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Abstract: Pada era digital, kebutuhan akan media pembelajaran interaktif berbasis 
teknologi semakin meningkat, terutama pada mata pelajaran Informatika yang 
memerlukan pendekatan visual dan praktis. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Android 
pada mata pelajaran Informatika kelas 12 di MAN 1 Lombok Timur, yang diharapkan 
dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang 
terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas 12 MAN 1 Lombok Timur. Hasil temuan kami berupa 
aplikasi pembelajaran interaktif berbasis android yang dinilai sangat layak oleh ahli materi 
(85%) dan ahli media (92%). Selain itu, respon siswa terhadap media ini menunjukkan hasil 
positif dengan persentase kepuasan sebesar 94%. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi ini 
efektif dan layak sebagai media pembelajaran Informatika berbasis android untuk siswa 
kelas 12. 
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Pendahuluan  
Integrasi pendidikan Informatika di sekolah 

tidak lagi bersifat opsional, melainkan menjadi 
keharusan. Negara  diwajibkan untuk memajukan ilmu 
pengetahuan dan teknologi demi meningkatkan 
kualitas pendidikan dan kompetensi bangsa 
(Nurkholis, 2013). Penerapan pendidikan Informatika 
diharapkan dapat memberikan dampak positif, seperti 
membangun kerja sama yang lebih baik antara 
pendidik dan peserta didik, mendorong kemandirian 
siswa (Putri et al., 2024), dan memfasilitasi 
pengembangan metode pengajaran yang responsif 
terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan 
zaman teknologi (Hidayatullah et al., 2023; Ihwono et 
al., 2023).  

Seiring dengan penyesuaian kurikulum terbaru, 
"Pembelajaran TIK" kini telah berkembang menjadi 
"Pembelajaran Informatika," yang membawa 
pergeseran paradigma penting. Perubahan ini 
menekankan agar siswa tidak hanya menjadi pengguna 
teknologi yang pasif, tetapi juga penggiat pemecahan 
masalah (problem solver) yang mampu memahami 
konsep inti, terampil dalam praktik, serta 
berpandangan luas mengenai pengembangan dan 
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 
(Walukow et al., 2022). Dengan kata lain, Informatika 
merupakan perluasan dari TIK yang menekankan pada 
kemampuan berpikir komputasional dan pemecahan 
masalah, yang menjadi kompetensi kritis di era digital 
saat ini (Ruwaidah, 2021). 
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Pada konteks implementasi Kurikulum 2013, 
pengembangan kompetensi Informatika memfokuskan 
pada keterampilan abad ke-21, seperti berpikir kritis, 
penyelesaian masalah, kreativitas, inovasi melalui 
teknologi, kolaborasi, komunikasi, serta pemahaman 
terhadap keragaman budaya. Kompetensi-kompetensi 
ini akan membekali siswa dengan kemampuan yang 
relevan untuk bersaing dan mandiri dalam era global 
(Maylitha et al., 2022; Rini et al., 2023). 

Pelaksanaan pembelajaran Informatika di MAN 
1 Lombok Timur masih dihadapkan pada beberapa 
kendala, terutama terkait media pembelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, meskipun 
Informatika telah diterapkan dari kelas 10 hingga kelas 
12 sejak tahun pelajaran 2022/2023, proses 

pembelajaran masih banyak bergantung pada media 
konvensional, seperti buku paket dan Lembar Kerja 
Siswa (LKS). Media ini memiliki keterbatasan dalam 
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep Informatika secara praktis, karena 
pembelajaran seringkali lebih menekankan hafalan 
daripada penerapan pengetahuan dalam situasi nyata. 
Alhasil, siswa cenderung memahami konsep-konsep 

Informatika secara teoritis tanpa mendapat 
pemahaman yang cukup tentang bagaimana konsep 
tersebut diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Lebih jauh lagi, guru Informatika di sekolah 
tersebut menyampaikan bahwa idealnya pembelajaran 
Informatika memerlukan laboratorium komputer yang 
memadai. Namun, terbatasnya fasilitas ini 
menyebabkan guru dan siswa mengandalkan 
penggunaan smartphone sebagai alternatif media 
dalam kegiatan belajar mengajar, yang sayangnya 
masih kurang efektif untuk mencapai tujuan 
pembelajaran Informatika. Kendala ini berdampak 
pada berbagai elemen pembelajaran Informatika, 
seperti berpikir komputasional, teknologi informasi, 
sistem komputer, jaringan komputer, analisis data, 
algoritma dan pemrograman, dampak sosial 
Informatika, dan praktik lintas bidang, yang 
memerlukan pendekatan lebih dari sekadar teori agar 
dapat dipahami secara mendalam. 

Solusi yang potensial untuk mengatasi kendala 
ini adalah melalui penerapan model mobile learning 
berbasis android, yang menawarkan pembelajaran 
fleksibel dan tidak terikat oleh waktu atau tempat. 
Selain itu, mobile learning (m-learning) menawarkan 
pendekatan baru dalam pendidikan yang dapat 
mengatasi banyak tantangan yang dihadapi dalam 
pembelajaran Informatika. Menurut (Uska et al., 2022), 
m-learning menyediakan fleksibilitas dalam proses 
pembelajaran, memungkinkan siswa untuk belajar 
kapan saja dan di mana saja melalui perangkat mobile 
seperti smartphone. Hal ini sangat berguna di 

lingkungan pendidikan yang kurang memiliki fasilitas 
teknologi yang memadai. 

M-learning juga mengedepankan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif dan menarik, yang dapat 
meningkatkan motivasi siswa (Nining & Purnamasari, 
2022). Menurut (Fahrul, 2021) menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis mobile 
dapat membantu siswa dengan berbagai gaya belajar, 
sehingga materi dapat disajikan dengan cara yang lebih 
menarik dan efektif  (Wahyudi et al., 2022; Yates et al., 
2021). 

Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis 
android menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan 
efektivitas pembelajaran Informatika. Aplikasi ini 
dirancang untuk menyediakan konten pendidikan 

yang interaktif dan menarik melalui berbagai format, 
seperti teks, gambar, video, (Intan, 2020; Nasution et 
al., 2021) dan animasi (Hakky et al., 2018; Kholisho et 
al., 2022; Yanti et al., 2023). Dengan menggunakan 
aplikasi berbasis Android, siswa dapat mengakses 
materi pembelajaran di luar jam sekolah dan berlatih 
dengan konten yang relevan secara fleksibel (Hasanah 
et al., 2021; Rohman, 2021). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah 
mengembangkan aplikasi mobile untuk berbagai mata 
pelajaran, seperti bahasa Inggris dan jaringan 
komputer, dan menunjukkan hasil positif dalam 
meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa 
(Hingide et al., 2021; Intan, 2020; Nasution et al., 2021). 
(Kholisho et al., 2022) menunjukkan bahwa media 
pembelajaran berbasis android dapat menyajikan 
materi secara interaktif melalui format teks, gambar, 
video, dan animasi, yang meningkatkan keterlibatan 
siswa dalam pembelajaran. Namun, penelitian-
penelitian mereka sebagian besar berfokus pada mata 
pelajaran di luar Informatika, yang memiliki kebutuhan 
dan tantangan yang unik, terutama dalam aspek 
berpikir komputasional dan pemecahan masalah. 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan 
dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif 
berbasis Android pada mata pelajaran Informatika 
kelas 12 di MAN 1 Lombok Timur, yang diharapkan 
dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 
siswa. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur-fitur yang 
relevan untuk pembelajaran Informatika, seperti 
penyajian materi melalui slide, video, gambar, dan teks 
yang interaktif, sesuai dengan standar kompetensi 
pembelajaran Informatika. Materi yang disajikan 
mencakup kualitas pemrograman (source code), etika 
pemanfaatan TIK, pemecahan masalah melalui 
computational thinking, dan pembuatan karya teknologi 
sebagai solusi terhadap permasalahan yang dihadapi. 
 

Metode  
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbasis Android yang 
dapat meningkatkan efektivitas dan motivasi belajar 
siswa dalam mata pelajaran Informatika. Pendekatan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 
and Development (R&D) dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE. Model ini dipilih karena 
tahapannya yang sistematis dan sesuai untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis 
teknologi. Model ADDIE terdiri dari lima tahap: 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation yang dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

 
Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran dan masalah yang dihadapi 
dalam pembelajaran Informatika di kelas 12 MAN 1 
Lombok Timur, Nusa Tenggara Barat. Tahapan ini 
analisis ini dilakukan dengan observasi dan wawancara 
dengan siswa untuk memahami kebutuhan dan 
preferensi mereka dalam pembelajaran Informatika. 
Untuk analisis kebutuhan guru, dilakukan dengan 
wawancara dengan guru mata pelajaran Informatika 
untuk memahami kendala dan harapan terkait media 
pembelajaran yang ideal. Selanjutnya analisis materi 
Pembelajaran terdiri dari Mengidentifikasi standar 
kompetensi, tujuan pembelajaran, dan topik materi 
yang relevan untuk dikembangkan dalam aplikasi 
media pembelajaran, seperti Kualitas Pemrograman, 
Etika Pemanfaatan TIK, Teknik Computational 
Thinking, dan Pembuatan Karya Teknologi untuk 
Pemecahan Masalah. 

Pada tahapan desain kami merancang dari 
aplikasi media pembelajaran berbasis Android 
dikembangkan. Merancang konten pembelajaran 
berbasis Android yang mencakup teks, gambar, video, 
animasi, serta kuis interaktif yang dapat mendukung 
pemahaman siswa.  

Selanjutnya Merancang fitur aplikasi yang akan 
dikembangkan, seperti fitur materi pembelajaran 

interaktif, video pembelajaran, dan fitur uji 

kompetensi untuk mengukur pemahaman siswa. Serta 
Membuat storyboard dan wireframe untuk 
mengilustrasikan antarmuka pengguna dan alur 
navigasi dalam aplikasi. 

 Pada tahap Development, kami melakukan 
pengembangan aplikasi sesuai desain dan fitur yang 
dirancang menggunakan bahasa pemrograman yang 
relevan untuk platform Android. Selanjutnya 
melakukan pengujian awal oleh tim pengembang 
untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan sesuai 
dengan spesifikasi yang diinginkan dan bebas dari 
kesalahan fungsi. Untuk validasi dilakukan oleh ahli 
media dan ahli materi, di mana produk media 
pembelajaran akan dievaluasi oleh pakar atau tenaga 
ahli yang memiliki pengalaman untuk menilai 

kelemahan dan kelayakan produk, serta memberikan 
saran, komentar, dan masukan untuk perbaikan. 

Pada tahap Implementation, dilakukan di MAN 
1 Lombok Timur dengan sasaran siswa kelas 12 sesuai 
dengan tujuan yang telah ditetapkan. Jika ada masukan 
dari pendidik dan peserta didik yang memerlukan 
revisi, peneliti akan melakukan revisi terhadap produk 
tersebut. Namun, dalam proses revisi, masukan dan 

saran dari validator sebelumnya akan dipertimbangkan 
agar tidak bertentangan dengan perbaikan yang telah 
dilakukan sebelumnya. 

Tahapan Evaluasi ini melibatkan pengumpulan 
umpan balik dari guru dan siswa, analisis data hasil 
pembelajaran untuk mengukur pemahaman dan 
keterlibatan siswa, serta melakukan perbaikan dan 
penyempurnaan aplikasi berdasarkan temuan evaluasi 
tersebut. Namun pada penelitian ini hanya dibatasi 
sampai tahapan implementasi (implementation). 

Teknik analisis data yang digunakan pada 
penelitian ini adalah analisis deskriptif kuantitatif. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa 
angket untuk melihat kelayakan produk dan respon 
pengguna mengenai aplikasi yang kami kembangkan. 

 
Hasil dan Pembahasan  

Hasil analisis kebutuhan yang telah kami 
lakukan dalam mengembangkan aplikasi media 
pembelajaran informatika berbasis Android adalah 
dibutuhkan materi yang sesuai dengan sumber belajar 
yang digunakan pada pembelajaran informatika seperti 
buku paket, dimana materi yang digunakan pada 
aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan ini 
mencakup materi pembelajaran informatika kelas 12 
yang terdiri dari: 1) Kualitas Program / Source code, 2) 
Etika Pemanfaatan TIK, 3) Memecahkan permasalahan 
dengan Teknik Computational Thinking, dan 4) Membuat 
karya teknologi untuk memecahkan persoalan. 

Selanjtunya, dalam rangka mengembangkan 
media pembelajaran berbasis Android diperlukan alat 
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guna mendukung keberhasilan pembuatan media 
pembelajaran berupa software dan hardware. Adapun 
alat yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi 
yang sesuai dengan spesifikasi media pembelajaran 
tersebut menggunakan Software Articulate Storyline 3 
untuk menghasilkan publikasi media pembelajaran 
berbentuk aplikasi berupa media berbasis web (html5) 
atau berupa application file yang dapat diinstal pada 
Smartphone.  

Tahapan desain dalam mengembangkan 
aplikasi ini terdiri dari salah satunya adalah flowchart 
yang disajikan pada gambar 2. Flowchart ini 
memberikan gambaran dari alur penggunaan aplikasi 
atau penggunaan media pembelajaran seperti; 1) 
Pengguna dapat menjalankan aplikasi setelah mengisi 

identitas “nama” dan “kelas” kemudian menekan 
tombol “simpan” agar dapat menuju halaman menu 
utama. 2) Pada halaman menu utama aplikasi, terdapat 
berbagai fitur pembelajaran diantaranya : fitur menuju 
halaman Kompetensi Pembelajaran, Materi 
Pembelajaran, Video Pembelajaran dan Uji Kompetensi 
Pembelajaran. Kemudian pengguna dapat mengakses 
masing-masing fitur tersebut dan menekan tombol 

navigasi menuju kembali ke halaman utama jika ingin 
memilih fitur pembelajaran lainnya., serta 3) Pengguna 
dapat menekan tombol “exit” apabila ingin keluar dari 
aplikasi. 
 

 
Gambar 2. Flowchart 

 
Pada tahap  Development, kami melakukan 

Pembuatan tampilan antarmuka media pembelajaran 

dan perancangan logika media menggunakan software 
Articulate Storyline. Berikut ini merupakan tampilan 
dari desain media pembelajaran interaktif berbasis 
Android pada mata pelajaran informatika kelas 12 di 
MAN 1 Lombok Timur dan hasil dari pengembangan 
tahap awal yang kemudian diuji coba. Gambar 3 adalah 
tampilan aplikasi atau media pembelajaran pada menut 
utama. Dimana menu ini terdapat 4 pilihan fitur 
pembelajaran, antara lain : (1) Fitur Kompetensi 
Pembelajaran, (2) Fitur Materi Pembelajaran, (3) Fitur 
Video Pembelajaran, (4) Fitur Uji Kompetensi 
Pembelajaran. 

 

 
Gambar 3. Halaman Menu Utama 
 
Selanjtnya pada gambar 4 adalah Halaman 

Kompetensi Pembelajaran yang dapat diakses pada 
halaman kompetensi pembelajaran yang dapat 
menampilkan kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran dari setiap materi pembelajaran mulai 
dari Bab 1 sampai Bab 4. 

 

 
Gambar 4. Halaman Kompetensi Pembelajaran 

 
Aplikasi ini juga memiliki menu vidio 

pembelajran yang disajikan pada gambar 5. Aplikasi ini 
menyediakan fitur video pembelajaran yang berisi 
konten yang sesuai dengan masing-masing topik 
pembelajaran. Adapun video pembelajaran tersebut 
dihubungkan melalui link YouTube dari konten kreator 
yang direkomendasikan sebagai sumber belajar yang 
sesuai untuk siswa. Sehingga, untuk memutar video 
pembelajaran tersebut, pengguna harus menggunakan 
jaringan internet. 
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Gambar 5. Halaman Video Pembelajaran 

 

Pada menu uji komptensi yang disajikan pada 
gambar 6, terdapat latihan soal yang dihubungkan 
melalui link Quizizz dengan 20 soal pilihan ganda pada 
masing-masing pilihan uji kompetensi.pembelajaran. 
Sehingga, untuk menjalankan latihan soal tersebut, 
pengguna diharuskan terhubung dengan jaringan 
internet. Pengguna dapat mengakses Quizizz pada 
masing-masing uji kompetensi pembelajaran pada 
tampilan yang sudah disesuaikan tanpa harus keluar 
dari aplikasi 
 

 
Gambar 6. Tampilan Uji Kompetensi Pembelajaran 

 
Hasil yang disajikan pada tabel 1 adalah hasil 

uji kelayakan oleh ahli materi. Berdasarkan hasil Dari 
kedua aspek tersebut yang total indikatornya menjadi 6 
didapatkan nilai persentase kelayakan keseluruhan 
dari ahli materi dengan hasil 85% dengan kategori 
sangat layak. Hasil kelayakan ini mengindikasikan 
bahwa materi dan uji kompetensi sudah sesuai dengan 
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran yang 
ditetapkan, serta mampu mengukur pemahaman siswa 
secara efektif melalui kuis dan latihan soal. Selain itu, 
materi yang disajikan memiliki kualitas yang memadai 
untuk mendukung pembelajaran siswa, dengan 
penyajian yang jelas dan bahasa yang mudah 
dipahami. 

 

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Materi 
No. Aspek Persentase Kategori 

1. Aspek kesesuaian 
materi dan uji 
kompetensi belajar 

87% Sangat 
Layak 

2. Aspek Kualitas 
Materi 

83% Sangat 
Layak 

Rerata Persentase 85% Sangat 
Layak 

 
Selanjutnya hasil pada kelayakan oleh ahli 

medai yang disajikan pada tabel 2. Dimana hasil dari 
ketiga aspek tersebut yang total indikatornya menjadi 
11 didapatkan nilai persentase kelayakan keseluruhan 
dari ahli media dengan hasil 92% dengan kategori 
sangat layak. Yang artinya media ini layak digunakan 
dilihat dari sisi media. Media dikatakan layak karena, 
Media ini mudah dioperasikan oleh siswa, 
memungkinkan penggunaan yang efisien dan 
mendukung peningkatan interaktivitas serta motivasi 
belajar. Selain itu, Tampilan visual yang menarik dan 
konsisten membuat media ini efektif digunakan 
sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Serta 
memiliki Fitur-fitur yang sangat menarik, sehingga 

dapat membantu siswa dalam memperdalam 
pemahaman materi melalui berbagai metode 
penyampaian. 
 
Tabel 2. Hasil Kelayakan Ahli Media 

No. Aspek Persentase 

1. Pengoperasian Media 95% 

2. Tampilan Media 88% 

3. Fitur Media 95% 

Rerata persentase 92% 

 
Pada tahap implementasi, kami memberikan 

aplikasi ini untuk digunakan oleh siswa, MAN 1 
Lombok Timur dengan sasaran siswa kelas 12 sesuai 
dengan tujuan yang telah ditetapkan untuk 
mengetahui respon dari pengguna terhadap media 
tersebut. Untuk mengetahui respon pengguna ini 
terdiri dari dua aspek yaitu aspek manfaat dan 
kemudahan. Hasil respon pengguna yang dapat dilihat 
pada tabel 3 menunjukkan bahwa aspek Manfaat 
mendapatkan persentase 95% dengan kategori sangat 
tinggi. Sementara itu, pada aspek kemudahan 
mendapatkan persentase 93% dengan kategori sangat 
tinggi. Sehingga secara rerata presentasi yang diperoleh 
mendapatkan rerata persentase 94% dengan kategori 
sangat tinggi. 

 
Tabel 3. Hasil Keseluruhan Respon Pengguna 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Manfaat 95% Sangat tinggi 

2 Kemudahan 93% Sangat tinggi 
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Rerata Persentase 94% Sangat tinggi 

 
Berdasarkan hasil dari respon pengguna tersebut, 
mengindikasi bahwa media ini dapat media ini sangat 
bermanfaat ketika diguankan dalam belajar siswa 
secara mandiri sehingga dapat meningkatkan minat 
belajar siswa. Selain itu juga, kemudahan dalam 
pengoperasian,  aplikasi ini cepat dipahami dan sangat 
membantu siswa dalam menggunakan fitur-fitur 
pembelajaran. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah 
mengembangkan media pembelajaran berbasis mobile 
learning untuk berbagai mata pelajaran, seperti Bahasa 
Inggris (Nasution et al., 2021) dan jaringan komputer 
(Intan, 2020). Media berbasis mobile dalam penelitian-
penelitian tersebut menunjukkan hasil yang positif 
dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar 
siswa. Namun, media pembelajaran berbasis mobile 
yang secara spesifik dirancang untuk Informatika, 
terutama untuk kelas 12 dengan fokus pada Kualitas 
Program, Etika Pemanfaatan TIK, Computational Thinking, 
dan Teknologi Pemecahan Masalah, masih jarang 
ditemukan. Penelitian ini berfokus pada 
pengembangan aplikasi Android yang mendukung 
pembelajaran Informatika dengan materi yang sesuai 
dengan kurikulum dan kebutuhan siswa di MAN 1 
Lombok Timur, menjadikannya spesifik untuk mata 
pelajaran Informatika. 

Fitur yang diimplementasikan dalam aplikasi 
ini mencakup Kompetensi Pembelajaran, Materi 
Pembelajaran, Video Pembelajaran, dan Uji Kompetensi 
Pembelajaran. Temuan sebelumnya seperti media 
berbasis mobile untuk jaringan komputer (Intan, 2020) 
lebih fokus pada satu aspek pembelajaran, sementara 
aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini 
mencakup beberapa aspek pembelajaran yang 
komprehensif dan interaktif. Dengan adanya fitur 
video pembelajaran dan akses ke kuis Quizizz, aplikasi 
ini mendukung siswa untuk memahami materi lebih 
mendalam melalui berbagai format penyajian. 
Pendekatan ini memperkuat komponen interaktivitas 
dan keberlanjutan pembelajaran secara mandiri, 
memberikan pengalaman yang lebih menyeluruh. 

Sebagian besar media pembelajaran berbasis 
mobile yang dikembangkan sebelumnya masih 
memerlukan lingkungan tertentu, seperti laboratorium 
komputer atau penggunaan laptop (Hingide et al., 
2021). Aplikasi ini, yang sepenuhnya berbasis Android, 
memberikan solusi yang lebih fleksibel, 
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri 
kapan saja dan di mana saja hanya dengan smartphone. 
Hal ini sejalan dengan konsep mobile learning yang 
menghilangkan batasan tempat dan waktu, tetapi 
dengan peningkatan pada konten yang lebih relevan 
dan komprehensif untuk pembelajaran Informatika. 

Berdasarkan hal tersebut aplikasi ini 
memungkinkan siswa untuk belajar Informatika 
dengan cara yang lebih interaktif dan menarik, 
menggunakan format multimedia seperti video, 
gambar, dan kuis yang diakses langsung melalui 
smartphone. Fitur-fitur ini tidak hanya meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga 
mendukung pembelajaran mandiri yang efektif. 
Dengan adanya media pembelajaran ini, proses belajar 
Informatika dapat menjadi lebih dinamis dan relevan, 
sejalan dengan perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi. 

Selain itu, Aplikasi ini memberikan fleksibilitas 
yang signifikan dalam proses belajar karena dapat 
diakses kapan saja dan di mana saja melalui 

smartphone. Hal ini membuka kesempatan bagi siswa 
untuk belajar di luar jam sekolah dan memungkinkan 
pembelajaran mandiri yang dapat diulang sesuai 
kebutuhan mereka. Aplikasi ini juga menjawab kendala 
keterbatasan fasilitas laboratorium komputer di 
sekolah, dengan menyediakan alternatif yang efisien 
melalui perangkat mobile yang lebih mudah diakses 
oleh siswa. 
 

Kesimpulan  

Penelitian ini berhasil mengembangkan dan 
mengimplementasikan aplikasi media pembelajaran 
Informatika berbasis Android yang dirancang untuk 
meningkatkan efektivitas dan aksesibilitas 
pembelajaran di MAN 1 Lombok Timur, khususnya 
bagi siswa kelas 12. Aplikasi ini mencakup berbagai 
fitur, seperti materi pembelajaran, video edukasi, dan 
uji kompetensi berbasis kuis, yang semuanya dikemas 
secara interaktif untuk mendukung pemahaman dan 
minat siswa dalam mempelajari Informatika. 
Berdasarkan hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh 
ahli materi dan ahli media, aplikasi ini dinilai sangat 
layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan 
tingkat persentase kelayakan rata-rata mencapai 85% 
dan 92% masing-masing oleh ahli materi dan ahli 
media. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi memenuhi 
standar pedagogis dan teknis yang dibutuhkan dalam 
mendukung tujuan pembelajaran. Secara keseluruhan, 
penelitian ini berkontribusi pada inovasi pembelajaran 
digital, terutama dalam memperkenalkan konsep 
mobile learning pada mata pelajaran Informatika. 
Keberhasilan aplikasi ini menjadi dasar yang kuat bagi 
pengembangan media pembelajaran digital lain yang 
sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan 
siswa. Temuan ini diharapkan dapat mendorong 
penerapan model serupa di sekolah lain, memperluas 
akses terhadap pendidikan berkualitas, serta 
menginspirasi pengembangan aplikasi yang lebih 
lanjut untuk memperkaya ekosistem belajar digital di 
Indonesia. 
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