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Pendahuluan

• Perkembangan teknologo digital memengaruhi seluruh aspek
kehidupan, termasuk Pendidikan. 

• Berdasarkan data BPS (2023), 73,4% pelajar SMP menggunakan
internet untuk kegiatan belajar.

• Pemerintah Indonesia melalui Permendikbud No. 37 Tahun 2018 
menetapkan Informatika sebagai mata pelajaran wajib di SMP.
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Identifikasi Masalah

• Guru masih terbatas dalam keterampilan TIK dan pengembangan
media.

• Fasilitas belajar kurang memadai

• Pembelajaran cenderung pasif

• Siswa lebih tertarik pada media visual

• Potensi perangkat android belum dimanfaatkan secara optimal 
dalam pembelajaran.
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Rumusan Masalah

• Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif
berbasis android pada mata pelajaran informatika SMP 
kelas VIII ?

• Bagaimana kelayakan media yang dikembangkan
berdasarkan tahapan ADDIE ?

• Bagaimana efektivitas media dalam meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa ?



5

Tujuan Penelitian

• Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android 
pada mata pelajaran Informatika materi Sistem Komputer kelas
VIII SMP.

• Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran SIGMAKOM 
berdasarkan validasi ahli dan respons pengguna.

• Menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
sebagai alternatif untuk meningkatkan keterlibatan serta
pemahaman siswa.
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Penelitian Terdahulu

• Santoso & Hasanah (2024): Media pembelajaran interaktif berbasis
Android meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam
pembelajaran.

• Putri et al. (2025): Media berbasis game mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan partisipasi siswa.

• Danny (2024): Pendekatan game based learning dapat meningkatkan
minat belajar pada materi sistem komputer.

• Arkah et al. (2025): Pembelajaran berbasis pengalaman (deep learning) 
membantu siswa memahami konsep secara lebih bermakna.



7

Metode

Metode Pendekatan

Metode Research & Development (R&D), dengan Model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)

Sampel

Sampel: kelas VIII (10 Siswa)

Teknik Pengumpulan Data

Observasi awal, Dokumentasi, Wawancara guru dan siswa, Validasi 
Ahli Materi & Ahli Media, dan Angket respon siswa
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Metode

Teknik Analisis Data

Skala Likert (1-4) :
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Hasil

• Media pembelajaran interaktif berbasis Android SIGMAKOM berhasil
dikembangkan menggunakan model ADDIE hingga tahap Development.

• Media memuat materi Sistem Komputer dengan fitur visual, animasi,
audio, dan kuis interaktif berbasis permainan.

• Hasil validasi ahli memperoleh skor 3,84 (sangat baik) → media layak
digunakan.

• Hasil uji coba siswa memperoleh skor 3,66 (sangat baik) dengan respons
positif terhadap tampilan dan kemudahan penggunaan.

• Media mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman
siswa dalam pembelajaran Informatika.
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