
 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

ALJABAR BOOLEAN DAN GERBANG LOGIKA BERBASIS  

ANDROID MENGGUNAKAN METODE ADDIE  

DI SMKN 1 NGADIROJO 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat 

Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jenjang Strata Satu (S1) 

Pada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo 

 

 

 

YOFHI FAUDA PRADANA 

21533425 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHHAMADIYAH PONOROGO 

2025  



 

ii 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

  



 

iii 

 

PERNYATAAN ORISINALITAS SKRIPSI 

 

 

  



 

iv 

 

HALAMAN BERITA ACARA UJIAN 

 

 

  



 

v 

 

 

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI 

 

 

  



 

vi 

 

 

  



 

vii 

 

 

  



 

viii 

 

 

  



 

ix 

 

 

 

  



 

x 

 

 

 

  



 

xi 

 

MOTTO 

 

“Jangan hidup hanya untuk hari ini, tapi bangun sesuatu untuk esok.” 

 (Abraham Lincoln) 

 

“Bangunlah dunia baru di atas puing-puing dunia lama.”  

(Tan Malaka) 

 

Kendalikan yang bisa kau kuasai, terima yang tak bisa. 

(Epictetus, Enchiridion) 
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Abstrak 

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 (Analysis, 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. 

Kata Kunci: ADDIE, Aljabar Boolean, Android, Blackbox Testing, Gerbang Logika, 

Media Pembelajaran 
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