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	Abstrak
Studi ini memiliki tujuan untuk menciptakan media edukasi interaktif yang berbasis Android untuk pelajar kelas VIII pada topik Jaringan Komputer/Internet di SMP Negeri 16 Malang. Tipe penelitian yang diaplikasikan adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan metode model ADDIE. Media edukasi interaktif yang telah diciptakan mendapatkan nilai validasi rata-rata 86% dari survei validasi media, yang menempatkannya dalam kategori layak. Survei validasi materi memperoleh nilai rata-rata 75%, yang menempatkannya dalam kategori cukup layak. Di sisi lain, penilaian respons siswa mendapatkan skor rata-rata 82%, yang mengkategorikannya sebagai layak. Temuan dari studi ini mengindikasikan bahwa penciptaan media edukasi interaktif yang berbasis Android memiliki kemungkinan signifikan untuk memperbaiki standar pendidikan di SMP Negeri 16 Malang.


Pendahuluan
Evolusi teknologi informasi dan komunikasi telah menghasilkan perubahan signifikan dalam bidang edukasi, memaksa institusi pendidikan untuk menyesuaikan diri dengan tuntutan zaman. Di era globalisasi seperti sekarang, adopsi pembelajaran berbasis teknologi informasi bukan lagi pilihan, melainkan kebutuhan mutlak. Fenomena ini terjadi seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi yang meluas di semua bidang, termasuk pendidikan. Institusi pendidikan dituntut untuk beradaptasi dengan perubahan paradigma pendidikan dari yang tradisional menuju penggunaan teknologi informasi sebagai sarana pembelajaran yang efektif.
Kultur pendidikan era ke-21 menyoroti pendekatan belajar yang tidak lagi terpusat pada pengajar, melainkan mengarah pada pelajar untuk lebih proaktif dalam mengeksplorasi, memahami, dan menganalisis materi pelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam proses belajar-mengajar mencakup penggunaan media interaktif seperti gambar, animasi video, dan suara, serta berbagai bentuk teknologi pendidikan lainnya seperti game edukasi dan buku digital. Media edukasi interaktif adalah salah satu produk dari penyatuan teknologi dalam bidang pendidikan, yang memiliki kemungkinan signifikan untuk memperbaiki efektivitas belajar dengan merangsang siswa merespons positif terhadap materi yang disampaikan.
Di SMP Negeri 16 Malang, metode pembelajaran yang dominan adalah ceramah, sehingga kegiatan belajar mengajar kurang interaktif dan buku teks cenderung monoton dan verbalistis, menyulitkan siswa dalam memahaminya. Sebagai jawaban inovasi terhadap permasalahan ini, peneliti merancang media edukasi interaktif yang didasarkan pada Android yang mampu  diakses melalui smartphone. Media ini mencakup animasi gambar, video, dan kuis untuk meningkatkan interaktivitas dan pemahaman siswa. Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan platform Kodular yang memungkinkan pembuatan aplikasi Android tanpa memerlukan pemrograman khusus, melainkan dengan prinsip klik dan geser (drag and drop).
Penelitian terdahulu menunjukkan dalam implementasi media edukasi yang didasarkan pada Android dapat secara signifikan memperbaiki pencapaian belajar siswa, seperti yang terlihat dalam studi oleh Rachmad Ardy Pamungkas pada topik statistika untuk murid kelas VIII. Oleh sebab itu, tujuan dari studi ini ialah untuk membuatmedia edukasi interaktif yang berbasis Android di SMP Negeri 16 Malang dengan harapan dapat meningkatkan interaktivitas dan hasil belajar siswa secara signifikan. Dengan merujuk pada kontribusi penelitian terdahulu dan kebutuhan akan pendekatan pembelajaran yang inovatif, penelitian ini memiliki relevansi yang tinggi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di era digital ini. 
Metode
Prosedur yang diaplikasikan bahwa dalam pembuatan media edukasi interaktif adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D), yang mencakup langkah-langkah penemuan, pembuatan, dan evaluasi produk. Sugiyono mengemukakan, metode studi ialah pendekatan ilmiah untuk memperoleh data dengan tujuan tertentu, di mana penelitian pengembangan berpusat pada proses desain dan penilaian efektivitas produk dengan tujuan mendapatkan data empiris yang dapat diaplikasikan dalam proses belajar.
Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok utama: “subjek pembuatan dan subjek pengujian produk. Subjek pembuatan melibatkan pakar (penilaian pakar) yang terdiri dari pakar media dan pakar materi, sedangkan subjek pengujian produk adalah semua siswa yang aktif di kelas VIII SMP Negeri 16 Malang”.
Studi ini memanfaatkan tipe data kuantitatif, yang dianalisis melalui statistika deskriptif. Informasi yang didapatkan berasal dari evaluasi media edukasi dan materi dievaluasi untuk menilai validitas dan efektivitas media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Teknik analisis data melibatkan penghitungan persentase kelayakan dan respons dari angket validasi serta uji respons siswa, yang kemudian diinterpretasikan untuk menilai kualitas dan efektivitas media pembelajaran.
Hasil dan Pembahasan 
Dalam proses pengemabangannya peneliti menyesuaikan model pembuatan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi), metode Penelitian dan Pengembangan (RnD) digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis andorid. 
Fase Analysis 
Fase Analisis dijalankan dengan teliti untuk mengenali tantangan pembelajaran dalam bidang teknologi informasi yang dihadapi siswa di SMP Negeri 16 Malang. Langkah-langkah analisis melibatkan penetapan tujuan pembelajaran terkait teknologi komputer, penilaian karakteristik siswa, identifikasi sumber daya yang dibutuhkan, pengembangan strategi pembelajaran yang sesuai, dan penetapan rencana pembelajaran yang efektif.
Fase Design 
Fase Design menghasilkan output berupa flowchart, storyboard, dan desain antarmuka yang menjadi pedoman utama dalam menyusun desain perencanaan media pembelajaran interaktif. Flowchart menjadi landasan untuk menggambarkan struktur media pembelajaran, sedangkan storyboard dan desain antarmuka memberikan gambaran awal tentang tampilan dan fitur-fitur yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran.
Fase Development 
Fase Development melibatkan proses pembuatan aplikasi berbasis web Kodular berdasarkan desain yang telah dibuat dengan Canva. Format file aplikasi yang dihasilkan adalah .apk dengan plugin .aix. Proses ini memastikan bahwa aplikasi dapat diakses secara luas melalui smartphone dengan sistem operasi Android tanpa memerlukan penguasaan khusus dalam bahasa pemrograman.
Tabel 1 dan 2 menunjukkan validitas pakar media serta pakar materi dalam proses pembuatan aplikasi.
Selanjutnya menurut Arikunto (2010), hasil analisis media digunakan untuk membuat matriks yang memuat materi dari tabel standar media. Hasil studi media pada elemen belajar media interaktif menunjukkan bahwa Antarmuka Pengguna lebih tinggi 83%, integrasi media 91% lebih tinggi, dan kualitas teknis 88% lebih tinggi. Aspek-aspek seperti kesederhanaan pengoperasian dan navigasi, estetika, penyatuan media, dan standar teknis dinilai layak untuk digunakan dalam media pembelajaran interaktif.
Tabel 1. PeniIaian Pakar Media
	No
	Aspek Evaluasi/ PeniIian
	Persentase Kesesuain
	Klasifikasi

	1. 
	User Interface
	84%
	Sesuai

	2.
	Estetika
	84%
	Sesuai

	3.
	Penyatuan Media
	92%
	Sesuai

	4.
	Standar Teknis
	89%
	Sesuai

	Nilai Akhir
	87%
	Sesuai


Tabel 2. PeniIaian Pakar Materi
	No
	Aspek Evaluasi/ PeniIian
	Persentase Kesesuain
	Klasifikasi

	1. 
	Kecocokan
	76%
	Cukup Sesuai

	2.
	Kualitas Konten dan tujuan
	76%
	Cukup Sesuai

	3.
	Kualitas instruksional
	76%
	Cukup Sesuai

	Nilai Akhir
	76%
	Cukup Sesuai


Sementara itu, validitas ahli materi mencapai 75%, menunjukkan bahwa elemen-elemen kecocokan, kualitas konten dan tujuan, serta kualitas instruksional dinilai cukup layak. Meskipun demikian, hal ini masih memenuhi standar kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran.
Fase Implementation
Tahap Implementation melibatkan partisipasi 25 pelajar tingkat VIII SMP Negeri 16 Malang sebagai pengguna produk. Hasil respon siswa menunjukkan nilai rata-rata sebesar 82%, yang mengindikasikan tingkat penerimaan dan kepuasan yang tinggi terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
Tabel 3. Respon Peserta Didik
	No
	Aspek Evaluasi/ PeniIian
	Persentase Kesesuain
	Klasifikasi

	1. 
	Kemudahan Pengguna dan Pengeoperasian
	77%
	Sesuai

	2.
	Keterbacaan Sajian
	88%
	Sesuai

	3.
	Estetika atau keindahan
	78%
	Sesuai

	4.
	Standar Instruksional
	79%
	Sesuai

	Nilai Akhir
	88%
	Sesuai


Nilai rata-rata yang diperoleh adalah 82, dengan jenis media pembelajaran komputer/internet interaktif yang digunakan tergolong “Sangat Baik”.
Fase Evaluation
Fase Evaluation dilakukan untuk meninjau kembali media edukasi interaktif yang didasarkan pada Android sejalan dengan spesifikasi yang ditentukan. Dari hasil penilaian mengarah pada perubahan logo sekolah dan penambahan menu SK/KD untuk meningkatkan kejelasan dan kepraktisan penggunaan aplikasi.
Secara umum, keluaran dari penciptaan media edukasi interaktif yang didasarkan pada Android di SMP Negeri 16 Malang menunjukkan sukses dalam merancang sebuah instrumen belajar yang efisien dan responsif terhadap keperluan pelajar. Setelah memeriksa hasil dan diskusi ini, dapat ditarik kesimpulan bahwa peningkatan media belajar interaktif ini telah berhasil mencapai sasarannya dan memiliki kemungkinan yang signifikan untuk memperbaiki standar pendidikan di masa depan.
Simpulan
Studi ini diarahkan untuk merancang media belajar interaktif berbasis Android untuk pelajar kelas VIII dengan fokus pada topik Jaringan Komputer/Internet di SMP Negeri 16 Malang. Dengan menerapkan metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) serta model ADDIE, studi ini sukses dalam menghasilkan media belajar yang efisien dan sesuai berdasarkan evaluasi dari pakar media, pakar materi, dan umpan balik peserta didik. Perkembangan media ini melalui lima langkah kunci, yaitu penilaian kebutuhan dan tantangan pendidikan, desain media, pembuatan dengan platform Kodular, penerapan di ruang kelas, dan penilaian melalui kuesioner validasi serta pengecekan respons siswa. Hasil validasi media mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki skor rata-rata 86%, yang mengkategorikannya sebagai "Sesuai". Validasi materi memperoleh skor rata-rata 76%, yang mengkategorikannya sebagai "cukup Sesuai", sementara uji respons siswa menunjukkan skor rata-rata 83%, juga dalam kategori "Sesuai". Media pembelajaran ini memiliki beberapa keunggulan, seperti meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa, menyediakan konten multimedia yang menarik, dan memberikan fleksibilitas belajar melalui smartphone. Namun, terdapat kelemahan seperti keterbatasan dalam penyampaian materi yang kompleks dan perlunya pelatihan bagi guru untuk memaksimalkan penggunaan media ini. Saran dari studi ini mencakup peningkatan lebih lanjut dari media belajar dengan penambahan fitur dan konten yang lebih beragam, latihan untuk pendidik dalam penerapan media edukasi berbasis teknologi, dan penyebaran penerapan media ini ke subjek lain dan institusi pendidikan lain. Secara umum, studi ini menunjukkan bahwa peningkatan media belajar interaktif berbasis Android dapat menjadi alternatif efisien untuk memperbaiki standar pendidikan, membuatnya lebih menarik dan interaktif, serta membantu pelajar memahami materi dengan lebih baik.
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