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MOTTO 
 

“Menuntut ilmu adalah takwa. Menyampaikan ilmu adalah ibadah. Mengulang-

ulang ilmu adalah zikir. Mencari ilmu adalah jihad.” 

(Abu Hamid Al Ghazali) 
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INTISARI 
 

Media pembelajaran merupakan bagian dari kegiatan belajar mengajar. 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu ajar dalam kegiatan belajar-

mengajar yang dapat memanfaatkan smartphone android untuk penggunaanya. 

Dalam media pembelajaran interaktif ini nantinya akan membahas mengenai materi 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelas 8 di SMP Muhammadiyah Al 

Mujahidin Gunungkidul.  

 Dalam penggunaan media pembelajaran interaktif dapat digunakan sesuai 

dengan kebutuhan dalam melakukan kegiatan belajar-mengajar. Pembuatan media 

pembelajaran interaktif berbasis android ini menggunakan beberapa aplikasi yang 

sebagian besar menggunakan Adobe Animate dan Adobe Illustrator, dan juga 

beberapa aplikasi pendukung lainnya. Dalam perancangan media interaktif berbasis 

android ini penulis menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle). Terdapat 6 tahapan dalam penggunaan metode MDLC, diantaranya concept 

(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan materi), 

assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). Di 

dalam media pembelajaran interaktif berbasis android tersebut terdapat menu 

utama yang di dalamnya terdapat materi, standar kompetensi, quiz, dan tentang 

aplikasi. 

 Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis android tersebut dapat digunakan sebagai salah satu alternatif sebagai 

media dalam kegiatan belajar-mengajar selain menggunakan media yang sudah ada 

seperti buku dan lainnya. Dan dengan adanya media pembelajaran interaktif 

tersebut diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa dalam 

proses belajar di sekolah. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, Ilmu Pengetahuan Sosial, 

Multimedia Development Life Cycle. 
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ABSTRACT 
 

Learning media is part of teaching activities. Interactive learning media is 

a teaching aid in teaching and learning activities that can utilize an Android 

smartphone for its use. In this interactive learning media, we will discuss the subject 

matter of Social Sciences in grade 8 at SMP Muhammadiyah Al Mujahidin 

Gunungkidul.  

 In the use of interactive learning media can be used according to the needs 

in carrying out teaching and learning activities. The creation of this Android-based 

interactive learning media uses several applications that mostly use Adobe Animate 

and Adobe Illustrator, and also several other supporting applications. In designing 

this android-based interactive media, the author uses the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method. There are 6 stages in using the MDLC method, 

including concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. 

In the Android-based interactive learning media there is a main menu in which 

there are materials, competency standards, quizzes, and about applications. 

 From the description above, it can be concluded that the android-based 

interactive learning media can be used as an alternative as a medium in teaching 

and learning activities in addition to using existing media such as books and others. 

And with the existence of interactive learning media, it is expected to increase 

student motivation and interest in the learning process at school. 

 

Keyword: Interactive Learning Media, Android, Social Sciences, Multimedia 

Development Life Cycle.
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