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Abstract. The rapid development of digital technology requires learning processes to be 
innovative and adaptive to student characteristics. However, Informatics learning on 
Computer System topics is still dominated by conventional methods, resulting in low 
student engagement and understanding. This study aims to develop an Android-based 
interactive learning media as an alternative learning resource that is flexible and engaging. 
The research method used is Research and Development with the ADDIE model, 
consisting of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The 
resulting product is an interactive learning application containing computer system 
materials, animations, simulations, and practice exercises. The results indicate that the 
developed media is feasible based on expert validation and user responses and improves 
students’ engagement, motivation, and understanding. Therefore, Android-based 
interactive learning media can be an effective innovation to support more engaging, 
contextual, and student-centered Informatics learning and has the potential to be 
developed for other topics and educational levels. 
Keywords - Interactive learning media, Android, computer system, ADDIE, 
Informatics learning 
 
Abstrak. Perkembangan teknologi digital menuntut proses pembelajaran yang inovatif dan 
adaptif terhadap karakteristik peserta didik. Namun, pembelajaran Informatika pada materi 
Sistem Komputer masih didominasi metode konvensional sehingga keterlibatan dan 
pemahaman siswa belum optimal. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Android sebagai alternatif sumber belajar yang fleksibel 
dan menarik. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran interaktif yang memuat 
materi sistem komputer, animasi, simulasi, dan latihan soal. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan dinyatakan layak berdasarkan validasi ahli serta respon 
pengguna, dan mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta pemahaman siswa. 
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis Android dapat menjadi inovasi 
yang efektif dalam mendukung pembelajaran Informatika yang lebih menarik, kontekstual, 
dan berpusat pada siswa serta berpotensi dikembangkan pada materi dan jenjang 
pendidikan lainnya. 
Kata Kunci-Media pembelajaran interaktif, Android, sistem computer, ADDIE,  
pembelajaran Informatik 
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I. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi di era digital telah memengaruhi hampir 

seluruh aspek kehidupan, termasuk bidang 

pendidikan. Salah satu indikatornya adalah 

meningkatnya jumlah pelajar yang menggunakan 

internet sebagai sarana belajar. Berdasarkan laporan 

Badan Pusat Statistik (BPS) 2023, sebanyak 59,33% 

pelajar usia 5–24 tahun memanfaatkan akses internet 

untuk kegiatan belajar, meningkat 33,98% 

dibandingkan tahun 2016 [1]. Pada jenjang SMP, 

persentase tersebut bahkan mencapai 73,4% 

menunjukkan bahwa kelompok usia remaja memiliki 

tingkat pemanfaatan internet untuk belajar yang lebih 

tinggi dibandingkan jenjang lainnya [2]. Hal ini 

menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi digital kini 

tidak lagi terpisah dari kegiatan belajar, melainkan 

telah menjadi bagian yang semakin melekat dalam 

praktik pembelajaran. Sejalan dengan perkembangan 

tersebut, siswa dituntut tidak hanya menguasai aspek 

akademis, tetapi juga keterampilan abad ke-21 yang 

mencakup kemampuan berpikir kritis, kreatif, 

komunikatif, dan kolaboratif [3]. Keterampilan 

tersebut penting untuk menyiapkan peserta didik agar 

mampu bersaing dalam dunia global yang berbasis 

pengetahuan [4]. Tahap ini menjadi dasar analisis 

kebutuhan (analysis) dalam pengembangan 

pembelajaran, yang menegaskan perlunya integrasi 

teknologi dalam pendidikan. Pemerintah Indonesia 

melalui Permendikbud No. 37 Tahun 2018 telah 

menetapkan Informatika sebagai mata pelajaran wajib 

di jenjang SMP, sebagai langkah konkret untuk 

membekali siswa dengan kompetensi digital sejak dini 

[5]. Kebijakan tersebut menjadi wujud komitmen 

pemerintah untuk memperkuat literasi teknologi dan 

mengintegrasikan TIK ke dalam kurikulum nasional. 

 
Selaras dengan kebijakan itu, mata pelajaran 

Informatika memegang peranan yang semakin krusial 
dalam membangun kompetensi digital peserta didik. 
Melalui pembelajaran Informatika, siswa diarahkan 
untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21 
sekaligus meningkatkan kemampuan literasi 
digitalnya. Penetapan Informatika sebagai mata 
pelajaran wajib di tingkat SMP merupakan langkah 
strategis dalam mempersiapkan generasi muda agar 
memiliki kecakapan teknologi yang memadai [6]. 
Meskipun demikian, pelaksanaannya di sekolah masih 
dihadapkan pada berbagai tantangan, seperti kesiapan 
guru yang belum merata, keterbatasan fasilitas 
pendukung, serta pemanfaatan media digital yang 
belum dilakukan secara optimal. Sebagian guru telah 
memahami pentingnya literasi digital, tetapi 
keterbatasan keterampilan teknis dan pengalaman 
dalam mengembangkan media pembelajaran 
menyebabkan proses integrasi teknologi belum 
berjalan maksimal [7]. Penggunaan media interaktif 
sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam 
memilih, mengelola, dan menyesuaikan media dengan 
karakteristik siswa serta materi Informatika.  
 
 

 
Kondisi ini semakin diperburuk oleh fasilitas pendukung yang tidak 
memadai, seperti laboratorium komputer terbatas dan perangkat 
yang sudah usang, sehingga pembelajaran berbasis teknologi tidak 
dapat dimanfaatkan secara optimal [8]. Dalam kondisi ideal, 
pembelajaran Informatika perlu didukung oleh media pembelajaran 
interaktif yang mudah diakses, ketersediaan perangkat yang 
memadai, dan kompetensi guru yang kuat dalam aspek pedagogis 
maupun teknologi [9]. Pelatihan berkelanjutan dan peningkatan 
sarana prasarana menjadi langkah penting untuk memastikan media 
digital dapat dimanfaatkan secara efektif dan mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna. Penguatan kompetensi 
guru tidak hanya berfokus pada penguasaan materi, tetapi juga pada 
kemampuan mengelola dan memanfaatkan teknologi sebagai 
fondasi utama dalam mewujudkan pembelajaran Informatika yang 
inovatif dan interaktif di era digital [10]. 
 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa permasalahan 
pembelajaran tidak semata-mata berkaitan dengan kesiapan 
pendidik, tetapi juga tampak pada pelaksanaan pembelajaran di 
sekolah. Pada praktiknya, pembelajaran Informatika masih 
menghadapi hambatan, khususnya dalam pemanfaatan teknologi 
yang belum dimaksimalkan [11]. Keterbatasan kemampuan digital 
guru menyebabkan proses belajar lebih banyak menekankan 
penjelasan teoritis dan belum banyak memanfaatkan media 
interaktif [12]. Selain itu, sarana pendukung seperti laboratorium 
komputer juga belum memadai, baik dari segi jumlah maupun 
kondisi perangkat, sehingga kegiatan praktik belum dapat 
berlangsung secara optimal. Kondisi ini berdampak pada siswa 
yang mudah bosan dengan metode konvensional, padahal mereka 
menunjukkan minat tinggi terhadap game dan media digital [13]. 
Situasi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis android yang lebih menarik dan 
sesuai dengan karakteristik siswa serta dapat digunakan meskipun 
fasilitas komputer di sekolah terbatas. Kondisi ini sejalan dengan 
temuan di lapangan yang memperlihatkan adanya tantangan dalam 
pembelajaran Informatika, khususnya pada materi sistem komputer 
[14]. Hasil observasi yang dilakukan di SMPN 1 Prambon 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran Informatika pada materi 
sistem komputer di kelas VIII belum berlangsung secara maksimal. 
Kegiatan belajar masih didominasi oleh penjelasan lisan dari guru 
tanpa pemanfaatan media interaktif, sehingga siswa cenderung 
cepat merasa jenuh dan kurang aktif berpartisipasi. Selain itu, siswa 
mengalami hambatan dalam memahami konsep-konsep sistem 
komputer, seperti fungsi perangkat keras, keterkaitan antar 
komponen, serta mekanisme kerja sistem secara utuh ketika materi 
hanya disampaikan secara verbal tanpa bantuan visualisasi. Temuan 
tersebut kontras dengan karakteristik siswa sebagai generasi digital 
native yang terbiasa menggunakan teknologi digital dalam 
kehidupan sehari-hari dan memiliki ketertarikan tinggi terhadap 
media visual interaktif [15]. Kondisi ini menunjukkan bahwa 
metode pembelajaran konvensional belum sepenuhnya sesuai 
dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa, sehingga diperlukan 
media interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman dan 
motivasi belajar mereka pada materi sistem komputer. 

 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan media 

pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi secara 
menarik dan kontekstual agar pembelajaran Informatika menjadi 
lebih interaktif dan bermakna [16]. Pemanfaatan TIK secara 
optimal dapat diwujudkan melalui integrasi media dan model 
pembelajaran yang inovatif serta adaptif terhadap kebutuhan siswa.  
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Integrasi tersebut tidak hanya meningkatkan 
efektivitas penyampaian materi, tetapi juga 
menciptakan proses belajar yang lebih aktif, 
kolaboratif, dan bermakna [17]. Penggunaan media 
interaktif berbasis android mampu meningkatkan 
perhatian, motivasi, dan daya ingat siswa karena 
melibatkan berbagai saluran kognitif seperti visual, 
audio, dan gerak dalam memahami informasi [18]. 
Dalam konteks pembelajaran Informatika, media 
interaktif berperan penting untuk menjembatani 
kesenjangan antara teori dan praktik, khususnya dalam 
memahami konsep abstrak seperti sistem bilangan dan 
algoritma. Selain itu, integrasi media digital yang 
menarik dan kontekstual dapat mendorong 
pembelajaran kolaboratif, melatih berpikir kritis, serta 
menumbuhkan motivasi belajar yang berkelanjutan 
[16]. Dengan demikian, penerapan media 
pembelajaran berbasis android menjadi strategi 
penting dalam menciptakan pembelajaran Informatika 
yang dinamis dan berorientasi pada penguasaan 
keterampilan abad ke-21. Rendahnya keterlibatan serta 
motivasi belajar siswa dapat diminimalkan melalui 
penggunaan media interaktif yang mampu 
menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan 
relevan dengan konteks mereka. Media tersebut tidak 
sekadar berperan sebagai pendukung visual, melainkan 
juga memberi kesempatan kepada siswa untuk terlibat 
secara langsung melalui fitur simulasi, animasi, 
maupun permainan edukatif [17]. Pendekatan 
semacam ini selaras dengan karakteristik generasi 
digital native yang cenderung lebih tertarik pada 
pembelajaran yang bersifat visual dan melibatkan 
interaksi aktif. Melalui media yang menarik dan 
mudah diakses, siswa dapat lebih aktif berpartisipasi, 
memahami konsep dengan lebih mendalam, serta 
mengembangkan keterampilan berpikirnya [18]. 
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif 
berperan penting dalam meningkatkan efektivitas dan 
keterlibatan siswa. Oleh karena itu, perlu dipahami 
lebih lanjut mengenai karakteristik dan penerapannya 
dalam pembelajaran Informatika 
 

Media pembelajaran interaktif merupakan inovasi 
penting dalam pembelajaran Informatika karena 
mampu mengintegrasikan berbagai elemen multimedia 
seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi ke 
dalam satu kesatuan yang menarik dan dinamis [19]. 
Melalui media ini, siswa dapat berpartisipasi aktif 
dalam proses belajar dengan berinteraksi langsung 
terhadap materi yang disajikan, sehingga tercipta 
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan 
menyenangkan. Selain berfungsi sebagai alat bantu 
visual, media interaktif juga menjadi sarana untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 
pemecahan masalah, serta kreativitas siswa melalui 
simulasi dan aktivitas berbasis proyek [20]. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 
interaktif berbasis teknologi digital secara signifikan 
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa, 
khususnya pada pembelajaran Informatika yang 
menuntut pemahaman konseptual dan praktik secara 
bersamaan [21].  

 
 
 
Lebih lanjut, media pembelajaran interaktif yang dirancang sesuai 
dengan karakteristik generasi digital native terbukti mampu 
menciptakan suasana belajar yang adaptif, kolaboratif, dan berpusat 
pada siswa [22]. Dengan demikian, penerapan media interaktif 
tidak hanya memperkaya metode pengajaran guru, tetapi juga 
menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik dalam 
pembelajaran Informatika menuju pembelajaran yang lebih kreatif 
dan bermakna [23]. 
Salah satu platform yang efektif untuk pengembangan media 
pembelajaran interaktif adalah Android karena mudah diakses oleh 
siswa serta mampu mengintegrasikan berbagai unsur media digital 
dalam satu aplikasi [24]. Pemanfaatan media berbasis Android 
memungkinkan proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif 
melalui simulasi, kuis, dan aktivitas berbasis game yang 
mendukung keterlibatan langsung siswa [25]. Pada materi Sistem 
Komputer, fitur visual dan interaktif dalam aplikasi membantu 
siswa memahami konsep secara lebih mendalam, sehingga 
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan selaras dengan prinsip 
deep learning yang menekankan pengalaman belajar aktif dan 
kontekstual [26].  
Deep learning adalah sebuah model yang menekankan pada 
pentingnya pemahaman yang mendalam, di mana siswa tidak hanya 
mengingat informasi, tetapi juga dapat merasakan, 
menginternalisasi, dan menerapkan pengetahuan secara berarti 
dalam kehidupan sehari-hari [27]. Kondisi ini membutuhkan 
pendekatan inovatif yang dapat meningkatkan keikutsertaan siswa 
melalui pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan 
kreatif untuk mengatasi kejenuhan serta meningkatkan partisipasi 
mereka. Ciri khas pendekatan ini adalah joyful learning, yaitu 
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada penciptaan 
lingkungan belajar yang menyenangkan, inovatif, dan mendorong 
interaksi aktif antar peserta didik [28].  
Berdasarkan pemaparan latar belakang tersebut, penelitian ini 
diarahkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
bermakna agar siswa merasa antusias, nyaman, dan terdorong untuk 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Dengan lingkungan yang 
menyenangkan, siswa tidak hanya menjadi lebih aktif dalam 
berpartisipasi, tetapi juga lebih mudah memahami dan mengingat 
pelajaran yang diberikan [29]. Dengan demikian, pengembangan 
media pembelajaran berbasis Android diharapkan mampu menjadi 
solusi inovatif dalam mengurangi kejenuhan belajar, meningkatkan 
keterlibatan siswa, serta mendukung pencapaian kompetensi 
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan kreativitas, kolaborasi, 
dan pemahaman konsep secara mendalam [30]. 
 
II. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and 
Development (R&D) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut [31]. Serta menggunakan model pengembangan ADDIE 
yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi Analysis (analisis), 
Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Pemilihan metode ini 
didasarkan pada tujuan penelitian yang ingin menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran interaktif berbasis android yang dapat 
diuji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran [32]. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII 
SMPN 1 Prambon tahun ajaran 2025/2026. Media yang akan 
dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif berbasis 
android untuk membantu siswa lebih memahami materi Sistem 
Komputer. 
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Prosedur penelitian dilaksanakan melalui lima 
tahap sistematis model ADDIE. Tahap Analysis 
dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan 
pembelajaran sebagai dasar pengembangan media. 
Analisis dilakukan melalui observasi proses belajar, 
wawancara dengan guru Informatika kelas VIII, serta 
telaah materi Sistem Komputer pada kurikulum. Dari 
hasil analisis, diperoleh bahwa guru membutuhkan 
media yang dapat membantu menjelaskan konsep 
perangkat keras, perangkat lunak, dan cara kerja 
sistem komputer secara visual karena metode ceramah 
yang digunakan belum mampu menggambarkan 
materi secara konkret. Sementara itu, siswa 
membutuhkan pembelajaran yang lebih interaktif dan 
mudah dipahami, mengingat mereka mengalami 
kesulitan ketika materi hanya disampaikan secara 
verbal dan cenderung lebih tertarik pada tampilan 
visual, animasi, serta aktivitas berbasis game. 
Karakteristik siswa sebagai generasi digital native juga 
menunjukkan preferensi terhadap media yang menarik, 
mudah digunakan, dan memberikan kesempatan 
eksplorasi. Temuan tersebut menjadi dasar pemilihan 
media pembelajaran berbasis Android sebagai media 
interaktif yang mampu memvisualisasikan konsep 
Sistem Komputer sekaligus meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran. 
Pada tahap Design, dirancang flowchart, storyboard, 
alur navigasi, tampilan antarmuka, dan fitur utama 
media. Media dirancang interaktif dengan 
menyertakan animasi, simulasi, dan kuis berbasis 
game, serta menerapkan prinsip user friendly dan 
joyful learning agar menarik dan mudah digunakan 
[33]. 

 
 

 

Gambar 1. Flowchart Media “SIGMAKOM” 

Tahap Development, media dikembangkan melalui proses 

produksi menggunakan scratch dengan mengintegrasikan elemen 

teks, gambar, audio, animasi, dan fitur interaktif [34]. Pada tahap ini, 

scratch digunakan sebagai alat perancangan awal untuk mendesain 

tampilan antarmuka, alur navigasi, serta konsep interaksi 

pembelajaran berbasis game yang akan dikembangkan. Penggunaan 

scratch pada tahap awal bertujuan untuk mempermudah proses 

visualisasi ide dan penyusunan struktur media sebelum 

diimplementasikan ke dalam aplikasi yang lebih kompleks. 

Selanjutnya, pada tahap pengembangan lanjutan, media 

diimplementasikan menggunakan Unity dengan dukungan bahasa 

pemrograman C# untuk membangun sistem interaksi, navigasi 

tombol, serta fitur umpan balik pembelajaran [35]. Proses akhir 

dilakukan dengan memanfaatkan Unity Android Build Support dan 

SDK Android untuk menghasilkan file aplikasi (APK) sehingga 

media dapat diinstal dan digunakan pada perangkat android oleh 

siswa SMP secara langsung [36]. Produk awal kemudian divalidasi 

oleh ahli materi dan ahli media menggunakan lembar validasi 

berbasis skala Likert 1–4. Aspek penilaian mencakup isi, bahasa, 

tampilan, interaktivitas, dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 

[37]. Setelah media dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media, 

tahap berikutnya adalah melakukan uji coba skala terbatas yang 

melibatkan 10 siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Prambon. Pelaksanaan 

uji coba tersebut dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media 

mampu dipahami siswa, menarik minat mereka, serta mudah 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran secara langsung. 

 

Rerata penilaian dihitung dengan menggunakan rumus : 

 

 
 

Keterangan:  

M = Skor rata-rata  

ΣX = Jumlah perolehan skor  

N = Banyaknya pernyataan  

Berdasarkan perhitungan tersebut, akan diperoleh hasil skor rata-rata 

dalam penilaian. Skor rata-rata yang didapatkan, selanjutnya diubah 

menjadi data kualitatif dalam skala skor empat [37]. Berikut ini 

merupakan pemaparan terkait kategori hasil skor validasi instrumen 

Widoyoko, (2015: 69.) 

 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi Produk Menggunakan Skala 

Empat 

 

 

No. Interval Skor Kategori Keterangan 

1.  3,26 – 4,00 Sangat Baik Tidak perlu revisi 

2.  2,51 – 3,25 Baik Perlu revisi kecil 

3.  1,76 – 2,50 Cukup Baik Perlu revisi besar 

4.  1,00 – 1,75 Kurang Baik Perlu revisi total 
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 Pada tahap Implementation, media 

pembelajaran interaktif berbasis android yang telah 

dinyatakan valid dan melalui uji coba skala terbatas 

kemudian diterapkan dalam proses pembelajaran 

Informatika di kelas VIII SMPN 1 Prambon sesuai 

dengan RPP yang telah disusun. Media dimanfaatkan 

secara langsung oleh siswa melalui perangkat android 

untuk mempelajari materi sistem komputer dengan 

bantuan simulasi dan kuis interaktif. Selama proses 

pembelajaran berlangsung, siswa menunjukkan 

keterlibatan yang lebih aktif dan antusias serta mampu 

memahami materi dengan lebih baik, khususnya pada 

konsep perangkat keras, perangkat lunak, dan cara kerja 

sistem komputer. Pemanfaatan media berbasis Android 

memungkinkan penyampaian materi dilakukan secara 

lebih visual dan interaktif, sehingga proses belajar 

menjadi lebih efektif serta memudahkan siswa dalam 

memahami konsep yang dipelajari. 

Tahap terakhir adalah Evaluation, yang 

bertujuan untuk mengukur efektivitas media 

pembelajaran yang telah diimplementasikan 

dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini 

dilakukan analisis hasil belajar siswa untuk 

mengetahui sejauh mana media interaktif 

berbasis android mampu meningkatkan 

pemahaman terhadap materi sistem komputer. 

Evaluasi dilakukan melalui perhitungan N-Gain 

guna mengukur peningkatan pemahaman siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan media [38]. 

Analisis data kuantitatif mencakup uji 

normalitas (menggunakan Kolmogorov–

Smirnov untuk n ≥ 50 atau Shapiro–Wilk untuk 

n < 50), serta paired sample t-test atau Wilcoxon 

Signed Rank Test sesuai dengan distribusi data. 

Kriteria keberhasilan ditetapkan berdasarkan 

tiga indikator, yaitu skor validasi ahli ≥ 80% 

(sangat valid), respons siswa positif ≥ 75%, dan 

nilai N-Gain ≥ 0,3 (kategori sedang). Hasil 

evaluasi ini digunakan untuk menilai tingkat 

efektivitas media dalam mendukung proses 

pembelajaran, serta menjadi dasar perbaikan 

akhir sebelum media diterapkan pada skala yang 

lebih luas [39]. 

 

III. Hasil dan Pembahasan  

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

android bernama SIGMAKOM (Simulasi Game 

Komponen Komputer) yang dikembangkan pada 

materi Sistem Komputer dalam mata pelajaran 

Informatika kelas VIII di SMP Negeri 1 

Prambon. Media tersebut dikemas dalam format 

aplikasi Android (.apk) sehingga dapat dipasang 

dan dimanfaatkan secara langsung melalui 

perangkat smartphone siswa sebagai sarana 

pembelajaran interaktif. SIGMAKOM 

merupakan media digital yang memadukan 

berbagai elemen pembelajaran seperti teks, 

ilustrasi, animasi, audio, serta latihan kuis 

interaktif dalam satu kesatuan sistem yang 

terorganisasi. Fitur yang tersedia di dalam 

aplikasi meliputi tampilan awal (splash screen), 

menu utama, panduan penggunaan, informasi kompetensi, 

materi pembelajaran yang mencakup hardware, software, dan 

brainware, kuis interaktif disertai umpan balik otomatis, serta 

halaman profil pengembang. Media ini dirancang dengan 

antarmuka yang sederhana, navigasi yang mudah dipahami, 

serta alur pembelajaran yang runtut sehingga dapat 

dimanfaatkan baik dalam kegiatan pembelajaran di kelas 

maupun untuk belajar mandiri.  

Proses pengembangan SIGMAKOM menggunakan 

pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis (analisis), Design 

(desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Setiap tahapan 

dilaksanakan secara terstruktur agar media yang dihasilkan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik serta karakteristik 

materi Sistem Komputer [32]. Pada tahap Analysis dilakukan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 

permasalahan yang dihadapi guru dan siswa, serta 

karakteristik peserta didik pada pembelajaran Informatika 

materi Sistem Komputer. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru mata pelajaran Informatika dan observasi 

kegiatan pembelajaran di kelas VIII SMP Negeri 1 Prambon, 

diketahui bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan buku paket dan penjelasan langsung dari guru. 

Media pembelajaran yang digunakan belum bersifat interaktif 

sehingga penyampaian materi cenderung satu arah dan 

kurang mampu membantu siswa dalam memahami konsep 

sistem komputer secara menyeluruh. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa selama 

pembelajaran serta masih adanya siswa yang mengalami 

kesulitan dalam membedakan komponen hardware, software, 

dan brainware. Selain itu, pembelajaran belum memanfaatkan 

teknologi secara optimal meskipun sebagian besar siswa telah 

memiliki smartphone berbasis Android. Hal ini menunjukkan 

adanya peluang untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif yang dapat digunakan sebagai pendukung 

pembelajaran di kelas maupun untuk belajar mandiri. Oleh 

karena itu, dikembangkan media pembelajaran berbasis 

android bernama SIGMAKOM sebagai alternatif media yang 

diharapkan mampu meningkatkan ketertarikan dan 

pemahaman siswa terhadap materi Sistem Komputer.  

Pada tahap Desain peneliti menyusun perancangan media 

pembelajaran interaktif SIGMAKOM yang mencakup 

struktur materi, alur navigasi aplikasi, serta rancangan 

tampilan antarmuka pengguna (User Interface/UI) dan 

pengalaman pengguna (User Experience/UX). Penyusunan 

desain ini bertujuan untuk memastikan alur pembelajaran 

dalam aplikasi tersusun secara sistematis dan mudah 

dipahami oleh siswa. Struktur materi dikembangkan 

berdasarkan kompetensi pembelajaran pada materi Sistem 

Komputer yang meliputi pembahasan hardware, software, 

dan brainware, serta dilengkapi kuis interaktif sebagai sarana 

latihan pemahaman. Desain awal aplikasi divisualisasikan 

melalui pembuatan flowchart yang menggambarkan alur 

kerja sistem dan hubungan antar menu dalam aplikasi. Selain 

itu, peneliti menyusun storyboard sebagai rancangan visual 

setiap tampilan aplikasi, meliputi splash screen, menu utama, 

petunjuk penggunaan, kompetensi, materi, kuis, serta profil 

pengembang. Storyboard berfungsi sebagai acuan visual 

dalam proses pengembangan agar tampilan aplikasi tetap 

konsisten dengan konsep pembelajaran yang telah dirancang. 
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Gambar 2. Storyboard Media 

“SIGMAKOM” 

 

Desain antarmuka SIGMAKOM dibuat 

sederhana dan bersifat user-friendly 

sehingga mudah digunakan oleh siswa. 

Struktur menu disusun secara runtut untuk 

memudahkan pengguna dalam mengakses 

materi, memahami kompetensi 

pembelajaran, serta memanfaatkan fitur 

pendukung seperti kuis interaktif. 

Perancangan ini disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik tingkat SMP serta 

mempertimbangkan prinsip kemudahan 

penggunaan pada perangkat android, 

sehingga media dapat digunakan secara 

optimal baik sebagai pendukung 

pembelajaran di kelas maupun sebagai 

sarana belajar mandiri. 

Tahap Development merupakan tahap 

realisasi desain menjadi produk media 

pembelajaran yang dapat digunakan secara 

langsung oleh pengguna. Pada tahap ini, 

media pembelajaran SIGMAKOM 

dikembangkan berdasarkan storyboard dan 

flowchart yang telah disusun pada tahap 

desain sebelumnya. Proses pengembangan 

diawali dengan penggunaan Scratch sebagai 

alat perancangan awal untuk mendesain 

tampilan antarmuka, alur navigasi, serta 

konsep interaksi pembelajaran berbasis 

game yang akan dikembangkan. 

Penggunaan Scratch pada tahap awal 

bertujuan untuk mempermudah proses 

visualisasi ide dan penyusunan struktur 

media sebelum diimplementasikan ke dalam 

aplikasi yang lebih kompleks. Selanjutnya, 

pada tahap pengembangan lanjutan, media 

Sigmakom diimplementasikan 

menggunakan Unity dengan dukungan 

bahasa pemrograman C# untuk membangun 

sistem interaksi pengguna, navigasi tombol, 

mekanisme permainan, serta fitur umpan 

balik pembelajaran berupa respon benar 

atau salah pada setiap soal. Proses akhir 

dilakukan dengan memanfaatkan fitur 

Android Build Support dan SDK Android 

untuk menghasilkan file aplikasi (APK), sehingga 

media dapat diinstal dan digunakan secara langsung 

pada perangkat Android oleh siswa SMP. 

Setelah aplikasi berhasil dibuat, tahap selanjutnya 

adalah menampilkan antarmuka awal yang menjadi 

bagian pertama yang berinteraksi dengan pengguna. 

Oleh karena itu, media pembelajaran SIGMAKOM 

berbasis Android diawali dengan halaman awal yang 

sekaligus berfungsi sebagai menu utama aplikasi, yang 

berperan sebagai tampilan pembuka dan pusat navigasi 

menuju seluruh fitur yang tersedia 
 

Gambar 3. Halaman Menu Utama “SIGMAKOM” 

Pada halaman menu utama ditampilkan judul media 

Penjelajah Sistem Komputer: Petualangan Dunia Hardware & 

Software yang merepresentasikan konsep pembelajaran 

berbasis game dengan tema petualangan. Tampilan visual 

menggunakan ilustrasi kartun berlatar dunia digital untuk 

menciptakan suasana belajar yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik siswa SMP. Bagian atas memuat identitas 

institusi, ikon profil pengguna, serta tombol pengaturan/keluar 

sebagai navigasi tambahan. Sementara itu, bagian tengah 

menampilkan dua tombol utama, yaitu “Main” yang 

mengarahkan pengguna ke permainan atau kuis interaktif 

sebagai inti pembelajaran, dan “Tentang” yang berisi informasi 

aplikasi serta profil pengembang. Secara keseluruhan, menu 

utama berfungsi sebagai pusat navigasi awal sehingga 

dirancang sederhana, intuitif, dan menarik guna meningkatkan 

motivasi serta minat siswa dalam menggunakan media 

pembelajaran SIGMAKOM. 

Melalui menu utama tersebut, pengguna dapat mengakses 

berbagai fitur yang tersedia, salah satunya adalah halaman 

informasi atau tentang aplikasi yang memuat penjelasan awal 

mengenai media pembelajaran. 

 
Gambar 4. Halaman Informasi / Tentang Aplikasi “SIGMAKOM” 

Halaman informasi atau halaman tentang aplikasi pada media 

pembelajaran SIGMAKOM berbasis Android berfungsi sebagai 

pengantar bagi pengguna untuk memahami konsep pembelajaran 

serta tujuan penggunaan media secara umum. Tampilan halaman 

dirancang menyerupai papan pesan dengan tema petualangan yang 
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selaras dengan desain utama aplikasi, disertai judul 

“Informasi” sebagai penanda fungsi halaman. Isi teks 

memuat sapaan kepada pengguna serta penjelasan 

singkat bahwa SIGMAKOM mengajak siswa 

mempelajari hardware dan software melalui aktivitas 

pembelajaran berbasis permainan dengan bahasa yang 

sederhana dan mudah dipahami oleh siswa SMP. 

Halaman ini ditampilkan dalam bentuk pop-up di atas 

menu utama, dilengkapi tombol ikon silang pada pojok 

kanan atas untuk menutup halaman dan kembali ke 

menu utama. Secara keseluruhan, halaman informasi 

berperan sebagai pengantar penggunaan media sekaligus 

upaya awal untuk membangun motivasi belajar sebelum 

pengguna memasuki tahap permainan pembelajaran. 

 

Setelah pengguna memahami gambaran umum 

aplikasi, tahap selanjutnya adalah mengakses halaman 

instruksi permainan yang berisi petunjuk penggunaan 

media sebelum kegiatan pembelajaran dimulai. 

 

Gambar 5. Halaman Instruksi Permainan 

“SIGMAKOM” 

 

Halaman instruksi permainan pada media 

pembelajaran SIGMAKOM berbasis Android berfungsi 

sebagai tahap persiapan sebelum pengguna memasuki 

permainan atau kuis interaktif. Halaman ini memuat 

arahan kepada pengguna untuk bermain secara jujur, 

memahami materi mengenai perbedaan hardware dan 

software, serta memanfaatkan permainan sebagai sarana 

belajar. Tampilan dirancang menyerupai papan 

informasi bertema petualangan yang konsisten dengan 

desain aplikasi, dengan penggunaan bahasa sederhana 

agar mudah dipahami oleh siswa SMP sekaligus 

memberikan motivasi sebelum memulai permainan. 

Pada bagian bawah terdapat tombol “Main” berukuran 

besar dan berwarna kontras yang berfungsi 

mengarahkan pengguna menuju halaman permainan. 

Secara keseluruhan, halaman instruksi berperan sebagai 

penghubung antara menu utama dan aktivitas 

pembelajaran inti sehingga pengguna memahami tujuan 

permainan sebelum mengerjakan soal. 

Setelah memahami petunjuk tersebut, pengguna 

kemudian diarahkan ke halaman materi yang berisi 

konten pembelajaran sebagai bekal sebelum 

melanjutkan ke tahap soal interaktif. 

Gambar 6. Halaman Materi Hardware  

 

 

Gambar 7. Halaman Materi Software 

Halaman materi pada media pembelajaran SIGMAKOM 

berbasis Android berisi pembahasan mengenai perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software) sebagai bagian dari materi 

sistem komputer tingkat SMP. Pada bagian atas terdapat judul materi 

yang menunjukkan topik yang sedang dipelajari serta ikon speaker 

yang berfungsi untuk mengatur audio penjelasan. Materi disajikan 

dalam bentuk kartu bergambar dengan ilustrasi yang jelas dan 

berwarna sehingga memudahkan siswa dalam mengenali objek secara 

visual. Tata letak dirancang rapi dengan latar suasana ruang belajar 

yang mendukung konteks pembelajaran digital. Secara keseluruhan, 

halaman materi berfungsi sebagai sarana penyampaian konsep dasar 

sebelum siswa melanjutkan ke aktivitas permainan atau soal 

interaktif. Setelah siswa menyelesaikan soal, sistem akan 

menampilkan tampilan umpan balik yang memberikan tanggapan 

atas jawaban yang telah dipilih. 

Gambar 8. Tampilan Umpan Balik “BENAR” 

Gambar 9. Tampilan Umpan Balik “KURANG TEPAT” 

 
Tampilan halaman umpan balik pada media pembelajaran 

SIGMAKOM berbasis Android menampilkan respons terhadap 

jawaban yang diberikan pengguna setelah mengerjakan soal. Umpan 

balik disajikan dalam dua kondisi, yaitu “Benar” ketika jawaban 

sesuai, dan “Kurang Tepat” ketika jawaban belum sesuai. Setiap 

tampilan menggunakan ilustrasi karakter dan elemen visual yang 

menarik untuk memberikan penguatan positif maupun motivasi 

belajar kepada siswa. Bagian atas tetap memuat judul materi serta 

ikon speaker untuk pengaturan audio, sehingga konsisten dengan 

tampilan sebelumnya. Desain pop-up yang muncul di tengah layar 

bertujuan agar pengguna fokus pada hasil jawaban yang diperoleh. 

Secara keseluruhan, halaman umpan balik berfungsi memberikan 

evaluasi langsung sekaligus mendorong siswa untuk memahami 

materi dengan lebih baik sebelum melanjutkan ke soal berikutnya. 

Tahap selanjutnya setelah pengguna menyelesaikan seluruh soal 
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adalah munculnya halaman penutup sebagai akhir dari 

proses pembelajaran dalam aplikasi. 

Gambar 10. Halaman Penutup / Selesai Permainan 

“SIGMAKOM” 

 

Tampilan pada halaman penutup atau selesai 

permainan dalam media pembelajaran SIGMAKOM 

berbasis Android berfungsi sebagai tahap akhir setelah 

pengguna menyelesaikan seluruh aktivitas 

pembelajaran. Halaman ini memuat pesan reflektif yang 

menegaskan bahwa siswa telah memperoleh 

pengalaman belajar serta pemahaman mengenai materi 

hardware dan software melalui penggunaan aplikasi. 

Pesan ditampilkan pada papan informasi di bagian 

tengah layar dengan kalimat yang bersifat membangun 

kesadaran belajar. Secara visual, tampilan menggunakan 

ilustrasi suasana kelas dengan karakter siswa yang 

menunjukkan ekspresi positif, sehingga memberikan 

kesan menyenangkan setelah proses pembelajaran. 

Desain antarmuka yang konsisten dengan halaman 

sebelumnya menjaga keseragaman tema media. Secara 

keseluruhan, halaman penutup berperan sebagai 

penguatan akhir pembelajaran sekaligus menunjukkan 

manfaat penggunaan media berbasis permainan dalam 

membantu pemahaman konsep sistem komputer. 

Selain halaman penutup, media juga dilengkapi 

dengan halaman konfirmasi keluar permainan yang 

muncul ketika pengguna akan meninggalkan aplikasi. 

Gambar 11. Halaman Konfirmasi Keluar Permainan 

“SIGMAKOM” 

 

Tampilan halaman konfirmasi keluar permainan 

pada media pembelajaran SIGMAKOM berbasis 

Android berfungsi sebagai pemberitahuan kepada 

pengguna sebelum meninggalkan aplikasi. Halaman ini 

menampilkan pertanyaan konfirmasi “Apakah Anda 

Yakin Ingin Keluar Permainan?” yang dilengkapi dua 

pilihan tombol, yaitu “Ya” untuk keluar dari permainan 

dan “Tidak” untuk kembali melanjutkan penggunaan 

aplikasi.  

 

 

Secara visual, tampilan menggunakan desain pop-

up di bagian tengah layar dengan latar suasana kelas 

yang konsisten dengan tema antarmuka sebelumnya. 

Halaman ini bertujuan untuk mencegah kesalahan 

pengguna saat menutup aplikasi sekaligus memastikan 

keputusan keluar dilakukan secara sadar. 

Setelah media pembelajaran SIGMAKOM selesai 

dikembangkan, tahap selanjutnya adalah melakukan 

proses validasi oleh para ahli sesuai dengan bidang 

keahliannya. Validasi ini melibatkan ahli media dan ahli 

materi guna memastikan bahwa media yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kelayakan dari segi tampilan, sistem, 

interaktivitas, serta kesesuaian isi materi dengan kompetensi 

pembelajaran. Tujuan dilaksanakannya validasi adalah untuk 

mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran SIGMAKOM 

sebelum diimplementasikan kepada peserta didik. Selain itu, validasi 

juga berfungsi sebagai bahan evaluasi untuk mengidentifikasi 

kekurangan yang masih perlu diperbaiki, baik dari aspek desain, 

teknis pengoperasian, maupun kedalaman dan ketepatan materi. 

Proses validasi dilakukan dengan memberikan instrumen penilaian 

kepada ahli media dan ahli materi yang berisi beberapa indikator 

penilaian. Indikator tersebut mencakup aspek tampilan visual, 

navigasi, kejelasan instruksi, interaktivitas, serta kesesuaian materi 

dengan tujuan pembelajaran. Hasil penilaian kemudian dihitung 

dalam bentuk persentase untuk menentukan kategori kelayakan 

media, apakah sangat layak, layak, cukup layak, atau perlu revisi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli 

Berdasarkan rangkuman hasil penilaian validasi produk dapat 

dilihat bahwa hasil penilaian validasi produk media pembelajaran 

SIGMAKOM berbasis Android yang telah peneliti kembangkan 

memperoleh skor dengan rata-rata 3,8 oleh validasi ahli media 

dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil skor dengan rata-rata 3,88 

diperoleh dari validasi ahli materi dalam kategori “Sangat Baik”. 

Dengan demikian, peneliti menyimpulkan bahwa produk media 

pembelajaran SIGMAKOM berbasis Android yang telah 

dikembangkan tersebut dinilai layak dengan perbaikan minor dan 

siap untuk di uji cobakan kepada peserta didik [37]. Saat media 

pembelajaran selesai diperbaiki sesuai dari saran dan masukan para 

validator ahli, peneliti melakukan uji coba skala terbatas dengan 

responden 10 siswa dari kelas VIII SMP NEGERI 1 Prambon yang 

telah menerima Materi Sistem Komputer dan diberikan lembaran 

kertas yang berisi kuisioner untuk menilai media pembelajaran 

setelah diuji cobakan.  

 

No. Responden Skor Kriteria 

1. AC 4,00 Sangat Baik 

2. HAS 3,44 Sangat Baik 

3. JCA 3,24 Baik 

4. ENF 3,48 Sangat Baik 

5. MIM 3,8 Sangat Baik 

6. MRA 3,44 Sangat Baik 

7. NNA 3,92 Sangat Baik 

8. RKP 3,72 Sangat Baik 

9. VRD 3,72 Sangat Baik 

10 ZAP 3,84 Sangat Baik 

No.  Validator 

Ahli 

Skor Kriteria 

1.  Media 3,8 Sangat Baik 

2. Materi 3,88 Sangat Baik 

 Rata-rata 3,84 Sangat 

Baik 
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 Rata-rata 3,66 Sangat Baik 

Tabel 3. Hasil Validasi Responden 
 

Berdasarkan hasil uji coba media pembelajaran 

kepada responden diperoleh skor rata-rata sebesar 3,66 

yang berada pada kriteria sangat baik. Dari sepuluh 

responden yang terlibat, sebagian besar memberikan 

penilaian pada kategori sangat baik, dengan skor 

tertinggi mencapai 4,00 dan skor terendah 3,24 yang 

masih berada pada kategori baik. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran SIGMAKOM 

berbasis Android yang dikembangkan memiliki kualitas 

tampilan, kemudahan penggunaan, serta daya tarik yang 

baik sehingga dapat diterima oleh pengguna dengan 

positif. Penilaian responden juga menunjukkan bahwa 

media mampu mendukung proses pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Dengan 

demikian, media pembelajaran SIGMAKOM berbasis 

Android dapat dikategorikan sangat layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran serta berpotensi 

menjadi alternatif media yang efektif dalam mendukung 

kegiatan belajar mengajar, khususnya pada materi 

Sistem Komputer mata pelajaran Informatika tingkat 

SMP [37]. 

Setelah proses pengembangan selesai dan produk 

dinyatakan valid melalui penilaian ahli serta uji coba 

terbatas, secara konseptual tahapan berikutnya dalam 

model ADDIE adalah implementation dan evaluation. 

Tahap implementation pada dasarnya merupakan proses 

penggunaan media dalam pembelajaran nyata di kelas 

sesuai dengan perencanaan pembelajaran, sedangkan 

tahap evaluation bertujuan untuk menilai kualitas media 

dari aspek kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas 

penggunaannya. Pada penelitian ini, kedua tahap 

tersebut tidak dilaksanakan secara menyeluruh dan 

hanya dijelaskan sebagai bagian dari alur 

pengembangan. Hasil yang diperoleh pada tahap 

development menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memiliki kualitas sangat baik berdasarkan penilaian ahli 

dan respons pengguna. Dengan demikian, media 

pembelajaran SIGMAKOM berbasis Android dapat 

dikategorikan sangat layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran serta berpotensi menjadi alternatif 

media yang efektif dalam mendukung kegiatan belajar 

mengajar, khususnya pada materi Sistem Komputer 

mata pelajaran Informatika tingkat SMP. 

 

IV. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

yang telah dilakukan, media pembelajaran interaktif 

berbasis Android SIGMAKOM pada mata pelajaran 

Informatika materi Sistem Komputer kelas VIII SMP 

berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE 

hingga tahap pengembangan (development). Media 

dirancang sesuai kebutuhan pembelajaran dan 

karakteristik siswa generasi digital native dengan 

mengintegrasikan unsur visual, animasi, audio, serta 

kuis interaktif berbasis game sehingga mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan bermakna. Hasil validasi oleh ahli media dan ahli 

materi menunjukkan kategori sangat baik dengan rata-

rata skor 3,84, sedangkan uji coba terbatas kepada siswa memperoleh 

rata-rata skor 3,66 yang juga berada pada kategori sangat baik. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa media SIGMAKOM memiliki 

kualitas tampilan, kemudahan penggunaan, interaktivitas, serta 

kesesuaian materi yang tinggi sehingga dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Fitur interaktif yang tersedia membuat 

siswa lebih terlibat dalam proses belajar, lebih termotivasi, dan lebih 

mudah memahami perbedaan perangkat keras dan perangkat lunak 

dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode 

ceramah. Oleh karena itu, media berbasis Android ini dapat menjadi 

alternatif yang relevan untuk mendukung pembelajaran Informatika 

yang lebih aktif dan berfokus pada siswa. Media SIGMAKOM 

berpotensi meningkatkan keterlibatan belajar sekaligus mendukung 

pencapaian kompetensi abad ke-21 melalui pengalaman 

pembelajaran yang interaktif dan kontekstual. Selain itu, hasil 

penelitian ini memberikan dasar untuk pengembangan lanjutan, baik 

melalui penerapan pada jumlah subjek yang lebih besar maupun 

melalui pengujian efektivitasnya secara lebih mendalam pada studi 

selanjutnya. 
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