
Meskipun media ini membantu

penyampaian informasi,
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sifatnya yang kurang interaktif
membuat  siswa  kesulitan
memahami  konsep abstrak,
terutama terkait media dan
pembuatan desain. Selain itu
untuk mengatasi permasalahan
kekurangan labor, sekolah
menerapkan pembelajaran
menggunakan aplikasi ibis
Paint X dan PixelLab yang
dapat di instal di smartphone
Android, namun materi media
ajar mengenai aplikasi tersebut
belum tersedia.

Kendala tersebut
menyebabkan rendahnya hasil
belajar siswa terlihat dari hasil
wawancara yang dilaksanakan
pada selasa 18 Februari 2025 di
SMK N 1 Pasaman, ditemukan
fakta bahwa 94 % Siswa tidak
lulus dan 6 % siswa yang lulus
dari  hasil tersebut dapat

disimpulkan bahwa masih

banyaknya siswa yang tidak

lulus  Kiriteria Ketuntasan
Minimal (KKM).

Oleh karena itu peneliti,
untuk mengatasi masalah di
SMK Negeri 1 Pasaman,
bermaksud untuk
mengambangkan media
pembelajaran berbasis android
dimana, pada media ini akan
memuat, Materi, Latihan,
Video, Quiz, dan dilengkapi

dengan Database.

B. METODE PENELITIAN

Tempat Penelitian dengan judul
“Pengembangan media interaktif
berbasis android pada Mata
Pelajaran Perangkat Lunak Bitmap
Kelas XI DKV di SMK Negri 1
Pasaman”.

Jenis penelitian yang digunakan
adalah metode Research and

Development  (R&D).  Menurut
(Judijantoetal., 2024) Research and

Development (R&D) adalah proses
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atau langkah-langkah yang
dilakukan untuk mengembangkan
produk baru atau menyempurnakan
produk yang sudah ada. Konsep ini
mencakup serangkaian  metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan
menguji  keefektivitasan produk

tersebut.

Model pengembangan yang
digunakan yaitu SDLC (Software
Development Life Cycle) dengan
metode iterative. Metode iterative
adalah  metode pengembangan
perangkat lunak yang melibatkan
proses berulang dan berjalan dalam
waktu yang sama, memungkinkan
tim developer menyempurnakan

sistem secara bertahap. Metode

iterative memiliki empat tahap

utama dalam proses
pengembangannya, yaitu
Requirement, Design and

Development, Testing, dan

Implementation  (Samudra &
Maharani, 2022).

E— T ] e |

= H =

Subjek penelitian untuk
pengujian alpha yang terdiri dari
pengujian whitebox dan blackbox
media  pembelajaran  berbasis
android pada elemen Perangkat
lunak desain terdiri dari ahli sistem
yaitu 2 orang dosen Universitas
PGRI Sumatera Barat dan 1 orang
Mahasiswa.

Pengujian alpha merupakan
jenis pengujian awal terhadap
perangkat lunak atau media
pembelajaran yang dilakukan oleh
pengembang sebelum diserahkan
kepada pengguna akhir. Tujuan dari
pengujian ini  adalah  untuk
mendeteksi kesalahan atau

kekurangan dari sisi fungsionalitas

dan logika program agar dapat
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diperbaiki sebelum sistem
diujicobakan secara luas.

Teknik  pengumpulan  data
pengujian alpha diperoleh melalui
wawancara dengan pakar yaitu
guru Parangkat Lunak Bitmap
SMKN 1 Pasaman dan dosen
Universitas PGRI Sumatera Barat,
Wawancara dilakukan dengan
bertanya langsung kepada
responden guna memperoleh
informasi yang lebih mendalam
terkait data pengujian alpha.

Teknik  pengumpulan data
pengujian beta diperoleh dengan
meminta guru dan siswa
menggunakan aplikasi  dalam
proses belajar mengajar kemudian
mengisi  angket yang telah
disediakan oleh peneliti guna
mengumpulkan data terkait
praktikalitas. Pengumpulan data

validitas melibatkan guru dan

siswa program kejuruan Desain

Komunikasi  Visual (DKV) di
SMKN 1 Pasaman.

Teknik  Pengumpulan  data
pengujian validitas content
dikumpulkan melalui pengisian
angket yang telah disiapkan,
kemudian diisi oleh pakar content,
yaitu guru program kejuruan Desain
Komunikasi Visual (DKV) SMKN 1
Pasaman  serta  dosen  dari
Universitas PGRI Sumatera Barat,
untuk memperolen data terkait
pengujian alpha.

Salah satu metode yang
digunakan dalam analisis data
adalah dengan mengumpulkan
semua data yang relevan,
termasuk hasil penilaian dari
para validator ahli media
pembelajaran. Selain itu, data
terkait praktikalitas media juga
dikumpulkan untuk menilai
apakah media tersebut layak
digunakan atau tidak.

Penilaian ini sangat
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dipengaruhi oleh tanggapan
dari para ahli, yang
memberikan gambaran tentang
kelayakan  media  tersebut
berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan dan penelitian
dilakukan dikelas XI SMK Negeri
1 Pasaman. Penelitian ini
menghasilkan  sebuah  media
interaktif berbasis android yang
dirancang khusus untuk
mendukung proses pembelajaran
mata pelajaran Perangkat Lunak
Bitmap, khususnya pada elemen
Perangkat Lunak

Deskripsi data dalam penelitian
ini bertujuan untuk menyajikan
hasil validasi dan uji coba media
interaktif berbasis android yang
telah dikembangkan. Data
diperoleh  melalui instrumen

angket dari validator ahli dan

pengguna (guru dan siswa), yang

kemudian dianalisis untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan

kepraktisan media.

Akun
8. Ubah Profil

() Ubah Kata Sandi

Tentang Aplikasi
entang Aplikasi

> Profil Pengembang

o &P e =&
Gambar 1. Tampilan Halaman

Pengaturan Guru

Pada tampilan gambar di
atas guru dapat mengubah profil,
kata sandi, dan guru dapat melihat
tentang aplikasi, profile
pengembangan. Terdapat juga icon
keluar yang berpungsi untuk keluar

dari akun guru dan Kembali ke

halaman login.
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Gambar 2. Tampilan Halaman

Pengaturan Guru

Pada Tampilan pengaturan
di atas terdapat beberapa tombol
diantaranya adalah ubah kata
sandi, tentang aplikasi, dan profile

pengembang.

Gambar 3. Tampilan Petunjuk

Pengguna Guru

Pada halaman petunjuk

pengguna  terdapat penjelasan
mengenai ikon-ikon yang ada di
dalam aplikasi media interaktif.
Terdapat juga informasi mengenai
ikon khusus untuk guru dan siswa
yang berfungsi untuk memudahkan
pengguna dalam mengoperasikan

aplikasi ini.
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Pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa media yang

- < telah dikembangkan berjalan sesuai

Masuk ke Akun
Anda

dengan fungsi yang dirancang dan

layak digunakan oleh pengguna.

Tabel 1. Test case tombol login

Path 1
Jalur 1-2-3-4
Skenario 1. Loac
2. Masi

Buat Akun Baru

Pass
3. Tam
N Hasil Pengujian Berhasi

Path 2

Gambar 5. Tampilan Halaman
Jalur 1-2-3-4
Login dan Register Siswa .

Skenario 1. Loac
Pada halaman login 2. Masl
menampilkan beberapa ikon, seperti Pass
email, kata sandi, tombol login, 3. Munt
lupa kata sandi, dan daftar akun. salal
Sebelum dapat mengakses aplikasi pass\
media pembelajaran, siswa perlu 4. Masl
mendaftarkan akun terlebih dahulu Hasil Pengujian Berhasi

melalui ikon register yang tersedia.
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Gambar 6.
Flowchart dan basis path pada
tombol daftar
Pengujian  alpha  yang
bertujuan untuk mevalidasi sistem
menggunakan metode blackbox dan
whitebox. Penelitian ini  untuk
menguji media  pembelajaran
berbasis aplikasi pada mata
pelajaran perangkat lunak bitmap
mengikuti 1 developer dan 2 dosen
Universitas PGRI Sumatera Barat.
Hasil validasi alpha menunjukkan
bahwa media interaktif berbasis

android memperoleh nilai 100%

dengan kualifikasi “Sangat Valid”,

sehingga media dinyatakan layak
digunakan dengan revisi. Nilai ini

menunjukkan bahwa media telah

memenuhi  kriteria  kelayakan
secara maksimal, mencakup
kejelasan ~ materi,  kesesuaian

dengan  tujuan pembelajaran,
tampilan yang menarik, serta
kemudahan  penggunaan  oleh
pengguna.

Validasi Content dilakukan
untuk menilai kesesuaian isi media
interaktif berbasis android dengan
tujuan pembelajaran dan materi
ajar. Proses ini melibatkan 1 dosen
dan 1 guru mata pelajaran sebagai
validator. Penilaian dilakukan
melalui  angket yang berisi
indikator terkait Ketercapaian
Tujuan Kelayakan Isi, Kelayakan
Penyajian, Materi dan Kebahasaan.

Tabel 2. Hasil validasi

conten
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Sumber . Hasil Penelitian 2025 (

data diolah)

Berdasarkan hasil analisis
content yang dinilai oleh validator
dinyatakan “Sangat Valid” dengan
persentase yang diperoleh 93,48%,
maka hasil validasi  content
dinyatakan  layak  digunakan
sebagai media interaktif.

Hasil validasi alpha
menunjukkan bahwa media
interaktif berbasis android
memperoleh nilai 100% dengan
kualifikasi “Sangat Valid”,
sehingga media dinyatakan layak
digunakan setelah revisi. Nilai ini
menunjukkan bahwa media telah
kriteria

memenuhi kelayakan

secara maksimal, mencakup

kejelasan  materi,  kesesuaian
dengan tujuan pembelajaran

Dari segi kemudahan
penggunaan, sistem mendapatkan
penilaian sangat baik. Antarmuka
yang sederhana dan navigasi yang
jelas memudahkan pengguna, baik
pustakawan maupun siswa, dalam
mengoperasikan sistem. Konsi stensi
sistem dalam antarmuka dan fungsi
juga berpengaruh pada pengguna
ketika pengguna membuka aplikasi
pada perangkat yang berbeda. Ini

menandakan bahwa desain

antarmuka dan alur interaksi sudah

efektif dalam mendukung
pengalaman pengguna.
Berdasarkan hasil analisis

perbandingan dengan penelitian
sebelumnya oleh Fitri (2024), media
interaktif yang dikembangkan
dalam penelitian ini menunjukkan
tingkat validitas dan kepraktisan

yang lebih tinggi. Pada penelitian

Fitri (2024), Sementara itu, media
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pembelajaran dalam penelitian ini
divalidasi oleh ahli media, ahli
materi, serta guru dan siswa, dengan
hasil rata-rata mencapai 87,00%
(tenaga ahli), yang dikategori
“Sangat Praktis”.

Oleh karena itu, dari sisi
validitas instrumen, tingkat
kepraktisan penggunaan, teknologi
pengembangan, dan kelengkapan
fitur, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini
memiliki kualitas yang baik dan
sedikit rendah dibandingkan media
pembelajaran hasil pengembangan
pada penelitian terdahulu. Dari
hasil evaluasi tenaga ahli terhadap
media interaktif pada mata
pelajaran Perangkat Lunak Bitmap
diperoleh rata-rata skor 80,20%.
Berdasarkan kriteria yang ada,
angka tersebut termasuk dalam

kategori “Sangat Praktis”, dan

menandakan bahwa media tersebut

layak digunakan dan di
kembangkan.

Berdasarkan hasil praktikalitas
siswa, media interaktif yang
dikembangkan dalam penelitianini
memperoleh skor rata-rata sebesar
87,00% dan termasuk dalam
kategori “Sangat Praktis”. Jika
dibandingkan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Fitri (2024),
yang memperoleh skor praktikalitas
sebesar 84,00%, keduanya
menunjukkan bahwa media sangat
layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Namun, meskipun
nilai praktikalitas siswa pada
penelitian Fitri sedikit lebih rendah
secara kuantitatif, media
pembelajaran yang dikembangkan
dalam penelitian ini  memiliki
keunggulan dari sisi fitur yang lebih
lengkap, tampilan yang lebih
modern, serta penggunaan teknologi

Flutter yang lebih profesional. Hal

ini menjadikan media lebih relevan
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dengan  kebutuhan  pendidikan

vokasi yang menuntut penguasaan
terhadap sistem berbasis android
modern dan industri. Oleh karena
itu, media ini tetap dapat
dikatakan lebih unggul secara
fungsional dan aplikatif, meskipun
terdapat sedikit perbedaan angka

pada aspek Valadasi.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif  berbasis
Android pada mata pelajaran
Perangkat Lunak Bitmap di kelas XI
DKV SMK Negeri 1 Pasaman
berhasil dikembangkan menggunakan
model pengembangan SDLC dengan
pendekatan iteratif. Aplikasi ini
dirancang dengan fitur-fitur utama
seperti materi ajar, modul ajar, latihan
soal, video pembelajaran, kuis, dan
profil pengguna yang semuanya
disesuaikan ~ dengan  kebutuhan
pembelajaran berbasis praktik. Hasil
uji  validitas (alpha test) dan
praktikalitas (beta test) menunjukkan

bahwa media ini memenuhi kriteria
sangat valid dan sangat praktis. Uji
coba oleh guru dan siswa
membuktikan bahwa media ini
mampu meningkatkan minat belajar,
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, serta memudahkan
pemahaman siswa terhadap materi
Perangkat Lunak Bitmap. Aplikasi ini
juga  dinilai sesuai dengan
karakteristik siswa SMK dan
mendukung pelaksanaan kurikulum
Merdeka Belajar yang menekankan
fleksibilitas  serta  pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran abad
ke-21.
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