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 Abstrak 
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Penelitian ini bertujuan untuk Mengembangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis android pada mata pelajaran Informatika kelas VIII di SMP N 6 
Samarinda.Mengetahui kelayakan penggunaan media pembelajaran interaktif 
android sebagai media pembelajaran Informatika kelas VIII di SMP N 6 
Samarinda.Jenis Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation). Teknik 
pengumpulan data dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan 
angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deksriptif kualitatif dan 
analisis kuantitatif.Subjek penelitian yang terlibat adalah 1 ahli materi, 3 ahli 
media, dan 24 siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 Samarinda, sedangkan objek yang 
diteliti adalah kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis android pada 
kelas VIII SMP Negeri 6 Samarinda. Hasil penelitian yang diperoleh berdasarkan 
hasil validasi yang diperoleh dari validasi ahli materi diperoleh nilai 4,7 dengan 
kategori “Sangat layak”, untuk hasil validasi 3 ahli media diperoleh nilai 4,6 dengan 
kategori “Sangat Layak” dan untuk uji coba siswa diperoleh nilai 4,5 dengan 
kategori “Sangat Layak”. Dari Hasil Penelitian tersebut dapat disimpulkan Media 
Pembelajaran yang dibuat menggunakan powerpoint “Sangat Layak” digunakan 
sebagai media pembelajaran pada materi Microsoft Word. 
 
 

 
Abstract 

Key Word: 
Android-based 
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This research aims to develop Android-based interactive learning media for 
Informatics subjects in Grade VIII at SMP N 6 Samarinda, and to determine the 
feasibility of using Android-based interactive learning media as a learning tool for 
Informatics in Grade VIII at SMP N 6 Samarinda. This type of research applies the 
ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). Data collection techniques used include observation, interviews, and 
questionnaires. The data analysis techniques applied were descriptive qualitative 
analysis and quantitative analysis. The research subjects involved were 1 subject 
matter expert, 3 media experts, and 24 eighth-grade students at SMP N 6 
Samarinda, while the object studied was the feasibility of developing Android-based 
learning media for Grade VIII at SMP N 6 Samarinda. The research results 
obtained based on validation show that the material expert validation achieved a 
score of 4.7 in the “Highly Feasible” category, the validation by 3 media experts 
achieved a score of 4.6 in the “Highly Feasible” category, and the student trials 
achieved a score of 4.5 in the “Highly Feasible” category. From these results, it can 
be concluded that the learning media developed using PowerPoint is “Highly 
Feasible” to be used as a learning medium for Microsoft Word material. 
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PENDAHULUAN  

 Pengembangan media pembelajaran merupakan penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran 

yang disampaikan dimaksudkan untuk meningkatkan motivasi siswa untuk belajar 

dan membuat pelajaran lebih menyenangkan. Oleh karena itu, guru harus 

menciptakan cara baru untuk mengajar dengan media. (Febriani & Yuhelman, 2023).  

 Berdasarkan permasalahan yang dialami oleh guru dan siswa pada observasi 

awal maka peneliti ingin berpartisipasi dalam membantu guru mengajar dengan 

mudah, dimana guru dapat memotivasi siswa dengan media pembelajaran yang 

inovatif. Peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran informatika kelas VIII 

SMP Negeri 6 Samarinda. Maka perlu dilakukan pengembangan media 

pembelajaran yang mampu mengakomodir pelajar SMP, khususnya siswa/I SMP 

Negeri 6 Samarinda dalam menghadapi era teknologi. 

 Berdasarkan hasil permasalahan yang dikaji peneliti telah mengambil judul: 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Menggunakan 

Ispring Materi Microsoft Word Kelas VIII di SMP Negeri 6 Samarinda”. 

 

METODE 

 Jenis penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE. Penenlitian R&D yaitu jenis metode 

penelitian yang digunakan mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan 

dengan proses terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan 

produk yang dikembangkan. Produk yang dikembangkan akan dilakukan 

pengujian dalam pengaturan yang mana akan digunakan akhirnya, merevisinya 

untuk memperbaiki kekurangan dalam produk tersebut. 

 Dalam penelitian ini terdapat Subjek dan Objek Penelitian, Subjek dari Peneliti 

terapkan siswa kelas VIII  SMP Negeri 6 Samarinda yang berjumlahkan 24 siswa 

dalam 1 kelas serta ahli materi yang memvalidasi produk sesuai dengan materi 

diberikan lalu ahli media memberikan validasi terkait media pembelajaran terkait 

materi dari peneliti tuangkan dalam produk tersebut. Objek Penelitian disini 
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berfokus pada pengembangan produk media pembelajaran berbasis android pada 

materi microsoft word untuk siswa/i SMP Negeri 6 Samarinda. 

 Teknik pengumpulan data diterapkan oleh peneliti yaitu observasi, angket dan 

metode wawancara, dari ketiga metode tersebut memberikan sebuah data dari 

observasi mengenai ruang lingkup kelas, lalu pengisian angket dari siswa dan 

wawancara kepada ahli materi mengenai pembelajaran microsoft word. Instrumen 

penelitian diterapkan oleh peneliti yaitu menggunakan lembar checklist dengan skala 

likert dengan menggunakan 5 alternatif jawaban yaitu: Sangat setuju, setuju, cukup 

setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

 Dalam Intrument penlian yang diberikan kepada ahli materi yaitu terdapat 9 

Butir pertanyaan, 2 komponen yaitu: 1. Pembelajaran, 2. Materi, lalu mengenai aspek 

terdapat 5 yaitu: 1.Tujuan Pembelajaran, 2. Penyampaian Materi, 3. Evaluasi, 4. 

Pemilihan Materi. Selanjutnya Ahli media terdapat 7 Aspek  dan 19 Butir 

Pertanyaan, mengenai aspek dari ahli media yaitu: Tampilan Media Pembelajaran, 

Warna, Gambar, Tombol Navigasi, Video, Petunjuk Penggunaan dan Interaksi. 

Mengenai siswa terdapat 4 aspek dan 8 butir pertanyaan, 4 aspek yaitu" 1. Teks, 2. 

Gambar, 3. Petunjuk Penggunaan, 4. Interaksi dengan Media. 

 Analisis data diperoleh dari angket ahli materi, ahli media dan siswa. 

Selanjutnya data kualitatif diubah menjadi data kuantitatif dengan kententuan skor 

yaitu: Sangat Setuju (5), Setuju (4), Cukup Setuju (3), Tidak Setuju (2) dan Sangat 

Tidak Setuju (1). Mengenai rata-rata skor setiap aspek penilaian dengan rumus 

persamaan 1. 

Mean   ………………………………………………(1) 

Keterangan : 

 = Skor rata-rata 

 = Jumlah skor 

  = (Jumlah responden) 

(Rumus 1) 

Selanjutnya menginterprestasikan secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek 

dengan menggunakan kriteria pada tabel 1.  
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Tabel  1.Tabel Rumus Konversi Jumlah Rata-rata Skor 

Nilai Skor Kriteria 

5 ̅X > Xi + 1,80 Sbi Sangat Layak 

4 Xi + 0,60 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,80 SBi Layak 

3  Xi ˗ 0,60 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,60 Sbi Cukup Layak 

2 Xi ˗ 1,80 SBi < ̅X ≤ Xi + 1,60 Sbi Tidak Layak 

1 ̅X ≤ Xi - 1,80 Sbi Sangat Tidak Layak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahapan pengembangan media pembelajaran menggunakan mode 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analytics, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Pada tahap Analystics peneliti mengumpulkan 

data-data yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran, lalu design 

pada tahap ini peneliti merancang materi media pembelajaran, merancang desain 

media pembelajaran yaitu mengembangkan materi ajar, susunan gambar dan 

storyboard. Pada tahap development ini mengorganisasikan susunan gambar, dan 

bahan materi yang dijadikan satu media pembelajaran. 

Terdapat analisis data dari ahli materi dan ahli media, ahli materi disini dari 

guru SMP Negeri 6 Samarinda dari analisis data ahli materi terdapat penilaian rata-

rata dimulai dari aspek Tujuan Pembelajaran mendapatkan rata-rata 5.00 dengan 

kriteria "sangat layak", penyampaian materi mendapatkan rata-rata 4,5 dengan 

kriteria "sangat layak", Evaluasi mendapatkan rata-rata 4.5 kriteria "sangat layak", 

dan pemilihan materi mendapatkan rata-rata 5.00 kriteria "sangat layak" dengan ini 

dari 4 aspek tersebut mendapatkan rata-rata 4.7 kriteria "sangat layak". 

Ahli media yang digunakan oleh peneliti yaitu sebanyak 3 ahli media dari 

Universitas Mulawarman terdapat penilaian rata-rata dimulai dari aspek Teks 

mendapatkan rata-rata 4.8 dengan kriteria "sangat layak", Gambar mendapatkan 

rata-rata 4.6 dengan kriteria "sangat layak", Kombinasi Warna mendapatkan rata-

rata 4.5 kriteria "sangat layak", Tombol Navigasi mendapatkan rata-rata 4.33 kriteria 

"Sangat layak", Video mendapatkan rata-rata  4.3 kriteria "sangat layak", Petunjuk 
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Penggunaan mendapatkan rata-rata 4.7 kriteria ”sangat layak”, Interaksi dengan 

media mendapatkan rata-rata 4.8 kriteria”sangat layak” dengan ini dari 7 aspek 

tersebut mendapatkan rata-rata 4.6 kriteria "sangat layak". 

Mengenai tahap implementasi disini peneliti akan melakukan uji coba 

kelayakan media pembelajaran secara luring pada sekolah SMP Negeri 6 Samarinda 

dengan siswa sebanyak 24 dalam 1 kelas. Setelah siswa menyimak media 

pembelajaran para siswa diberikan hak angket guna menilai dari kelayakan media 

pembelajaran terdapat 4 aspek dari hak angket tersebut, aspek pembelajaran 

mendapatkan rata-rata 4.6 dengan kriteria 'sangat layak", aspek materi 

mendapatkan rata-rata 4.33 dengan kriteria "sangat layak", aspek tampilan media 

pembelajaran mendapatkan rata-rata 4.5 dengan kriteria "sangat layak", dan aspek 

penggunaan mendapatkan rata-rata 4.5 dengan kriteria "sangat layak". Dari 4 aspek 

yang telah disebutkan diambil rata-rata keseluruhan mendapatkan 4.5 dengan 

kriteria "sangat layak". 

Pada tahap evaluation peneliti mengumpulkan hasil rekapitulasi dari validasi 

ahli media, ahli materi dan siswa, ahli media mendapatkan rata-rata dengan skor 4.6 

kriteria "sangat layak", ahli materi mendapatkan rata-rata skor 4.77 kriteria "sangat 

layak", dan siswa mendapatkan rata-rata skor 4.5 kriteria "layak". Dari 3 validasi ahli 

media, ahli materi dan siswa mendapatkan rata-rata keseluruhan yaitu 4.5 dengan 

kriteria "sangat layak' artinya pengembangan media pembelajaran berbasis android 

pada mata pelajaran microsoft word pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 6 

Samarinda mendapatkan Kriteria "sangat layak". 

 

KESIMPULAN  

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan 

model ADDIE yang meliputi lima tahap utama: Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Media pembelajaran berbasis android menggunakan 

powerpoint pada materi Microsoft Word kelas VIII SMP Negeri 6 Samarinda ini telah 

diuji dan mendapatkan penilaian dari 3 ahli validator media, 1 ahli validator materi 

dan 24 siswa. Hasil penilaian dari ahli media di peroleh nilai rata-rata 4,6 sehingga 

masuk dalam kategori “sangat layak”. Hasil penilaian dari ahli materi di peroleh 
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nilai rata-rata 4,7 sehingga masuk dalam kategori ”sangat lanyak”. Hasil Penilaian 

dari siswa di peroleh nilai rata-rata 4,5 sehingga masuk dalam kategori ”sangat 

layak”. Hasil penilaian dari keseluruhan oleh ahli media, ahli materi dan siswa 

maka diperoleh rata-rata 4,5 dengan kategori “sangat layak”. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran 
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