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Abstrak. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis mobile pada mata pelajaran
informatika di SMK Negeri I Koto XI Tarusan dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan
pemecahan masalah siswa, serta Tidak dimanfaatkannya smartphone secara optimal sebagai alat
bantu mengakses media pembelajaran oleh siswa dan guru di SMK Negeri I Koto XI Tarusan.
Tujuan penelitian ini untuk mengembangan media pembelajaran interaktif berbasis mobile yang
valid dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode Research And Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, and
evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket validitas media,
lembar angket validitas materi, lembar angket praktikalitas guru dan lembar angket praktikalitas
siswa. Subjek peneliti dalam penelitian ini yaitu validitas media 2 orang dosen Universitas PGRI
Sumatera Barat, validitas materi 2 orang guru, praktikalitas guru 1 orang guru informatika dan
53 orang siswa kelas X RPL di SMKN I Koto XI Tarusan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan
nilai rata-rata uji validitas media 74,99% dengan kategori Valid, validitas materi yaitu 72,91%
dengan kategori sangat valid, praktikalitas guru 77,77 % dengan kategori sangat praktis, dan
praktikalitas siswa pada kelas X RPL 1 81,75 %, RPL 2 85,29 % dengan kategori sangat praktis.
Dengan demikian dapat disimpulkan dari data yan diperoleh bahwa media pemebalajaran
interaktif berbasis mobile pada mata pelajaran informatika layak dan praktis digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media interaktif berbasis mobile, Informatika, R&D, ADDIE.

Abstract. The development of mobile-based interactive learning media in informatics subjects at
SMK Negeri I Koto The aim of this research is to develop valid and practical mobile-based interactive
learning media. This research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
development model, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and evaluation. The
instruments used in this research were media validity questionnaire sheets, material validity
questionnaire sheets, teacher practicality questionnaire sheets and student practicality
questionnaire sheets. The research subjects in this study were the media validity of 2 lecturers at
PGRI University of West Sumatra, the material validity of 2 teachers, the practicality of 1 informatics
teacher and 53 class X RPL students at SMKN I Koto XI Tarusan.The results of this research show
that the average value of the media validity test is 74,99% in the very valid category, material
validity is 72,91% in the very valid category, teacher practicality is 77,77% in the very practical
category, and student practicality in class X RPL 1 is 81,75%, RPL 2 is 85,29% in the very practical
category. Thus, it can be concluded from the data obtained that mobile-based interactive learning
media in informatics subjects is feasible and practical to use in the learning process.

Keywords: Mobile-based interactive media, Informatics, R&D, ADDIE.
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PENDAHULUAN

Era globalisasi ditandai dengan
terjadinya perubahan-perubahan yang
sangat cepat dalam berbagai aspek
kehidupan. Globalisasi telah menjadi
tantangan bagi dunia pendidikan.
Pendidikan sebagai salah satu hal yang
penting dalam membentuk generasi
muda masa depan tentunya harus
menyesuaikan dengan kondisi ini.
Pendidikan harus mampu menyiapkan
sumber daya manusia yang berkualitas
sehingga mampu hidup di era global.

Perkembangan teknologi yang
semakin canggih menjadi sarana
penting untuk mencapai tujuan
pendidikan yang lebih efektif dan
efesien. Namun di balik itu menjadi
tuntutan besar bagi para guru untuk
mengembangkan kemampuan dalam
menguasai teknologi dan media
pembelajaran. Peranan media
pembelajaran dalam proses belajar dan
mengajar sangat penting dilaksanakan
oleh para pendidik saat ini, karena
peranan media pembelajaran dapat
digunakan untuk menyalurkan pesan
pengirim kepada penerima dan melalui
media pembelajaran juga dapat
membantu peserta didik lebih aktif
dalam belajar (Anita Adesti & Siti
Nurkholimah, 2020: 10).

Pendidikan merupakan suatu
proses perubahan perilaku menuju
kepada pendewasaan. Pendidikan dapat
terorganisir sesuai dengan yang
direncanakan serta berjalan sepanjang
hidup agar bisa membawa siswa
memiliki kehidupan yang lebih baik di
masa depannya. Langkah pertama
untuk tercapainya tujuan pendidikan
kejuruan upaya yang dilakukan oleh
pemerintah dengan mengembangkan
pendidikan kejuruan yang bersifat
formal. (Pratama et al., 2023)

Media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar  dapat
membangkitan keinginan dan minat
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belajar, membangkitkan motivasi
rangsangan kegiatan pembelajaran dan
dapat berpengaruh pada psikologis
siswa. Penggunaan media pembelajaran
akan sangat membantu efektivitas
proses pembelajaran serta
penyampaian pesan dan isi pelajaran
sehingga dapat membantu siswa
meningkatkan pemahaman. Media
pembelajaran dapat menyajikan
informasi  secara menarik  dan
terpercaya. (Safitri et al., 2023)

Media pembelajaran interaktif
berbasis mobile merupakan  suatu
pembelajaran dengan teknologi
mobile yang mana setiap orang dapat
mengakses materi dan informasi
dimanapun dan kapanpun (Efriyanti,
2021). Siswa dapat mengatur sendiri
kapan dan dimana mau belajar dan
juga bebas untuk menggunakan
sumber vyang diinginkan. Sehingga
setiap peserta didik memiliki hak
untuk mencari materi pembelajaran
dan informasi status, budaya dan
tempat tinggal mereka.

Selain itu media pembelajaran
interaktif  berbasis  mobile  juga
merupakan sebuah alternatif bahwa
pembelajaran dapat dilakukan
dimanapun dan kapanpun. Atas dasar
itu maka media pembelajaran interaktif
berbasis mobile ini memiliki cakupan
yang sangat luas yang bisa diakses
dengan berbagai platform seperti
platform khusus pembelajaran yang
sekarang banyak ditemukan di berbagai
gadget ataupun platform pesan
konvensional seperti whatsapp atau
telegram. Seseorang akan mencapai
keberhasilan dalam proses belajar, jika
dirinya sendiri terdapat kemauan untuk
belajar (Sains, 2019).

Dorongan atau kemauan untuk
belajar inilah yang disebut sebagai
motivasi. Ketika berlangsung kegiatan
belajar, motivasi dapat dikatakan
sebagai dominasi daya penggerak dalam
diri siswa untuk mengikuti kegiatan
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belajar, yang menjamin kesinambungan
proses pembelajaran dan yang
memberikan arah kegiatan belajar,
sehingga tujuan yang dikehendaki oleh
subjek belajar itu dapat tercapai (Bayu &
Putra, n.d.).

Berdasarkan observasi yang
peneliti lakukan di SMK Negeri | Koto XI
Tarusan, sekolah memperbolehkan
siswanya untuk menggunakan
smartphone dalam pembelajaran, oleh
karena itu siswa-siswa di SMK N | Koto Xl
Tarusan sudah memakai smartphone
disekolah dalam proses pembelajaran,
hal ini bertujuan agar siswa dapat
mencari materi pembelajaran, tetapi
kenyataannya banyak siswa tidak
mempergunakan smartphone tersebut
untuk mencari materi pembelajaran
melainkan hanya untuk hal yang tidak
bermanfaat seperti melihat media
sosial, bermain game dan melihat hal
lainnya. Penggunaan smartphone saat
proses belajar belum maksimal karena
siswa tidak menggunakan dengan baik
ketika belajar, dimana siswa hanya
memakai smartphone hanya untuk
bermain game dan sosial media.

Siswa tidak berminat untuk
memahami materi teori di dalam kelas.
Siswa merasa bosan dan jenuh belajar
jika guru hanya menjelaskan materi
teori secara terusmenerus tanpa
menggunakan media interaktif selama
proses pembelajaran. Akibatnya saat
proses pembelajaran  berlangsung,
antara guru dan siswa tidak banyak
interaksi yang tercipta saat belajar yang
mengakibatkan guru dan siswa sibuk
dengan kegiatannya masing-masing
selama proses pembelajaran
berlangsung.

Disamping itu, dampak vyang
timbul adalah rendahnya kemampuan
pemecahan masalah yang dimiliki oleh
siswa pada mata pelajaran informatika
disebabkan guru hanya fokus dalam
menguraikan materi, tanpa adanya

variasi dalam pembelajaran. Seperti
penggunaan media pembelajaran,
sehingga siswa cenderung bosan dan
kesulitan dalam memahami materi yang
diberikan. Dapat dilihat dari hasil belajar
siswa dimana saat adanya evaluasi
pembelajaran  banyak siswa yang
mendapatkan nilai dibawah KKM, hal ini
tentu dapat menjadi permasalahan
dalam keberlangsungan pembelajaran
nantinya.

Oleh karena itu, penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Mobile Pada Mata
Pelajaran Informatika Di SMK Negeri |
Koto XI Tarusan”. Dapat menjadi solusi
dalam memecahkan permasalahan yang
dialami siswa dan guru. Adanya media
interaktif ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
serta guru dapat memfasilitasi
pembelajaran mandiri dan
mendapatkan umpan balik secara
langsung.

METODE

Pengembangan media
pembelajaran merupakan jenis
penelitian dan pengembangan
(Research and Development). Menurut
Sugiyono (2016:26) metode penelitian
dan pengembangan (R&D) adalah
metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan rancangan produk
baru, menguji keefektifan produk yang
ada, serta mengembangkan dan
menciptakan produk baru. Desain
penelitian akan sangat berpengaruh
dalam pelaksaan penelitian. Desain
penelitian digunakan sebagai pedoman
dalam penelitian, dengan menggunakan
metode yang tepat tujuan penelitian
dapat tercapai. Penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian kualitatif.

Prosedur penelitian
pengembangan pada dasarnya terdiri
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atas dua tujuan utama vyaitu
mengembangan produk yang berfungsi
sebagai pengembangan kemudian yang
kedua yaitu keefektifan produk disebut
sebagai validasi. (Informasi et al., 2022).
instrument penelitian yang digunakan
adalah obervasi dan angket. Model
pengembangan

Model pengembangan vyang
digunakan dalam penelitian ini adalah
model pengembangan ADDIE vyang
dikembangkan William Lee (2004).
Model pengembangan ADDIE Iebih
tepat digunakan untuk pengembangan
sebuah media pembelajaran berbasis
web atau software, tahap
pengembangan yang digunakan secara

sistematis, serta mudah dipahami dalam

melakukan pengembangan sebuah
media pembelajaran. Terdapat lima
tahap dalam model pengembangan

ADDIE, yaitu: 1) analisis (analysis), 2)

perancangan (design),3)
pengembangan (development), 4)
implementasi  (implementation), 5)

evaluasi (evaluation). Tahap pertama
yang dilakukan adalah menganalisis
kebutuhan meliputi analisis kurikulum
dan analisis materi, analisis dapat
dilakukan dengan meninjau
masalahmasalah yang ada di lingkungan
belajar, perkembangan tekonologi, dan
karakteristik siswa (Novita & Harahap,
2020).

Analvsis

3

‘ Desion/nerancangan '

)

‘ Develonment/nengembangan '

3

‘ Imnlementation/imnlementasi '

3

‘ Evaluation/evaluasi '

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Hasil penelitian ini adalah Media
Pembelajaran Interaktif yang digunakan
pada mata pelajaran Informatika kelas
X. Pengembangan dan penelitiannya
dilakukan di SMK Negeri | Koto XI
Tarusan. Media Pembelajaran interaktif
diberikan kepada siswa dalam bentuk
aplikasi android (.apk) dengan bantuan
perangkat smartphone dan untuk Guru
diberikan dalam bentuk web (HTMLS5).

Penelitian dan pengembangan
Media Interaktif ini menggunakan
metode Research and Development
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(R&D) dengan menggunakan model
ADDIE meliputi 5 tahapan vyaitu (1)
Analisis; (2) Desain; (3) Pengembangan;
(4) Implementasi; (5) Evaluasi.

Pada tahap pengembangan yang
dilanjutkan dengan melakukan
pembuatan dan penyusunan setiap
elemen media berdasarkan storyboard
tersebut. Dapat dilihat pada gambar
dibawah ini :



PeTeKa (Jurnal Penelitian Tindakan Kelas dan Pengembangan Pembelajaran)
Volume 8 Nomor 3 Juli Tahun 2025 Hal 967-977

1) Intro/Tampilan Awal
Pada halaman awal
ditampilkan judul media dan sebuah
tombol menuju ke halaman login.

Gambar 2. Tampilan Awal

2) Tampilan Login

Gambar 3. Login

3) Tampilan Menu Utama

Gambar 4. Menu Utama

7



Ega Mahrifah, dkk. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif...

4) Tampilan Petunjuk

(E2IERTHCHNDICINES

Gambar 5. Petunjuk

5) Tampilan CP-ATP

Gambar 6. CP-ATP

6) Tampilan Materi

Gambar 7. Materi
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7) Tampilan Profil
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Gambar 8. Profil

B. Analisis Data ekapda validator dan memberikan

1) Hasil Validitas Media lembar angket validasi ke validator

Validasi ini dilakukan dengan media. Validasi media dilakukan oleh
memperlihatkan media interaktif 2 dosen sebagai validator media

Tabel 1. Validitas Media

No Aspek Penilaian (%) Rata- | Kategori
V1 V2 rata
i Kemudahan 6875 | 81,25 | 75 Valid
pengguna
2. Kemenarikan T 81.25 78.12 Sangat
tampilan valid
3. Bahasadan 75 | 68.75 | 71.87 | Valid
keterbacaan
Rata-rata Keseluruhan 74,99 WValid
Berdasarkan hasil uji validitas Validasi  dilakukan  dengan
media kepada validator ahli media meninjau materi pada media dan
menunjukkan nilai rata-rata nilai memberikan angket validasi materi
sebesar 74,99%, dinyatakan “Valid” validator materi. Beberapa
dan layak digunakan sebagai alat pernyataan dalam kuesioner yang
bantu pembelajaran terdiri dari 3 indikator, kelayakan isi,
2) Hasil Validitas Materi tata bahasa dan evaluasi

Tabel 2. Validitas Materi
No | Aspek Penilaian (%) Rata- Kategori
V1 V2 rata
1. Ketercapaian 8125( 73 78.12 | Sangat Valid

Tujuan
2 Tata Bahasa 62,50 | 68,75 | 65,62 Valid
3. Evaluasi 75 75 75 Valid
Ratarata Keseluruhan 7291 Valid
Berdasarkan hasil uji validitas
materi kepada guru pada mata 3) Praktikalitas Guru
pelajaran Informatika diperoleh rata- Uji praktikalitas yang dilakukan
rata nilai sebesar 72,91% dengan mencakup 2 pengujian, yaitu uji
kategori “Valid” dan layak digunakan. praktikalitas guru dan uji praktikalitas
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pernyataan yang terdiri dari 4
indikator:

Tabel 3. Praktikalitas Guru

No Aspek Penilaian (%) Kategori
1. | Kemudahan Penggunaan Media | 8333 Sangat Praktis
2. | Efisiensi Waktu 75 Praktis
3. | Kesesuaian Materi 73 Praktis
Ratarata keseluruhan 1171 Sangat Praktis
Berdasarkan hasil uji diperoleh setelah memperlihatkan

praktikalitas kepada guru mata
pelajaran Informatika diperoleh rata-
rata nilai sebesar 77,77% dengan
kategori “Sangat Praktis”. Data ini

media  pembelajaran  interaktif
kepada guru mata pelajaran
Informatika

4) Praktikalitas Siswa

Tabel 4. Praktikalitas Siswa RPL 1

No Aspek Penilaian (%) Kategori
1. | Kemudahan Penggunaan Media | 83,63 Sangat Praktis
2. | Daya Tarik 8245 Sangat Praktis
3. | Efisiensi Waktu 7917 Sangat Praktis
Rata-rata keseluruhan 81,75 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis dan
persentase uji praktikalitas siswa
kelas X RPL 1 pada mata pelajaran
informatika terhadap media
interaktif yang dinilai oleh siswa

memperoleh rata-rata nilai sebesar
81,75% dengan kategori “Sangat
Praktis” vyang layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Tabel 5. Praktikalitas Siswa RPL 2

No Aspek Penilaian (%) Kategori
1. | Kemudahan Penggunaan Media | 86,76 | Sangat Praktis
1. | Dava Tank 8549 | Sangat Praktis
3. | Efisiensi Waktu £3.63 Sangat Praktis
Rata-rata keseluruhan 83 Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis dan
persentase uji praktikalitas siswa
kelas X RPL 2 pada mata pelajaran
informatika terhadap media
interaktif yang dinilai oleh siswa
memperoleh rata-rata nilai sebesar
85% dengan kategori “Sangat
Praktis” vyang layak digunakan
sebagai media pembelajaran.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan vyang dilakukan, dapat
diambil Kesimpulan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis mobile
pada mata Pelajaran informatika valid
dan praktis digunakan sebagai media
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pembelajaran saat pembelajaran
informatika, serta dapat disimpulkan
sebagai berikut: Pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis mobile
pada mata pelajaran informatika
menggunakan metode R&D dengan
model ADDIE yang mempunyai 5
tahapan vyaitu, (1) tahap analisis
(analysis), (2) tahap desain (design), (3)
tahap pengembangan (development),
(4) tahap implementasi
(implementation), dan (5) tahap
evaluasi (evaluation) Kedua Hasil
validitas media 75% dengan kategori
“Valid”, kemudian hasil validitas materi
dengan nilai 73% dengan kategori
“Valid”. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media dan materi didalamnya
layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran bagi guru dan siswa
ketiga Hasil praktikalitas guru dengan
nilai 78% dengan kategori “Sangat
Praktis”, dan praktikalitas siswa kelas X
RPL 1 dan RPL 2 pada mata pelajaran
informatika dengan nilai 82% dan 85%
dengan kategori “Sangat Praktis”,
sehingga dapat disimpulkan dari respon
guru dan siswa bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis mobile
ini layak digunakan dalam proses
pembelajaran disekolah. Berdasarkan
kesimpulan terdapat saran bagi siswa
dan dan guru agar dapat menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis
mobile ini dengan baik dan sesuai
petunjuk aplikasi.
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