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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF “SHOT”
BERBASIS ANDROID UNTUK SISWA KELAS X SMK

Isward Ajsam Azimi
NIM. 2010183

ABSTRAK

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat telah memberikan dampak
yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Pemanfaatan
media pembelajaran interaktif merupakan salah satu cara untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan menilai
kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Android “SHOT” (Sharpen Your
Photographic Techniques) untuk siswa kelas X Multimedia di SMK Muhammadiyah 3
Tangerang Selatan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang
terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Media pembelajaran ini dibuat menggunakan Unity 2022.3 dan divalidasi oleh ahli di
bidang media dan materi. Proses validasi dilakukan untuk memastikan kelayakan media
pembelajaran sebelum diimplementasikan kepada siswa. Temuan penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif SHOT sangat layak sebagai media pendukung dalam
proses belajar mengajar, dengan perolehan skor validasi media menunjukan bahwa media
pembelajaran sangat layak dengan perolehan persentase 85% dan validasi materi
menunjukkan bahwa materi yang terdapat pada aplikasi sangat layak dengan perolehan
persentase 93,75%. Uji coba kepada siswa menghasilkan persentase keseluruhan sebesar
85,71%, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat layak. Pemanfaatan media
pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi fotografi,
tetapi juga meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Media ini
memudahkan pemahaman materi yang rumit, sehingga mudah dipahami. Penerapan media
pembelajaran di SMK Muhammadiyah 3 Tangerang Selatan diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pendidikan dan membekali siswa dengan keterampilan yang
dibutuhkan untuk dunia kerja yang kompetitif. Materi pembelajaran interaktif berbasis
platform Android ini secara khusus dikembangkan untuk meningkatkan pemahaman dan
kemahiran siswa dalam fotografi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, ADDIE, Fotografi Dasar
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DESIGN OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA “SHOT” BASED ON
ANDROID FOR GRADE X SMK STUDENTS

Isward Ajsam Azimi
NIM. 2010183

ABSTRACT

The swift progress of science and technology has had a substantial influence
on education, particularly by employing interactive learning tools to improve the
quality of learning. The objective of this study is to create and assess the practicality
of "SHOT" (Sharpen Your Photographic Techniques), an interactive learning tool
for multimedia students in class X at SMK Muhammadiyah 3 Tangerang Selatan,
using the Android platform. The media was developed using the ADDIE paradigm,
which encompasses Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation stages. Unity 2022.3 was employed for its creation, and it underwent
validation by media and material professionals. The results demonstrated a
significant level of practicality, as indicated by media and material validation
scores of 85% and 93.75%, respectively. The student trials revealed a feasibility
rate of 85.71%, indicating that the medium was highly helpful in enhancing
students' comprehension of photography and their active participation in the
learning process. This technology facilitates the comprehension of intricate
materials, rendering them more accessible. The implementation of this technology
is anticipated to enhance the educational standards of SMK Muhammadiyah 3
Tangerang Selatan by providing students with valuable abilities that will give them
a competitive edge. The Android platform was selected with the explicit purpose of
improving students' expertise in photography.

Keywords: Interactive Learning Media, Android, ADDIE, Basic Photography
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