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Abstrak Info Artikel 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Materi Sistem 
Komputer Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang; 
(2) Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 
Materi Sistem Komputer Di Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu 
Kabupaten Ketapang; (3) Respon Siswa Terhadap Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Materi Sistem Komputer 
Di Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Subjek 
dalam penelitian ini terdiri dari subjek pengembangan yaitu 2 
orang ahli media dan 2 orang ahli materi, dan subjek uji coba 
terdiri dari 27 orang siswa kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu 
Kabupaten Ketapang. Alat pengumpulan data dalam penelitian ini 
yaitu: (1) Wawancara, (2) Angket, (3) Dokumentasi. Teknik 
analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
validasi oleh ahli media memperoleh skor 96% kategori sangat 
layak, validasi oleh ahli materi memperoleh skor sebesar 96,8% 
kategori sangat layak, sedangkan hasil dari respon siswa 
memperoleh skor sebesar 81,74% masuk dalam kategori sangat 
baik. Berdasarkan skor yang diperoleh media pembelajaran 
interaktif berbasis android materi sistem komputer di kelas VII 
SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang dinyatakan layak dan 
dapat digunakan dalam pembelajaran Informatika  
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Abstract 
This research aims to determine: (1) Development of Android-
Based Interactive Learning Media Material for Class VII Computer 
Systems at SMP Negeri 2 Jelai Hulu, Ketapang Regency; (2) 
Feasibility of Android-Based Interactive Learning Media for 
Computer System Material in Class VII of SMP Negeri 2 Jelai Hulu, 
Ketapang Regency; (3) Student Response to Android-Based 
Interactive Learning Media Computer System Material in Class VII 
of SMP Negeri 2 Jelai Hulu, Ketapang Regency. The method used in 
this research is Research and Development (R&D) with the ADDIE 
development model. The subjects in this research consisted of 
development subjects, namely 2 media experts and 2 material 
experts, and the test subjects consisted of 27 class VII students at 
SMP Negeri 2 Jelai Hulu, Ketapang Regency. Data collection tools in 
this research are: (1) Interviews, (2) Questionnaires, (3) 
Documentation. Qualitative and quantitative descriptive data 
analysis techniques. The results of validation research by media 
experts obtained a score of 96% in the very appropriate category, 
validation by material experts obtained a score of 96.8% in the 
very appropriate category, while the results of student responses 
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obtained a score of 81.74% in the very good category. Based on the 
scores obtained by Android-based interactive learning media, the 
computer system material in class VII of SMP Negeri 2 Jelai Hulu, 
Ketapang Regency was declared feasible and can be used in 
Informatics learning.  
Cara mensitasi artikel:  
Lestari, O.P., Koriaty, S., Nurbani, N., & Anggara, W. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Android Materi Sistem Komputer di Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu 
Kabupaten Ketapang. IJET: Indonesian Journal of Techniques and Education Techniques, 1(2), 

75-81. https://jurnal.academiacenter.org/index.php/IJET  

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting untuk menunjang kemajuan 

negara Indonesia di mana pendidikan sudah menjadi hal yang sangat dibutuhkan di masa 

sekarang ini. Pendidikan sebagai sarana utama dalam membentuk karakter sumber daya 

manusia untuk mengalami perubahan yang cukup mendasar yang diharapkan dapat 

memecahkan berbagai masalah pendidikan. Pendidikan perlu dikembangkan untuk dapat 

menciptakan generasi penerus bangsa yang berkualitas serta mampu untuk bersaing 

secara internasional. Secara umun pendidikan adalah suatu proses pembelajaran 

pengetahuan, keterampilan dan kebiasaan yang dilakukan oleh individu dari satu generasi 

ke generasi lainnya. Dengan adanya pendidikan dapat meningkatkan kecerdasan, ahlak 

mulia, kepribadian serta keterampilan yang bermanfaat baik untuk diri sendiri maupun 

untuk orang lain. Pendidikan pertama kali kita dapatkan di lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakat. 

Ilmu pengetahuan semakin berkembang dari masa ke masa. Pesatnya 

perkembangan teknologi saat ini tentu menjadi tantangan bagi para guru agar mampu 

berperan dan memfasilitasi peserta didik dalam rangka membangun pengetahuan di era 

global. Perkembangan teknologi yang begitu pesat perlu dimanfaatkan dengan baik dalam 

dunia pendidikan. 

Teknologi digunakan sebagai media pembelajaran inovatif yang diyakini mampu 

mengikuti perkembangan zaman. Pembelajaran yang menggunakan media teknologi 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran. Perangkat android sangat 

dekat dengan kehidupan peserta didik saat ini. Selain sebagai fungsi komunikasi, 

perangkat android juga sangat berpotensi dikembangkan menjadi media pembelajaran 

interaktif yang bermanfaat bagi peserta didik. Pengintegrasian teknologi dalam 

pembelajaran merupakan salah satu solusi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Menurut 

Selwyn (2011), penggunaan teknologi digital memiliki peran dalam mendukung dan 

meningkatkan proses kognitif peserta didik dan keterampilan berpikir. Salah satu contoh 

teknologi digital adalah internet. 

Media Pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat 

merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Media adalah komponen dari 

sumber belajar yang berisi materi instruksional yang dapat merangsang siswa untuk 

belajar (Hamdani, 2011). Menurut Sadiman dalam (Kustandi & Sutjipto, 2016) 

pembelajaran adalah usaha terencana yang dilakukan untuk memanipulasi sumber belajar 

agar terjadi aktivitas belajar oleh siswa, agar proses pembelajaran berjalan lancar maka 
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diperlukan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat dianjurkan 

untuk mempertinggi kualitas pengajaran (Sudjana & Rivai, 2011). 

Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif bertujuan untuk memudahkan 

proses pembelajaran dan menumbuhkan kekreatifan serta inovasi guru dalam mendesain 

proses pembelajaran (Saluky 2016). Penggunaan media pembelajaran interaktif 

mempunyai manfaat, antara lain pembelajar dapat belajar secara mandiri menurut tingkat 

kemampuannya atau dalam kelompok kecil, lebih efektif untuk menjelaskan materi 

sehingga siswa mendapatkan pengalaman belajar yang menarik, dan lainlain (Pujawan, 

2012). 

Media pembelajaran berbasis android termasuk ke dalam golongan media 

pembelajaran bentuk elektronik karena media aplikasi android dijalankan pada 

smartphone dan gawai yang berbasis android. Media pembelajaran berbasis android 

dibuat agar dapat digunakan siswa belajar secara mandiri di sekolah ataupun diluar 

sekolah. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan oleh peneliti pada tanggal 14 Juli 

2023 dengan mewawancarai guru Mata Pelajaran Informatika Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai 

Hulu Kabupaten Ketapang, bahwa guru menjelaskan materi dengan menggunakan diskusi 

perindividu antara guru dan siswa (tanya jawab) di mana diskusi perindividu antara guru 

dan siswa ini adalah pengajaran yang erat hubungannya dengan belajar memecahkan 

masalah. Dalam proses belajar mengajar guru menyampaikan Materi dengan 

menggunakan media powerpoint slide, dan dilengkapi dengan buku paket sebagi media 

pendukung. Untuk kondisi kelas pada saat jam pembelajaran berlangsung sebagian siswa 

aktif dan ada sebagian siswa yang masih sibuk sendiri, tidur, bercanda dengan teman dan 

tidak memperhatikan guru di depan, dikarenakan media yang digunakan tidak menarik 

minat siswa untuk belajar. Oleh karena itu guru membutuhkan media pembelajaran yang 

tepat dan menarik dalam proses pembelajaran agar pembelajaran lebih efektif dan 

menarik agar siswa tidak cepat bosan saat belajar. 

Untuk mengatasi permasalah pada siswa berdasarkan prasurvei dilakukan peneliti 

dan berdasarkan beberapa paparan diatas maka peneliti tertarik untuk mengembangkan 

sesuatu bahan ajar yang pada awalnya hanya dalam bentuk cetak menjadi suatu media 

elektronik sehingga bisa diakses dimanapun dan kapanpun dalam bentuk media interaktif 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Materi Sistem 

Komputer Di Kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang”. Pengembangan 

media pembelajaran ini dilakukan untuk menambah referensi yang telah ada dan untuk 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar khususnya pada Materi Sistem Komputer. 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Menurut Sugiyono (2013:297) Metode  penelitian dan  

pengembangan  atau  dalam  bahasa inggrisnya  Research  and  Development  adalah  

metode  penelitian  yang  digunakan  untuk menghasilakan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan atau Research and Development 

(R&D) sering diartikan sebagai suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan media pembelajaran Informatika dengan Aplikasi 
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berbasis Android pada materi sistem komputer di kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu 

Kabupaten Ketapang. 

Rancangan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android materi 

Sistem Komputer di kelas VII SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang. Model 

pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yaitu Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. Peneliti memilih model pengembangan ADDIE 

dikarenakan model ini efektif, dinamis dan mendukung kinerja program itu sendiri 

(Warsita, 2011:7). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai rancangan, tampilan dan penjelasan dari fitur-

fitur yang ada pada media pembelajaran interaktif berbasis android di SMP Negeri 2 Jelai 

Hulu Kabupaten Ketapang. Untuk dapat menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis android ini guru dan siswa di berikan file aplikasinya untuk menginstal 

aplikasinya. Media pembelajaran ini telah divalidasi oleh 2 orang validator ahli media yang 

merupakan dosen dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi IKIP-PGRI 

Pontianak, dan juga telah divalidasi oleh 2 orang guru sebagai ahli materi dari sekolah 

SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang. 

Kegiatan pertama yaitu peneliti menganalisis perlunya pengembangan dan 

kelayakan serta syarat-syarat pengembangan. Kegiatan ini sering disebut dengan analisis 

kebutuhan rancangan. Secara umum kegiatan analisis ini dilakukan untuk menentukan 

masalah  perlunya  pengembangan  atau  pembuatan  produk  baru. Dalam   penelitian   ini   

tahapan   analisis dilakukan dengan analisis kebutuhan produk dengan cara melakukan 

wawancara kepada guru mata pelajaran Informatika di SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten 

Ketapang. 

Tahap desain merupakan tahap untuk merancang produk  media pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Tujuan dari tahap 

desain ini, yaitu memberikan gambaran media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Pada tahap desain media pembelajaran ini terdiri dari rancangan flowchart dan 

storyboard. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan 

motode R&D (Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution). Analysis adalah 

tahap pertama yang dalam pengembangan yang berupa analisis kebutuhan pengguna dan 

analisis konten. Tahap kedua adalah design yang merupakan tahap perancangan. Hasil 

dari tahap ini yaitu flowchart dan storyboard. Tahap ketiga Development merupakan 

tahap pengembangan sesuai rancangan yang telah dibuat dengan memanfaatkan website 

http://kodular .oi. Pada tahap ini dilakukan pengujian oleh ahli media dan ahli materi, 

dan juga pengujian uji coba skala kecil untuk mengetahui kualitas produk. Pada tahap 

implementasi, produk yang telah jadi diuji cobakan terhadap pengguna yang merupakan 

siswa kelas VII A SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten Ketapang. Tahap evalution 

merupakan evaluasi yang dilakukan di setiap tahapan untuk melakukan perbaikan pada 

pengembangan media yang dilakukan. Hasil dari pengembangan media pembelajaran ini 

yaitu berupa aplikasi berbasis android dengan format*.apk. 

Berdasarkan hasil dari penilaian oleh ahli media memperoleh persentase sebesar 



 

Hardiningsih & Tambunan, Pengembagan Media Sparcol… 
 

                          79 
 
Copyright © 2023, Indonesian Academia Center 

96% dalam kategori sangat layak. Untuk penilaian oleh ahli materi memperoleh 

persentase sebesar 96,8% dalam kategori sangat layak. Hasil dari ujicoba skala kecil 

memperoleh persentase sebesar 86% dalam kategori sangat baik. Sedangkan untuk 

penilaian respon pengguna hasil yang diperoleh sebesar 81,74% dalam kategori sangat 

baik. Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis android yang dihasilkan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

pada materi Sistem Komputer. Penelitian ini juga selaras dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Hapsari & Fahmi (2021) dalam penelitian nya yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Pada Operasi Pada 

Matrik”. Hasil analisis data menunjukan tingkat kelayakan dapat dilihat dari beberapa 

validasi sebagai berikut: Hasil dari validasi oleh ahli materi pada aspek materi dengan 

persentase 93,18% sehingga dapat dikategorikan sangat layak. Validasi oleh ahli media 

dengan persentase 88,59% sehingga dapat dikategorikan sangat layak. Persentase 

kelayakan media pembelajaran hasil uji coba kelas kecil dan besar adalah 83,18% 

sehingga dapat dikategorikan sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android yang dihasilkan sangat layak untuk digunakan 

dalam media pembelajaran. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Materi Sistem Komputer di SMP Negeri 2 Jelai Hulu Kabupaten 

Ketapang, maka dari itu dapat diambil simpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android ini menggunakan jenis 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evalution). Anaysis merupakan tahap awal dalam pengembangan yang berupa analisis 

kebutuhan pengguna dan analisis konten. Tahap yang kedua adalah Design dimana 

pada tahap design ini merupakan tahap perancangan. Pada tahap design  media 

pembelajaran ini terdiri dari rancangan flowchart dan storyboard. Tahap ketiga yaitu 

Development tahap development merupakan tahap pengembangan sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat dengan memanfaatkan website http://kodular.io. Pada 

tahap Implementation ini adalah produk yang telah jadi diujicobakan kepada 

pengguna. Pada tahap Evalution merupakan tahap evaluasi yang dilakukan pada setiap 

tahapan yang telah dijelaskan sebelumnya dan evaluasi untuk menghitung kelayakan 

produk. 

2. Berdasarkan hasil dari validasi oleh dua ahli media dan dua ahli materi, bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis android materi sistem komputer di SMP Negeri 2 Jelai 

Hulu Kabupaten Ketapang telah teruji kelayakannya oleh ahli media diperoleh rata-rata 

keseluruhan sebesar 96% dengan kategori sangat layak. Hasil dari pengujian oleh ahli 

materi diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 96,8% dengan kategori sangat layak. 

3. Berdasarkan hasil dari respon pengguna terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis android materi sistem komputer diperoleh skor akhir sebesar 81,74% yang 

termasuk ke dalam kategori sangat baik. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka peneliti memberikan beberapa 

saran agar bisa dilakukan untuk penelitian berikutnya: 

1. Guru atau pihak sekolah dapat menggunakan media pembelajaran berbasis android 
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sebagai sarana belajar pada mata pelajaran Informatika 

2. Guru maupun peneliti berikutnya dapat mengembangkan lagi media pembelajaran ini 

tidak hanya pada mata pelajaran Informatika namun pada mata pelajaran lainnya. 

3. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperbaiki kendala dalam penelitian ini dan 

dapat dikembangkan lebih baik lagi. 

4. Diharapkan siswa dapat memanfaatkan media pembelajaran ini sebagai media 

pembelajaran yang baik diluar jam sekolah. 

5. Peneliti selanjutnya diharapkan mampu mengembangkan media pembelajaran ini 

tidak hanya pada mata pelajaran Informatika saja, namun pada mata pelajaran lainnya. 
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