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ABSTRAK 

 

        This research aims to design and develop an interactive learning application for 

the subject of Informatics for grade IX at SMPN 19 Depok, aligned with the Merdeka 

Curriculum. The application seeks to address challenges in Informatics learning, such 

as the lack of interest and understanding among students towards the material when 

presented interactively. In this application, the Informatics material is delivered using 

a more engaging and interactive approach, utilizing various multimedia features such 

as text, images, animated videos, and audio, to support different learning styles. 

Additionally, there are interactive quizzes to assess students' understanding and 

educational games that provide a more enjoyable learning experience. With these 

features, it is expected that students will better understand Informatics concepts and 

become more motivated to learn. The application is designed to help teachers deliver 

the material in a more engaging and easily understandable way. It can be accessed 

via smartphones, laptops, or school computers. With an interactive learning approach 

involving both students and teachers in the development process, this application is 

expected to be an effective solution to increase students' learning interest, 

understanding, and digital skills in Informatics. The implementation of this 

application at SMP Negeri 19 Depok is expected to serve as a model for other schools 

to adopt innovative technology-based learning media. 
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     Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi media 

pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Informatika kelas IX SMPN 19 Depok, 

yang disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka. Aplikasi ini bertujuan untuk mengatasi 

kendala yang ada dalam pembelajaran Informatika, seperti kurangnya minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan secara interaktif. Dalam aplikasi 

ini, materi Informatika disajikan dengan metode yang lebih menarik dan interaktif, 

menggunakan berbagai fitur multimedia, seperti teks, gambar, video animasi, dan 

audio, yang mendukung berbagai gaya belajar siswa. Selain itu, terdapat kuis interaktif 

untuk menguji pemahaman siswa dan game edukasi yang memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan. Dengan fitur ini, diharapkan siswa dapat 

memahami konsep Informatika dengan lebih baik dan  termotivasi untuk belajar. 

Aplikasi dirancang untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi dengan 

cara yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Aplikasi ini dapat diakses 

melalui perangkat smartphone, laptop, atau komputer sekolah. Dengan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif, melibatkan baik siswa maupun guru dalam proses 

pengembangannya, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi efektif untuk 

meningkatkan minat belajar, pemahaman, serta keterampilan digital siswa dalam mata 

pelajaran Informatika. Implementasi aplikasi ini di SMP Negeri 19 Depok diharapkan 

dapat menjadi model bagi sekolah lain dalam mengadopsi media pembelajaran 

berbasis teknologi yang inovatif. 

Kata Kunci: Aplikasi, Informatika, Media Interaktif. 
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