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            This research was conducted because of the difficulties experienced by students in learning, especially in the use of learning resources which still use printed books and worksheets in less interesting classroom learning. The gap that occurs between expectations and reality is that students expect learning to be more interactive, interesting and practical. This research aims to produce Android-based learning media products using integrated additives as smoked fish in the city of Bengkulu. The method applied is research and development (RND). This research uses a 4D development model (Define, Design, Development, and Disseminate). Development carried out is limited to the Development stage. The subjects of this research were 31 students in class VIII 2 of SMPN 3 Bengkulu City. Research instruments include observation, teacher interview sheets, student readability test sheets and expert validation sheets. The results of the research show that Android-based learning media on integrated smoked fish additive material is very suitable for use based on validation results from two validators, namely two material experts, two media experts, and practitioners. The learning media validation score by material experts was 88 in the "very feasible" category, the validation result by media experts was 87 in the "very feasible" category. And the practitioner validation results were 91 which were in the "very feasible" category. And the results of student responses to the media were 92 in the "very good" category. It can be concluded that Android-based learning media is very feasible and very good for use in junior high school science learning on additive material. For further training, it is possible to carry out secondary school education learning activities aimed at by the next training. 
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            Penelitian ini dilakukan karena adanya kesulitan yang dialami siswa dalam belajar, terutama dalam penggunaan sumber belajar yang masih menggunakan buku cetak dan LKS dalam pembelajaran dikelas yang kurang menarik. Kesenjangan yang terjadi antara harapan dan kenyataan adalah bahwa siswa mengharapkan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik dan praktis. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap di kota Bengkulu. Metode yang diterapkan yaitu 
            research and development
             (RND). Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (
            Define
            ,
             Design
            , 
            Development, 
            dan 
            Disseminate
            ). Pengembangan yang dilakukan dibatasi sampai tahap 
            Development
            . Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VIII 2 SMPN 3 Kota Bengkulu yang berjumlah 31 siswa. Instrumen penelitian meliputi observasi, lembar wawancara guru, anget tes keterbacaan siswa dan lembar validasi ahli. Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap sangat layak untuk digunakan berdasarkan hasil validasi dari dua orang validator yaitu dua ahli materi, dua ahli media, dan praktisi. Skor validasi media pembelajaran oleh ahli materi adalah 88 berada pada kategori “sangat layak”, hasil validasi oleh ahli media adalah 87 yang berada pada kategori “sangat layak”. Dan hasil validasi praktisi adalah 91 yang berada pada kategori “sangat layak”. Serta hasil respon siswa terhadap media adalah 92 berada pada kategori “sangat baik”.  Dapat disimpulkan media pembelajaran berbasis android sangat layak dan sangat baik untuk digunakan dalam pembelajaran IPA SMP pada materi zat aditif. Untuk penelitian selanjutnya bisa dilakukan implelmentasi media pembelajaran berbasis android ini ke SMP yang ditujukan olelh penelitian selanjutnya. 
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      PENDAHULUAN
    

    
      Pembelajaran IPA memiliki peranan penting dalam memberikan pemahaman terhadap ilmu pengetahuan dan teknologi. Dengan begitu melalui proses pembelajaran IPA dapat mengembangkan dan meningkatkan keterampilan berpikir, membangkitkan rasa keingintahuan dan minat peserta didik dalam ilmu pengetahuan dan teknologi 
      
        (Rohmah & Hidayati, 2021).
      
       
      Pembelajaran IPA diharapkan dapat menjadi tempat bagi peserta didik untuk memahami diri sendiri dan alam sekitar, serta pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari untuk mewujudkan tujuan proses pembelajaran IPA maka diperlukan kegiatan pembelajaran yang baik dan sumber belajar yang dapat mewujudkan tujuan pembelajaran. Salah satu sumber belajar yang dapat menunjang pembelajaran IPA menjadi lebih baik ialah pemafaatan media. Dengan adanya media dalam proses pembelajaran siswa dan guru dapat memberikan ide dan kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar dapat lebih jelas dan lebih mudah dimengerti
       
      
        (Fitriani et al., 2018).
      
       
      Kenyataannya banyak sekali media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh guru dikelas, namun dibutuhkan media pembelajaran yang praktis serta dapat digunakan sebagai sarana dalam proses belajar mandiri oleh siswa guna meningkatkan mutu pembelajaran dan menciptakan pengalaman belajar peserta didik yang lebih bermakna dan berkualitas.
    

    
      Dalam era digital yang terus berkembang pesat, peran teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah hampir setiap aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu cara meningkatkan kualitas pendidikan adalah dengan memberikan inovasi terhadap suatu pembelajaran. Pendekatan inovatif dalam pembelajaran digunakan sebagai upaya memperbaiki proses pendidikan. Inovasi yang diberikan dalam suatu proses pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan kefektifan dalam proses pembelajaran. Salah satu  penunjang kefektifan pembelajaran adalah dengan penggunaan media pembelajaran 
      
        (Abdjul et al., 2021)
      
      . Pembelajaran modern dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan siswa belajar dimana saja melalui media yang ada, pembelajaran tidak berpusat pada guru, namun berpusat pada siswa 
      
        (Yulianti et al., 2021).
      
       Pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan terus menerus dikembangkan dalam pembelajaran karena mempunyai efek positif terhadap peserta didik. Salah satunya adalah media pembelajaran berbasis android yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 
      
        (Uliyandari et al., 2023).
      
    

    
      Upaya meningkatkan motivasi belajar siswa tentunya perlu didukung sarana dan fasilitas yang memadai. Fasilitas yang harus tersedia untuk meningkatkan kualitas pembelajaran salah satunya adalah media pembelajaran. Pendidik harus mampu menyajikan media pembelajaran yang inovatif yang sesuai dengan perkembangan teknologi. Media pembelajaran yang praktis dan inovatif merupakan salah satu faktor utama di dalam mencapai keberhasilan dari tujuan pembelajaran 
      
        (Okra & Novera, 2019).
      
       Karakeristik media pembelajaran yang efektif dan efisien diantaranya adalah menggabungkan lebih dari satu unsur media misalnya audio dan visual 
      
        (Pradana et al., 2020).
      
       Salah satu media yang menarik untuk digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran saat ini adalah smartphone berbasis sistem operasi android menyediakan banyak aplikasi pendukung yang menarik
       
      
        (Okra & Novera, 2019).
      
       
      
        (Siti et al.,2020)
      
       menemukan bahwa pembelajaran kearifan lokal mempertahankan ide-ide orisinal sains yang bermanfaat bagi siswa dan masyarakat luas karena pembelajaran berbasis kearifan lokal menjadikan pembelajaran lebih kontekstual sehingga siswa cepat memahami apa yang diajarkan. 
    

    
      Bentuk dukungan pelestarian kearifan lokal dengan mengajarkan nilai-nilai kearifan lokal kepada siswa merupakan landasan pertama dalam membentuk karakter siswa selama menempuh pendidikan, dan setiap daerah mempunyai budaya dan gaya hidup masing-masing. 
      
        (Ramlawati et al., 2017)
      
       menunjukkan betapa pentingnya pembelajaran sains dengan mengaitkan kearifan lokal yang mencakup konsep, prosedur, dan konteks sehingga pemahaman ilmiah siswa terhadap fenomena alam menjadi lebih kontekstual dan bermakna. 
      
        (Bahtiar, 2016)
      
       mengungkapkan pembelajaran berbasis kearifan lokal dapat memberikan pembelajaran yang kontekstual dan nyata karena sangat dekat dengan kehidupan nyata siswa sehingga memudahkan mereka memahami apa yang dipelajar. Pendekatan komunitas pelajar dapat dijadikan sebagai sumber belajar berbasis kearifan lokal dengan mengintegrasikan gagasan dengan kearifan lokal yang ada.
    

    
      Salah satu potensi lokal yang dapat dikaitkan dengan pembelajaran sains adalah olahan ikan asap. Pengolahan ikan asap adalah hasil pengawetan ikan secara tradisional yang diproses dengan memanfatkan panas dan uap dari pembakaran kayu, sehingga mampu mengawetkan ikan dan memberikan ras yang khas pada produk 
      
        (Pradana et al., 2020)
      
      . 
      Kearifan lokal yang dijadikan pendekatan dalam penelitian adalah bahan-bahan yang digunakan pada saat produksi ikan asap menggunakan bahan tambahan. Zat aditif adalah zat-zat yang ditambahkan pada makanan selama proses produksi, pengemasan atau penyimpanan 
      
        (Ramlawati et al, 2017)
      
      .
       Selama proses produksi ikan asap terjadi kombinasi dari pemanasan dan peresapan zat-zat kimia yang berasal dari asap. Dikota Bengkulu ada 2 jenis pengasapan yaitu pengasapan dingin dan pengasapan panas. Pengasapan merupakan salah satu cara untuk pengawetan dengan memanfaatkan kombinasi pengeringan dan pemberian senyawa kimia dari hasil pembakaran kayu, pembakaran akan membentuk asap dalam bentuk uap dan butiran tar serta dihasilkan panas. Senyawa asap tersebut menempel pada permukaan ikan sehingga terbentuk aroma dan rasa yang khas pada produk dan warnanya menjadi keemasan atau kecoklatan 
      
        (Wahyuni Sri, 2023).
      
       
      Senyawa kimia dari asap kayu umumnya belrupa felnol yang belrpelran selbagail antiloksildan, asam organilk, alkohol, karbonill, hildrokarbon dan selnyawa niltrogeln selpelrtil niltro oksilda, aldelhild, kelton, elstelr, eltelr, yang melnelmpell pada pelrmukaan dan sellanjutnya melnelmbus kel dalam dagilng ilkan 
      
        (Kaiang et al., 2016).
      
    

    
      Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di SMPN 3 Kota Bengkulu, materi tambahan pembelajaran hanya menggunakan buku sebagai sumber belajarnya, yang biasanya berbentuk buku cetak dan LKS yang dijual secara nasional. Sehingga perlu dikembangkan media dengan materi aditif dalam kehidupan sehari-hari yang memfaatkan kearifan lokal dengan mengintegrasikan ikan asap dalam bentuk media berbasis android karena sekarang ini posisinya pembelajaran era digital dan handphone tidak lagi dianggap sebagai barang mewah karena hampir semua orang memiliki. Maka pembelajaran yang paling bagus yaitu pembelajaran yang bisa dilakukan kapanpun dan dimana saja dengan media pembelajaran berbasis android ini bisa digunakan berulang-ulang jadi siswa lebih paham. Apalagi teknologi sudah maju itulah saatnya menggunakan teknologi untuk pendidikan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan kita dan didukung juga di SMP tersebut boleh membawa handphone dikarenakan sekolah sudah menerapkan pembelajaran berbasis teknologi dan juga siswa mendapatkan respon sangat suka dengan media pembelajaran berbasis android serta responnya sangat baik. 
    

    
      Pemilihan media pembelajaran yang tepat dan benar bertujuan untuk melancarkan proses pembelajaran mudah bagi siswa. Hasil belajar dapat dicapai dengan media pembelajaran yang inovatif dan menarik
       
      
        (Zahwa & Syafi’i, 2022)
      
      .
       Salah satu media pembelajaran yang dapat merangsang minat belajar peserta didik terhadap suatu materi dengan memanfaatkan media digital dalam bentuk gambar, audio, video, maupun animasi 
      
        (Jannah, 2020)
      
      .
       Pembelajaran digital dapat dijadikan inovasi dan solusi dalam proses pembelajaran 
      portable 
      yaitu kegiatan belajar dapat dilakukan tanpa terbatas ruang dan waktu, dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. 
       
      Pemanfaatan media digital dapat meningkatkan motivasi dan prestasi kognitif peserta didik 
      
        (Ardiansyah & Nana, 2020).
      
       Pembelajaran digital salah satu kegiatan pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran 
      
        (Saputra et al., 2020).
      
    

    
      Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap pada isi pelajaran IPA untuk kelas VIII SMP. Pemilihan materi tambahan pada pembelajaran IPA untuk pengembangan media pembelajaran disebabkan karena dari hasil wawancara dan observasi langsung, media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran menggunakan buku cetak dan LKS. Media pembelajaran berupa buku cetak dan LKS yang masih digunakan ternyata berdampak pada kurangnya minat belajar siswa. Media yang digunakan pada saat proses pembelajaran kurang menarik sehingga menyulitkan siswa untuk memahami apa yang diajarkan 
      
        (Asmayanti et al., 2022).
      
       
      Penelitian ini penting untuk dilaksanakan karena diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran meningkatkan motivasi peserta didik dan mempermudah pemahaman materi. Upaya yang dapat diusahakan guna mengatasi masalah tersebut adalah dengan membuat media pembelajaran berbasis android. Sebuah media pembelajaran berupa materi yang bervariasi, mulai dari audio, gambar, dan video yang yang didesain dalam berbentuk aplikasi android. 
    

    
      
    

    
      METODE
    

    
      Metode pada penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan 
      (Research and Development)
       yang bertujuan untuk menghasilkan/memperoleh suatu produk yang dapat bermanfaat serta telah diuji kelayakan dan keefektifan dari sebuah produk yang dikembangkan 
      
        (Sugiyono, 2010)
      
      . Acuan yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Langkah-langkah/tahapan pada penelitian pengembangan 4D yang dikembangkan terdiri dari empat tahapan yaitu: pendefinisian 
      (define), 
      perancangan
       (design), 
      pengembangan 
      (development), 
      dan
       
      penyebaran
       (disemination)
      . Pengembangan dilakukan dibatasi sampai tahap 
      development.
    

    
      Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VIII 2 SMPN 3 Kota Bengkulu yang berjumlah 31 siswa. Model penelitian dan pengembangan terdiri atas 4 tahap utama, yaitu 
      define
       (pendefinisian) dilakukan kegiatan analisis kebutuhan, dan identifikasi masalah. Pada analisis kebutuhan peneliti mengumpulkan informasi dengan melakukan observasi dan wawancara kepada guru mata pelajaran ilmu pengetahuan alam kelas VIII di SMPN 3 Kota Bengkulu, hasil analisis kebutuhan ternyata media yang digunakan pendidik belum cukup mendukung untuk mencapai tujuan dari proses pembelajaran yang baik. Pendidik hanya menggunakan media sumber belajar berupa buku cetak dan LKS. Hal ini dirasa cukup membosankan karena media yang digunakan belum dapat menyesuaikan kebutuhan belajar siswa dengan kemajuan teknologi yang saat ini sedang berkembang pesat. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan praktis seperti pemanfaatan smartphone atau telepon genggam, yang artinya dapat digunakan kapan dan dimana saja. Di tahap 
      design 
      (perancangan), Pada tahap ini dilakukan pembuatan flowchart keseluruhan media dan pembuatan instrumen penilaian produk. Berikut tampilan flowchart pada gambar 
      
        1
      
      .
    

    
       
    

    
             
      
        [Figure 1 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Tahap 
      development 
      (pengembangan) dilakukan validasi konten media oleh ahli media dan ahli materi. Tampilan hasil produk media pengembangan sudah disajikan secara lengkap di hasil dan pembahasan pada gambar 2-11. Tahap 
      disemination 
      (penyebaran) adalah tahap terakhir dalam proses pengembangan media pembelajaran.
    

    
      Teknik penggumpulan data, jenis data yang digunakan dalam penelitian adalah observasi, lembar wawancara guru, angket tes keterbacaan media pembelajaran berbasis android dan lembar validasi ahli.
    

    
      Instrument penelitian yang digunakan berupa angket validasi dan angket respon untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis android yang digunakan. Instrumen digunakan merupakan instrument validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli materi dan ahli media. Selain instrumen tersebut untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis android yang telah digunakan diambil menggunakan angket respon peserta didik. Angket yang digunakan menggunakan cheklist dengan skor menggunakan skala 5. Teknik analisis data penelitian dianalisa dengan menggunakan skala likert dan dikonversikan dalam bentuk skor skala likert (interval 1-5) yang memiliki aturan pembobotan yaitu Sangat Baik (SB) skor = 5, Baik (B) skor = 4, Cukup Baik (CB) skor = 3, Kurang (K) skor = 2, Sangat Kurang (SK) skor = 1. Skor validitas didapat dengan cara menghitung nilai skor angket berdasarkan adaptasi 
      
        (Akbar , 2013)
      
       dapat menggunakan cara di bawah ini.
    

    
      
    

    
      Nilai validitas = 
      
            (1)
    

    
      
    

    
      Hasil validitas yang diketahui persentasenya dapat dicocokan dengan kriteria menurut 
      
        (Sugiyono, 2010)
      
       seperti tersaji pada Tabel 
      
        1
      
      .
    

    
      
    

    
      
        [Table 1 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Uji keterbacaan peserta didik bertujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik yang dapat dijadikan tolak ukur kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan. Angket uji keterbacaan ini terdapat skor skala 5 dengan kriteria Sangat Baik (SB) skor = 5, Baik (B) skor = 4, Cukup Baik (CB) skor = 3, Kurang (K) skor = 2, Sangat Kurang (SK) skor = 1 
      
        (Arie & Bachri, 2022).
      
       Analisis uji keterbacaan dilakukan dengan langkah-langkah yang sama dengan analisis kevalidan media.
    

    
      
    

    
      
    

    
      HASIL DAN PEMBAHASAN
    

    
      Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
    

    
      Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap dengan metode penelitian dan pengembangan 
      (Research and Development) 
      pada model 4D 
      (Define, Design, Development, dan Disseminate)
      . Pengembangan yang dilakukan dibatasi sampai tahap 
      Development
      . Dalam penelitian ini dilakukan beberapa tahapan yaitu:
    

    
      Define (Pendefinisian
      )
    

    
      Dalam penelitian ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap. Terdapat beberapa tahap yang dilakukan dalam proses pengembangan. Adapun peneliti dalam melakukan tahap pendefinisan meliputi:
    

    
      	
        Analisis Awal-akhir
      

    

    
      Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini merupakan analisis awal-akhir dengan melaksanakan wawancara pada salah satu guru IPA di SMPN 3 Kota Bengkulu dan melakukan identifikasi masalah yang terjadi selama proses pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara langsung dengan guru IPA yaitu Ibu ED disebutkan bahwa bahan ajar yang digunakan masih berdasarkan buku cetak, menggunakan buku penerbit lain, menggunakan LKS, dan lain sebagainya. Dan didapatkan informasi bahwasanya sekolah atau guru mata pelajaran IPA sudah menerapkan media pembelajaran yang berbasis pendekatan TIK. Namun, masih membutuhkan media pembelajaran berbasis TIK yang lain seperti media elektronik untuk lebih meningkatkan antusias siswa dalam belajar serta menarik siswa dalam memahami 
      materi. Oleh
       karena itu peneliti mencoba mengembangkan media pembelajaran berbasis android terintegrasi ikan asap sebagai media yang mudah digunakan sehingga mampu menjadikan materi sains dengan cara yang berbeda, yaitu memanfaatkan smartphone sebagai sumber belajar tanpa terbatas waktu, artinya siswa dapat belajar dimana pun dan kapanpun, sehingga akan memberikan dampak positif bagi siswa.
    

    
      	
        Analisa peserta didik 
      

    

    
      Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan dengan observasi langsung di lingkungan sekolah bahwa dalam temuan khususnya pembelajaran IPA sulit dipahami karena struktur dan konten isi IPA bersifat konsep abstrak, sehingga dengan adanya media yang konkret atau nyata dan mudah bila dikaitkan dengan lingkungan sekitar pada kearifan lokal sangat perlu dikaitkan dengan kajian ilmu-ilmu alam karena banyak konsep keilmuan yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari terutama potensi lokal pada makanan ikan asap.
    

    
      	
        Analisis Konsep  
      

    

    
      Analisis konsep dilakukan dengan melihat silabus dan buku referensi yang digunakan. Pada tahap ini peneliti telaah kurikulum mata pelajaran IPA ditujukan untuk merumuskan tujuan dan isi dari materi ajar berupa kompetensi (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang sesuai dengan kurikulum 2013. Materi yang dikaji pada ikan asap yaitu termasuk materi pokok zat aditif dengan KD.3.6 Menjelaskan berbagai zat aditif dalam makanan dan minuman serta dampaknya terhadap kesehataengan.
    

    
      Design
       
      (Perancangan)
    

    
         Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini antara lain yaitu membuat outline konten, flowchart, mendesain tampilan, dan membuat rancangan awal storyboard dari media pembelajaran ini. Media yang dikembangkan adalah media pembelajaran dengan menggunakan software aplikasi multiplatform unity 2D engine. Unity 2D engine merupakan salah satu aplikasi mobile learning yang bersifat 
      user friendly
       yang artinya mudah untuk digunakan. Unity 2D dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi multimedia   pembelajaran yang dapat dikonversikan menjadi aplikasi mobile android/IoS dengan menghasilkan format tipe file exe dan apk yang bisa diakses melalui QR code. Hasil pada tahap dua dalam media, materi lebih dikemas dengan bahasa yang mudah dimengerti kepada siswa. Serta dengan menampilkan menu interaction seperti teks, gambar, audio, kuis dan video pembelajaran kepada peserta didik mengenai konsep materi yang sederhana pada kehidupan sehari-hari terkait dengan pengasapan ikan pada materi zat aditif. Komponen rancangan dan sistematika media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan terdapat halaman intro, cover, home atau menu utama, materi berupa materi zat aditif, penggolongan zat aditif, pengasapan, proses pembuatan ikan asap, kandungan zat aditif pada ikan asap dan olahan ikan asap, video pembelajaran, evaluasi, qr code, dan tentang saya. Proses pembuatan media pembelajaran berbasis android dilakukan berdasarkan desain yang telah dibuat.
    

    
      Berikut disajikan hasil dari pada pengembangan media pembelajaran berbasis android yang telah dirancang:
    

    
      
    

    
      
        [Figure 2 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 3 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 4 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 5 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 6 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 7 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 8 about here.]
      
    

    
      
    

    
      
        [Figure 9 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap juga dilengkapi dengan QR Code yang berfungsi untuk mempermudah distribusi aplikasi media pembelajaran ini ke siswa, sehingga siswa dapat menginstal aplikasi media pmbelajaran dngan menscan QR code aplikasi ini, berikut QR Code aplikasi media pembelajaran berbasis android ini: 
    

    
      
        [Figure 10 about here.]
      
    

    
              
    

    
      Development 
      (Pengembangan)
    

    
              Setelah media dikembangkan maka dilakukan validasi oleh validator guna mastikan konten benar layak untuk diaplikasikan. Terdapat dua orang ahli yaitu ahli materi dan ahli media dilibatkan untuk melakukan validasi yang merupakan ahli kompeten dalam bidangnya masing-masing. Hasil penilaian kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis android dalam pelaksanaanya dosen ahli diberikan media beserta instrumen penilaian. Kemudian, dosen ahli melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket yang divalidasi oleh dosen ahli materi adalah aspek pembelajaran untuk mengukur keterhubungan materi dengan kurikulum yaitu (KD, indikator, tujuan, penyampaian materi, dan evaluasi) dan aspek isi (relevansi materi dan pemilihan materi). Sedangkan validasi oleh ahli media fokus terhadap aspek tempilan media pembelajaran berupa (tampilan teks, kombinasi warna, gambar, dan tombol navigasi) dan aspek penggunaan (petunjuk penggunaaan, dan interaksi dengan media). Berikut hasil validasi oleh validator ditunjukkan pada Tabel 
      
        2
      
      .
    

    
      
    

    
      
        [Table 2 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Hasil uji validitas maka diperoleh data validasi media pembelajaran berbasis android oleh dua ahli materi dan dua ahli media. Dengan demikian dari hasil validitas materi, aspek pembelajaran memperoleh skor rata-rata 4,33 dan menghasilkan nilai sebesar 87 dengan kategori sangat layak, dikarenakan memiliki kesesuaian antara materi dengan KD yang merujuk pada materi zat aditif. Sedangkan, aspek isi memperoleh skor rata-rata 4,5 dan menghasilkan nilai sebesar 90 dengan kategori sangat layak, dikarenakan keruntutan isi dan kejelasan materi yang dikembangkan mencakup materi tentang zat aditif. Hal ini sejalan dengan 
      
        (Apsari & Rizki, 2018)
      
       media pembelajaran dikatakan sangat layak materi dan soal latihan sesuai dengan KD dan disertai dengan gambar sehingga siswa tidak merasa bosan dalam menggunakannya.
    

    
      Aspek tampilan media memperoleh skor rata-rata 4,6 dan menghasilkan nilai sebesar 92 dengan kategori sangat layak karena tampilan teks, kombinasi warna, gambar, dan tombol navigasi yang dipakai pada halaman latar nyaman dilihat dan desain yang menarik. aspek penggunaan memperoleh skor rata-rata 4,12 dan menghasilkan nilai sebesar 83 dengan kategori sangat layak karena mudah dalam menggunakan. Dengan demikian, rata-rata hasil validasi media memperoleh skor 4,36 dan menghasilkan nilai sebesar 87 dengan kategori “sangat layak”. Disamping itu, sejalan dengan pendapat yang diutarakan oleh 
      
        (Mahuda et al., 2021)
      
       yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis android memiliki beberapa kelebihan yaitu media ini memiliki tampilan desain yang menarik, baik dari segi warna, tulisan, dan gambar. Media ini mudah dioperasikan, dipahami dan mudah dimengerti oleh peserta didik pengguna.
    

    
      Berdasarkan hasil analisis validasi, maka dapat disimpulkan bahwa keseluruhan validasi materi memperoleh jumlah keseluruhan nilai sebesar 88 dengan kategori “sangat layak” dan keseluruhan hasil validasi ahli media adalah 87 dengan kategori “sangat layak”.
    

    
      Berdasarkan hasil validitas praktisi ditunjukkan pada Tabel 
      
        3
      
      .
    

    
      
    

    
      
        [Table 3 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Hasil uji produk oleh guru IPA memperoleh skor rata-rata yang diberikan adalah sebesar 4,54 dan menghasilkan nilai sebesar 91 dengan kategori “sangat layak”. secara keseluruhan sudah mencakup isi materi mudah dipahami dengan bahasa yang sesuai perkembangan peserta didik dan penggunaan media mudah digunakan.  Hal ini sejalan dengan penelitian 
      
        (Apsari & Rizki, 2018)
      
       media berbasis android ini dapat memudahkan siswa belajar secara mandiri dan berulang-ulang hingga paham dimanapun dan kapanpun.
    

    
      Hasil uji keterbacaan dari 31 orang peserta didik (responden) disajikan pada Tabel 
      
        4
      
      . 
    

    
      
        
      
    

    
      
        [Table 4 about here.]
      
    

    
      
    

    
      Respon atau tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis android menunjukkan rerarta nilai sebesar 92 dengan kategori “sangat baik”. Hal ini dapat dilihat dari respon siswa dalam media pembelajaran berbasis android membantu memahami materi zat aditif yang terkait pada ikan asap diartikan bahwa secara umum peserta didik terhadap media yang digunakan sangat baik dalam pembelajaran pada media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap di kota Bengkulu pada materi zat aditif SMP kelas VIII. Hal ini sejalan dengan penelitian 
      
        (Anita & Siti, 2020)
      
       pembelajaran menggunakan media berbasis android membuat peserta didik dapat meningkatkan perhatian dalam memahami materi pelajaran menjadi lebih menarik dan membantu peserta didik meningkatkan hasil belajar.
    

    
      Media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap yang dikembangkan ini berbentuk aplikasi yang mempunyai kelebihan-kelebihan yaitu penggunaan media pembelajaran ini bisa diakses online akan tetapi aplikasi setelah didownload bisa digunakan secara offline  sehingga bisa digunakan berulang-ulang, kemudian pada media ini juga disisipkan vidio pembelajaran agar media yang dikembangkan menjadi menarik dan interaktif, dan media pembelajaran ini dapat dibagikan dengan menggunakan QR code. QR code merupakan perkembangan dari barcode satu dimensi dimana QR code merupakan gambar dua dimensi yang dapat membaca data dengan cepat dan dapat digunakan oleh smartphone khususnya berbasis IoS android. Sedangkan untuk kelemahan pada media pembelajaran berbasis android ini belum adanya fitur objek 3 dimensi, dan pada pengerjaan soal latihan belum teraksesnya penilaian untuk merekap nilai langsung ke googleform. Adapun implikasi fundamental hasil penelitian ini bagi dunia pendidikan adalah media pembelajaran yang sangat praktis dan mudah dipahami sehingga siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja menggunakan perangkat mobile smartphone, dengan adanya media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan minat belajar siswa sehingga memberikan respon yang positif dalam proses pembelajaran dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. 
    

    
      
    

    
      KESIMPULAN
    

    
      Dalam penelitian ini media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap telah dikembangkan secara induktif. Media pembelajaran ini dapat dikaitkan dengan pembelajaran materi zat aditif kelas VIII semester 1. Hasil validitas oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi semuanya berada dalam kategori “sangat layak” sehingga aplikasi ini sangat baik untuk digunakan. Serta hasil uji respon keterbacaan siswa menurut 31 responden yaitu kelas VIII di SMPN 3 Kota Bengkulu diperoleh bahwa media pembelajaran berbasis android pada materi zat aditif terintegrasi ikan asap di Kota Bengkulu memperoleh nilai sebesar 92 berada pada kategori “sangat baik”. Manfaat dari penelitian ini adalah diharapkan dapat memberikan sumbangan inovasi terhadap mengembangkan media pembelajaran berbasis android yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, dapat membantu guru dalam mengefektifkan pembelajaran yang memudahkan siswa untuk mengekplorasi materi secara mandiri pada smartphone masing-masing dengan lebih menyenangkan yang dapat digunakan secara 
      portable
       agar dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga tujuan proses pembelajaran yang baik tercapai. Serta dapat menambah informasi dan pengetahuan siswa tentang terintegrasi ikan asap yang dikaitkan dengan pembelajaran sains pada materi zat aditif. Untuk penelitian selanjutnya agar bisa mengembangkan media pembelajaran berbasis android dengan fitur objek 3 dimensi dan dilakukan penyebaran serta implementasi media pembelajaran berbasis android ini ke SMP yang ditujukan oleh penelitian selanjutnya.
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