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Abstract 

This research aims to develop Android-based learning media, assess its feasibility, and evaluate 

student responses. The research employs the Research and Development (R&D) methodology with 

the ADDIE development model, consisting of Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation stages. Data were collected through unstructured interviews with 6 students from 

classes VIII B and VIII D at MTs Al-Azhar Samarinda. The research results indicate that the 

material expert validation test yielded 97%, media expert validation test resulted in 85%, 

instructional expert validation test recorded 86%, small group trial obtained 91%, and large group 

trial scored 95%. Overall, the Android-based learning media for Integrated Social Studies (IPS) in 

Grade VIII at MTs Al-Azhar Samarinda scored 91%, indicating its "Highly Feasible" suitability 

for use in the learning process. 

Keywords: Learning Media, Android, Research and Development, ADDIE. 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android, mengetahui 

kelayakan media, dan respon siswa. Metode penelitian pada penelitian ini yaitu Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analysis (Tahap 

Analisis), Design (Tahap Desain), Development (Tahap Pengembangan), Implementation (Tahap 

Implementasi), dan Evaluation (Tahap Evaluasi). Pengumpulan data menggunakan metode 

wawancara tidak terstruktur kepada 6 siswa kelas VIII B dan VIII D di MTs Al-Azhar Samarinda. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji validasi ahli materi sebesar 97%, uji validasi ahli media 

sebesar 85%, uji validasi ahli pembelajaran sebesar 86%, uji coba kelompok kecil sebesar 93%, 

dan uji coba kelompok sebesar 95%. Secara keseluruhan media pembelajaran berbasis Android 

pada mata pelajaran IPS Terpadu kelas VIII di MTs Al-Azhar Samarinda memperoleh nilai sebesar 

91% dinyatakan “Sangat Layak” digunakan dalam proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Reseacrh and Development, ADDIE. 
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PENDAHULUAN 

Dunia pendidikan tidak lepas dari proses pembelajaran yang meliputi guru, siswa, dan 

lingkungan pembelajaran yang saling mempengaruhi satu sama lain dalam rangka tercapainya 

tujuan pembelajaran. Guru memegang peran penting dalam menentukan kemajuan dan kesuksesan 

pendidikan karena mereka yang langsung berinteraksi dengan siswa dan berada di kelas. Menurut 

Alannasir (2016:82), guru memiliki tanggung jawab besar dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan dan mengatasi masalah yang muncul, sehingga untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan dan mencapai tujuan pembelajaran tersebut, guru harus mengembangkan berbagai 

perangkat pembelajaran dan bahan ajar, menggunakan teknik dan metode yang sesuai, serta 

terampil dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang efektif dan efisien. 

Menurut Nurfadhillah (2021:245), dalam konteks pembelajaran, peran media sangat 

penting dan bahkan sejajar dengan metode pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat 

yang penting dalam proses belajar mengajar. Guru dapat lebih mudah menyampaikan materi 

pembelajaran dan mempermudah siswa dalam memahami materi yang diajarkan apabila 

menggunakan media pembelajaran secara efektif. 

Perkembangan teknologi saat ini telah memberikan pengaruh yang sangat besar bagi dunia 

teknologi informasi, baik dari sisi hardware maupun software yang bersifat dekstop based, web 

based dan mobile based hingga aplikasi yang dapat berjalan dalam ponsel atau gadget. 

Perkembangan teknologi yang berkembang begitu pesat adalah perangkat Mobile. Salah satu 

perangkat mobile yang saat ini umum digunakan adalah telepon seluler (Android). Hampir 90% 

siswa pasti sudah mempunyai satu telepon seluler atau bahkan ada yang mempunyai lebih dari 

satu telepon seluler. Semakin banyaknya siswa yang memiliki dan menggunakan perangkat mobile 

maka semakin besar pula peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan. 

Dalam rangka memajukan teknologi mobile dan meningkatkan keterjangkauan serta 

kemampuan luas mereka, perangkat mobile platform khususnya Android telah berubah dari alat 

komunikasi menjadi alat untuk sosialisasi, hiburan, dan belajar. Hal ini telah merubah fungsi dunia, 

bahkan proses pembelajaran. Belajar melalui ponsel telah menjadi bagian dari proses edukatif,  

dimana mampu memberikan isi pendidikan dan pembelajaran materi pendukung melalui perangkat 
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komunikasi nirkabel. Kehadiran Android memang tidak bisa menggantikan pembelajaran 

langsung dengan tatap muka dalam kelas, melainkan hanya sebagai pelengkap dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan melalui wawancara siswa dan guru mata pelajaran 

IPS Terpadu kelas VIII MTs Al-Azhar Samarinda pada tanggal 05 Juni 2023, guru menyampaikan 

untuk proses pembelajaran di sekolah menggunakan kurikulum darurat yaitu kurikulum 2013 yang 

disederhanakan. Proses belajar mengajar selama ini berjalan baik, namun kendalanya yaitu siswa 

tidak memperhatikan guru saat mengajar di kelas, kurang fokus pada saat pembelajaran, sering 

ngobrol sendiri dengan teman sebelahnya, bahkan mengantuk sampai tertidur dalam kelas. 

Kendala selanjutnya adalah masih ada siswa yang tidak pernah belajar di rumah, serta malas untuk 

mengerjakan PR. Hal ini disebabkan oleh faktor penggunaan media pembelajaran yang belum 

bervariatif dan juga belum adanya media berbasis Android dalam pembelajaran. 

Selain mewawancarai guru, peneliti juga mewawancarai siswa kelas VIII MTs Al-Azhar 

Samarinda. Berdasarkan wawancara yang diperoleh, dengan diberlakukan proses pembelajaran 

menggunakan kurikulum darurat tentu dirasakan berat oleh siswa. Mereka menganggap pelajaran 

IPS hanya sebagai pelajaran yang bersifat hafalan, dan buku ajar yang digunakan bersifat 

deskriptif, sehingga membuat mereka merasa jenuh dan bosan dalam mempelajari pelajaran IPS. 

Terlebih lagi penggunaan media power point kurang mendorong siswa untuk belajar secara aktif 

dan proses pembelajaran menjadi kurang efektif karena materi yang disampaikan tidak dapat 

diterima secara maksimal oleh siswa. Berdasarkan uraian di atas, maka perlu adanya inovasi 

pengembangan media pembelajaran untuk membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran.   

Melihat permasalahan yang telah dipaparkan di atas, mendorong peneliti untuk  

mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dengan menyesuaikan materi pelajaran 

dan indikator sehingga tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Penggunaan media 

pembelajaran yang menarik diharapkan dapat membantu siswa untuk belajar lebih menyenangkan, 

menghilangkan rasa jenuh dan bosan, serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi. 

Media pembelajaran berbasis Android diyakini dapat membantu keefektifan proses pembelajaran 

dan penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Dimana di dalamnya terdapat materi 

pembelajaran, soal-soal yang berkaitan dengan materi, video pembelajaran, dan gambar-gambar 
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yang berkaitan dengan materi. Penggunaannya juga mudah dan bisa dilakukan di mana saja. 

Terpenting materi ajar tersampaikan dan siswa akan belajar mencari tahu sendiri bagaimana ilmu 

tersebut mampu dicerna oleh peserta didik, sehingga belajar menjadi lebih berkesan dan 

menyenangkan, namun perlu diperhatikan bahwa pembelajaran tetap berada dibawah 

pengontrolan pihak sekolah agar tidak memberi efek negatif dengan ketersediaan media tersebut 

yang dimana menggunakan teknologi mobile. 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran berbasis Android. Jenis 

penelitian ini yaitu Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu Analysis (Tahap Analisis), Design (Tahap Desain), 

Development (Tahap Pengembangan), Implementation (Tahap Implementasi), dan Evaluation 

(Tahap Evaluasi). Pengumpulan data menggunakan kuesioner yang disebarkan secara online 

kepada 53 responden yaitu siswa kelas VIII B dan VIII D Mts Al-Azhar Samarinda. Teknik analisis 

data yang digunakan analisis deksriptif kuantitatif dengan mengacu pada kriteria presentase 

kelayakan oleh Akbar (2013:25). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil Validasi dari Ahli Materi 

Tabel. 1 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Perolehan 
Skor 

Maksimum 
Kategori Persentase 

Kurikulum 15 15 Sangat Layak 100% 

Penyajian Materi 18 18 Sangat Layak 100% 

Penggunaan Bahasa 19 20 Sangat Layak 95% 

Evaluasi 19 20 Sangat Layak 95% 

Keseluruhan Aspek 73 75 Sangat Layak 97% 

Sumber : Data primer diolah, 2023 
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Hasil Validasi dari Ahli Media 

Tabel. 2 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Perolehan 
Skor 

Maksimum 
Kategori Persentase 

Desain Tampilan 24 25 Sangat Layak 96% 

Aksebilitas 17 25 Sangat Layak 68% 

Penggunaan Bahasa 23 25 Layak 92% 

Keterlaksanaan 21 25 Sangat Layak 84% 

Keseluruhan Aspek 85 100 Layak 85%% 

Sumber : Data primer diolah, 2023 

 
 

Hasil Validasi dari Ahli Pembelajaran 

Tabel. 2 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Aspek Perolehan 
Skor 

Maksimum 
Kategori Persentase 

Desain Tampilan 14 17 Layak 82% 

Aksebilitas 12 16 Layak 75% 

Kurikulum 17 17 Sangat Layak 100% 

Penyajian Materi 14 17 Layak 82% 

Evaluasi 16 16 Sangat Layak 100% 

Keterlaksanaan 13 17 Layak 85% 

Keseluruhan Aspek 86 100 Layak 86% 

Sumber : Data primer diolah, 2023 

 

Uji Coba Kelompok Kecil 

Tabel. 3 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Aspek Perolehan 
Skor 

Maksimum 
Kategori Persentase 

Pemhaman 2 2 Sangat Layak 100% 

Kualitas Tampilan 3 3 Sangat Layak 100% 

Pemilihan Aplikasi 3 3 Sangat Layak 100% 

Kemudahan 

Operasional 
3 4 Layak 75% 

Kehandalan 3 3 Sangat Layak 100 % 
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Keseluruhan Aspek 14 15 Sangat Layak 93% 

Sumber : Data primer diolah, 2023 

Uji Coba Kelompok Besar 

Tabel. 4 Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Aspek Perolehan 
Skor 

Maksimum 
Kategori Persentase 

Pemahaman 2 2 Sangat Layak 100% 

Kualitas Tampilan 3 3 Sangat Layak 100% 

Pemilihan Aplikasi 3 3 Sangat Layak 100% 

Kemudahan Operasional 3 4 Layak 75% 

Kehandalan 3 3 Sangat Layak 100 % 

Keseluruhan Aspek 14 15 Sangat Layak 93% 

Sumber : Data primer diolah, 2023 

Pembahasan 

Proses penelitian pengembangan media pembelajaran video animasi menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) dalam 

Sugiyono (2019:39). Pengembangan ini diawali dari tahap Analysis atau pendefinisian tujuan 

mengetahui serangkaian kebutuhan pengembangan media pembelajaran berbasi Android. Tahapan 

ini juga terbagi menjadi beberapa tahapan yaitu analisis awal, analisis peserta didik, analisis 

materi, dan perumusan tujuan masalah. Pembuatan produk yang dimulai dari pemilihan aplikasi 

yang digunakan untuk memproduksi aplikasi yaitu iSpring Suite 11 dan aplikasi Website 2 APK 

Builder. Pembuatan konsep yang ditata dalam flowchart dan storyboard. Flowchart memuat 

informasi mengenai bagian video yang terdiri dari beberapa adegan seperti Intro, Pembukaan, 

Tujuan pembelajaran, Materi yang disertai penjelasan suara dan teks, Contoh soal, dan Pentutup. 

Storyboard memuat informasi gambaran bentuk video yang akan disampaikan sesuai alur yang 

tercantum pada flowchart. 

Berdasarkan penilaian validasi ahli materi menilai kelayakan aspek kualitas isi dan 

ketetapan materi nilai yang diperoleh dari keseluruhan aspek materi yang tercantum sebesar 97% 

dengan katergori sangat layak. Untuk hasil validasi ahli media menilai kelayakan aspek tampilan 



 
 
 

Educational Studies: Conference Series, Vol. 3 No. 2, 2023 
  
 

256  

media, kebahasaan yang digunakan, kemudahan penggunaan, dan aspek muatan. nilai yang 

diperoleh keseluruhan aspek media yang telah disusun sebesar 85% dinyatakan “Layak”. Untuk 

hasil validasi ahli media menilai kelayakan aspek tampilan media, kebahasaan yang digunakan, 

kemudahan penggunaan, dan aspek muatan. nilai yang diperoleh keseluruhan aspek media yang 

telah disusun sebesar 86% dinyatakan “Layak”. Masukan dari ahli materi dan ahli media 

merupakan dasar perbaikan yang digunakan peneliti agar media pembelajaran video animasi bisa 

lebih baik lagi sebelum disebarkan kepada siswa untuk melakukan uji coba dan mengetahui respon 

siswa terhadap video pembelajaran yang telah dibuat. 

Hasil analisis data respon siswa dari uji coba dibagi menjadi 2 yaitu uji coba kelompok 

kecil dan kelompok besar. Pengumpulan data diperoleh dari angket yang dibagikan dan memuat 

aspek pemahaman, kualitas tampilan, pemilihan aplikasi, kemudahan operasional, dan kehandalan. 

Uji coba kelompok kecil dilakukan terhadap 10 siswa kelas X IPS SMA Negeri 17 Samarinda. 

Nilai keseluruhan aspek yang diperoleh melalui uji coba kelompok kecil sebesar 93% dinyatakan 

“Sangat Layak”. Kemudian peneliti juga melakukan uji coba kelompok besar yang dilakukan 

terhadap 53 siswa, terdiri dari 24 siswa kelas VIII B dan 29 siswa kelas VIII D MTs Al-Azhar 

Samarinda. Nilai keseluruhan aspek yang diperoleh melalui uji coba kelompok besar sebesar 89% 

dinyatakan “Layak”. 

Respon positif dari hasil uji coba ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa 

video animasi layak digunakan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Jika guru menyampaikan 

informasi melalui media video animasi mengenai materi tertentu seperti materi yang dianggap sulit 

dapat berubah menjadi lebih ringan untuk dicerna, selain itu juga dapat mengubah pandangan 

siswa terhadap sebuah mata pelajaran (Seftiana dan Delia, 2021) 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan pada bab IV, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi KEPOIN Berbasis Android pada Materi Jurnal 

Penyesuaian menggunakan model pengembangan ADDIE. 

2. Penilaian kelayakan Media Pembelajaran Aplikasi KEPOIN Berbasis Android pada Materi 

Interaksi Antarruang Negara-Negara ASEAN diperoleh nilai rata-rata seluruh 
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aspek sebesar 89% yang termasuk dalam kategori Layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPS Terpadu, berdasarkan Ahli Media diperoleh nilai rata- rata seluruh aspek 

sebesar 85% yang termasuk dalam kategori Layak digunakan sebagai media pembelajaran 

IPS Terpadu, berdasarkan Praktisi Pembelajaran IPS Terpadu(Guru) diperoleh nilai rata-rata 

seluruhaspek sebesar 86% yang termasuk dalam kategori Layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPS Terpadu. 

3. Implementasi penelitian lapangan dilakukan di MTs Al-Azhar Samarinda melalui dua tahap 

yaitu uji coba kelompok kecil (5 orang siswa), dan tahap uji coba kelompok besar (53 siswa). 

Penilaian pada uji coba kelompok kecil diperoleh nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 93% 

yang termasuk dalam kategori Sangat Layak, dan penilaian pada uji coba kelompok besar 

diperoleh nilai rata-rata seluruh aspek sebesar 93% yang termasuk dalam kategori Sangat 

Layak. Berdasarkan penilaian ini, media dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPS Terpadu. 
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