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ABSTRAK 

 
Muchamad Irsad (1506348): Pengembangan Media Interaktif Berbasis Android Pada 

Materi Konstruksi Geometris 

 
Studi pendahuluan yang dilakukan pada saat melakukan Program Pengalaman Lapangan 

(PPL) disalah satu SMK Kota Bandung tahun ajaran 2018/2019, menunjukkan bahwa 

pokok permasalahan yang dihadapi siswa adalah kurang memahami materi Konstruksi 

Geometris. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan media interaktif berbasis 

Android pada materi Konstruksi Geometris yang layak digunakan. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian pengembangan, dengan model pengembangannya 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis (analisis) yang 

terdiri dari analisis kebutuhan, analisis spesifikas dan analisis kerja, Design (rancangan) 

meliputi rancangan struktur menu, rancangan navigasi dan rancangan user interface, 

Development (pengembangan) meliputi pembuatan media yang telah dirancang, setelah itu 

dilakukan tahap pengujian kelayakan produk sebanyak dua kali yaitu pengujian Alpha 

testing yang terdiri dari ahli materi, ahli media dan praktisi, serta pengujian Beta testing 

yaitu penilaian oleh siswa SMK jurusan Teknik Pemesinan sebagai pengguna media, 

Implementation (implementasi) yaitu mengimplementasikan media berbasis Android 

kepada siswa SMK sebagai pengguna media dengan desain penelitian menggunakan Pre-

experimental dengan jenis One grup pre-test and post-test desain, Evaluation (evaluasi) 

yaitu mengevaluasi hasil pengembangan media secara keseluruhan. Hasil penelitian ini 

adalah telah dihasilkan produk media interaktif berbasis Android  pada materi Konstruksi 

Geometris yang layak digunakan. Berdasarkan uji alpha diperoleh nilai rata-rata sebesar 95 

% dan uji betha diperoleh nilai rata-rata sebesar 83 % sehingga media yang dibuat masuk 

ke dalam kategori “layak digunakan”. Implementasi yang telah dilakukan menunjukan 

adanya peningkatan hasil belajar siswa SMK jurusan Teknik Pemesinan pada materi 

Konstruksi Geometris dengan rata-rata peningkatan hasil belajar sebesar 0,72 dan masuk 

ke dalam kategori “Tinggi”. 

 

Kata kunci: Android, Hasil belajar, Konstruksi Geometris, Media Interaktif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Muchamad Irsad (1506348): Development of Interactive Media Based on 

Android on Geometric Construction Materials 

 

Preliminary studies conducted while conducting the Field Experience Program 

(PPL) in one of the Vocational Schools in Bandung in the 2018/2019 school year, 

showed that the main problem faced by students was a lack of understanding of 

Geometric Construction material. The purpose of this study is to produce interactive 

media based on Android on Geometric Construction materials that are suitable for 

use. The research method used is development research, with the development 

model using ADDIE model which consists of five stages, namely Analysis 

consisting of needs analysis, specific analysis and work analysis, Design includes 

design of menu structure, navigation design and user design interface, Development 

covers the design of media that has been designed, after which the product 

feasibility testing stage is carried out twice, namely Alpha testing consisting of 

material experts, media experts and practitioners, as well as Beta testing which is 

the assessment by vocational students majoring in Engineering Machinery as a 

media user, Implementation is implementing Android-based media to vocational 

students as media users with a research design using Pre-experimental type One 

group pre-test and post-test design, Evaluation, which evaluates the results of media 

development as a whole. whole The results of this study have resulted in an 

Android-based interactive media product on Geometric Construction materials that 

are appropriate to use. Based on the alpha test obtained an average value of 95% 

and Betha test obtained an average value of 83% so that the media made into the 

category "fit for use". The implementation that has been carried out shows an 

increase in the learning outcomes of vocational students majoring in Machining 

Engineering on Geometric Construction material with an average increase in 

learning outcomes of 0.72 and into the "High" category. 

 

Keywords: Android, Learning Outcomes, Geometric Construction, Interactive 

Media. 
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