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Abstract: - Pembelajaran Aljabar Boolean dan Gerbang Logika di SMKN 1 Ngadirojo kerap mengalami kesulitan
memahami konsep karena materi masih disampaikan secara abstrak dan statis. Hal ini menunjukkan perlunya
media pembelajaran interaktif berbasis Android yang dapat meningkatkan pemahaman siswa. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk membantu siswa SMKN 1
Ngadirojo memahami materi Aljabar Boolean dan Gerbang Logika. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) secara sistematis. Hasil
penelitian berupa aplikasi Android yang memuat modul materi Aljabar Boolean, simulasi gerbang logika, dan
kuis interaktif sebagai evaluasi pemahaman. Pengujian fungsionalitas menggunakan metode black box
menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai spesifikasi dan tanpa kesalahan signifikan.
Kesimpulannya, media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan ini layak digunakan dan diharapkan
dapat membantu siswa memahami materi secara lebih interaktif dibandingkan dengan metode konvensional.
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1 Pendahuluan Salah satu mata pelajaran yang memerlukan

pendekatan pembelajaran inovatif adalah materi

Aljabar Boolean dan Gerbang Logika.
Pendidikan adalah salah satu fondasi penting

dalam kehidupan manusia yang menjadi pilar
utama untuk mendukung sistem pendidikan yang
diimplementasikan agar pendidikan tersebut
dapat berlangsung dengan baik dalam mencapai
tuyjuan yang diinginkan[1]. Perkembangan
teknologi informasi yang kian pesat di era
globalisasi saat ini tidak bisa dihindari
dampaknya terhadap dunia pendidikan[2].
Tuntutan global mendorong dunia pendidikan
untuk terus menyesuaikan diri dengan kemajuan
teknologi demi meningkatkan mutu pendidikan,
terutama dalam hal pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi di bidang pendidikan,
khususnya dalam proses belajar mengajar[3].

Aljabar Boolean merupakan variasi dari
salah satu aljabar matematika yang memiliki nilai
variabel kebenaran yaitu True (bernilai Benar)
dan False (bernilai salah), di mana nilai kebenaran
tersebut diwakili oleh angka 1 dan 0 [3]. Gerbang
logika adalah komponen utama dalam penerapan
fisik aljabar boolean sebagai rangkaian digital.
Gerbang Logika dapat berfungsi khusus seperti
AND, OR, NAND, NOR, NOT, XOR, atau
XNOR menggambarkan nilai kebenaran (true),
sedangkan angka O menunjukkan dinilai salah
(false)[4]. Materi gerbang logika adalah dasar
yang harus dikuasai karena akan terus digunakan
dalam pelajaran produktif kelas X [5].



Di SMKN 1 Ngadirojo, materi Gerbang
Logika diajarkan dalam mata pelajaran Teknik
Komputer dan Jaringan serta Rekayasa Perangkat
Lunak. Pemahaman yang kokoh terhadap materi
ini merupakan prasyarat untuk memahami sistem
digital yang lebih kompleks. Namun, observasi
awal menunjukkan bahwa siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep secara teoritis
maupun menerapkannya ke dalam bentuk
rangkaian logika praktis. Selain itu, keterbatasan
media pembelajaran yang digunakan, seperti buku
teks dan ceramah konvensional, turut menjadi
kendala dalam menciptakan pembelajaran yang
efektif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi berupa
pengembangan media pembelajaran yang mampu
mengakomodasi kebutuhan siswa[6].

Seiring dengan berkembangnya teknologi
informasi dan komunikasi saat ini, menjadikan
proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja
dan kapan saja misalnya pembelajaran berbasis
android[7]. Melalui media pembelajaran yang
bersifat daring dapat kegiatan pembelajaran
dengan memanfaatkan perangkat android yang
dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
materi pembelajaran yang disajikan[8]. Dengan
adanya media pembelajaran ini siswa dapat
belajar lebih mandiri kapan pun dimanapun siswa
berada tidak hanya sebatas belajar di kelas [9].
Siswa mampu memahami konsep abstrak seperti
Aljabar Boolean dan Gerbang Logika dengan
lebih mudah.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan
motivasi belajar mereka.Penelitian yang di
lakukan oleh [10] menunjukkan hasil yang sangat
positif dengan persentase nilai 92% daari ahli
materi dan persentase 98% dari ahli media.
Sementara itu, penelitian yang di lakukan oleh
[11] menunjukkan hasil media layak digunakan
dengan persentase kelayakan 80% dan persentase
kemanfaatan 79% dari ahli materi. Temuan dari
kedua penelitian ini memperkuat
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Android yang lebih menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa Sekolah Menengah

urgensi

Kejuruan (SMK), khususnya dalam mempelajari
materi Aljabar Boolean dan Gerbang Logika.

Berdasarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Android
yang dirancang khusus untuk membantu siswa
SMKN 1 Ngadirojo dalam memahami konsep

Aljabar Boolean dan Gerbang Logika. Dalam

penelitian ini menggunakan metode
pengembangan ADDIE, metode ini
menggambarkan pendekatan yang sistematis

untuk mengembangkan media pembelajaran yang
efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa dan
karakteristik penting pembelajaran [12].

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan
metode ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation)[13]. Metode
ADDIE dipilih karena sistematis dan sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran  yang
memerlukan  perencanaan, pengujian, dan
evaluasi secara bertahap. [14].

2.1 Tahapan Penelitian

2.1.1

Alur atau tahapan dari penelitian yang
dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut
yang di adaptasi dari metode pengembangan
ADDIE:

Identifikasi Masalah

Metode Pengembangan
Sistem - ADDIE

Desain Sistem

l Pengembangan Sistem

Studi Literatur >

Gambar 2. 1 Tahapan Penelitian

Identifikasi Masalah
Tahap pertama yang dilakukan dalam

penelitian ini adalah identifikasi masalah.
Menentukan terlebih dahulu kendala atau
masalah yang nantinya dapat diselesaikan
dalam penelitian ini. Masalah yang terjadi
adalah sulitnya pemahaman mengenai materi
aljabar boolean dan gerbang logika



2.1.2

Studi Literasi

Penelitian ini akan di lakukan di
Sekolah Menengah Kejuruhan Negeri 1
Ngadirojo di Kota Pacitan . SMKN 1
Ngadirojo beralamatkan di Jalan Raya
Pacitan - Trenggalek, Desa Hadiwarno,
Kecamatan Ngadirojo, Kabupaten Pacitan.
SMKN 1 Ngadirojo ini terdapat beberapa
kopentensi keahlian di antaranya Teknik
Ringan Otomotif, Teknik
Komputer dan Jaringan, Akuntansi dan
Keuangan Lembaga, Agribisnis Perikanan
Air Tawar, Agribisnis Tanaman Pangan dan
Hortikultura, serta Kecantikan Kulit dan
Rambut.

Kendaraan

2.2 Metode Pengembangan ADDIE

Berikut merupakan metode pengembangan

ADDIE yang di gunakan dalam penelitian ini:

2.2.1

2.2.2

Analisa Kebutuhan

Analisis sistem menjelaskan tentang
berbagai analisis yang berhubungan dengan
aplikasi yang akan di buat. Tahap analisis ini
bertujuan untuk memperoleh informasi-
informasi yang dibutuhkan dan memperoleh
konsep aplikasi yang akan dibuat. Ditahap ini,
penelitian di awali dengan melakukan
observasi terhadap informasi-informasi yang
dibutuhkan di dalam pembuatan aplikasi.
Informasi tersebut antara lain materi dan

kebutuhan pembuatan aplikasi.

Materi
Aljabar Boolean dan Gerbang Logika, dengan
penambahan simulasi dari Gerbang Logika

aplikasi mencakup tentang

dan terdapat kuis dari materi Aljabar Boolean
dan Gerbang Logika. Hal di dalam penelitian
ini mencakup tentang analisis aplikasi sejenis,
aplikasi yang akan di buat, analisisis
kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan
non-fungsional
Desain Sistem

Pada perancangan desain sistem, penulis
menggunakan Flowchart untuk perencangan
sistem berjalan. Sedangkan untuk tampilan
desain rancangan aplikasi menggunakan
wireframe yang dibuat pada aplikasi media
pembelajaran. Dalam tahap ini juga terdapat

2.2.3

2.2.4
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DFD, ERD, dan Use Case yang bertujuan
untuk mendukung pengembangan aplikasi
Pengembangan Sistem

Pada tahap penulis melakukan
pemgembangan pada sistem. Pengembangan
dilakukan pada Android Studi dengan
menggunakan Bahasa Pemrograman Kotlin.

ini,

Pembuatan aplikasi pada tahap ini dibuat
sesuai dengan desain system

Pengujian Sistem

Setelah selesai melakukan pengembangan
sistem, Langkah berikutnya adalah pengujian
sistem. Di mana pengujian ini dilakukan untuk
fungsionalitas system menggunakan pengujian
blackbox
Evaluasi

Langkah terakhir adalah analisa dan
evaluasi. Dalam tahap ini penulis menerima
masukan dari penguji aplikasi mengenai
kekurangan pada aplikasi, sehingga penulis
dapat mengevaluasi aplikasi tersebut.

2.3 Analisa Kebutuhan

2.3.1

2.3.2

Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan  fungsional adalah  jenis
kebutuhan yang berisi tentang proses-proses apa
saja yang nantinya dilakukan oleh sistem.
Kebutuhan fungsional juga berisikan tentang
informasi-informasi apa saja yang harus ada dan
dihasilkan oleh sistem
Kebutuhan Non Fungsional
A. Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang diperlukan
dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran interaktif aljabar boolean
dan gerbang logika untuk android ini
adalah sebagai berikut:
Android Studio
Adobe Ilustrator
Figma
Android AVD Emulator
Android Software Development Kit
(Android SDK)
OS Windows Win 11 Home
7. Program-program lainnya yang
mendukung penyelesaian aplikasi.
B. Perangkat Keras

MY

@



Perangkat keras yang diperlukan
dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran interaktif aljabar boolean
dan gerbang logika untuk android ini
adalah sebagai berikut:

1. Laptop
Spesifikasi perangkat keras
yang digunakan untuk membuat
aplikasi adalah sebagai berikut:

e Model: Laptop Lenovo 15IRH8

e Prosesor: Intel(R) Core(TM) i5-

12450H @2.0GHz,

e Memory: 8 GB

e SSD:512GB

e VGA: NVIDIA GeForce RTX

3050 6GB

2. Perangkat Android

Spesifikasi minimal perangkat

Android yang dibutuhkan untuk

menjalankan aplikasi ini adalah

sebagai berikut:

e  Ponsel: ponsel berbasis android

e OS : Android 5.0 Lollipop atau
yang lebih terbaru.

e Ram: Minimal 1 GB

e ROM: Minimal 32 GB
Penyimpanan Internal

e  Processor: Quad-Core 1.4 GHz
atau lebih tinggi (Snapdragon
430 atau setara)

2.4 Perancangan Sistem
Adapun  perancangan  sistem  guna
membangun membangun aplikasi ini, berikut
penjelasannya:
2.4.1 Flowchart Diagram
1. Flowchart Media Pembelajaran
Berikut ini adalah Flowchart dari
perancangan aplikasi media pembalajaran
interaktif aljabar boolean dan gerbang
logika:

Gambar 2. 2 Flowchart Media Pembelajaran

Flowchart pada Gambar 2.2
menggambarkan  alur  sistem  media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan,
mencakup proses interaksi pengguna secara
menyeluruh. Alur dimulai saat pengguna
membuka aplikasi, yang diawali dengan
splash screen. Sistem kemudian melakukan
pengecekan peran untuk menentukan apakah
pengguna merupakan admin atau pengguna
umum. Jika admin, pengguna diarahkan ke
halaman login, sedangkan pengguna umum
diminta memasukkan username dan memilih
kelas. Setelah itu, pengguna akan masuk ke
menu utama yang terdiri dari beberapa fitur,
yaitu Materi Pembelajaran, Simulasi, Kuis,
Tentang, dan Setting. Pada menu Materi
Pembelajaran, tersedia dua pilihan materi,
yaitu Gerbang Logika dan Aljabar Boolean,
yang masing-masing dilengkapi dengan kuis
sebagai bentuk evaluasi. Menu Simulasi
memungkinkan pengguna memilih jenis
gerbang logika untuk  disimulasikan.
Sementara itu, pada menu Kuis, pengguna
dapat mengikuti soal berdasarkan dua
kategori materi yang sama. Menu Tentang
menampilkan informasi mengenai
pengembang aplikasi. Proses interaksi
berakhir ketika pengguna telah



menyelesaikan aktivitas pembelajaran atau
penggunaan fitur aplikasi.

2. Flowchart Kuis Aljabar Boolean

Menampikan Menampilkan Pengguna Memilih
Halaman Kuis Mulal Kuis Soal Jawaban

TIDAK

Pengguna Memilih Manampilkan
Jawaban Soal

Gambar 2. 3 Flowchart Kuis Aljabar Boolean

Sistem kuis ini dirancang untuk
menguji pemahaman pengguna terhadap
konsep aljabar Boolean  melalui
serangkaian pertanyaan. Proses dimulai
dengan menampilkan halaman kuis, diikuti
dengan inisialisasi sesi kuis. Sistem
kemudian  menyajikan soal kepada
pengguna, yang selanjutnya memilih
jawaban yang dianggap benar. Jika
jawaban yang dipilih salah, sistem akan
menampilkan kembali soal yang sama
untuk memberikan kesempatan kepada
pengguna agar menjawab dengan benar.
Apabila pengguna memberikan jawaban
yang benar, sistem akan melanjutkan kuis
ke tingkat berikutnya. Proses ini
berlangsung hingga seluruh pertanyaan
dalam kuis selesai dijawab.

3. Flowchart Kuis Gerbang Logika

Menampilkan ) Tinjau Tata Letak
PlinLevel  —3  MulaiK
Halaman Kuis i Leve ularKuis Gerbang Logika

‘Apakah Lampu Mengamati Sinyal Atur Tombol Input
Level Selesai YA Hijau Menyala? Melalui Gerbang Merah dan Hijau

i

TIDAK

Level Berikutnya

Gambar 2. 4 Flowchart Kuis Gerbang Logika

Ulangi Mengatur
Tombol Input

Sistem kuis ini bertujuan untuk
meningkatkan ~ pemahaman  pengguna
terhadap konsep gerbang logika melalui
interaksi langsung. Kuis dimulai dengan
menampilkan halaman utama, kemudian
pengguna memilih level yang diinginkan
sebelum memulai kuis. Setelah itu, sistem
akan menampilkan tata letak gerbang
logika dan memungkinkan pengguna untuk
mengatur tombol input merah dan hijau
guna mengamati sinyal yang melewati
gerbang logika.

Selanjutnya, sistem akan
mengevaluasi apakah lampu hijau menyala
berdasarkan  konfigurasi yang telah
dilakukan. Jika lampu hijau menyala,
pengguna akan melanjutkan ke level
berikutnya. Namun, jika tidak, pengguna
harus mengulangi pengaturan tombol input
hingga mencapai konfigurasi yang benar.

2.4.2 Diagram UseCase

Dibawah ini adalah ilustrasi diagram
use case yang diterapkan dalam perancangan
aplikasi ini

Mengelola Mater

Mempelajari Materi

Melakukan Simulast

Mengerjakan Kuis
Admin
Pengguna

Melihat Informasi
Tentang Aplikasi

Gambar 2. 5 Diagram UseCase

Sistem media pembelajaran ini memiliki
dua jenis peran pengguna, yaitu admin dan
pengguna umum. Admin memiliki hak akses
penuh untuk mengelola konten aplikasi,
termasuk menambahkan, mengedit, dan
menghapus materi pembelajaran serta
membuat dan mengelola soal-soal kuis
sebagai alat evaluasi. Guru juga dapat
melihat daftar lengkap materi yang tersedia
di dalam sistem. Sementara itu, pengguna
umum merupakan pengguna aplikasi tanpa
akses  administratif. = Mereka  dapat



243

mempelajari materi yang telah disediakan,
melakukan  simulasi interaktif — untuk
memahami  konsep  gerbang logika,
mengerjakan kuis sebagai bentuk evaluasi,
serta mengakses informasi mengenai
pengembang dan latar belakang aplikasi.
Entity Relationship Diagram (ERD)
ERD

menggambarkan

digunakan untuk

hubungan  antar-tabel
Diagram ini juga
menjelaskan atribut yang mendeskripsikan
karakteristik setiap tabel serta relasi yang

terjadi di antara tabel tersebut.

dalam database.

caphon

alignment

FK  id_subModul

Gambar 2. 6 Entity Relationship Diagram (ERD)

Pada gambar 2.6 diatas ERD pada Aplikasi
Media Pembelajaran dibagi menjadi 5 tabel
yaitu admin, materi, pertanyaan, hasil kuis,
user.

2.5 Pengujian Sistem
Pengujian sistem pada aplikasi ini dilakukan oleh

peserta didik yang belajar Aljabar Boolean dan

Gerbang

Logika. Dengan menggunkakan

pengujian Blackbox untuk fungsional system
yang digunakan
2.5.1 Pengujian Blackbox

Metode Blackbox Testing merupakan
salah satu metode yang mudah digunakan
karena hanya memerlukan batas bawah dan
batas atas dari data yang di harapkan.
Estimasi banyaknya data uji dapat dihitung
melalui banyaknya field data entri yang akan
diuji, aturan entri yang harus dipenuhi serta
kasus batas atas dan batas bawah yang
memenuhi. Dan dengan metode ini dapat
diketahui jika fungsionalitas masih dapat
menerima  masukan  datayang  tidak

diharapkan maka menyebabkan data yang
disimpan kurang valid [15].

2. Pembahasan

3.1 Hasil Perancangan Sistem
Berikut adalah hasil dari perancangan aplikasi
media pembelajaran interaktif Aljabar Boolean
dan Gerbang Logika

3.1.1 Siswa (Pengguna)

1.

3.

Tampilan SplashScreen

Menampilkan logo dan nama aplikasi
saat pertama kali dibuka. Tampilan ini
digunakan untuk membangun identitas
visual aplikasi dan memberi waktu

sistem untuk melakukan inisialisasi

= L7

Gambar 3. 1 Tampilan SplashSchreen

Tampilan Onboarding

Menyediakan  berbagai ilustrasi atau
ringkasan informasi tentang fitur utama
aplikasi. Onboarding ini muncul hanya saat
pengguna pertama kali membuka aplikasi,
dan berfungsi untuk memperkenalkan
manfaat serta cara penggunaan aplikasi

kepada siswa
[EL_1 15 5 S—— 7 [

ASAH KEMAMPUAN
LOGIKA KAMU

'—N(

Gambar 3. 2 Tampilan Onboarding

Tampilan Pemilihan Role



Memungkinkan pengguna memilih peran
sebagai siswa atau guru. Tampilan ini
penting untuk menyesuaikan fitur dan akses
yang tersedia berdasarkan peran pengguna
tersebut.

e~

Selamat datang di
Aplikasi Pintu Logika

Gambar 3. 3 Tampilan Pemilihan Role

Tampilan Input Pengguna

Merupakan form sederhana yang meminta
siswa mengisi nama atau identitas sebelum
masuk ke menu utama. Data ini digunakan
untuk personalisasi pengalaman belajar dan
pencatatan hasil kuis.

Nama

Kelas

Masukan Kelas

Gambar 3. 4 Tampilan Input Pengguna

Tampilan Menu Materi

Merupakan halaman utama setelah login
yang menampilkan berbagai pilihan topik
pembelajaran, seperti materi  Aljabar
Boolean dan Gerbang Logika. Desain
tampilan ini dirancang dengan visual
menarik dan navigasi yang jelas.

———
——

Gambar 3. 5 Tampilan Menu Materi

Tampilan Detail Materi

Menyajikan isi materi secara lengkap
dalam bentuk teks dan gambar. Materi
disusun dengan struktur yang mudah
dipahami, serta dilengkapi ilustrasi untuk

membantu pemahaman konsep.

Camgenw  wan
« @

Apa itu Aljabar Boolean

fljakar adalah s3kh san cebang dmu sarg

Gambar 3. 6 Tampilan Detail Materi

Tampilan List Materi

Menampilkan semua topik yang tersedia
dalam bentuk daftar. Fungsi ini memudahkan
siswa untuk menelusuri dan memilih materi
yang ingin dipelajari secara bebas.

€ Q =

Daftar Modul

Hubuem Asesiat daiam A} >

Gambar 3. 7 Tampilan List Materi



8. Tampilan Simulasi Gerbang Logika
Merupakan salah satu fitur unggulan aplikasi
yang memungkinkan siswa bereksperimen
langsung dengan gerbang logika seperti
AND, OR, NOT, dan lainnya. Pengguna 2]
dapat memilih input dan melihat perubahan ~—L-J

output secara real-time @

©

@

SIMULASI
GERBANG LOGIKA

D

Gambar 3. 10 Tampilan Kuis

11. Tampilan Kuis Aljabar Boolean
Berisi soal-soal pilihan ganda atau isian
terkait konsep dasar Aljabar Boolean. Siswa
diharapkan dapat mengaplikasikan
= pemahaman mereka secara teoritis dalam

Gambar 3. 8 Tampilan Simulasi Gerbang Logika menyelesaikan soal ini.

9. Tampilan Detail Simulasi Gerbang [ woes ]
Logika
Menyajikan tampilan lebih mendalam dari
simulasi, termasuk tata letak gerbang logika j

yang dapat diatur, serta jalur koneksi antara
input dan output untuk membantu
pemahaman siswa terhadap sistem logika

Jawakan Anda Benat

digital. —
[ p——— Gambar 3. 11 Tampilan Kuis Aljabar Boolean
e 12. Tampilan Kuis Gerbang Logika
- D— Halaman ini adalah kuis berbentuk visual

interaktif, di mana siswa harus menyusun
susunan gerbang logika untuk mencapai
output tertentu. Tampilan ini menguji
keterampilan logika dan pemahaman
konfigurasi rangkaian digital siswa

Gambar 3. 9 Tampilan Detail Simulasi Gerbang Logika e =

— —
see |

10. Tampilan Kuis : | 5 | u
Merupakan menu awal untuk memilih jenis = lals
kuis yang ingin dikerjakan, baik Aljabar —T1
Boolean maupun Gerbang Logika. Tampilan _—— =
ini memudahkan siswa memilih tantangan s Bed

. (ese| ses| [eee]|
sesuai pemahaman mereka

[ S —

Gambar 3. 12 Tampilan Kuis Gerbang Logika



13. Tampilan Detail Kuis Gerbang Logika

Menampilkan antarmuka level permainan
logika digital secara lengkap. Pengguna
dapat mengatur input, memilih gerbang, dan
melihat untuk
tantangan yang diberikan.

u%{
O&® @

output menyelesaikan

Gambar 3. 13 Tampilan Detail Kuis Gerbang Logika

14. Tampilan Kuis Gerbang Logika Selesai

Menyajikan hasil dari kuis yang telah
dikerjakan, termasuk status kelulusan, skor,
serta umpan balik terhadap performa siswa
selama mengerjakan kuis.

LEVEL COMPLETE

Gambar 3. 14 Tampilan Kuis Gerbang Logika Selesai

15. Tampilan Tentang

Berisi informasi mengenai aplikasi, tim
pengembang, tujuan aplikasi dibuat, serta

referensi  materi  pembelajaran  yang
digunakan.  Halaman ini  bertujuan
memberikan transparansi dan apresiasi

terhadap konten dan pengembang

3.1.2

1.

Tentang Apikasi

@

Pintu Logika

@ Tentang Aplikasi

Gambar 3. 15 Tampilan Tentang

Guru (Admin)

Tampilan Login

Merupakan halaman awal bagi guru
untuk masuk ke sistem menggunakan
kredensial yang telah ditentukan. Hal ini
memastikan hanya pengguna yang
berwenang yang dapat mengakses fitur

manajemen konten.
S mesew ez

-

=l

Selamat Datang

Gambar 3. 16 Tampilan Login

Tampilan Dropdown Menu Setting
Muncul setelah guru berhasil login dan
menyediakan navigasi ke berbagai fitur
seperti pengelolaan materi, pengelolaan
kuis, serta pengaturan aplikasi. Desain menu
dropdown memudahkan akses cepat ke
setiap fitur admin.
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Gambar 3. 17 Tampilan Dropdown Menu Setting

3. Tampilan Kelola Materi

Memungkinkan ~ guru  menambahkan,
mengedit, maupun menghapus materi
pembelajaran yang tersedia. Fitur ini

memberikan fleksibilitas bagi guru untuk

memperbarui materi sesuai kebutuhan
kurikulum atau perkembangan teknologi.
amgsmw wan

SETTING MATERI

Gambar 3. 18 Tampilan Kelola Materi

3.2 Pengujian Fungsionalitas Aplikasi

Untuk memastikan bahwa semua fungsi
antarmuka pengguna berfungsi dengan benar
sesuai dengan yang diharapkan, tanpa
memeriksa struktur internal atau kode sumber
aplikasi. Pengujian dilakukan dengan metode
Blackbox Testing berdasarkan daftar tampilan
antarmuka pengguna

3.2.1Pengujian Blackbox untuk Siswa

Tabel berikut menunjukkan hasil pengujian
terhadap fitur-fitur yang digunakan oleh siswa:

Tabel 3. 1 Tabel pengujian blackbox untuk siswa

Logo dan nama
aplikasi

Fitur Langkah Hasil yang di Has1l.
No yang o penguj
. o Pengujian harapkan .
Diuji ian

1 Splash Aphkam ditampilkan sesuai
Screen | dibuka
selama beberapa
detik
Pengguna
Onboar pertama Tampﬂap .
2 . kali onboarding sesuai
ding
membuka | muncul
aplikasi
Memilih
Pemilih | sebagai Masuk ke form .
3 " . sesuai
an Role | "Pengguna | input pengguna
Input Mengisi Masuk ke
4 | Penggu | nama dan | halaman menu | sesuai
na kelas utama
Memilih Daftar topik
Menu . .
5 .| menu pembelajaran sesuai
Materi . .
materi tampil
Klik salah
satu materi Menampilkan isi
Detail | (Aljabar mp .
6 . materi  berupa | sesuai
Materi | Boolean /
teks dan gambar
Gerbang
Logika)
Tampil  daftar
. Menekan semua topik
List materi  dengan .
7 .| tombol . . sesuai
Materi masing-masing
menu
modul dan
submodul
Simula
si Memilih Menampilkan
8 | Gerban | menu beberapa sesuai
g simulasi gerbang logika
Logika
Menekan toggle
Memilih input On dan Off
Detail salah satu | dan
9 | Simula | menu menampilkan sesuai
si gerbang hasil
logika berdasarkan
input
Menampilkan
Menu Memilih menu kuis .
10 . . aljabar boolean | sesuai
Kuis menu kuis

dan gerbang
logika




Tabel 3. 2 Tabel pengujian blackbox untuk admin
Kuis
1 Aljabar | Kerjakan Skor muncul sesuai Fitur
Boolea | soal setelah submit . Langkah | Hasil yang di Hasil
No | yang di . o
n uji Pengujian harapkan pengujian
Kuis Me.:mlhh Menampilkan Masukkan
Gerban | kuis . .
12 level pada kuis | sesuai . username
g gerbang . Login Masuk ke .
. . gerbang logika 1 . dan . sesuai
Logika | logika admin menu admin
password
. dmi
Menampilkan aam
. kuis gerbang .
Detail | \romilih | logika  serta Menu |y o tin | Muneul opsic .
Kuis . 2 | Dropdown | . Kelola Materi sesuai
13 salah satu | mengatur toggle | sesuai . ikon menu
Gerban . Setting dan keluar
g level input untuk
lak
meergzi al(?nika Memilih | Menampilkan
£ £ 3 Kelola menu halaman awal sesuai
. Materi Kelola untuk kelola
Muncul bintang . .
Materi materi
berdasarkan
Kuis Selesaikan gerbang yang di . Menambahkan
14 . atur, serta | sesual
Selesai | tantangan Menekan modul
terdapat menu
. Tambah tombol berdasarkan .
ulang, kembali 4 . sesuai
. Modul tambah materi
dan selanjutnya .
modul pembelajaran
yang di pilih
Tentan Memilih Tampil
158 menu informasi  dari | sesuai Menambahkan
Aplikas o X
; tentang aplikasi materi
Menekan berdasarkan
. ) 5 Tambah tombol sub modul, sesuai
Seluruh pengujian pada peran siswa Materi tambah judul materi,
menunjukkan hasil “sesuai” dengan ekspektasi. materi tanggap
Ini menunjukkan bahwa setiap fungsionalitas uPlizi(tieian
berjalan dengan baik, mulai dari tampilan awal
aplikasi hingga fitur interaktif seperti simulasi Memilih Kembali
. . . . emili
Gerbang Logika dan Kuis Interaktif Aljabar 6 | Logout menu ieha!il.flrllan sesuai
Boolean dan Gerbang Logika. Fitur-fitur penting Logout erﬁlgfe an

seperti pemilihan input logika, konfigurasi
gerbang, dan evaluasi skor kuis telah diuji dengan
berbagai skenario dan memberikan hasil yang
konsisten.

3.2.2 Pengujian Blackbox untuk Guru

Dari keseluruhan hasil pengujian blackbox,
tidak ditemukan error atau ketidaksesuaian antara

Pengujian fitur pada peran guru (admin) juga
menunjukkan hasil yang sesuai. Fitur login,
navigasi melalui menu, dan pengelolaan materi
berfungsi dengan baik tanpa terjadi kegagalan
sistem. Tabel berikut menyajikan ringkasan hasil
pengujian tersebut

output dan ekspektasi. Hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi telah memenuhi standar kelayakan
fungsional dan siap digunakan dalam tahap
evaluasi lebih lanjut pada implementasi model
ADDIE

3.2.3 Tahap Evaluasi dalam Metode ADDIE

Proses evaluasi aplikasi dimulai dengan
merancang skenario uji fungsional untuk setiap
fitur yang dirancang. Pengujian dilakukan untuk



peran siswa (pengguna) mencakup fitur-fitur
seperti SplashScreen, Onboarding, pemilihan
peran, input pengguna, menu materi, simulasi
gerbang logika, dan kuis interaktif (Aljabar
Boolean dan Gerbang Logika). Hasil pengujian
menunjukkan bahwa semua fitur berfungsi
sesuai ekspektasi. Setiap langkah pengujian
menghasilkan output yang diharapkan (status
“sesuai”). Misalnya, tampilan materi dan kuis
interaktif berjalan tanpa kendala, simulasi logika
menghasilkan output benar berdasarkan input,
dan fitur navigasi antarmuka bekerja baik.
Secara keseluruhan, tidak ditemukan error atau
ketidaksesuaian antara keluaran aplikasi dan
spesifikasi perancangan pada peran siswa.
Pengujian dilanjutkan untuk peran guru (admin),
mencakup fitur login admin, pengelolaan
modul, pengelolaan materi, serta fungsi
tambah/hapus konten. Hasil pengujian blackbox
untuk peran ini juga “sesuai” pada seluruh
skenario, menunjukkan bahwa fitur manajemen
konten dan akses admin beroperasi dengan
benar. Berdasarkan seluruh pengujian tersebut,
peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi telah
memenuhi standar kelayakan fungsional dan
siap diuji pada tahap implementasi model
ADDIE

3. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Android untuk materi Aljabar
Boolean dan Gerbang Logika berhasil dilakukan
menggunakan model ADDIE. Aplikasi yang
dikembangkan memiliki fungsionalitas yang baik,
sesuai  spesifikasi, dan dinyatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Model
ADDIE terbukti efektif dalam memandu proses
pengembangan secara sistematis, dan hasil
evaluasi menunjukkan bahwa media ini mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan. Untuk pengembangan
selanjutnya, disarankan agar konten materi
diperluas, termasuk penambahan multimedia
seperti video atau animasi. Uji coba pada skala
yang lebih luas dan perbandingan dengan media
pembelajaran lain juga diperlukan untuk
mengetahui efektivitas dan keunggulan aplikasi
secara lebih menyeluruh.
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