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INFO ARTIKEL INTISARI
Diajukan : Mata pelajaran Informatika sering kali menggunakan istilah teknis dan asing
19 Januari 2025 yang sulit dipahami siswa. Hal ini menjadi latar belakang pengembangan
media glosarium digital berbasis Android untuk membantu pemahaman
Diterima : siswa terhadap istilah-istilah tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk
18 Mei 2025 mengembangkan dan mengevaluasi kelayakan serta tanggapan pengguna
. . terhadap media glosarium digital untuk mata pelajaran Informatika. Metode
Diterbitkan: . o .
01 Juni 2025 pengembar}g.an yang digunakan adalah .model ADDIE yang terdlrl.atas 'llma}
tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Validasi
Kata Kunci : dilakukan oleh ahli desain, ahli media, dan ahli materi, sedangkan tanggapan

Glosarium Digital, Informatika,
ADDIE

siswa diperoleh melalui kuesioner dengan skala Likert. Data dianalisis
secara deskriptif. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh
skor rata-rata 4,76 dari ahli desain, 4,56 dari ahli media, dan 4,50 dari ahli
materi, semuanya dalam Kkategori sangat layak. Tanggapan siswa
menunjukkan skor rata-rata 4,49, yang termasuk dalam kategori sangat
baik. Kesimpulannya, media glosarium digital berbasis Android dinilai
sangat layak dan mendapat respons positif dari siswa, sehingga efektif

digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran Informatika.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta
didik memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif,
kolaboratif, dan komunikatif, terutama dalam
menghadapi perkembangan teknologi digital yang
pesat. Dalam konteks ini, pemerintah Indonesia
menerapkan Kurikulum Merdeka sebagai upaya
transformasi pendidikan untuk menciptakan
proses pembelajaran yang lebih bermakna,
fleksibel, dan berpusat pada peserta didik
(Kemendikbudristek, 2022). Kurikulum ini
memberikan  ruang  bagi siswa  untuk
mengembangkan potensi dan minatnya melalui
pendekatan pembelajaran berbasis projek dan
diferensiasi. Kurikulum merdeka belajar adalah
kurikulum yang beragam dakam pembelajaran
intrakulikuler, dimana proses pembelajaran
menjadi lebih efektif karena siswa memiliki waktu
yang cukup untuk memahami konsep secara
mendalam dan memperkuat kompetensinya
(Makasim, 2022).

Salah satu inovasi penting dari Kurikulum
Merdeka adalah ditetapkannya mata pelajaran
Informatika sebagai mata pelajaran wajib sejak
jenjang Sekolah Dasar hingga Sekolah Menengah
Atas. Implementasi kurikulum merdeka belajar
adalah menjadikan informatika sebagai mata
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pelajaran wajib ditingkat sekolah dan informatika
dianggap penting karena mampu melatih siswa
berpikir kritis, merangsang kreativitas, serta
membentuk kepribadian siswa menjadi lebih
teratur dan sisematis (Sumanjayanti, 2021).

Informatika merupakan bidang studi yang
tidak hanya menekankan penguasaan teknologi,
tetapi juga pengembangan kemampuan berpikir
komputasional, pemecahan masalah, dan inovasi
digital (Wahyono dkk, 2021). Pembelajaran
informatika mencakup delapan elemen utama,
seperti  Berpikir =~ Komputasional, Teknologi
Informasi dan Komunikasi, Algoritma dan
Pemrograman, serta Dampak Sosial Informatika.
Kompleksitas istilah teknis dalam mata pelajaran
Informatika menjadi salah satu hambatan utama
bagi siswa dalam memahami materi secara
mendalam, karena keterbatasan kosakata dan
rendahnya pemahaman terhadap terminologi
khusus di bidang ini (Swantika et al, 2022;
Wahana, 2021).

Studi yang dilakukan oleh Susanti (2016)
menunjukkan bahwa penguasaan istilah atau
kosakata dalam mata pelajaran yang bersifat teknis
memiliki pengaruh besar terhadap tingkat
pemahaman siswa. Glosarium menjadi salah satu
solusi untuk mengatasi hambatan ini, karena
mampu menyediakan penjelasan istilah secara
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ringkas dan terfokus. Namun, glosarium dalam
bentuk cetak memiliki beberapa Kketerbatasan,
seperti Kketerbatasan interaktivitas, kurangnya
visualisasi, dan risiko kerusakan (Kartika, 2019).
Dengan  semakin  meluasnya  penggunaan
perangkat Android di kalangan pelajar Indonesia
— yang mencapai lebih dari 90% dari total
pengguna ponsel pintar (Statista, 2023) —
pengembangan media glosarium digital berbasis
Android menjadi sangat relevan untuk mendukung
pembelajaran informatika yang lebih efektif.

Beberapa penelitian sebelumnya telah
mengembangkan glosarium digital dalam konteks
pembelajaran umum, namun belum banyak yang
secara spesifik menargetkan mata pelajaran
Informatika dalam konteks Kurikulum Merdeka.
Penelitian oleh Irsalina (2019), misalnya, hanya
berfokus pada pengembangan glosarium digital
untuk bidang I[PA, tanpa mempertimbangkan
karakteristik dan kebutuhan terminologi dalam
Informatika. Dengan demikian, terdapat
kesenjangan penelitian terkait pengembangan
media glosarium digital yang sesuai dengan
elemen-elemen Informatika dan dapat diakses
secara mudah oleh siswa melalui perangkat
Android.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media glosarium
digital berbasis Android pada mata pelajaran
Informatika yang valid, praktis, dan mendapat
respon positif dari siswa. Media ini diharapkan
mampu menjadi alat bantu pembelajaran yang
efektif dalam memperkaya pemahaman istilah
teknis, meningkatkan literasi digital, serta
mendukung implementasi Kurikulum Merdeka
secara optimal.

II. BAHAN DAN METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D). Metode R&D
berfokus pada penciptaan produk, khususnya di
bidang pendidikan. Menurut Nusa Putra (2015:67),
R&D merupakan jenis penelitian yang memiliki
karakteristik dan tujuan yang spesifik. Penelitian
ini ditandai dengan penggunaan pendekatan
gabungan (mixed method), yang mengintegrasikan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif, serta bersifat
multidisiplin dan interdisipliner. Tujuan utama
dari R&D adalah  menciptakan inovasi,
meningkatkan efektivitas, produktivitas, dan
kualitas. Dalam penelitian ini, pendekatan ADDIE
digunakan sebagai kerangka desain instruksional.
ADDIE terdiri dari lima tahap utama, yaitu analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Prosedur  pengembangan  media
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glosarium dilakukan berdasarkan langkah-langkah
berikut:

Analisis Kebutuhan Pengguna Analisis Kebutuhan Antar muka Analisis Kebutuhan Fungsi

Perancangan Antarmuka Perancangan Basis Data Pemodelan Sistem

Pengembangan Antarmuka Pengembangan Basis Data Pengembangan Program

Evaluasi (Uji Kelayakan Ahli Media dan Materi)

Tahap Implementasi
Beta Testing

Evaluasi Tahap Implementasi

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media
Glosarium

Subjek pengembangan terdiri dari
beberapa validator ahli yang memiliki peran
penting dalam memastikan kualitas setiap aspek
dari produk yang dikembangkan, yaitu kamus
informatika. Validator ahli desain bertugas untuk
menilai kelengkapan dan kejelasan flowchart
dan storyboard. Validator ahli materi berfokus
pada kelengkapan dan kelayakan materi yang
terdapat dalam kamus informatika. Validator ahli
media bertugas untuk menilai kelayakan dan
ketepatan standar dalam penyusunan kamus
informatika sebagai alat bantu ajar. Subjek uji coba
media terdiri dari 30 peserta didik dari kelas X.
Data terkait kelayakan dan respons pengguna
terhadap media glosarium digital untuk materi
informatika di kelas X dikumpulkan melalui angket.
Kuesioner dalam penelitian ini berupa kuesioner
tertutup, di mana responden diminta untuk
mengisi kolom yang tersedia dan memberikan
penilaian. Analisis data dilakukan menggunakan
metode kuantitatif. Data yang dikumpulkan melalui
uji coba ahli dan beta testing dianalisis dengan
pendekatan statistik deskriptif. Hasil rata-rata
perhitungan kemudian digunakan untuk menilai
tingkat kelayakan dan tanggapan terhadap media
glosarium yang telah dirancang,.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Glosarium Digital Berbasis
Android Mata Pelajaran Informatika Untuk Siswa
SMA Kelas X dilakukan dengan metode penelitian
Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yaitu analysis, design, development,
implementation, dan  evaluation.  Tahapan
pengembangan dijabarkan sebagai berikut:
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Hasil

Penelitian ini mengembangkan Glosarium
Digital Berbasis Android untuk Mata Pelajaran
Informatika dengan menggunakan metode
Research and Development (R&D). Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE,
yang terdiri dari lima tahap utama: analysis
(analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (penerapan),
dan evaluation (evaluasi). Setiap tahap dalam
proses pengembangan dijelaskan secara rinci
sebagai berikut:

Tahap Analisis

Tahap analisis dilaksanakan dalam tiga
bentuk diantaranya analisis kebutuhan pengguna,
analisis kebutuhan konten, dan analisis kebutuhan
perangkat keras dan perangkat lunak. Analisis
kebutuhan pengguna didasarkan pada angket
kebutuhan pengguna dan diketahui bahwa siswa
membutuhkan tiga fitur utama yaitu materi mata

pelajaran Informatika, glosarium dan game
pembelajaran,  sedangkan  ATP/CP  siswa
cenderung tidak membutuhkannya. Tetapi

berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata
pelajaran Informatika menyatakan bahwa media
pembelajaran perlu dilengkapi dengan ATP/CP
agar siswa mengetahui tujuan pembelajaran
Informatika. Hasil dari analisis kebutuhan konten
berupa dokumentasi yaitu perangkat pembelajaran
yang digunakan guru mata pelajaran Informatika.
Gambaran dari alur pembelajaran yang harus
dilalui oleh siswa kelas X pada mata pelajaran
Informatika dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Gambar Alur Aktivitas

Spesifikasi yang dibutuhkan agar glosarium
berbasis Android dapat digunakan oleh siswa
adalah dengan memperhatikan perangkat keras
dan perangkat lunak yang digunakan siswa.
Berdasarkan hasil angket diketahui bahwa
sebagian siswa menggunakan smartphone dengan
sistem operasi Android. Penggunaan smartphone di
area sekolah diperbolehkan, sehingga siswa dapat
menggunakan smartphone dilingkungan sekolah
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maupun saat proses pembelajaran dilaksanakan
(jika diperlukan). Selain itu sebagian besar siswa
memiliki RAM dan Storage lebih dari 4GB namun
ada juga beberapa siswa yang memiliki
penyimpanan 4GB dan dibawah 4GB Maka dari itu
pengembangan  glosarium  berfokus  pada
pembelajaran saat disekolah dan diluar sekolah
atau untuk pembelajaran mandiri.

Tahap Desain

Tahap design (perancangan) digunakan
untuk merancang media sebelum dilakukan
pengembangan. Perancangan yang dilakukan
berupa perancangan flowchart, usecase diagram,
dan database. Flowchart ini memberikan
visualisasi urutan konten yang ada di dalam
aplikasi, dan flowchart yang digunakan berbentuk
struktur pohon. Rancangan flowchart struktur tree
pada glosarium berbasis Android dapat dilihat
pada gambar 3:

Gambar 3. Flowchart Struktur Tree

Pada tahap desain, selanjutnya adalah melakukan
perancangan berupa use case diagram. Use case
diagram merupakan bagian dari UML atau Unified
Modelling Diagram. Use case diagram digunakan
karena dapat menggambarkan interaksi program
yang terdiri dari actor, relasi antar komponen dan
use case (Hasanah & Untari, 2020). Berikut hasil
visualisasi interaksi media pembelajaran dapat
dilihat pada gambar 4:

Gambar 4. Use Case Diagram
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Setelah  dilakukan perancangan baik
interaksi maupun alur dari media, maka
selanjutnya adalah membuat rancangan basis data
sebagai tempat penyimpanan terhadap data yang
ada pada media pembelajaran. Berikut rancangan
basis data dapat dilihat pada gambar 5:

Th_Siswa
LIPK [ id_siswa
ns

nama

Tb_Guru
1 PK | id_guru
nip
nama
password
alamat
telepon

Tb_Materi

PK | id_materi
tm* FK | id_guru
judul
isi_materi

password
alamat

[Th_Hasil

| Tb_Glosarium PK | id_hasil

Tb_Latihan

< _ 1
PK !JJ;IGM\TNY“ m | PK | id_latihan I | FK | id_siswa
¥ FK | id_guru id_materi L s FK | id_latihan
judul K | id_guru m hasil
gambar m pertanyaan

| penjelasan opsi 1

opsi 2

opsi 3

Gambar 5. Tabel Basis Data

Storyboard dilakukan untuk mengetahui
rancangan dari setiap bagian glosarium. Desain
storyboard mencakup sketsa awal tampilan,
pengaturan layout, dan penentuan konten dalam
glosarium berbasis Android, termasuk elemen-
elemen seperti tombol navigasi, pengaturan
halaman, penempatan teks, dan komponen lainnya
yang ada dalam glosarium tersebut.

Setelah  perancangan  selesai, maka
dilanjutkan dengan melakukan validasi desain.
Berdasarkan skor yang diperoleh dari ahli desain
maka desain glosarium mata pelajaran Informatika
berbasis Android dinyatakan layak dan dapat
dilanjutkan ke tahap pengembangan. Berikut
penjabaran hasil validasi desain:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Desain

telepon

Ahli Ahli Rata-

No Aspek 1 2 Rata Ket.
1.  Flowchart 4 5 45 Sangat
Layak

Kejelasan Sangat

2 tampilan 5 5 5 Layak
Sangat

3. Storyboard 5 45 4,75 Layak
4. Kuahtalls 4,8 4,8 48 Sangat
Glosarium layak
Rata-Rata 470 4,83 476 Sangat
Layak

Tahap Pengembangan

Pengembangan glosarium mata pelajaran
Informatika berbasis Android menggunakan
aplikasi Ispring Suite dan MIT App Inventor. Tahap
pengembangan merupakan tahapan
pengembangan dan pengujian produk yang dibuat
berdasarkan desain yang sudah dibuat dan
divalidasi. Berikut hasil pengembangan glosarium:
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SELAMATDATANG
PENGGUNA GLOSARIUM
MATA PELAJARAN INFORMATIKA

INFORMATIKA
KELAS X

o)

SMA NEGERI 8 PONTIANAK

Gambar 6. Tampilan Halaman Start dan Menu
Utama

Halaman Start adalah halaman awal yang
tampil saat pengguna membuka aplikasi untuk
pertama kalinya. Pada halaman start terdapat
tulisan selamat datang kepada pengguna disertai
logo aplikasi dan menu start untuk memulai
aplikasi. Halaman menu utama adalah halaman
yang berisi berbagai menu yang terkait dengan
proses pembelajaran, penggunaan aplikasi, dan
pengembangan aplikasi. Di halaman ini, terdapat
enam tombol yang memungkinkan pengguna
untuk mengakses berbagai sub-menu sesuai
tujuan.

Panduan Penggunaan
Glosarium Mata Pelajaran
Informatika

Gambar 7. Tampilan Panduan Glosarium dan
Halaman Glosarium

Halaman panduan glosarium  berisi
serangkaian kalimat atau kata yang disusun secara
sistematis sebagai panduan pengguna sebelum
masuk atau menggunakan glosarium. Halaman
glosarium berisi istilah atau kata yang bersifat
asing dan teknis pada mata pelajaran Informatika.
Istilah yang terdapat pada glosarium tersusun
secara sistematis mulai dari abjad A sampai Z. Pada
menu glosarium terdapat istilah asing atau teknis
yang disertai dengan makna atau arti, setiap istilah
ada beberapa yang memiliki gambar. Pengguna
juga dapat mencari istilah menggunakan tombol
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search yang terdapat di bagian atas glosarium.
Jumlah kata atau istilah pada glosarium berjumlah
270 kata yang disertai dengan makna dan sebagian
disertai dengan gambar.

Aplikasi Perkantoran (Office
Application)

J EEE
DA
OEEE

ke jong s

Gambar 8. Tampilan Halaman Penyajian Kata
dan Halaman Penyajian Game

Halaman penyajian per kata merupakan
halaman tiap istilah yang terdapat pada glosarium,
tiap istilah yang dicari disertai dengan penjelasan
secara singkat mengenai arti dan makna dari istilah
tersebut. Pada tampilan penyajian per kata
terdapat beberapa istilah yang disertai dengan
gambar. Halaman penyajian game berisi tampilan
game yang terdapat pada setiap BAB mata
pelajaran Informatika, game disajikan dalam tema
yang berbeda beda di setiap menunya. Pada
tampilan penyajian game terdapat soal yang harus
dijawab dengan benar oleh siswa disertai dengan
perhitungan waktu yang ada. Terdapat tiga
pengulangan apabila siswa menjawab dengan salah
agar bisa tetap melanjutkan permainan. Diakhir
game terdapat skor yang menunjukan jawaban
yang dijawab dengan benar dan jawaban yang
dijawab salah disertai dengan waktu.

Selanjutnya didalam tahap pengembangan,
yang dilakukan adalah proses validasi dilakukan
oleh ahli media dan ahli materi. Validasi media
bertujuan untuk menilai glosarium mata pelajaran
Informatika  berbasis Android berdasarkan
beberapa aspek, yaitu kemudahan penggunaan dan
navigasi, estetika atau keindahan, integrasi media,
serta kualitas teknis. Di sisi lain, validasi materi
dilakukan oleh ahli untuk mengevaluasi kelayakan
konten berdasarkan aspek kesesuaian, kualitas isi
dan tujuan pembelajaran, serta efektivitas
penyampaian materi. Berikut ini adalah hasil
validasi dari ahli media dan ahli materi:
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Rata
l: Aspek ?lil 1?1;1 - Ket.
Rata
Kemudaha
n 44 Sanga
1. penggunaa (’) 48 4,60 t
n dan Layak
navigasi
Aesthetic
2. atau 4; 4é3 4,25 Layak
keindahan
Integrasi Sanga
3. media 4 5 4,50 t
Layak
Kualitas 47 Sanga
4, teknis 5 ’ 4,88 t
5
layak
Sanga
Rata-Rata 43 47 4,56 tg
8 3
Layak
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi
Rata
1: Aspek 'Ll“;l ?gl - Ket.
Rata
Kesesuaian 42 Sanga
1 4,5 5 4,38 t
Layak
Kualitas isi Sanga
2. dan tujuan 45 45 4,56 t
6 6
Layak
Kualitas Sanga
3. Instruksion 4i7 4é4 4,57 t
al Layak
Sanga
Rata-Rata 45 44 4,50 t
9 1
Layak

Berdasarkan skor yang diperoleh dari ahli
media dan ahli materi maka glosarium mata
pelajaran Informatika berbasis Android dinyatakan
layak dan dapat lanjut pada tahap implementasi.

Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan dengan
menguji coba media glosarium digital berbasis
Android kepada 20 siswa kelas X di salah satu SMA
di Kota Pontianak. Sebelum pelaksanaan uji coba,
pengembang memberikan sosialisasi singkat
mengenai tujuan penggunaan dan tata cara
pengoperasian aplikasi glosarium digital.

Metode pengujian dilakukan melalui
pemberian angket tertutup kepada siswa setelah
mereka menggunakan aplikasi dalam kegiatan
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belajar mengajar. Angket menggunakan skala
Likert 5 poin (1 = sangat tidak setuju, 5 = sangat
setuju) dan terdiri dari empat aspek penilaian:
kemudahan penggunaan dan navigasi, kejelasan

sajian, estetika  tampilan, dan kualitas
instruksional.
Berdasarkan ujicoba yang dilakukan

diperoleh hasil respon siswa terhadap media yang
dikembangkan sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Respon Siswa
Rata-
No Aspek Skor Rata Ket.
Kemudahan Saneat
1. penggunaan 680 4,53 ne
L baik
dan navigasi
2. Ke.].elasan 818 4,54 Sapgat
sajian baik
Aesthetic Sangat
3. atau 669 4,46  baik
keindahan
Kualitas Sangat
4. intruksional >30 441 baik
134,8 Sangat
Rata-Rata 5 4,49 Layak

Berdasarkan tabel 4, dapat diketahui bahwa rata-
rata skor siswa untuk media glosarium mata
pelajaran Informatika berbasis Android
memperoleh skor 4,49 atau tergolong sangat baik
dan dapat digunakan pada pembelajaran
Informatika kelas X.

Pembahasan
Pengembangan glosarium berbasis Android

untuk mata pelajaran Informatika menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan
pendekatan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation).
Tahap pertama, yaitu tahap analisis, menjadi dasar
penting dalam proses ini. Menurut Hidayat
(2021:32), analisis adalah proses untuk
mengidentifikasi kemungkinan penyebab
kesenjangan dalam kinerja pembelajaran. Tahap
analisis pada penelitian ini terdiri dari tiga yaitu
analisis kebutuhan pengguna, analisis kebutuhan
konten dan analisis kebutuhan hardware dan
software.

Analisis kebutuhan pengguna dilakukan
untuk  mengidentifikasi  kebutuhan terkait
pengembangan glosarium berbasis Android untuk
mata pelajaran Informatika. Data yang digunakan
dalam analisis ini diperoleh melalui angket yang
disebarkan kepada 30 siswa. Didasarkan pada
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angket yang telah dilakukan, diketahui kesulitan
memahami istilah yang digunakan pada mata
pelajaran Informatika yang menyebabkan siswa
sulit untuk memahami dan mengingat istilah
tersebut. Analisis kebutuhan konten dilakukan
untuk mengetahui materi apa saja yang terdapat
pada mata pelajaran Informatika yang akan
dikembangkan menjadi glosarium berbasis
Android. Mata pelajaran Informatika terdiri dari
delapan elemen, yaitu Berpikir Komputasional,

Teknologi Informasi dan Komputer, Sistem
Komputer, Jaringan Komputer dan Internet,
Analisis Data, Algoritma dan Pemrograman,

Dampak Sosial Informatika, serta Praktik Lintas
Bidang. Elemen-elemen ini didasarkan pada
keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 262
Tahun 2022, yang menyatakan bahwa elemen-
elemen dalam mata pelajaran Informatika
dirancang untuk membantu peserta didik
berkembang menjadi individu yang utuh, dengan
mempertimbangkan fase perkembangan yang
sistematis dan norma kehidupan. Hal inilah yang
dijadikan acuan untuk media pembelajaran yang
akan dikembangkan.

Analisis kebutuhan Hardware dan Software
dilakukan untuk mengetahui perangkat yang
digunakan oleh siswa. Adapun hasil analisis
kebutuhan hardware yaitu seluruh siswa memiliki
smartphone, seluruh siswa diberikan akses layanan
internet untuk dapat menggunakan smartphone di
lingkungan sekolah selama mata pelajaran
Informatika, siswa juga diberikan akses internet
selama di lingkungan sekolah.

Tahapan kedua pada penelitian
pengembangan ini adalah tahap desain.
Penggunaan flowchart pada penelitian

menggunakan struktur tree. Desain yang sudah
dibut kemudian dilakukan validasi oleh ahli desain
untuk mengetahui kesesuaian desain dan
kebutuhan pengguna. Hasil validasi desain
diketahui bahwa kelayakan media glosarium 4,76
dan berada pada kategori sangat baik.

Tahap yang dilakukan berikutnya adalah
tahapan pengembangan dengan menggunakan
Ispring dan MIT App Inventor. Setelah glosarium
berbasis Android telah selesai dikembangkan,
glosarium di uji cobakan ke ahli media dan ahli
materi. Berdasarkan hasil penilaian ahli media
diketahui bahwa glosarium berbasis Android yang
sudah dikembangkan mendapatkan skor kelayakan
4,56 dan berada pada kategori sangat layak.
Sedangkan hasil validasi ahli materi mendapatkan
skor kelayakan sebesar 4,56 dan berada pada
kategori sangat layak.

Setelah media dikatakan layak dan siap
untuk disebarkan maka dilakukan tahap
implementasi. Tujuan dari tahap implementasi
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memastikan media pembelajaran dapat membantu
siswa mencapai tujuan belajar, mengatasi
tantangan dalam proses pembelajaran, dan
mendorong peningkatan kemampuan siswa secara
sistematis (Nugraha et al., 2024; Zamsiswaya et al.,
2024). Hasil implementasi diketahui bahwa respon
siswa terhadap media glosarium sangat baik. Hal
ini dilihat dari rata-rata skor dari angket respon
siswa adalah 4,49. Hasil penilaian uji coba
glosarium berbasis Android ini selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Usda (2020)
diketahui pada penelitian ini glosarium berbasis
Android tergolong sangat layak/sangat baik dari
angketrespon siswa. Hal ini dikarenakan glosarium
berbasis Android yang dibuat mudah untuk
digunakan, kelancaran penggunaan aplikasi,
kemenarikan tampilan dari desain yang dibuat,
serta membantu siswa untuk memahami istilah
yang ada. Antarmuka aplikasi yang menarik secara
visual (aesthetically pleasing) dapat meningkatkan
pengalaman subjektif pengguna serta Kkinerja
mereka dibandingkan dengan antarmuka yang
kurang estetik (Perrig et al, 2023). Adapun
keterbatasan pada penelitian ini yaitu fitur materi
dan glosarium di dalam aplikasi belum terintegrasi,
perlu menggunakan akses internet untuk
menjalankan aplikasi, istilah yang digunakan
terbatas sehingga harus ditambahkan kembali
ketika terdapat istilah baru.Penggunaan glosarium
membantu siswa untuk menggali lebih dalam
mengenai istilah yang terdapat pada mata
pelajaran Informatika, hal ini menjadikan siswa
lebih mudah memahami akan isi materi yang
disampaikan pada saat proses pembelajaran yang
disertai dengan sentuhan teknologi .

IV. KESIMPULAN

Pengembangan Glosarium Digital Berbasis
Android Mata Pelajaran Informatika Untuk Siswa
SMA Kelas X di Kota Pontianak dikembangkan
dengan model ADDIE. Tahap analisis diketahui
bahwa siswa kelas X memiliki ketertarikan belajar
menggunakan glosarium berbasis Android. Tahap
desain diketahui bahwa terdapat enam menu pada
glosarium, hasil desain berupa storyboard dan
flowchart. Hasil validasi desain dinyatakan sangat
layak. Tahap pengembangan diketahui bahwa
glosarium dikembangkan menggunakan Ispring
dan MIT App Inventor. Kelayakan media glosarium
pada mata pelajaran informatika berdasarkan ahli
media dan ahli materi berada pada kategori sangat
layak. Respon siswa terhadap media glosarium
pada mata pelajaran informatika pada kategori
sangat baik dengan nilai rata-rata siswa yaitu 4,49.
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