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ABSTRAK

Penelitian™ ini_bertujuan untuk menghasilkan Aplikasi berbasis Android
menggunakan - Platform Appypie pada Materi Virus untuk Siswa SMA Kelas X.
penelitian il merupakan jenis penelitian  pengembangan (Research and
Development) dengan pendekatan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah siswa
SMA X SMAN 6 Pekanbaru, SMAN 14 Pekanbaru, SMA PGRI Pekanbaru. Data
penelitian diperoleh dari hasil validasi dari validator ahli materi, ahli media, dan
tiga guru biologi kelas X SMA menggunakan lembar wvalidasi yang telah
disediakan serta  angket respon siswa dari hasil uji coba terbatas. Hasil penelitian
ini menunjukkan  bahwa  kualitas kevalidan. Aplikasi Berbasis Android
menggunakan Platform Appypie.pada materi virus untuk ‘siswa SMA kelas X dari
hasil validasi ahli materi masuk dalam kategori cukup valid dengan rata-rata
persentase 60%, hasil validasi ahli media masuk dalam kategori sangat valid
dengan rata-rata persentase .97%, hasil validasi tiga orang .guru kelas X SMA
masuk dalam kategori sangat valid dengan rata-.'rata persentase 96,7%, dan hasil
uji coba pada siswa masuk dalam kategori sangat valid dengan rata-rata persentase
87,91%. Berdasarkan beberapa kategori tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah sangat valid dan dapat
digunakan sebagali media pembelajaran yang dapat membantu proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Aplikasi Berbasis. Android, Platferm Appypie.



ANDROID-BASED APPLICATION DEVELOPMENT USING APPYPIE
PLATFORM ON VIRUS MATERIALS FOR CLASS X
HIGH SCHOOL STUDENTS

Ayu Triani
176510553
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Education, Islamic University of Riau

Supervisor: Dr. H. Elfis, M. Si

ABSTRACT

This study aims to produce an Android-based application using the Appypie
Platform on Virus Material for Class X High School Students. This research is a
type of research and development with the ADDIE approach. The subjects of this
study were students of SMA X SMAN 6 Pekanbaru, SMAN 14 Pekanbaru, SMA
PGRI Pekanbaru. The research data were obtained from the validation results
from material expert validators, media experts, and three biology teachers in class
X SMA using the validation sheet provided and student response questionnaires
from the results of the limited trial. The results of this study indicate that the
quality of the validity of Android-Based Applications using the Appypie Platform
on virus material for class X high school students from the results of material
expert validation s in the fairly valid category with an average percentage of
60%, the results.of the validation of media experts are in the very valid category
with an average percentage/0f-97%, the resulis of the validation of three class X
SMA teachers are in the very valid/category with an average percentage of 96.7%,
and the test results on students are in the very category valid with an average
percentage of 87.91%. Based on these several categories, it can be concluded that
the learning media developed are very valid and can be used as learning media
that can help the learning process.

Keywords: Android Based Application, Appypie Platform.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan _i engetahuan dan teknolog g sangat pesat saat ini

smartphone pada pelajar tercata b pada rentang usia 9-19 tahun dan
75,95% pada wusia 20-29 tahun. Hal ini menunjukkan tingginya tingkat
penggunaan smartphone pada kalangan pelajar.

Beberapa jenis operating system (OS) yang dijalankan pada smartphone yaitu
iPhone operating system, android operating system, blackberry operating system

dan sebagainya. Dalam hal ini peneliti melakukan pengembangan aplikasi



pembelajaran menggunakan android operating system atau pembembangan media
pembelajaran berbasis android.

Menurut lembaga Riset IDC (International Data Corportion) World Wide
Mobile Phone Tracker menunjukkan penggunaan smartphone banyak didominasi
oleh perangkat android dengan..menguasai pasar smartphone 86,2%, iOs 12,9%,
Windows 0,6%, Blacberry 0,1%, dan 0,2% untuk perangkat lainnya. Sistem
operasi android dengan berbagai [\ macam , pegembangan aplikasinyga mampu
menghasilkan™ media. pembelajaran yang repsentatif.” Sehingga™ pengembangan
aplikasi belajar berbasis android sangat penting untuk dilakukan.

Salah satu dasar pertimbangan pengembangan - aplikasi belajar berbasis
android adalah adanya fleksibilitas dalam pengaksesan informasi dimana dan
kapan saja, bersifat open source yang memungkinkan source code pada android
dapat dibaca oleh pengembang untuk mengkostumisasi berbagai fitur yang sesual.
Selain itu harga” smartphone, android juga dapat dijangkau oleh kalangan pelajar.
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan aplikasi belajar berbasis android
menggunakan platform Appypie.

Appypie merupakan salah satu media pengembangan software untuk
membuat aplikasi android “berbasis cloud. dengan hasil dan konektivitas yang
terbaik (Suryani,dkk :2018) perangkat lunak yang ada dalam website ini dapat
menciptakan aplikasi android yang dapat diakses tanpa membutuhkan bahasa
pemograman (coding) dan dapat membantu menyelesaikan proses pengembangan
aplikasi dari perencanaan hingga proses peluncuran di google play store.

Penelitian pengembangan aplikasi belajar berbasis android menggunakan

platform Appypie menunjukan hasil yang efektif dan praktis. Hal ini terlihat pada
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Penelitian Amalia, Fadilah, Anwar (2019), Harlis dan Budiarti (2018), Ratnasari,
Oktaviyanti, Sukmawati, Setiyawati (2020). Menunjukkan bahwa penggunaan

aplikasi belajar berbasis android menggunakan platform Appypie dirasa lebih

efektif daripada menggunakan buku karena memudahkan siswa belajar dimana

platform A

Hasil
Pekanbaru ¢ ahwia 3 ajé embangan aplikasi
berbasis an
ketiga sekc

menambah asi media ) ) embangan aplikasi

aka peneletian ini

dilakukan  dengan Berbasis  Android

X”.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut.

a) Dalam proses pembelajaran pemanfaatan teknologi belum bervariasi sehingga

iswa dan guru dalam

<Nt 'o,

1.5 Manfaat Penelitian

Tercapainya tujuan penelitian seperti yang telah diuraikan diatas, maka hasil
dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat berikut.
a) Tersedianya aplikasi pembelajaran berbasis android menggunakan platform

Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X.
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b) Bagi sekolah, diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam rangka
perbaikan mutu pendidikan sekolah.
c) Bagi guru, diharapkan dapat menjadi alat bantu dalam menyampaikan materi

pada proses pembelajaran serta sebagai variasi dalam mengembangkan media

d) ahami - proses

)angan  untuk

1.6 Batasa
Upaya untu alo . ebin efesien dalam
pelaksanaa n pembatasan

masalah padz

PE—

pada materi virus untuk Siswe

A\ 2

c) Aplikasi belajar yang dikembangkan menggunakan platform Appypie diberi
nama “Virion Education”

d) Penelitian ini dilakukan pada 10 orang siswa kelas X SMA Negeri 06
Pekanbaru, 10 siswa kelas X SMA Negeri 14 Pekanbaru, 10 siswa kelas X

SMA PGRI Pekanbaru.
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e) Pengujian aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie terfokus
pada materi virus untuk siswa SMA kelas X yang dikembangkan meliputi ahli

materi, ahli media, dan guru biologi kelas X.

1.7 Penjelasan lIstilah

a) 3 ey elopme elitian  yang

b) sistem untuk

embangan  dalam

linux  untuk

d) software untuk
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BAB II
TINJAUAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran

edia berasal

echnology, 1997)
saluran yang

edia bisa dipahami

untuk menyajikan materi yang berk a ataupun mungkin berbahaya ataupun
sekolah  mungkin  belum mampumengadakan saran yang memadai untuk
melaksanakan praktikum sebenarnya.

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi yang dibuat atau
dipergunakan sesuai dengan teori pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan

pembelajaran dalam menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
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dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong, terjadinya proses belajar yang

disengaja, bertujuan, dan terkendali.

1.1 Tujuan Media Pembelajaran

Secara , eml an adalah

pembelajaran sebagai berikut.

1. Meningkatkan motivasi belajar
2. Memudahkan penyajian bahan pembelajaran
3. Memudahkan guru untuk memvariasikan metode pembelajaran

4. Meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran.



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan penggunaan media adalah
mempermudah proses penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik serta

meningkatkan evektivitas dan efesiensi dalam kegiatan belajar mengajar.

1.2 Fungsi Media Pembelajaran

terdiri dari fung
a. Fungsi

Media nbelajara ungsi - nkretke kan kejelasan
agar penget be
b. Fungsi

Media [ i Me 5 S sual  kondisi, situasi,

Fungsi distributif media yaitu, terkait dengan kemampuan media mengatasi
batas-batas ruang dan waktu. Serta mengatasi keterbatasan indrawi manusiawi.
e. Fungsi sosiokultural

Media berfungsi untuk mengakomodasi perbedaan yang ada antara peserta
didik. Misalnya, pada mata pelajaran IPS, guru dapat menjelaskan mengenai suku

bangsa melalui media video sehinnga lebih dapat mencakup banyak materi.
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f.  Fungsi Psikologis
Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi dari segi psikologis vaitu
fungsi atensi (menrik perhatian), fungsi afektif (menggungkapkan perasaan,emosi,

penerimaan, serta penolakan), fungsi kognitif (memberikan pengetahuan dan

2 pembelajaran
tersebut @ A =3 ileta : ng tepat. Media
pembelajar. = . dalam
menyampaika . [ s ' pembelajaran  juga

memiliki  banya at. : egunaan media

pembelajaran it

dan menarik;
c. merangsang anak untuk berkerja dan menggerakan naluri kecintaan menelaah
(belajar) dan menimbulkan;
d. kemauan Kkeras untuk mempelajari sesuatu; 5) membantu pembentukan
kebiasaan, melahirkan pendapat, memperhatikan dan memikirkan suatu

pelajaran serta;

10
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e. menimbulkan kekuatan perhatian (ingatan) memperjelas indra, melatihnya,
memperluas perasaan dan kecepatan dalam belajar.
Menurut Arsyad (2012:5) bahwa media memiliki peran yang sangat penting,

yaitu suatu sarana atau perangkat yang berfungsi sebagai perantara atau saluran

dalam suatu prose omunikan. Selanjutnya

Kempt %%\“ ., berada  pada

standar yang

berbeda-be : = 2lompoka 1‘ e aran akan dibedakan
berdasarkan o . media yang
berkembang
1. Cetak

Media ce ik sehingga dapat
disentuh oleh sis buku, chart, flipcart

2. Audio

Media audio adalah media pembelajaran yang hanya berupa suara (rekaman
suara). Yang termasuk kedalam kelompok media audi adalah radio, tape recorder,
dan MP3. Media audio sendiri hingga saat ini masih menjadi sarana dalam
mengikuti test evaluasi terutama pada pelajaran bahasa seperti bahasa inggris

yang menyertakan bentuk ujian listening.

11
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3. Visual
Media visual merupakan media yang hanya dapat ditangkap oleh indra
penglihatan saja. Sebagai contoh media visual adalah grafik komputer, ebooks,

papan tulis dan lainnya.

4. Multimedia

multimedia adalah _sia ole nenyajika ‘ visual yang
dapat dilihat ole 2ngliha ; ang dapat didengar

oleh indra

0ses pembelajaran

manfaat bagi
a.
b.
c riasikan metode pembelajaran

d. Dapat menghemat tenaga karna sebagian materi sudah terkover oleh media
yang digunakan
e. Meningkatkan mutu pembelajaran

f. Meningkatkan kualitas guru dalam perannya sebagai seorang pedagogik

12
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2. Bagi siswa
a. Mengatasi keterbatasan ruang waktu dan daya indra
b. Meningkatkan motivasi belajar

¢. Memudahkan siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja

2.2 Andrc

Menurut | P an siste asi yang berbasis
linux yang adona karena
sifatnya ya rce - sehingga. - memu ﬂ jgunanya untuk
mengoptimalkar i sma Seda 1" g MS (2015) android

didefenisikan sebags ah _perangkat lunak ¢ sistem operasi

Pencetus : : . yang
Palo Alto, California Amerika Serikat."Merupakan pendatang baru yang membuat
perangkat lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan dan
mempercanggih sistem operasi Android , maka dibentuklah Open Hanset
Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan perangkat lunak, dan telekomunikasi.
Perusahaan tersebut di antaranya Google, INTEL, HTC, Motorola, Qualcomm, T-

Mobile.

13
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Pada saat perilisan perdana android sekitar tahun 2007, android bernama
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka
pada perangkat seluler. Google merilis kode-kode android di bawah lisensi

apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.

dirilis pada 19

OS android ini

Android Jelly Bean yang d a acara Google 1/0 lalu membawa
sejumlah  keunggulan dan fitur baru. Penambahan baru diantaranya
meningkatnya input keyboard , desain baru fitur pencarian, Ul yang baru dan
pencarian melalui Voice Search yang lebih cepat.

3. Android versi 4.2 (Jelly Bean)
Fitur photo sphere untuk panorama, day dream sebagai screen saver, power

control, lock screen widget, menjalankan banyak user (dalam tablet saja),

14
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widget terbaru. Android 4.2 pertama Kali dikenalkan melalui LG Google
Nexus 4.
4. Android versi 4.3 (Jelly Bean)

Android versi 4.3 merupakan pembaharuan dari Jelly Bean sebelumnya

7 generasi 2 adalah

SN

5.
besar dari
RAM sebagai
sebagai

6.

Lollipop adalah
bahasa desain
asuk perbaikan

ditampilkan pada

Website platform Appypie pertama kali dirilis oleh Abinav Ghirdar pada
tahun 2013 di Noida, India. Appypie adalah salah satu media pengembangan
software untuk membuat aplikasi android berbasis cloud dengan hasil dan
konektivitas yang terbaik (Suryani,dkk, 2018:107). Perangkat lunak yang ada
dalam website ini dapat menciptakan aplikasi android yang dapat diakses tanpa

membutunkan biaya dan dapat membantu dalam menyelesaikan proses

15
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development aplikasi, dari perencanaan hingga proses launching di google play
store. Namun untuk versi gratis, pilihan template cukup terbatas sehingga kurang
bias memenuhi Kkreativitas yang beragam. Jika ingin berlangganan dikenakan tarif

$16 per bulan untuk template basic. Appypie berorientasikan pada smartphone

cara yaitu Intu mbua Tas jgunakan Facebook,
atau bias dil v j ak :: . ., K membuat akun
Appypie anda i e-ma enga ~ doma erikut tahapan

dalam membus ikasi mx 3 Jengan web server

rver Appypie.com

halaman awal

[Z2 Report - Plagiarism Chacker Fre X - 5] x
c > ® =

& Getting Started
&

Firefox Suggest

™ Kotak Masuk (1.316) - ayutriani1 Tpli=1#inbox
% Konversi PDF ke DOC dan DOCX agar mudah diedit — ilovepdf.com/id/pdf-ke-word

M Kotak Masuk (1.389) - ayutriani173 il - Gmail — mail

G TRANSLATOR - Google — google. ? b-d8ig=TRANSLATOR

G LOGO IKAHIMBI - Google —

B WhatsApp — webwhatsapp.com

his time, searchwith: & & b @ w & O O &

Gambar 2.1 Web Server Appypie
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b) Pilih Mobile Application jika belum mempunyai akun lalu klik menu Get

Started. Klik menu login jika sudah memiliki akun.

[Zd Report - Plagiarism Checker Fre X ‘ S Appy Pie - No Code Mobile Ap X ‘ + - x
€« > C QO 8 https://www.appypie.com T @ =

Limited Time Offer - Save 50% on ALL Plans - Use Coupon Code | HOLIDAY50 | x

o L 4

ries  No Code Development Gourses ~ Gon

L ¢
5 appypie  rrduots - Enterpr
rNocode dev

platform

DI disay yepepe fur udwnyo(
>
3
&=
g
5

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

Highly rated app builder by thousands of customers all over the world

< Capterra Gcrown L= K Trustpilot GetApp" Software Advice ™
P P P 2 am R amm
3 O G @ Creaeapp—Moz. (W Document! - Micr... N mr.;;ﬂz‘ = ‘

Gambar 2.3 Tampilan penulisan nama aplikasi yang akan dikembangkan
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d) Pilih kategori aplikasi sesuai dengan  kebutuhan aplikasi  yang
dikembangakan. Pemilihan kategori akan menentukan default template

ataupun default display yang disajikan

File Edit View History Bookmarks Tools Help

< c @ © & nitpsi/snapgyiapBygie.com/appbuilder/creator-software o v o @ e =

15 appypie appmakr Welcome  App Maker

Choose the category that fits best

Business > Radio/Podcast = Restaurant & Food >
Online Store, Events - Education >
Religion/\Worship = Health & Wellness > Iews & ivlagazine >
Location & Places Dating > Others >

We're the quickest way to help you develop your app and start making money - without Coding!

Jctive
Goto:

= 12
N0 G B D) e B

Gambar 2.4 Tampilan menu Kkategori yang telah disediakan Appypie

e) Pilih perangkat sesuai kebutuhan peserta didik karena aplikasi ini dibuat
untuk mempermudah peserta didik dalam, proses pembelajaran dimanapun

dan kapanpun. Maka penelitian ini menggunakan device android.

File Edit View History Bookmarks Tools Help

Selectwhich device to testyour app on

) ° ——

- £
L S
Android iPhone

2 P
&£ o & ED 00 B

Gambar 2.5 Tampilan pemilinan perangkat
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f) Pilih background awal aplikasi sesuai dengan tema atau kegunaanya. Tema

merupakan bagian penting dalam merancang sebuah aplikasi.

File Edit View History Bookmarks Tools Help

€ c @ 0 a appy-appypie.com/zj er/creator-software, w ¥y @& =

Pick a color scheme you lIKe e can crange i1aen

2 I
A EE D) gy B

Gambar 2.6 Tampilan Menu Background yang disediakan

g) Pilihan menu-menu dan template yang disediakan platform Appypie untuk

mengembangkan sebuah-aplikasi sesuai dangan kebutuhan.

File Edit View History Bookmarks Tco

|5 appypie appmakr ® Welcome ~

Customize app design

Choose Color Theme n_DarK

[er g
DEEP « ] CHEERFUL

I
AboutUs  Website call
)41/ (&' SUNBURST ‘ CARBON MYSTIQUE TECHNO
Inquire  Contact
—

Customize fonts and colors g
P

Heade Layout Page —

1:18

LA EEAD gy B

Gambar 2.7 Tampilan desain dan warna yang disediakan
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h) Menu header untuk memilih tulisan, ukuran tulisan, dan lainnya

View History Bookmarks Tools Help

(&) c @ © & ntips/snappy.appypie.com/apphuilder/creator-software/build - Yo e =

ﬂguppypie appmakr @ Welcoms ~

Here’s a preview of your app _
Customize fonts and colors

. =

_ Header Layout Page
#FFFFFF Q \
RSTT&S ISLA ookl -

: g\*ﬂi YR Ay

©

Gambar 2. pilal = a, g disediakan

i) Menuc I ntuk ilih desa awal.
> & ‘ i %

A5 Create app

W GG : -2ppypie.com/3 - 9 LD g =
45 appypie akr p E I 3 l @ Welcome ~
Customize ayo! KA B h E review of your app _
o, L]
DO
ADO
N T Y
About Us Website call
®
Matrix Slide Qut Bottom Inquire Contact

Customize App Elements Q

Gambar 2.9 Tampilan menu layout
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) Menu my features untuk mengisi bagian inti aplikasi sesuai dengan
kebutuhan. Kemudian klik save & continue untuk menyimpan aplikasi yang

telah kita buat.

[#d Report - Plagiarism Checker Fre % A9 Create App X | @ YouTube X+ = by

[¢] O 8 hitpsi//snappyagipie. or-software/bui 8 % @

2% : i
<USTTASTSLA ).,

5 appypie appmakr

%

ukurannya sangat kecil, hanya dapat dilihat dengan menggunakan mikroskop
elektron. Ukurannya lebih kecil daripada bakteri sehingga virus tidak dapat
disaring dengan penyaring bakteri Pada dasarnya, ada beberapa sifat umum dari
virus yang dapat membedakannya dari bakteri, mengingat bahwa kedua

organisme ini sering disamakan. Berikut ini adalah sifatsifat virus :
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1) Virus merupakan makhluk hidup peralihan antara benda mati atau benda
hidup. Disebut sebagai benda mati karena virus dapat dikristalkan dan tidak
mengandung protoplasma, sedangkan disebut sebagai makhluk hidup karena
dapat berkembang biak dan memiliki asam nukleat.

2) Virus hanya dapat hiduppada organisme.yang hidup saja, virus juga dapat
melekatkan dirinya pada permukaan sel hidup atau organisme

3) Virus juga dapat mengenali -nangnya ‘dengan suatu mekanisme lock and key,

atau dengan kata lain seperti kunci dan anak kunci.

2.4.1 Sejarah Penemuan Virus

Adolf Meyer (jerman) pada tahun 1883 menyelidiki penyakit yang
menyebabkan _bintik-bintik kuning pada daun tembakau. Adolf menyimpukan
bahwa daun tersebut diserang oleh organisme yang lebih kecil dari bakteri. Pada
tahun 1893, Dmitri lvanovsky (Rusia) melakukan penelitian-yang sama dengan
cara menyaring getah tanaman-tembakau-yang-terinfeksi penyakit dengan saringan
bakteri. Hipotesisnya, jika memang organisme tersebut bakteri maka organisme
tersebut tidak akan dapat melewati saringan. Akan tetapi , begitu hasil saringan
disuntikkan ke pohon“tembakau yang sehat, pohon tembakau yang sehat jadi
terjangkit penyakit. Ivanosky berkesimpulan bahwa organisme penyebab penyakit
adalah bakteri pathogen yang lebih kecil dari bakteri biasa dan menghasilkan
racun.

Pada tahun 1897 Martinus Willem Beijerinck (Belanda) melakukan penelitian
lebih lanjut pada daun tembakau. Beijerinck berkesimpulan bahwa agen pathogen
pada daun tembakau berukuran Ilebih kecil dari bakteri dan hanya dapat

bereproduksi didalam tubuh organisme. Agen pathogen diberi nama virus. Pada
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tahun 1936 Wendell M. Stanley (Amerika Serikat) berhasil mengisolasi

organisme pathogen tersebut kemudian diberi nama TMV (tobacco mosaic virus).

2.4.2 Struktur dan Anatomi Virus

Selain itu, ‘asar at o ' ine gal atau sirkuler.
Jumlah ge sampai  dengan
beberapa ratus yang terbesar. Baha 9 rus hewan dan
manusia be Y )  adalah RNA yang

beruntai tunggal.  Bahan genetik virus bur : pisan  pelindung.

Virus hanya dapat bereprodukst asi dalam sel hidup atau jaringan hidup
lain. Replikasi virus merupakan proses penggandaan virus. Proses replikasi virus
dapat diamati dengan jelas pada bakteriofage yang menyerang bakteri Escherichia

coli. Proses replikasi virus ada dua macam, yaitu daur litik dan daur lisogenik.
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1) Daur Litik (pecah)
Pada daur litik, virus akan menghancurkan sel hospes (sel yang
ditumpanginya) setelah selesai melakukan replikasi. Daur litik terjadi dalam

beberapa tahap berikut.

terlepas

c. Eklifase sel bakteri.
n protein dan

an bahan yang

menginfeksi bakteri dan memulai daur litik kembali.
2) Daur Lisogenik

Pada daur lisogenik, virus tidak menghancurkan sel bakteri. Asam nukleat
virus tidak mengambil alih fungsi proses sintesis asam nukleat bakteri, tetapi

menjadi bagian dari DNA bakteri. Adapun tahapan dalam daur lisogenik sebagai

berikut: Adsorpsi dan penetrasi, prosesnya sama dengan daur litik

24



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

a. Penggabungan yaitu asam nukleat virus bergabung atau menyisip pada asam
nukleat bakteri. Gabungan asam nukleat ini disebut profage
b. Pembelahan, pada saat bakteri membelah diri, profage ikut membelah sehingga

menghasilkan bakteri-bakteri yang mengandung profage

nisahkan diri dari asam

selanjutn

Appypie dari
berbagai jur gembangz asi i akan platform

Appypie merupaka N i itfar apun beberapa jurnal

Appypie di  sekolah - uruan  mengemukan hasil  bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis mobile-learning menggunakan
Appypie pada android secara tepat mampu meningkatkan minat belajar siswa
pada animasi dengan hasil persentase pada saat pra siklus minat belajar siswa
sesesar 65%, pada akhir siklus I persentasenya naik menjadi 76,7%, dan akhir

siklus 11 mengalami kenaikan lagi menjadi 86,7%.
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2)

3)

4)

Penelitian relavan oleh Amalia, Fadilah, dan Anwar (2019) mengenai
pengembangan media pembelajaran  Appypie  berdasarkan pendekatan
metakognitif untuk kemampuan berpikir reflektif matematika dalam geometri
mengemukan bahwa pengembangan media pembelajaran Appypie berbasis
pendekatan _metakognitif - terhadap Kketerampilan berfikir reflektif matematis
yang layak  digunakan pada geometri.  Pengembangan ini. dilakukan
menggunakan model ADDIE: T Berdasarkan_hasil validasi ahli dan respon
siswa | pengembangan media pembelajaran Appypie . dikategorikan sangat
valid dengan persentase validitas 85,66% oleh ahli media, dikatakan praktis
dengan persentase praktik 84,12% menurut respon siswa, dinyatakan efektif
dengan persentase 79,16 % berdasarkan hasil tes kemampuan siswa.

Penelitian ~relavan” oleh Harlis, Retni, Budiarti (2018) mengenai
pengembangan  aplikasi android berbasis Appypie ~sebagai media
pembelajaran taksonomi-, monera dan Protista materi alga bagi mahasiswa
pendidikan  biologi menggunakan . model pengembangan DDD-E dengan
empat tahap pengembangan yaitu decide, design, develop, evaluate. Media
aplikasi memenuhi kelayakan untuk digunakan. dalam proses pembelajaran
dengan tingkat kevalidan dari validasi. materi 3,78 (kualifikasi sangat valid)
dan tingkat kevalidan dari validasi media 3,6 (kualifikasi sangat valid) serta
tingkat kepraktisan media dengan nilai 3,74 (kualifikasi sangat valid).

Penilitian relavan oleh Ratnasari, Oktaviyanti, Sukmawati, Setiyawati (2020)
mengenai pengembangan mobile learning berbasis program Appypie untuk
pembelajaran fisika menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima

tahapan yaitu, Analysis, design, Development, Implementation, Evaluation.
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Hasil penelitian pengembangan mobile learning berbasis program Appypie
untuk pembelajaran fisika termasuk dalam kategori sangat baik sebagai media
pembelajaran. Berdasarkan data validasi ahli media diperoleh persentase rata-

rata sebesar 90% dengan kategori sangat layak, dan validasi ahli materi

kategori Aplikasi  “Appypie”

berbasis teknik  pemograman
mikroprosesor dan mikrokontroler masuk dalam kategori sangat baik dan

dapat dikatakan valid atau layak digunakan.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini di » i anb peralamat di JI. Bambu

beralamat di

kota Pekanbea aktu penelitiar al de er tahun 2020
sampai bulan : ne 3 ah” tersebut karena

belum per N : jembangan : e d menggunakan

yang kecil bila dipilih secara acak dapat mecerminkan pula populasi dengan

akurat.

Menurut Gay, Mills dan Airasian (2009: 133) untuk penelitian metode
deskriptif minimal 10% populasi, untuk populasi yang relatif kecil minimal 20%,

sedangkan untuk penelitian korelasi  dipelukan sampel 30 responden begitupun
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dengan penelitian eksprimen dan komparatif diperlukan 30 responden dari setiap

kelompok yang akan dibandingkan.

Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas X IPA SMA Pekanbaru. Terdiri

dari 10 orang siswa .dari masing-masing sekolah . sebagai sampel penelitian,

c
=
g
=
3
a3

(Sugioyono, erupakan suatu

Z b
SRR ALENA

proses dala erangkat tertentu

yang menjadi

Penelitian

teknologi instuksional  dengan utama  melakukan riset-riset  untuk
memenuhi  kebutuhan perangkat pendidikan atau perangkat pembelajaran agar

tujuan dari pendidikan atau pembelajaran tersampaikan dengan mudah dan jelas.

3.4 Model Pengembangan
Model ADDIE merupakan komponen utama dari pendekatan sistem untuk

pengembangan pembelajaran dan prosedur pengembangan dalam pembelajaran.
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Model ADDIE dapat menggambarkan pendekatan yang sistematis —untuk
pengembangan instruksional. Desain instruksional adalah suatu proses sistematis,
efektif, dan efesien dalam menciptakan sistem instruksional untuk memecahkan
masalah belajar atau peningkatan kinerja peserta didik melalui serangkaian
kegiatan pengidentifikast masalah, pengembangan, dan pengevaluasian.

Keunggulan model ADDIE adalah prosedur kerjanya yang sistematis, setiap
langkah "yang. akan dilalui _ mengacu- padas langkah sebelumnya yang sudah
diperbaiki ' shingga .memperoleh produk yang lebin™ efektif. “Tujuan pemilihan
model ADDIE sebagai model pengembangan media adalah untuk menghasilkan
produk yang di uji coba dilapangan secara sistematis; dievaluasi, dan diperbaiki
sehingga memenuhi kreteria yang diharapkan terkart keefektifan, kualitas, dan
standar yang ditetapkan.

Model pada penelitian ini mengadaptasi pada model pengembangan ADDIE
(Molenda: 2015). Model ini~-memiliki 5 tahapan yang meliputi analisis (Analysis),
desain (Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation),
dan evaluasi (Evaluation). Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang runut
serta adanya validast dan uji coba yang menjadikan produk pengembangan lebih
baik. Media pembelajaranyang. dibuat ‘berupa aplikasi berbasis android yang
dibuat menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas

X.

3.5 Prosedur Penelitian
Tahapan yang dilakukan hanya sampai pada tahap pengembangan. Tahapan

dalam prosedur penelitian ditunjukkan pada bagan berikut.
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Analisis

v

Analisis Kebutuhan

v

Analisis Siswa

Meran

L
*
=

k siswa }

Media Pembelajaran berupa pengembangan Aplikasi
berbasis andoid menggunakan platform Appypie pada
materi virus untuk siswa SMA kelas X

Gambar 3.1 Langkah-langkah modifikasi model ADDIE sampai pada tahap
pengembangan
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Prosedur-prosedur dari setiap tahapan diuraikan sebagai berikut.

A. Tahap Analisis
Tahapan analisis merupakan kegiatan untuk mendeskripsikan penyebab

timbulnya kesenjangan/pe iSis,yang diharapkan dengan

kenyataan da m pengembangan

A

uti  analisis

L\ \g

ELL)

penyebab
pengembangan.
belajaran ialah

kurangnya

ARNALY

serta rendahnya ivasi SWa ungan pandemi.

Analisis Siswa merupakan kegiat pengamatan pada lingkungan belajar
siswa. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kesulitan-kesulitan belajar  yang
dihadapi siswa agar tercapainya mutu pendidikan yang lebih baik. Hasil
wawancara dan observasi terbatas pada siswa menunjukkan perlunya variasi
aplikasi tambahan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada materi
virus. karena keterbatasan waktu dalam penyampaian materi menyebabkan siswa

kurang memahami materi secara Kkeseluruhan. sehingga perlunya pengadaan
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variasi media pembelajaran berupa pengembangan aplikasi berbasis android
menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X.
B. Tahap Desain (Perancangan)

Tahapan desain dilakukan untuk mendesain media pembelajaran yang

dan komp pembelajaran

langkah se dengan sumber

belajar kuri

C. Tahap
Tahap yang
dikembangkan. : i media

a) Validasi Media pe * &““‘

Tujuan validasi adalah untu an kualitas dari media pembelajaran
biologi yang sedang dikembangkan dan memeriksa konsep-konsep serta tata
bahasa dan kebenaran isi media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android
yang dibuat menggunakan platform Appypie. Media pembelajaran biologi berupa
aplikasi berbasis android yang dibuat menggunakan platform Appypie kemudian

divalidasi dan direvisi sesuai kritik dan saran dari validator untuk mengetahui

kelayakan dari media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Validator pada
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penelitian ini terdiri dari ahli materi, ahli media, dan guru biologi. Adapun daftar

nama Vvalidator yang akan memvalidasi aplikasi berbasis android menggunakan

platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X.

Table 3.1. Daftar Nama Validator

No Nama Sekolah amat Sekolah

Jumlah
Peserta Didik
1 | SMA Negeri 6 Pekanbaru JI. Bambu Kuning 10
2 | SMA Negeri 14 Pekanbaru JI. Sei Mintan No.1 10
3 | SMA PGRI Pekanbaru JI. Brigiend Katamso 10
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Pertimbangan pemilihan ketiga sekolah tersebut memperlihatkan beberapa
pertimbangan, yaitu.
1. Peneliti memilih ketiga sekolah berdasarkan akreditasi dan kurikulum

yang digunakan yaitu kurikulum 2013 dalam materi pokok Virus.

2. asi dan wawancara
lum pernah
sis android
3. berbeda-beda

-
&
i p

pada setiap siswa

v
g
o
g
g

1) Lembar validasi

Lembar validasi merupakan yang digunakan untuk mengetahui
kevalidan suatu produk yang dikembangkan. Pada penelitian ini lembar validasi
berisi butir-butir pernyataan untuk menilai suatu media yang dikembangkan.
Dalam hal penilaian media yang dikembangkan terdapat beberapa orang yang
bertindak sebagai validator terdiri dari dosen ahli materi, dosen ahli media, dan
tiga orang guru pada mata pelajaran biologi SMA kelas X. Adapun Kisi-Kisi

lembar validasi ditunjukkan pada tabel berikut.
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Tabel 3.3. kisi-kisi lembar validasi Ahli Materi

No Aspek Indikator Jumlah butir Nomor
lembar validasi item
Penyajian Materi 4 1-4
L Kualitas 1 Kedalaman Materi 4 5-8

eakuratan Materi

N

d
No "'
[ ‘1 idas
|
1 : Fﬁ i P
L4 ‘ -~
»
»
2 a’-"' F
AN
No
item
O
1 Kualitas Isi 4 1-4
4 5-8
4 9-12
4 13-16
2 Desain Media g 4 17-20
tampilan Desain Isi 4 21-24
Keterbacaan teks 4 25-28
Kualitas Gambar dan Video 4 29-32
3 Program Interaktivitas Media 4 33-36
Kemudahan Penggunaan 4 37-40
Manfaat Media 4 41-44

Modifikasi Peneliti dari (Suryani, dkk 2018) dan BNSP (Urip Purwono, 2008)
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2) Angket Respon Siswa

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya (Sugiyono, 2018:142). Angket merupakan teknik pengumpulan data
yang efesien bilapeneliti tahu..dengan pasti.variabel yang.diukur dan tahu apa
yang diharapkan  dari responden. Angket respon siswa digunakan untuk
mengetahul  tanggapan siswa _ terhadap- pengembangan aplikasi berbasis android
menggunakan platform “Appypie pada materi virus untuk siswa  SMA kelas X.
Angket respon siswa berisi tanggapan berisi pertanyaan, judul penelitian, identitas
responden, petunjuk pengisian angket, dan item pertanyaan. Angket respon siswa
bersifat data kuantatif yang dapat diolah. Data yang disajikan dalam bentukpersen
dengan menggunkan skala likert. dalam hal ini diminta kesediaan 10 orang siswa
dari SMAN 6 Pekanbaru, 10 orang siswa dari SMAN 14 Pekanbaru, dan 10 orang

siswa SMA PGRI Pekanbaru-, Kisi-kisi angket respon siswa sebagai berikut.

Tabel 3.6. kisi-kisi Angket Respon Siswa

No Aspek Indikator Jumlah butir Nomor item
lembar validasi

1 | Desain Media | Tampilan Media dan Isi 4 1-4
Keterbacaan Teks 4 4-8
Kualitas gambar 4 9-12
Kualitas Video 4 13-16

3 Kualitas Isi | PenyajianMateri 4 17-20
Kebahasaan 4 21-24
Manfaat Materi 4 25-29
Kuis 4 30-34

Modifikasi Peneliti dari(Suryani, dkk 2018) dan BNSP (Urip Purwono, 2008)

3.7 Teknik Pengambilan Sampel
Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel. Untuk menentukan
sampel yang akan digunakan dalam penelitian, terdapat berbagai teknik sampling

yang digunakan. Arikunto (2014:174) menyatakan sampel adalah sebagian atau
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wakil populasi yang diteliti, dinamakan penelitian sampel apabila kita bermaksud
untuk  menggeneralisasikan penelitian sampel. Sedangkan Sugiyono (2018:81)
menyatakan sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari
semua yang ada_pada populasi;. misalnya karena keterbatasan dana , tenaga dan
waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu.
Untuk itu sampel yang diambil .pepulasi: harus reprentatif (mewakili).

Teknik pengambilan” sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah simple
random sampling, dikatakan sederhana karena pengambilan anggota sampel dari
populasi  dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam
populasi itu. Cara demikian dilakukan bila anggota populasi dinggap homogeny
(Sugiyono, 2018:82). Sampel penelitian yang diambil adalah 10.0rang siswa kelas
X SMA Negeri 6 Pekanbaru, 10 orang siswa kelas X SMA Negeri 14 Pekanbaru,

10 orang siswa Kkelas X SMA-PGRI Pekanbaru.

3.8 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan’ data merupakan langkah yang paling strategis dalam
penelitian, karena tujuan. utama dari penelitian adalah mendapatkan data
(Sugiyono, 2018:224). Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti
tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang ditetapkan.
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut.
1. Wawancara

Wawancara merupakan sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara

untuk  memperoleh informasi dari  terwawancara  (Arikunto, 2014:198).
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Wawancara pada penelitian ini dilakukan kepada guru biologi dan siswa pada
SMA Negeri 6 Pekanbaru, SMA Negeri 14 Pekanbaru, SMA PGRI Pekanbaru.
2. Observasi

Observasi merupakan kegiatan pemuatan perhatian terhadap suatu objek

dengan menggu [ 2014:199). Observasi

'!}ﬁ“ .ag. pgsung  pada

ang disediakan

peneliti  ya al ini peneliti

»

mengumpul 6 Pekanbaru,

SMAN 14 P aspon siswa.

4. Dokume

‘?‘\\‘%\.\

Sugiyono

Dokumen bisa f’

seseorang. '.
W
3.9 Teknik Analisis Data
Analisis data pada penelitian  kualitatif ~ diperoleh dari  hasil validasi
menggunakan lembar validasi dari ahli materi, ahli media, dan guru biologi kelas
X kemudian dianalisis untuk keperluan evaluasi untuk meningkatkan kualitas
media pembelajaran. Analisis yang dilakukan adalah analisis data berupa uraian

masukkan dan saran dari ahli materi, ahli media, dan guru biologi kelas X

ternadap media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan
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platform Appypie yang sedang dikembangkan. Data kemudian dipilih dan
dirangkum sehingga dapat menjadi landasanuntuk merevisi media pembelajaran.
Rumus untuk menguji tingkat validitas pengembangan aplikasi berbasis

android menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas

TSh

TSe

Hasil validitas dari masing-masing validator dan analisis gabungan setelah
diketahui persentasenya dapat dicocokkan dengan kreteria validitas pada tabel

berikut.
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Tabel 3.7. Kriteria Validitas Menurut Penilaian Validator

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas
Sangat Valid, atau digunakan tanpa
1 80,01%- 100% o
revisi
Valid, atau dapat digunakan namun
2 60,1%-.80% .
==y | -
2 J‘ Q au dapat digunakan
>
=
| A
“
| P

.»L

var (2013: 158)

persentasenya

QRERANY
annay

(Akbar, 2013: 158)
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BAB IV

PEMBAHASAN DAN HASIL

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian Media Pembelajaran

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau (R&D). Metode
R&D  didefinisikan.. Sebagai ~ metode  penelitian . yang digunakan  untuk
menghasilkan  produk tertentu, dan menguji keefektifan  produk tersebut
(Sugioyono, 2018:297)..~Renelitian _dan. Pengembangan (R&D) merupakan suatu
proses dalam pengembangan produk dengan cara memvalidasi perangkat tertentu
yang menjadi produknya.

pengembangan media pembelajaran biologi  berupa pengembangan aplikasi
berbasis andreid menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk siswa
SMA kelas X yang telah diuji. coba validitas. terbatas pada tiga sekolah untuk
mendapatkan tanggapan siswa  mengenai media pembelajaran biologi  yang
sedang dikembangkan. Media /{pembelajaran™yang dikembangkan kemudian
diujicobakan dengan  validitas terbatas kepada 10 responden siswa dari tiga
sekolah yang telah  dipilih, sehingga jumlah keseluruhan sampel dari Kketiga
sekolah sebanyak 30 responden siswa. Adapun sekolah tersebut yaitu SMA
Negeri 6 Pekanbaru, SMA Negeri 14 Pekanbaru, SMA PGRI Pekanbaru. Sebelum
dilakukan uji coba validitas terbatas pada siswa, media pembelajaran berupa
aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk
siswa kelas X terlebih dahulu divalidasi oleh satu orang ahli materi, satu orang
ahli media, dan tiga orang guru biologi kelas X.

penelitian pengembangan ini menggunakan Model ADDIE. Model ADDIE

merupakan komponen utama dari pendekatan sistem untuk pengembangan
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pembelajaran dan prosedur pengembangan dalam pembelajaran. Model ADDIE
dapat menggambarkan pendekatan yang sistematis untuk  pengembangan

instruksional. Desain instruksional adalah suatu proses sistematis, efektif, dan

efesien dalam menciptakan sistem instruksional untuk memecahkan masalah

pengembangan
(Evaluation).
Namun, p : yembangan ' analisis (Analyze),
desain  (Desig ) ap p : ent). Hal ini
dilakukan 1

dari ketiga taha

permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran serta kebutuhan dalam

proses pembelajaran. Dalam hal ini peneliti melakukan observasi dan wawancara
secara langsung maupun tidak langsung kepada guru dan siswa. Hasil dari
wawancara kemudian dikumpulkan untuk dianalisis permasalahan serta kebutuhan

guru dan siswa.
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Tahapan analisis merupakan kegiatan untuk mendeskripsikan penyebab
timbulnya  kesenjangan/permasalahan antara kondisi yang diharapkan dengan
kenyataan dalam proses pembelajaran. Kegiatan analisis dalam pengembangan

aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie meliputi analisis

yang
kebutuhan dila enga 3 " gan guru dan
siswa biolof anbary, yaitu anbaru. SMAN 14
Pekanbaru, ' . I Da K ditemukan penyebab
kesenjangan b

1. menur

aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie.

4. Keanekaragaman karakteristik peserta didik dan perkembangan siswa dalam
pembelajaran berbeda-beda dalam proses penerimaan dan pengolahan

informasi.
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b) Analisis Siswa
Tahap analisis pada siswa merupakan langkah untuk mengidentifikasi

kesenjangan/permasalahan yang dihadapi oleh siswa. Hasil wawancara terbatas

secara tidak langsung dan observasi pada proses pembelajaran di tiga sekolah

desain aplikasi. Setelah menentukan konsep dan komponen penyususn materi
maka langkah selanjutnya membuat desain logo dan background sesuai dengan
materi, serta penyususan beberapa bagian inti.

Perancangan desain logo dan background disusun sesuai dengan Kl dan KD
yang berbasis aktivitas belajar mandiri. Materi/subtansi yang terdapat dalam

modul berupa konsep/prinsip-prinsip, fakta penting yang terkait langsung dan
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mendukung untuk pencapaian kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa. Selain
itu juga dilengkapi dengan tugas dan soal yang harus dikerjakan dan diselesaikan
oleh siswa sehingga dapat mengukur dan meningkatkan hasil belajar siswa.
Adapun langkah- langkah merancang aplikasi berbasis android menggunakan

platform Appypie.pada materi virus sebagai_berikut.

1. Menentukan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, dan Indikator

Pembuatan suatu praduk’ “dalam sebuah’“pengembangan pendidikan harus
berpedoman pada Kkurikulum, silabus, dan RPP. Pemilihan materi pelajaran yang
dijadikan topik utama dalam media pembelajaran yang dikembangkan merupakan
hasil kesimpulan dari tahap analisis. Berdasarkan hasil wawancara, observasi serta
hasil analisis #maka pada pengembangan ini materi yang dipilih peneliti ialah
materi virus untuk siswa SMA _kelas X. materi. ini dipilih sebagai bentuk
demostrasi bahaya nya virus pada kondisi lingkungan yang terpapar virus covid-
19 sehingga siswa dapat memahami jmengapa-kondisi ini dapat terjadi. Adapun
kompetensi dasar  rancangan aplikasi berbasis android menggunakan platform
Appypie pada materi virus sebagai berikut.

Tabel 4.1. Kompetensi dasar berdasarkan kurikulum 2013

KD Deskripsi' Kompetensi Dasar

- Menerapkan Pemahaman ~ tentang virus berkaitan tentang ciri,
| replikasi, dan peranan virus dalam aspek kesehatan masyarakat

43 Menyajikan data tentang ciri, replikasi dan peranan virus dalam aspek

kesehatan masyarakat dalam bentuk model/charta dampak terinfeksi

Virus.
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2. Mendesain Logo dan Background aplikasi serta mengisi komponen inti
Proses merancang atau mendesain produk yang dikembangkan harus
berdasarkan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator agar produk yang

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan. Setelah merancang logo dan background

sesuai dengan ma ' ‘ mengisi komponen-
“Nanpanw '@%

ground serta

Desain Background pada tahap awal
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berikut.
1) Validasi media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan

platform Appypie divalidasi oleh satu orang ahli materi, satu orang ahli
media, dan tiga guru biologi SMA kelas X. Adapun nama validator sebagali

berikut: 1bu Mellisa, S.Pd., MP sebagai ahli materi, Bapak Alwis Nazir, lbu

Sarinah S.Pd guru biologi kelas X SMA Negeri 6 Pekanbaru, 1bu Dra. Aprilis
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Sri Handayani guru biologi kelas X SMA Negeri 14 Pekanbaru, Bapak
Alwies guru biologi kelas X SMA PGRI Pekanbaru.
2) Revisi media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan

platform Appypie sesuai dengan saran dan masukkan dari validator. Hal ini

3) menyebarkan
) ini diambil 10
14 Pekanbaru,
4.2 Hasil P
4.2.1 Hasil Ve
eri, validator ahli
media, dan valid pertimbangan untuk
merevisi atau meningk n berupa aplikasi berbasis

X vyang dikembangkan. Apabila media pembelajaran yang dikembangkan sudah
memenuhi  kreteria validitas (sangat valid), maka media pembelajaran biologi
berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie pada materi
virus  untuk siswa SMA kelas X wvalid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Proses validasi dilakukan oleh masing-masing validator pada

tanggal 27 Oktober 2021(ahli media), tanggal 01 November 2021 (ahli materi),
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tanggal 09-15 November 2021 untuk guru biologi. Adapun rata-rata persentase
hasil vadidasi media pembelajaran biologi berupa aplikasi berbasis android pada
materi virus untuk siswa SMA kelas X oleh lima validator dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabel 4.3 Rats e_Penilaian_Me lajaran Oleh para Ahli

No

‘ “\1.‘ R ‘?1'5 ..l ingkat Validitas

b
04,

7| Cukup Vaiid

h%@q

+ Sangat Valid

ﬂ gat Valid

~ Sangat Valid

O W N
-
2]

()]
c
=
c

angat Valid

r: Data Peneliti
Berdasa erhadap media

pembelaja form Appypie

AERLIRN

pada mater agram berikut.

120% -

100% -

—waht

80% - AHLI MATERI
AHLI MEDIA
60% - W SMAN 6 PEKANBARU

B SMAN 14 PEKANBARU
40% -

W SMA PGRI PEKANBARU

20% -

0% -

Gambar 4.1 Grafik hasil penilaian media pembelajaran oleh lima validator
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4.2.2 Hasil Validasi Media Pembelajaran Biologi oleh Ahli Materi

Validator ahli materi adalah dosen pendidikan biologi Universitas Islam Riau
ibu Mellisa, S.Pd,. MP. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui validitas dari
materi pada media pembelajaran yang dikembangkan untuk meningkatkan
kualitas media pembelajaran. Validasi dilakukan dengan cara mengunduh aplikasi
di google playstore untuk dilihat kemudian divalidasi oleh ahli materi. Validasi
oleh ahli materi dilihat dari satu-‘aspek 'yakni .aspek kualitas isi dengan menilai
butir penyajian  materi, ~ kedalaman materi, keakuratan materi, ‘dan kebahasaan.
Adapun hasil validasi dari ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.4, Hasil Penilaian media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android
menggunakan platform Appypie pada materi virus oleh ahli materi

No Aspek Persentase Validitas (%) Tingkat Validitas
1 Kualitas Isi 60% Cukup Valid
Rata-rata validasi media 60% Cukup Valid

Sumber: Data Peneliti

Pada tabel 4.4 dapat disimpulkan -hasil validasi dariahli materi terhadap
media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform
Appypie pada materi virus untuk siswa SMA Kkelas X pada aspek kualitas isi
mendapat tingkat validitas ~cukup valid dengan persentase validitas 60% pada
media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Validasi ahli materi menyatakan
media pembelajaran ini layak diujicobakan tanpa revisi. Namun terdapat beberapa
perbaikan pada produk yang dikembangkan berupa aplikasi berbasis android
menggunakan platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X.

Adapun perbaikan dari ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 4.5. Hasil Revisi dari validator Ahli Materi

Saran/Komentar dari Validator Hasil Perbaikan

Tambahkan KI, KD, dan IPK pada
aplikasi yang dikembangkan

gombor barbogel macam

4.2.3 Hasil Valic '@
Validator ahli '
Nazir, M.Kom. Penilaian media pelajaran oleh ahli media pembelajaran
bertujuan untuk mengetahui kualitas dan tingkat validitas dari media pembelajaran
yang dikembangkan. Validasi dilakukan dengan cara mengunduh aplikasi di
google playstore kemudian divalidasi oleh ahli media pembelajaran pada lembar

validasi yang telah disediakan peneliti. Validasi ahli media pembelajaran dilihat
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dari aspek desain media dan aspek program. Adapun hasil validasi oleh ahli media
pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4.6. Hasil penilaian media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android

menggunakan platform Appypie pada materi virus oleh
ahli media pembelajaran

No As entase Validi Tingkat validitas
1 D 0 ngat Valid
2 a t Valid
Rata-rat NE‘R ) M}? . gat Valid
. Data Peneliti
Hasil i a i-berbasis android
menggunak. . ]
101% - —~ -
100% - =
99% - = -
98% - J ,
Z:f 1 KANB;\ B Desain Media
> B Program
95% -
94% - -
93% -
92% -
Desain Media rogram

Grafik 4.2. Hasil penilaian media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android
menggunakan platform Appypie pada materi virus oleh
ahli media pembelajaran.

Pada tabel 4.6 dapat disimpulkan hasil validasi dari ahli media pembelajaran
ternadap media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan

platform Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X pada aspek desain

53



nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg

DI disay yepepe fur udwnyo(

media dan program mendapat tingkat validitas sangat valid dengan rata-rata
persentase validitas 97,5 % pada media pembelajaran yang sedang dikembangkan
hasil validasi secara rinci dapat dilihat pada lampiran 16. Validasi ahli media

pembelajaran menyatakan media pembelajaran ini layak diujicobakan tanpa revisi.

Namun ada bebe an pembelajaran sehingga

\ “f‘h"&“ .$0. pembelajaran
' 2

Tampilan menu sebelum revisi Tampilan menu sesudah revisi

Sumber: Data Peneliti
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4.2.4 Hasil Validasi Media Pembelajaran Biologi oleh Guru Biologi kelas X
Validasi dari guru bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang
berkualitas sesuai dengan kebutuhan. Adapun guru biologi kelas X yang
memvalidasi media pembelajaran yang dikembangkan adalah ibu Sarinah, S.Pd
dari SMAN 6 Pekanbaru, “lbu._Dra. Aprilis-="Sri ‘Handayani dari SMAN 14
Pekanbaru, Bapak Alwies Pamedana dari SMA PGRI Pekanbaru. validasi
dilakukan dengan cara mengunduhaplikasi: di; google playstore kemudian menilai
media pembelajaran pada lembar validasi yang telah disediakan oleh peneliti.
Validasi oleh guru biologi dinilai dari tiga aspek yaitu aspek kualitas isi, desain
media, dan program. Adapaun validasi oleh guru biologi dapat dilihat pada tabel
berikut.
Tabel 4.8 Hasil Penilaian Media Pembelajaran._berupa aplikasi berbasis android

menggunakan platform Appypie pada materi virus oleh
guru Biologi kelas X

No Aspek Persentase Validitas (%) Rata- Kualifikasi
S ASH AP rata Validitas
(%)

1 Kualitas Isi 96,00% 100,00%  96,00% +97,33% Sangat Valid
2 Desain Media® 100,00% 85,00% 100,00% 95,00% Sangat Valid
3 Program 93,33% 100,00% 100,00% 97,77% Sangat Valid

Rata-rata (%) 96,44%  95,00%  98,66%  96,7%  Sangat Valid

Sumber: Data Peneliti

Keterangan:

S : Sarinah (Guru Biologi kelas X SMAN 6 Pekanbaru)

AS : Aprilis Sri Handayani (Guru Biologi kelas X SMAN 14 Pekanbaru)
AP : Alwies Pamedana (Guru Biologi kelas X SMA PGRI Pekanbaru)

Pada tabel 4.8 dapat disimpulkan dari hasil validasi guru biologi bahwa media

pembelajaran berupa aplikasi berbasis andoid menggunakan platform Appypie
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pada materi virus untuk siswa SMA kelas X memiliki kualifikasi validitas sangat
valid. Berdasarkan data hasil validasi guru biologi SMAN 6 Pekanbaru hasil
persentase untuk aspek kualitas isi 96%, aspek desain media 100%, aspek

program 93%. Secara keseluruhan hasil validasi dari guru biologi SMAN 6

program e eCa S U &| i SMAN 14

Pekanbaru ‘menc ka er persentase  95%.
Selanjutnya ha dasi dari guru , Pekanbaru hasil
persentase
orogram  100%:#Secara ke ;'- fo logi SMA PGRI

Pekanbaru apa ali tas S , arsentase 98,67%.

105
100 B S (Guru Biologi
SMAN 6 Pekanbaru
2
= 95 ¥ ASH (Guru Biologi
= SMAN 14
< Pekanbaru
= 90
[
g = AP (Guru Biologi
O SMA PGRI
Z 85 Pekanbaru)
-
¥ Rata-rata Validitas
80
75
Kualitas Isi Desain Media Program
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Grafik 4.3 Grafik Hasil penilaian Media Pembelajaran oleh Guru Biologi Kelas X
dari tiga Sekolah.

Pada grafik 4.3 dapat disimpulkan hasil validasi dari guru biologi SMA
ternadap media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan
materi virus untuk siswa SMA

platform Appypie pada elas X pada aspek kualitas

juga mendapa annya perbaikan
terhadap : ) sedang dikembangka. Ada sukan dari guru

biologi yaitu penambahan p 3 "‘ pdari guru SMAN

dari guru biologi

1 tabel berikut.

Video hendakya dise
atau teks agar
mudah memahaminya serta ke
dalam gambar hendaknya dalam baha
Indonesia

video pada materi peranan virus belum
ditampilkan agar siswa dapat melihat
berbagai  macam  penyakit  yang
disebabkan virus
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4.2.5 Data Hasil Uji Coba Media Pembelajaran

Tahap uji coba validitas media pembelajaran kepada sampel terbatas. Data
diperoleh dari uji coba terbatas pada media pembelajaran berupa aplikasi berbasis
android menggunakan platform Appypie menggunakan angket respon siswa yang
dibagikan kepada«siswa SMA. Kelas X. Pada penelitian..ini uji coba validitas
terbatas .media pembelajaran dilakukan di SMAN 6 Pekanbaru (16 November
2021), SMAN 14 Pekanbaru (18 November,2021), SMA PGRI Pekanbaru (19
November: 2021). Hasil“uji coba validitas terbatas mertupakan hasil tanggapan dari
siswa mengenai media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Uji coba
dilakukan secara langsung dengan mengunduh aplikasi disetiap smartphone pada
setiap masing-masing siswa lalu menyebarkan angket respon siswa untuk menilai
media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Hasil analisis penilaian siswa
ternadap cakupan media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android pada
platform Appypie pada materi virus untuk siswa, SMA kelas X dapat dilinat pada
tabel

Tabel 4.10. Rata-rata Persentase Hasil Uji Coba Terbatas Media pembelajaran

berupa aplikasi berbasis android menggunakan platiorm Appypie pada materi
virus untuk siswa SMA kelas X.

Persentase Validitas (%) Rata-rata _
No Aspek Kategori
S1 S2 S3 (%)
1 Kualitas Isi 82% 96,5% 88% 88,83% SV
2  Desain Media 77,66% 95,33% 88% 86,99% SV
Rata-rata (%) 79,83% 95,91% 88% 87,91% SV
Kategori \Y/ SV SV SV )V

Keterangan:

S1 : SMAN 6 Pekanbaru
S2 : SMAN 14 Pekanbaru
S3 : SMA PGRI Pekanbaru
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Hasil analisis penilaian siswa terhadap cakupan media pembelajaran biologi

dapat dilihat pada grafik berikut.

120 5

100

80

60 - B SMAN 6 Pekanbaru

B SMAN 14 Pekanbaru

40in @ SMA PGRI Pekanbaru

20

Kualitas Isi Desain Media

Gambar 4.4 Grafik hasil penilaian siswa terhadap cakupan media pembelajaran
biologi.

Berdasarkan tabel 4.10 dapat diketahui bahwa rata-rata respon siswa terhadap
media pembelajaran biologi dari tiga sekolah  adalah sangat valid dengan
persentase validitas 87,52%. Adapun rincian. ‘hasil analisis validitas respon siswa
dari tiga sekolah adalah: hasil analisis validitas dari SMAN 6 Pekanbaru sebesar
78,99% dengan tingat validitas aspek kualitas isi 82% dan tingkat validitas aspek
desain media 75,99%. Hasil analisis validitas respon siswa dari SMAN 14
Pekanbaru sebesar 95,41% dengan tingkat validitas aspek kualitas isi 96,5% dan
tingkat validitas desain media 94,33%. Selanjutnya hasil analisis validitas respon
siswa dari SMA PGRI Pekanbaru sebesar 88,16% dengan tingkat validitas aspek
kualitas isi 88% dan aspek tingkat validitas desain media 88,33%. Hasil penilaian
yang diberikan siswa dari tiap-tiap sekolah menunjukkan bahwa penggunaan

media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform
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Appypie pada materi virus untuk siswa SMA kelas X sangat valid sehingga layak

untuk digunakan dalam pembelajaran.

4.2 Pembahasan

Penelitian ini  merupakan penelitian research .dan development  yang
dilakukan di_tiga SMA yaitu SMAN 6 Pekanbaru, SMAN 14 Pekanbaru, SMA
PGRI Pekanbaru. produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu media
pembelajaran” berupa  pengembangan aplikasi* bérbasis android = menggunakan
platform Appypie pada materi virus untuk siswa kelas X yang diuji cobakan secara
terbatas dengan membagikan angket respon siswa. Sebelum produk diuji coba
terlebih  dahulu = media pembelajaran  biologi  divalidasi oleh ahli  materi
pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan tiga orang guru biclogi SMA kelas X.
validasi dilakukan pada tanggal 01 November 2021 pada ahli media, Tanggal 27
Oktober 2021 pada ahli media pembelajaran, Tanggal 09 November 2021 pada
guru biologi kelas' X SMAN 14-Pekanbary, Tangoal 12 November 2021 pada guru
biologi kelas X SMA PGRI Pekanbaru Tanggal 15 November 2021 pada guru
biologi kelas X SMAN 6 pekanbaru. Validasi ini dilakukan untuk meningkatkan
kualitas media pembelajaran biologi agar layakuntuk diuji coba kepada siswa
dalam proses pembelajaran dikelas dan proses pembelajaran secara mandiri
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Hasil dari penelitian ini adalah tersedianya media pembelajaran biologi
berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie pada materi
virus untuk siswa SMA kelas X memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan.

Adapun kelebihan dari media pembelajaran biologi yang dikembangkan yaitu.
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1) Media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform
Appypie dalam perancangan dan pembuatannya tanpa menggunakan koding

2) Media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform

Appypie dapat digunakan secara online dan offline

4) Pada proses pengembangan terdapat kesulitan pada aksebilitas dalam
penggunaan aplikasi yang dikembangkan
4.3 Validasi Media Pembelajaran Biologi
Hasil analisis validasi oleh ahli materi, ahli media pembelajara, dan tiga orang
guru biologi kelas X SMA dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran biologi

berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie sangat valid
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sehingga layak untuk digunakan pada proses pembelajaran. Uraian hasil validasi
dari tiap validator sebagai berikut.
1. Ahli Materi

Validasi media pembelajaran biologi dari ahli materi meliputi satu aspek

ajaran meliputi

Hasil validasi

AkNE

Appypie pada

pembelajaran

%agn

persentase sebesar 95% dengan Kualifikasi sangat valid dan aspek program
didapat rata-rata persentase 100% dengan kualifikasi sangat valid pada media
pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform Appypie

pada materi virus untuk siswa SMA kelas X.
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3. Guru Biologi

Validasi media pembelajaran biologi dari guru biologi SMA kelas X melipuiti
tiga aspek vyaitu aspek kualitas isi, desain media, dan program. Hasil validasi
pengembangan aplikasi berbasis android meggunakan platform Appypie pada
materi virus untuk.siswa SMA kelas X dapat.dilihat pada tabel 4.8. Hasil validasi
dari guru biologi SMAN 6 Pekanbaru 96,66% dengan kualifikasi sangat valid.
Pada aspek kualitas isi didapat. persentase: sebesar 96% dengan kualifikasi sangat
valid, aspekdesain program didapat persentase 100% dengan Kualifikasi sangat
valid, dan aspek program didapat persentase sebesar 93,33% dengan kualifikasi
sangat valid pada media pembelajaran biologi yang dikembangkan.

Pada hasil validasi dari guru biologi kelas X SMAN 14 Pekanbaru didapat
rata-rata persentase sebesar 95% dengan Kkualifikasi sangat valid. Pada aspek
kualitas isi didapat persentase sebesar 100% dengan kualifikasi sangat valid,
aspek desain media didapat, persentase sebesary85% dengan kualifikasi sangat
valid, dan aspek program didapat persentase sebesar 100% dengan kualifikasi
sangat valid pada media pembelajaran biologi yang dikembangkan.

Pada hasil validasi dari guru biologi kelas X SMA PGRI Pekanbaru didapat
rata-rata persentase sebesar 98,33% dengan. Kualffikasi sangat valid, pada aspek
kualitas isi didapat persentase 96% dengan kualifikasi sangat valid, aspek desain
media didapat persentase sebesar 100% dengan kualifikasi sangat valid, dan aspek
program didapat persentase sebesar 100% dengan kualifikasi sangat valid pada
media pembelajaran biologi yang dikembangkan. Berdasarkan hasil validasi

media pembelajaran berupa aplikasi berbasis android menggunakan platform
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Appypie pada materi virus dengan demikian, dapat disimpulkan sangat valid dan
layak diuji coba di tiga sekolah tersebt.
4.4 Uji Coba Validitas pada siswa

Hasil uji coba validitas terbatas pada siswa dapat dilihat pada tabel 4.6 rata-

AN
5. g
&
=
wn
<
>

sehingga

pembelajar.

Angket r a sekolah untuk

S L ULY

menilai android
menggunakan linilai pada media
pembelajaran __desain media. Uraian
penilaian persentase S edia. pembelajaran biologi

1) Aspek Kualitas isi

Hasil analisis validasi aspek dapat dilihat pada tabel 4.10.
menunjukkan persentase 88,83% dengan kualifikasi sangat valid. Aspek kualitas
isi terdiri dari empat kriteria penilaian yaitu penyajian materi, penyajian gambar,

penyajian video, dan bahasa. Berdasarkan hasil analisis validitas dapat dilihat

bahwa siswa memberikan respon positif terhadap media pembelajaran yang
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dikembangkan. Media pembelajaran mudah dipahami dan mudah dalam
penggunaannya.
2) Aspek Desain Media

Hasil analisis validasi desain media dapat dilihat pada tabel 4.10.

manfaat. Berdasarkan el de Sis\ nemberikan respon positif
terhadap media lajara 0 : bangkan. Tampilan
Media pe

pembelajar.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Adapun  kesimpulan  dari  penelitian  media  pembelajaran  berupa

pengembangan apli s iS..a i atform  Appypie  pada

%“\ .@&‘ iologi berupa
ﬁgsmwfm 3 pypie pada
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka rekomendasi yang dapat diberikan

sebagai berikut.

1) Perlu penelitian

2)

3)

4)

lanjutan untuk menguji keefektifan dari pengembangam
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