
Fitriani, Ma’we, Hakim, Hadi dan Lase — Media Pembelajaran Digital Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Di Smp It
Plus Al-Buruj Nw Sikur Berbasis Android

303

MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL MATA PELAJARAN SEJARAH 
KEBUDAYAAN ISLAM DI SMP IT PLUS AL-BURUJ NW SIKUR 

BERBASIS ANDROID
(DIGITAL LEARNING MEDIA FOR ISLAMIC CULTURAL HISTORY SUBJECTS AT SMP IT PLUS 

AL-BURUJ NW SIKUR BASED ON ANDROID)

Fitriani1), Hannatul Ma’we2), Windrawan Robipul Hakim3, Marham Jupri Hadi4), 
Devi Chrisman Lase5)

1)Program Studi Sistem Informasi, STMIK Syaikh Zainuddin Nahdlatul Wathan
Anjani

2)Program Teknik Informatika, STMIK Syaikh Zainuddin Nahdlatul Wathan
Anjani

3)Program Studi Sistem Informasi, STMIK Syaikh Zainuddin Nahdlatul Wathan
Anjani

4)Program Studi Sastra dan Pendidikan Bahasa Inggris, Universitas Nahdlatul Wathan Mataram
Mataram

5)Prodi Teknologi Informasi Universitas Nias
Sumatera Utara

e-mail: fitri31121984@gmail.com1), hannatulmawa@gmail.com2), windrawanrobi93@gmail.com3), marha-
mhadi@gmail.com4), devichrisman@gmail.com5)

ABSTRAK
Instruksi Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk

dalam metode penyampaian materi pembelajaran. Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di SMP IT
Plus Al-Buruj NW Sikur masih menghadapi tantangan rendahnya minat belajar siswa akibat metode konvensional
yang kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun media pembelajaran digital
berbasis Android guna meningkatkan efektivitas dan daya tarik pembelajaran SKI. Aplikasi yang dikembangkan
mencakup fitur materi pelajaran, video, latihan soal, serta profil pengguna, dengan menggunakan bahasa pemro-
graman Java dan basis data SQLite melalui platform Android Studio. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi studi pustaka, observasi, dan wawancara. Selain itu, pemodelan sistem dilakukan dengan pendekatan Uni-
fied Modeling Language (UML) melalui diagram Use Case, Activity, dan Class Diagram. Hasil pengujian menun-
jukkan bahwa aplikasi ini dapat mendukung pembelajaran SKI secara lebih fleksibel, interaktif, dan menarik, baik
untuk penggunaan di dalam maupun di luar kelas. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi slusi digital yang efektif.

Kata Kunci: Android, Interaktif, Media Pembelajaran, SKI.

ABSTRACT
Instructions The development of digital technology has brought major changes in the world of education, in-

cluding in the method of delivering learning materials. The subject of Islamic Cultural History (ISHC) at SMP IT
Plus Al-Buruj NW Sikur still faces the challenge of low student learning interest due to conventional methods that
are less interactive. This study aims to design and build Android-based digital learning media to increase the effect-
iveness and attractiveness of ISHC learning. The application developed includes features of learning materials,
videos, practice questions and user profiles, using the Java programming language and SQLite database through
the Android Studio platform. The methods used in this study include literature studies, observations and interviews.
In addition, system modeling is carried out using the Unified Modeling Language (UML) approach through Use
Case, Activity and Class Diagram diagrams. The test results show that this application can support ISHC learning
in a more flexible, interactive, and interesting way, both for use in and outside the classroom. This application is
expected to be an effective digital solution.

Keywords: Android, Interactive, Learning Media, SKI.
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I. PENDAHULUAN

i era digital saat ini, perkembangan
teknologi telah memengaruhi berbagai
sektor, termasuk pendidikan. Pemanfaatan

teknologi dalam proses pembelajaran sudah
menjadi hal yang tidak terhindarkan, karena
memungkinkan penyampaian materi yang lebih
interaktif dan menarik. Berbagai inovasi teknologi,
seperti penggunaan perangkat mobile, aplikasi
serta platform digital kini menjadi bagian integral
dari pendidikan modern. Android, sebagai sistem
operasi mobile yang dominan telah menjadi media
yang efektif dalam mendukung proses
pembelajaran melalui berbagai aplikasi pendidikan
yang tersedia.

Sejumlah penelitian telah dilakukan untuk
mengeksplorasi penggunaan aplikasi berbasis
Android dalam mendukung pembelajaran.
Penelitian [1] menunjukkan bahwa media digital
terutama berbasis aplikasi mobile dapat
meningkatkan minat belajar dan pemahaman
siswa. [2] juga menekankan bahwa pembelajaran
berbasis aplikasi mobile memungkinkan siswa
untuk belajar secara mandiri dengan fleksibilitas
yang lebih tinggi. [3] media pembelajaran berupa
mobile learning berbasis Smart Apps
dikembangkan guna mempermudah proses
pembelajaran siswa. Penelitian-penelitian ini
memperlihatkan potensi besar Android sebagai
platform yang mendukung pembelajaran interaktif
dan mandiri.

Meskipun banyak penelitian tentang
pembelajaran berbasis Android telah dilakukan,
masih sedikit yang secara khusus berfokus pada
pengembangan media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) berbasis Android. Mata
pelajaran SKI memiliki peran penting dalam
membentuk pemahaman siswa tentang sejarah
peradaban Islam, nilai-nilai moral serta tokoh-
tokoh berpengaruh. Oleh karena itu, penulis ingin
melakukan penelitian mengenai media
pembelajaran berbasis Android yang secara khusus
dirancang untuk membantu siswa memahami mata
pelajaran SKI dengan lebih mudah dan menarik.

Pembelajaran SKI di sekolah masih menghadapi
beberapa tantangan utama. Salah satunya adalah
rendahnya minat siswa terhadap pelajaran ini,
terutama karena metode pengajaran yang
cenderung monoton dan kurang interaktif [4]
Selain itu, keterbatasan sumber daya belajar yang
bervariasi dan menarik juga menjadi kendala.
Banyak siswa merasa sulit untuk memahami materi
SKI karena penyampaian yang kurang relevan

dengan gaya belajar generasi digital saat ini. 
Penulis berusaha membuat dan merancang media

pembelajaran berbasis Android yang dapat
menyajikan materi SKI dengan cara yang lebih
menarik dan interaktif. Media pembelajaran ini
diharapkan dapat membantu siswa memahami
materi secara mandiri, kapan pun dan di mana pun,
dengan bantuan aplikasi Android yang dirancang
khusus untuk kebutuhan belajar mereka.
Penggunaan elemen-elemen visual, audio serta
interaktif dalam aplikasi diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga tantangan-tantangan dalam
pembelajaran SKI dapat diatasi. Dengan demikian,
penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi
pembelajaran digital berbasis Android untuk mata
pelajaran SKI di SMP IT Plus Al-Buruj NW Sikur..

II. STUDI PUSTAKA

Penelitian yang dilakukan [5] dengan judul “De-
sain dan Pengembangan Alikasi Pembelajaran Se-
jarah Kebudayaan Islam Berbasis Android”. Pene-
litian ini bertujuan untuk merancang dan mengem-
bangkan aplikasi pembelajaran berbasis Android
yang menyajikan materi sejarah kebudayaan Islam
dalam bentuk yang interaktif, meliputi video, kuis
dan materi yang dapat mempermudah siswa dalam
memahami topik sejarah yang kompleks. Kekuran-
gan dalam penelitian ini adalah tidak adanya fitur
Profil Pengguna dalam aplikasi. Oleh karena itu,
penulis akan menambahkan fitur ini agar pengguna
dapat memiliki akun pribadi yang menampilkan
informasi dasar mereka.

Penelitian [6] dengan judul “Pengembangan Ap-
likasi Pembelajaran Digital Berbasis Android un-
tuk Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi pembelajaran berbasis Android yang dapat
memfasilitasi pembelajaran sejarah kebudayaan
Islam secara interaktif dan mudah diakses oleh sis-
wa. Fokusnya adalah menyediakan alat bantu pem-
belajaran yang dapat digunakan untuk pembela-
jaran mandiri di luar kelas. Kekurangan dalam
penelitian ini adalah aplikasi yang hanya difok-
uskan untuk pembelajaran di luar kelas. Sementara
itu, penulis berencana untuk mengembangkan ap-
likasi yang

D
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dapat digunakan baik di dalam maupun di luar
kelas, sehingga siswa dapat memanfaatkan aplikasi
secara fleksibel sesuai dengan kebutuhan belajar
mereka, baik dalam situasi pembelajaran formal
maupun mandiri.

Penelitian [7] dengan judul “Aplikasi Mobile
Learning Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam” tujuan Penelitian ini bertujuan untuk dapat
membentuk suatu rancangan untuk membuat ap-
likasi pembelajaran bagi siswa dan memudahkan
siswa untuk membantu proses pembelajaran yang
ada di sekolah. Kekurangan dalam penelitian ini
adalah aplikasi yang dikembangkan belum men-
cakup materi yang cukup variatif dan mendalam.
Oleh karena itu, penulis berencana untuk menam-
bah variasi konten, seperti video, artikel, dan ani-
masi, agar siswa dapat memahami materi sejarah
kebudayaan Islam dengan cara yang lebih menarik.

Penelitian [8] dengan judul “Pengembangan Me-
dia Video Dalam Mata Pelajaran Sejarah Kebuday-
aan Islam” tujuan Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk media pembelajaran video
untuk mata pelajaran SKI. Kekurangan dalam
penelitian ini adalah aplikasi hanya fokus pada
penggunaan media video saja.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujjuan untuk
mengembangkan aplikasi yang tidak hanya meng-
gunakan media video, tetapi juga menginterasikan
berbagai jenis media pembelajaran lainnya, seperti
teks, latihan dan gambar agar siswa dapat belajar
dengan berbagai cara yang lebih variatif dan
menarik.

Penelitian [9] dengan judul “Penggunaan Ap-
likasi Kahoot! Sebagai Digital Game-Based Learn-
ing Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Is-
lam (SKI) Di Madrasah Aliyah Pembangunan Uin
Jakarta” . Penelitian ini bertujuan untuk menget-
ahui keadaan guru-guru di Madrasah Aliyah Pem-
bangunan UIN Jakarta, ketersediaan dan kondisi
sarana prasarana dan fasilitas yang menunjang
pembelajaran di Madrasah Aliyah Pembangunan
UIN Jakarta, proses dan langkah guru dalam
mengajarkan mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam di kelas, penerapan dan penggunaan aplikasi
Kahoot! pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam di kelas. Kekurangan dalam penelitian ini
adalah fokus yang terbatas pada penggunaan ap-
likasi Kahoot! sebagai metode pembelajaran
berbasis permainan digital. Oleh karena itu, penulis
berencana untuk mengembangkan aplikasi yang
tidak hanya mengandalkan satu platform atau alat

bantu, tetapi juga mengintegrasikan berbagai met-
ode pembelajaran digital lainnya untuk men-
ingkatkan keterlibatan siswa, seperti video, latihan
dan materi berbasis teks, sehingga memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan
beragam.

Penelitian yang dilakukan [10] Dalam peneli-
tiannya yang berjudul “Efektivitas Media Pembela-
jaran Interaktif dalam Meningkatkan Minat dan
Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar Hasil pene-
litian menunjukkan bahwa media interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran melalui interaksi aktif dengan materi
pembelajaran. Selain itu, media interaktif mem-
berikan umpan balik langsung, yang membantu
siswa memahami kemajuan mereka, meningkatkan
rasa percaya diri, dan memperkuat motivasi bela-
jar. Media pembelajaran interaktif juga membantu
guru menciptakan pembelajaran yang lebih dina-
mis dan menarik. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa media interaktif berperan penting dalam
menciptakan lingkungan belajar yang efektif untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa.

Penelitian [11] dengan judul “Peninkatan Mo-
tivasi Belajar dan Pengetahuan Peserta Didik: Pen-
erapan Mobile Learning  pada Mata Pelajaran Pen-
didikan Agama Islam”. Hasil penelitian mengun-
gkapkan bahwa penerapan  mobile learning ber-
pengaruh signifikan  terhadap peningkatan mo-
tivasi belajar dan  pengetahuan  peserta  didik  pada
mata pelajaran PAI di SMK Negeri Samarinda.
[12] pada penelitiannya Evaluasi Rancang Bangun
Aplikasi Pembelajaran Sejarah Proklamasi Berbas-
is Android menemukan bahwa fleksibilitas peng-
gunaan Aplikasi pembelajaran ini dirancang
menggunakan model pengembangan ADDIE.
Penelitian ini menunjukkan bahwa perkembangan
teknologi menuntut guru untuk lebih inovatif
dalam menggunakan media pembelajaran dan
pembelajaran daring yang berfokus pada kemandi-
rian siswa membutuhkan media yang dapat digun-
akan tanpa batasan waktu dan tempat, terutama
dalam pembelajaran sejarah. 

Dalam proses pembelajaran, media merupakan
suatu peantara sumber pesan dengan penerima pes-
an, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam
pembelajaran [13]. Menurut [14] media merupakan
suatu alat yang sangat penting dari sudut pandang
pendidikan dimana perannya sangatlah strategis
dalam menentukan suatu keberhasilan dalam
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proses belajar mengajar. Menurut [15] teknologi
digital yaitu teknologi yang dioperasikan dengan
menggunakan sistem komputerisasi, sistem terse-
but didasari dari bentuk informasi sebagai nilai
numeris 0 dan 1 yang mengidentifikasikan tombol
hidup dan mati. Menurut [16] Pengertian sejarah
secara etimologis berasal dari kata arab “syajarah”
yang mempunyai arti “pohon kehidupan” dan yang
kita kenal didalam bahasa ilmiyah yakni History,
dan makna sejarah mempunyai dua konsep yaitu:
konsep sejarah yang memberikan pemahaman akan
arti objektif tentang masa lampau dan sejarah
menunjukan maknanya yang subjektif, karena
masa lampau tersebut telah menjadi sebuah kisah
atau cerita. Menurut [17] Android merupakan sis-
tem operasi untuk telepon seluler yang berbasis
Linux. 

[18] Untuk meningkatkan motivasi dan minat
belajar siswa, guru membutuhkan variasi dalam
proses mengajar. Salah satu hal yang dapat dilak-
ukan yaitu dengan menggunakan media pembela-
jaran baru, memanfaatkan hasil dari perkembangan
teknologi saat ini. Media pembelajaran yang di-
maksud adalah media pembelajaran yang meman-
faatkan platform android untuk membantu peserta
didik dan pendidik dalam proses belajar mengajar.
Pemanfaatan platform android didasari karena
sampai saat ini jumlah pengguna sistem operasi
android di Indonesia berada di peringkat tertinggi.
Hasil  angket  minat belajar  siswa  menunjukkan
rata-rata  persentase  sebesar  88,4%  yang men-
andakan  peningkatan  minat  yang  signifikan.
Dengan  demikian, aplikasi   pembelajaran   berbas-
is   Kodular   terbukti   efektif   dalam meningkatkan
minat belajar siswa standarisasi proses dengan
OMG(Object Management Group) dengan harapan
UML bakal menjadi bahasa standar pemodelan
pada masa yang akan datang [19].

III. METODE PENELITIAN
Metode penelitian pada dasarnya

merupakan cara ilmiah untuk memperoleh data
dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono,
2020). Dalam penelitian ini, data dikumpulkan un-
tuk mendukung proses perancangan sistem meng-
gunakan beberapa teknik pengumpulan data.
Lokasi Tempat Penelitian dilakukan di SMP IT
Plus Al-Buruj NW Sikur yang beralamat di Jalan
Sikur Mataram KM. 40 Dusun Kebon Pancor, Kec.
Sikur. Kab. Lombok Timur – Prov. Nusa Tenggara
Barat. SMP IT Plus Al-Buruj NW Sikur. 

Dalam penelitian ini, digunakan beberapa
teknik pengumpulan data sebagai berikut : Studi 

Pustaka mencakup penelaahan terhadap jurnal
ilmiah, artikel, buku teks pelajaran Sejarah Ke-
budayaan Islam (SKI) serta sumber digital lainnya.
Sebagian besar informasi diperoleh dari jurnal
ilmiah dan situs-situs terpercaya di internet,
sedangkan sisanya berasal dari buku cetak dan hasil
penelitian sebelumnya yang memiliki keterkaitan
dengan topik ini. Observasi untuk mengamati se-
cara langsung proses pembelajaran mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di SMP IT Plus
Al-Buruj NW Sikur. Adapun hal-hal yang diamati
dalam observasi ini antara lain:  Jadwal peserta
didik dalam mengikuti pelajaran SKI, Efektivitas
waktu yang digunakan guru dalam menyampaikan
materi, Media pembelajaran yang digunakan dalam
proses mengajar, Tingkat keterlibatan dan respons
siswa dalam kegiatan pembelajaran serta dengan
teknik Wawancara. Narasumber yang diwawan-
carai dalam penelitian ini adalah Bapak M. Nasrin
dan Ibu guru Siti Mardian mata pelajaran SKI di
SMP IT Plus Al-Buruj NW Sikur, serta beberapa
peserta didik kelas VII, VIII dan IX. Adapun in-
formasi yang diperoleh dari hasil wawancara terse-
but antara lain: Peserta didik belum memiliki keter-
tarikan tinggi dalam membaca buku teks SKI yang
ada saat ini., Media pembelajaran masih bersifat
konvensional dan kurang interaktif, Guru kesulitan
menyampaikan materi SKI karena keterbatasan
media yang mendukung, Sebagian siswa merasa
bosan dengan cara penyampaian materi yang
monoton.  Struktur penelitian ini digambarkan pada
Gambar 1 di bawah ini :

Gambar 1. Struktur Penelitian

1. Use Case Diagram

Untuk mengetahui proses yang terjadi pada Ap-
likasi Sejarah kebudayaan islam Berbasis Android
digunakan Use Case. Diagram Use Aplikasi
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Sejarah kebudayaan islam Berbasis Android dapat
dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Use Case Diagram

2. Acivity Diagram

Untuk menggambarkan aliran aktifitas dari Ap-
likasi Sejarah kebudayaan islam Berbasis Android
digunakan Activity Diagram sebagai berikut :

Gambar 3. Activity diagram Menu Materi

Gambar 4. Activity diagram Menu video

Gambar 5. Activity diagram Menu Latihan

Gambar 6. Activity diagram Menu Profile

3. Class Diagram

Class diagram menampilkan beberapa kelas-
kelas yang ada dalam sistem atau perangkat lunak
yang sedang di kembangkan. Class diagram mem-
berikan gambaran mengenai sistem atau perangkat
lunak dan relasi-relasi yang ada di dalamnya. Class
Diagram dapat dilihat pada Gambar 7 :
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Gambar 7. Class Diagram

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan analisis kebutuhan dan hasil

perancangan yang telah dilakukan media pembela-
jaran digital berbasis Android untuk mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) telah berhasil.
Aplikasi ini dibuat menggunakan Android Studio
dengan bahasa pemrograman Java serta basis data
SQLite yang telah terintegrasi di dalam Android
Studio. Berikut merupakan hasil implementasi dari
sistem yang telah dirancang. 

Menu Home merupakan tampilan awal
yang muncul saat aplikasi dijalankan. Di dalamnya
terdapat empat tombol utama, yaitu Materi, Video,
Latihan, dan Profil. Masing-masing tombol akan
mengarahkan pengguna ke halaman sesuai dengan
fungsinya. Tampilan ini dirancang untuk
memudahkan pengguna dalam menavigasi seluruh
fitur yang tersedia di dalam aplikasi. Menu Home
dapat dilihat pada Gambar 8.

Gambar 8. Menu Home

Menu Materi berisi materi pembelajaran utama
untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
(SKI) yang disusun berdasarkan jenjang kelas. Di
dalamnya terdapat tiga tombol pilihan, yaitu Materi
Kelas VII, Materi Kelas VIII, dan Materi Kelas IX.
Pengguna dapat memilih kelas sesuai tingkatannya
untuk mengakses materi yang disajikan. Menu Ma-
teri dapat dilihat pada Gambar 9.

Gambar 9. Menu Materi

Gambar 10. Materi Kelas VII
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Gambar 11. Materi Kelas VII dan IX

Menu Materi terdiri atas beberapa elemen pent-
ing yang mendukung navigasi pengguna dalam
memilih materi sesuai kelasnya.

Menu Video berisi video pembelajaran interaktif
yang berkaitan dengan materi Sejarah Kebudayaan
Islam (SKI) dan disusun berdasarkan jenjang kelas.
Di dalamnya terdapat tiga tombol pilihan, yaitu
Video Kelas VII, Video Kelas VIII, dan Video
Kelas IX. Pengguna dapat memilih kelas sesuai
tingkatannya untuk menonton video pembelajaran
yang telah disediakan. Menu Video dapat dilihat
pada Gambar 12.

Gambar 12. Materi Video

Gambar 13. Materi Video Kelas VII 

Gambar 14. Materi Video Kelas VIII dan IX

Menu Latihan menyediakan soal-soal pilihan
ganda sebagai sarana evaluasi untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi Sejarah Ke-
budayaan Islam (SKI). Di dalamnya terdapat tiga
tombol pilihan, yaitu Latihan Kelas VII, Latihan
Kelas VIII, dan Latihan Kelas IX. Pengguna dapat
memilih kelas sesuai tingkatannya untuk menger-
jakan soal-soal latihan yang telah disediakan. Menu
Latihan dapat dilihat pada Gambar 15.
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Gambar 15. Menu Latihan

Gambar 16. Latihan Kelas VII

Gambar 17. Latihan Kelas VIII dan IX

Menu Profil digunakan untuk menampilkan in-
formasi pengguna yang sedang menggunakan ap-
likasi, baik itu guru maupun siswa. Menu ini
memungkinkan pengguna untuk mengelola akun
mereka secara sederhana. Informasi yang dit-

ampilkan terdiri atas nama lengkap, tempat dan
tanggal lahir, alamat, email, serta foto profil. Peng-
guna dapat mengganti foto dengan menekan
tombol Ganti Foto, dan dapat mengedit serta
menyimpan data melalui tombol Simpan Data.
Data pengguna harus diisi atau diedit terlebih
dahulu agar informasi dapat ditampilkan secara
lengkap. Menu ini memiliki peran penting sebagai
identitas pengguna dalam penggunaan aplikasi.
Menu Profil dapat dilihat pada Gambar 18.

Gambar 18. Menu Profile

Pengujian dilakukan secara fungsional meng-
gunakan emulator Android dan perangkat Android
asli. Setiap fitur diuji untuk memastikan berjalan
sesuai fungsinya. Hasil pengujian aplikasi peneli-
tian ini dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Pengujian
Fitur Hasil Pengujian Keterangan

Menu Materi Berjalan dengan 
baik

Teks tampil 
jelas

Menu Video Video dapat 
diputar

Resolusi 
stabil

Menu Latihan 
Soal

Soal muncul Tanpa error

Menu Profile Menampilkan 
nama pengguna

Tanpa error

Menu Antar 
Menu

Lancar Respon 
cepat

Dari hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa seluruh fitur berjalan dengan baik dan sesuai
dengan yang dirancang.
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V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengem-
bangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa : Aplikasi media pembelajaran SKI berbasis
Android ini berhasil dikembangkan menggunakan
Java dan SQLite dengan platform Android Studio.
Aplikasi ini memiliki fitur utama : Materi, Video,
Latihan dan Profil yang dirancang sesuai kebu-
tuhan siswa SMP IT Plus Al-Buruj NW Sikur. Pen-
gujian fungsional menunjukkan bahwa aplikasi
berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan aw-
al, yaitu meningkatkan minat dan efektivitas bela-
jar siswa terhadap mata pelajaran SKI dan Aplikasi
ini dapat digunakan oleh guru sebagai alat bantu
mengajar dan oleh siswa sebagai media belajar
mandiri yang menyenangkan dan fleksibel.

Adapun saran yang diberikan penulis untuk
pengembangan dan perbaikan pada aplikasi ini
selanjutnya adalah : Aplikasi dapat dikembangkan
lebih lanjut dengan fitur evaluasi hasil belajar, for-
um diskusi, dan pembaruan materi otomatis
melalui internet. Perlu adanya fitur feedback dari
siswa untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan
aplikasi secara langsung serta sebaiknya dilakukan
pengujian pada lebih banyak siswa dan guru di
sekolah lain untuk mengetahui performa dan efekt-
ivitas aplikasi dalam konteks yang lebih luas.
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