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ABSTRAK

SMK Muhammadiyah 5 Miri Sragen merupakan sekolah yang berkomitmen untuk
menerapkan pembelajaran aktif dan inovatif. Namun, keterbatasan fasilitas dan
akses terhadap laboratorium komputer menyebabkan proses pembelajaran
Informatika belum optimal. Terlebih, masih rendahnya pemanfaatan smartphone di
kalangan siswa dalam konteks pendidikan, karena lebih sering digunakan untuk
hiburan daripada sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif
berbasis android untuk mata pelajaran Informatika sesuai Kurikulum Merdeka
dengan konten dan fitur yang disesuaikan. Aplikasi ini ditujukan untuk siswa kelas
X semua jurusan di SMK Muhammadiyah 5 Miri Sragen, dengan fitur materi, video
pembelajaran, forum diskusi, dan kuis interaktif. Penelitian ini menggunakan
metode pengembangan perangkat lunak ADDIE serta pengumpulan data melalui
observasi, wawancara, dan studi pustaka. Diharapkan aplikasi ini mampu
meningkatkan pemahaman siswa, mempermudah guru dalam proses pembelajaran,
serta mendukung pembelajaran mandiri yang fleksibel dan menarik. Aplikasi
Pembelajaran telah berhasil diimplementasikan dengan sebagai bukti dilakukannya
pengujian di perangkat uji yang dilakukan dengan menggunakan perangkat sebagai
perangkat uji, Pengujian sistem yang di gunakan menggunakan Blackbox dengan
15 skenario pengujian untuk aktor / user, dibuktikan seluruh fitur berfungsi dengan
baik sesuai skenario dan uji coba Beta Testing yang melibatkan 104 responden
menunjukkan tingkat kepuasan sebesar 78,8 % yang termasuk kategori “Diterima”.
Aplikasi ini berhasil memberikan solusi pembelajaran yang interaktif dan fleksibel
dengan fitur — fitur yang sudah ada serta mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran informatika.

Kata Kunci : Android, ADDIE, Beta Testing, Informatika, Pembelajaran Interaktif
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ABSTRACT

SMK Muhammadiyah 5 Miri Sragen is a school dedicated to implementing
active and innovative learning approaches. However, limited facilities and
access to computer laboratories cause the Informatics learning process to be
less than optimal. Additionally, this is supported by the still low utilization
of smartphones among students in the educational context, as they are more
often used for entertainment than as a learning medium. This study aims to
design and develop an interactive android- based learning application for
Informatics subjects according to the Independent Curriculum with
customized content and features. This application is designed for grade X
students of all majors at SMK Muhammadiyah 5 Miri Sragen, featuring
materials, learning videos, discussion forums, and interactive quizzes. This
study employed the ADDIE software development method and collected
data through observation, interviews, and literature reviews. This application
is expected to enhance student understanding, facilitate the learning process
for teachers, and support flexible and engaging independent learning. The
learning application has been successfully implemented with evidence of
testing on the test device. System testing using Blackbox with 15 test
scenarios for actors/users shows all features function well according to the
scenario and Beta Testing trials with 104 respondents show a satisfaction
level of 78.8% which is included in the "Accepted" category. This
application has successfully provided interactive and flexible learning
solutions, leveraging existing features to increase student interest and
understanding of informatics subjects.

Keywords: Android, ADDIE, Beta Testing, Informatics,
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