PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM GERAK PADA
MANUSIA BERBASIS ANDROID PADA PEMBELAJARAN BIOLOGI
UNTUK SISWA KELAS XI SMA/ MA

SKRIPSI

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat
Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan

[ A
”
4
-
[
(4
]

-

\
NN

QR

LILIK NURHIDAYAH
136511197

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS ISLAM RIAU
PEKANBARU

2019



Pengembangan Media Pembelajaran Pembelajaran Sistem Gerak pada
Manusia Berbasis Android untuk Siswa Kelas XI IPA SMAN

LILIK NUR HIDAYAH
NPM.136511197

Skripsi. Program Studi Pendidikan Biologi. FKIP Universitas Islam Riau.
Pembimbing Utama: Ibnu Hajar, S.Pd., M.P
Pembimbing Pendamping: Mellisa, S.Pd., M.P

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran berbasis android pada
pembelajaran biologi materi system gerak pada manusia yang layak digunakan untuk
kegiatan belajar siswa kelas X1 IPA SMA/ MA. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan PLOMP (2010). Pengembangan media pembelajaran dilakukan dari
tahap penelitian awal (preliminart reaseach) sampai prototipe (prototyping satge).
Penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Berdasarkan teknik tersebut,
maka penentuan sampel yang diambil adalah 10 orang peserta didik dari masing-masing
sekolah berdasarkan kriteria tertentu yaitu SMA/ MA yang menerapkan kurikulum 2013
dan memiliki akreditasi sekolah adalah A. Teknik pengumpulan data menggunakan
lembar validasi yang berupa angket respon yang harus diisi peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran tersebut. Sebelum diujicobakan, media pembelajaran
terlebih dahulu melalui tahap validasi oleh ahli media, ahli materi dan guru mata
pelajaran Biologi. Teknik analisis data menggunakan deskriptif data kuantitatif. Hasil
penelitian ini adalah berupa produk media pembelajaran system gerak pada manusia
berbasis android yang dikemas dalam bentuk aplikasi. Hasil validasi ahli media
menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk kategori sangat layak dengan rata-rata
skor 91,89%. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran
termasuk kategori sangat layak dengan rata-rata skor 97,50% dan hasil validasi oleh guru
mata pelajaran Biologi menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk kategori
sangat layak dengan rata-rata skor 95,63%. Penilaian oleh peserta didik mendapatkan
persentase sebesar 93,05. Rata-rata penilaian secara keseluruhan adalah sebesar 94,52%.
Berdasarkan hasil validasi dari para ahli diperoleh produk berupa media pembelajaran
system gerak pada manusia berbasis android sangat layak digunakan dalam kegiatan
pembelajaran Biologi kelas XI IPA SMA/ MA.

Kata Kunci: Penelitian Pengembangan, Android, Sistem Gerak
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ABSTRACT

This study aims to produce android-based learning media in biology learning of motion
system material in humans that are suitable to be used for learning activities of class XI
IPA high school students. This study uses PLOMP development model (2010).
Development of learning media is carried out from initial research stage (preliminary
research) to prototype (prototyping satge). Determination of samples using purposive
sampling technique. Based on technique, determination of sample taken is 10 students
from each school based on certain criteria, namely the SMA / MA that applies 2013
curriculum and has school accreditation is A. Technique of collecting data uses a
validation sheet in the form of a required response questionnaire students after using the
learning media. Before being tested, learning media first goes through the validation stage
by media experts, material experts and Biology subject teachers. Data analysis technique
uses descriptive quantitative data. Results of this study are in the form of media products
learning motion systems in humans based on Android which are packaged in the form of
applications. Results of media expert's validation showed that the learning media included
a very decent category with an average score of 91.89%. The results of the material
expert validation showed that the learning media included in the very feasible category
with an average score of 97.50% and the results of validation by Biology subject teachers
showed that the learning media included a very decent category with an average score of
95.63%. Assessment by students gets a percentage of 93.05. The overall rating is 94.52%.
Based on the results of the validation of the experts obtained products in the form of
motion learning media in android-based humans are very feasible to use in Biology
learning activities in class XI IPA SMA / MA.

Keywords: Development Research, Android, Motion Systems
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan dan tuntutan untuk menjamin
perkembangan dan kelangsungan kehidupan bangsa dan negara demi terciptanya
sumber daya manusia yang memiliki kecerdasan intelektual tinggi. Berkaitan
dengan undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional
menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara
aktif dapat mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara (Sanjaya,
2010: 8).

Biologi merupakan salah satu dari bagian ilmu pengetahuan alam dan
merupakan salah satu cabang ilmu yang ada di dalam dunia pendidikan yang turut
memberikan peranan dalam usaha menciptakan manusia yang berkualitas. Untuk
memperoleh pemahaman dan penguasaan dalam pembelajaran biologi, diperlukan
usaha—usaha yang sengaja dan terencana untuk membantu perkembangan potensi
dan kemampuan siswa agar bermanfaat bagi kepentingan hidupnya. Usaha-usaha
yang sengaja dilakukan itu dilaksanakan pada lembaga yang bersifat formal yaitu
pendidikan.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam berbagai aspek
kehidupan sangat pesat. Hal ini membuat dunia pendidikan dituntut untuk
mengikuti  perkembangan zaman. Proses pembelajaran perlu adanya
pengembangan yang sesuai agar dapat mengikuti kemajuan teknologi.
Pembelajaran Kurikulum 2013 memiliki ciri khas yaitu menggunakan scientific
approach atau pendekatan saintifik sehingga siswa dituntut aktif dalam
pembelajaran karena di sini guru sebagai fasilitator harus mampu meningkatkan
ketertarikan siswa terhadap suatu materi belajar dan siswa dalam pembelajaran

menjadi pusat (Student Centered Learning). Siswa perlu adanya ruang yang



diberikan guru sebagai fasilitator dengan menyediakan wahana, media, dan
pendekatan cara belajar yang bervariasi. Kenyataannya guru masih mengajarkan
pembelajaran yang pasif dengan menggunakan media pembelajaran yang belum
dikembangkan secara optimal sehingga siswa motivasi belajarnya rendah dan
kurangnya pemahaman dalam pembelajaran. (Permendikbud, 2013: 2)

Perkembangan teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah
mendorong terciptanya inovasi-inovasi di segala bidang. Salah satu bidang yang
yang tidak luput dari perkembangan tersebut adalah bidang pendidikan yang
ditandai dengan munculnya konsep elektronik learning (e-learning). E-learning
didefinisikan sebagai proses pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan
rangkainan elektronik untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau
bimbingan. Ada pula yang menafsirkan e-learning sebagai bentuk pendidikan
jarak jauh yang dilakukan melalui media internet. Elektronik learning (e-learning)
merupakan konsep belajar dan pembelajaran baru yang dikombinasikan dengan
teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang dengan pesat. Konsep
pembelajaran ini memudahkan siswa dan guru untuk memperoleh sumber belajar
dengan akses yang luas serta sangat mudah dan ringan. Namun saat ini konsep e-
learning semakin berkembang menjadi mobile learning (m-learning). (Sibilana,
2016: 1-2)

Mobile learning merupakan salah satu alternative bahwa layanan
pembelajaran harus dilaksanakan dimanapun dan kapanpun. Mobile learning
memiliki karakteristik yang praktis dibawa kemanapun, serta memiliki jangkauan
yang luas. Salah satu diantara mobile learning adalah smartphone yang beroperasi

sistem android.

Hasil obsevasi dan wawancara yang telah dilakukan peniliti. Informasi
yang didapat: (1) Dalam penyampaian materi pembelajaran guru belum dapat
memaksimalkan penggunaan media pembelajaran; (2) Guru lebih dominan
menggunakan metode ceramah; (3) kebanyakan dari siswa memanfaatkan
handphone hanya sebatas untuk telepon, SMS, memutar lagu/video, mengkases

media social bahkan bermain game.



Android merupakan teknologi saat ini yang sudah sangat dikenal oleh
masyarakat baik siswa sekolah maupun orang dewasa, namun masih sedikit
pemanfaatan Android untuk belajar siswa. Sifatnya yang portable atau mudah
dibawa kemana saja dan sebagian besar siswa memilikinya, maka peneliti
memanfaatkan hal tersebut untuk mengembangkan media pembelajaran. Sistem
operasi android menjadikan media-media pembelajaran khusus bagi siswa yang
dikemas dalam bentuk software atau aplikasi. Berbagai software telah tersedia
untuk membuat media pembelajaran. Dukungan Software inilah yang dapat
mebuat media yang dapat memudahkan siswa dalam memahami materi.

Materi sistem gerak merupakan materi biologi yang berlangsung secara
fisiologis didalam tubuh manusia. Siswa tidak bisa mempelajari secara langsung,
sehingga dibutuhkan peran media agar siswa lebih mudah dalam mempelajari
materi tersebut. Materi ini membutuhkan pemahaman yang kuat sehingga
dibutuhkan media pembelajaran yang representative dan bisa diulang-ulang
kapanpun dan dimanapun siswa membutuhkannya. Oleh karena itu peneliti
tertarik dalam Pengembangan media pembelajaran berbasis android. Diharapkan
dapat memfasilitasi kebutuhan guru dan siswa untuk mempelajari materi tersebut
setiap saat tanpa ada batasan waktu dan tempat.

Berdasarkan penelitian Sukmawati (2016) aplikasi media pembelajaran
biologi SMP berbasis android untuk bekal menghadapi UAN di SMP Islam Bakti
Surakarta yang dikembangkan layak digunakan. Kemudian menurut penelitian
Saefi (2014) menyimpulkan bahwa media mobile learning berbasis android pada
pembelajaran struktur dan fungsi sel yang dikembangkan valid, efektif dalam
membantu siswa memahami materi dan mencapai ketuntasan belajar, dan praktis
digunakan dalam pembelajaran struktur dan fungsi sel kelas XI.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Sistem Gerak pada Manusia Berbasis Android untuk Kelas XI IPA
SMAN”.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi

beberapa permasalahan antara lain:

1)

2)
3)

4)

Dalam  penyampaian materi  pembelajaran guru belum  dapat
memaksimalkan penggunaan media pembelajaran

Guru lebih dominan menggunakan metode ceramah

Masih banyak siswa yang menggunakan smartphone untuk hal-hal yang
kurang mendukung dalam pembelajaran

Masih terbatasnya pengembangan media pembelajaran berbasis android
khususnya pada mata pelajaran biologi

1.3 Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka peneliti

membatasi masalah yaitu:

1)

2)

3)

Penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti hanya sampai batas
development (pengembangan).

Penelitian ini akan dilaksanakan pada mata pelajaran Biologi yang terdiri
dari Standar Kompetensi 3: menjelaskan struktur dan fungsi organ manusia
dan hewan tertentu, kelainan/penyakit yang mungkin terjadi serta
implikasinya pada salingtemas, Kompetensi Dasar 3.1: menjelaskan
keterkaitan antara struktur, fungsi, dan proses serta kelainan/penyakit yang
dapat terjadi pada sistem gerak pada manusia.

Penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, maka rumusan masalahnya

adalah bagaimanakah kelayakan dari Media Pembelajaran Sistem Gerak pada
Manusia Berbasis Android untuk Kelas XI IPA SMAN?



1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, tujuan dari

penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1)

2)
3)

4)

Merangcang dan mengembangkan Media Pembelajaran Sistem Gerak pada
Manusia Berbasis Android untuk Kelas XI IPA SMAN.

Menghasilkan media pembelajaran yang inovatif bagi peserta didik.

Menguji kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis android
sebagai alat pembelajaran biologi.

Mengetahui kelayakan dari Media Pembelajaran Sistem Gerak pada
Manusia Berbasis Android untuk Kelas XI IPA SMAN.

1.6 Manfaat Penelitian

1)

2)

3)

4)

Manfaat penelitian yang diharapkan antara lain:

Bagi siswa, produk penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman konsep serta
meningkatkan prestasi belajar siswa pada pelajaran biologi. Siswa dapat
belajar mandiri dirumah dengan bantuan telepon seluler.

Bagi guru, produk penelitian ini dapat dijadikan alternative media
pembelajaran untuk mendukung kegian belajar mengajar berlangsung.

Bagi sekolah, diharapkan dengan adanya penelitian ini bisa sebagai
masukan dan evaluasi dalam meningkatkan keefektifan pemebelajaran.
Serta menjadi bahan pertimbangan dalam rangka perbaikan media
pembelajaran untuk meningkatkan mutu pendidikan sekolah.

Bagi peneliti, dapat memberikan pengalaman baru serta wawasan mengenai

pengembangan aplikasi android.

1.7 Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini

adalah:

1) Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran Biologi berbasis aplikasi

android. Media yang dikembangkan disesuaikan dengan Kl dan KD
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2)

3)

4)

5)

Kurikulum 2013 pada materi pokok Sistem Gerak pada Manusia untuk siswa
kelas XI IPA SMA/MA. Media pembelajaran yang dibuat terdiri dari tujuan
pembelajaran, peta konsep, materi, latihan soal dan kesimpulan. Isi media
pembelajaran dibuat sesuai dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
yang terdapat dalam Kurikulum 2013. Media pembelajaran yang dibuat
menggunakan Bahasa Indonesia dan disertai dengan gambar-gambar yang
menggunakan format jpeg dan png.

Produk yang dihasilkan menggunakan software Adobe flash Player CS 6
Action script 3.0 dibantu dengan software pengolah gambar Adobe
Photoshop, Corel Draw, Android Studio.

Aplikasi berbasis android memuat konten materi dalam bentuk teks, gambar,
video dan animasi berjalan pada mode online dan offline.

Aplikasi diinstal pada handphone yang tergolong dalam smartphone berbasis
Android.

Versi sitem operasi android pada handphone minimal 2.2 (Froyo)

1.8 Definisi Istilah

Beberapa definisi istilah yang terdapat dalam skripsi ini dapat penulis

paparkan agar tidak terjadi kesalah fahaman sebagai berikut:

1)

2)

3)

Penelitian Pengembangan adalah suatu penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan suatu produk/model dan menilai produk/model yang
dikembangkan (Sugiyono, 2010: 407)

Media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat di pakai untuk
mencapai tujuan pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, majalah dan
sebagainya (Rossi dan Breidle (1996) dalam Sanjaya, 2010: 163).

Android adalah sistem operasi berbasis linux yang khusus untuk perangkat

bergerak seperti smartphone atau tablet (Huda, 2013 : 1-5)



BAB Il
TINJAUAN TEORI

2.1 Paradigma Pembelajaran Biologi

Sains disebut juga dengan Illmu Pengetahuan Alam (IPA). Ilimu
Pengetahuan Alam merupakan pengetahuan sistematis dan dirumuskan, yang
berhubungan dengan gejala-gejala kebendaan dan didasarkan terutama atas
pengamatan dan deduksi. Pada hakikatnya IPA dibangun atas dasar produk
ilmiah, proses ilmiah, dan sikap ilmiah (Trianto, 2012: 136).

lImu pengetahuan Alam (IPA) didefinisikan sebagai pengetahuan yang
diperoleh melalui pengumpulan data dengan eksperimen, pengamatan, dan
dedukasi untuk menghasilkan suat penjelasan tentang sebuah gejala yang dapat
dipercaya. Dalam belajar IPA peserta didik diarahkan untuk membandingkan hasil
prediksi peserta didik dengan teori melalui eksperimen dengan menggunakan
metode ilmiah. Pendidikan IPA disekolah diharapkan dapat menjadi wahana bagi
peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek
pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari,
yang didasarkan pada metode ilmiah. Pembelajaran IPA menekankan pada
pengalaman langsung untuk mengembangkan kopetensi agar peserta didikmampu
memahami alam sekitar melalui proses “mencari tahu” dan “berbuat”, hal ini akan
membantu peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam.
(Trianto, 2012: 151-152).

Merujuk pada pengertian IPA bahwa hakikat IPA memiliki empat unsur
utama, yaitu pertama, sikap: rasa ingin tahu tentang benda, fenomena alam,
makhluk hidup, serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah baru
yang dapat di pecahkan melalui prosedur yang benar; kedua, proses: prosedur
pemecahan masaah melalui metode ilmiah; ketiga, produk: berupa fakta, prinsip,
teori dan hukum; dan keempat, aplikasi: penerapan metode ilmiah IPA dalam
kehidupan sehari-hari. Keempat unsusr itu merupakan ciri IPA yang utuh dan
tidak dapat dipisahkan satu sama lain (Puskur dalam Trianto, 2012: 153-154).



Wisudawati dan sulistyowati (2014: 22), menyatakan Biologi sebagai
salah satu cabang IPA yang menyediakan berbagai pengalaman belajar untuk
memahami konsep dan proses sains. Lebih lanjut wisudawati dan sulistyowati
(2014:10), menyatakan bahwa proses pembelajaran IPA menitikberatkan pada
suatu proses penelitian. Hal ini akan terjadi ketika belajar IPA mampu
meningkatkan proses berfikir siswa untuk memahami fenomena-fenomena alam.
Hal ini disebabkan karena IPA berwal dari suatu proses penemuan oleh para ahli,
misalnya Archimedes mampu menemukan hokum Archimedes ketika beliau
diminta raja untuk mengetahui berat massa pada mahkotanya. Dengan demikian
proses pembelajaran IPA mengutamakan penelitian dan pemecahan masalah.

Salah satu cabang dari pelajaran IPA yang mempelajari tentang alam
adalah Biologi tetapi pelajaran biologi merupakan pelajaran sains yang masih
banyak salah paham dalam mengartikannya. Mereka sebagain besar mangatakan
bahwa pelajaran biologi adalah pelajaran yang sulit dan banyak hafalan, jadi tidak
perlu susah payah utuk belajarnya. Hal tersebut bukan hanya datang dari kalangan
luar pelajaran biologi tetapi juga datang dari praktisi IPA sendiri yang kurang
paham hakikat pembelajaran IPA. Jika peserta didik terbawa oleh paradigma
“biologi adalah pelajaran hapalan”, maka akibatnya sangat fatal, anatara lain:
pembelajaran biologi akan jalan ditempat, logika sains yang dimiliki biologi
menjadi statis dan perkembangan biologi menjadi berhenti karena pembelajaran
biologi disampaikan secara monoton dan letter lux harus sesuai dengan bahasa
buku (Nizamudinshamazia’s, 2010).

Nizamudinshamazia’s (2010) menyatakan agar pembelajaran IPA tidak
menjadi pelajaran hafalan maka guru harus menerapkan prinsip-prinsip sebagai
berikut:

1) Guru harus menyadari bahwa belajar biologi bukan hanya sekedar
menghafal, tetapi pandai mengaitan satu topik terdahulu dengan topik yang
akan datang, hingga membentuk pemahaman yang komprehensip.

2) Siswa harus dilatih melakukan analisa dan bahasa yang tidak teks book
tetapi bebas menggunakan bahasa yang logis dan sesuai dengan substansi

materi.



3) Siswa jangan dibatasi pada materi yang ada di buku saja tetapi harus di
hubungkan dengan biologi nyata sesuai konteks dan materi yang dipelajari
(materi pengembangan).

4) Pembelajaran harus interaktif

5) Penilaian harus objektif dan kontinyu.

2.2 Media Pembelajaran
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang secara harfiah
berarti tengah, perantara, atau pengantar. Menurut Flemming (1987: 234) dalam
Arsyad (2011: 3) mengemukakan bahwa media sering juga disebut dengan
mediator yaitu penyebab atau alat yang ikut campur tangan dalam dua pihak dan
mendamaikannya. Istilah mediator media menunjukkan fungsi atau perannya,
yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses
belajar. Sementara menurut Gagne dan Briggs (1975) dalam Arsyad (2011: 4-5)
secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran, yang terdiri
dari buku, tape recorder, kamera, kaset, video recorder, film, televise, slide
(gambar bingkai), foto, grafik, dan computer.

Criticos (1996) dalam Daryanto (2010: 4-5) menyakan media merupakan
salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator
menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa proses
pembelajaran merupakan proses komunikasi.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya proses belajar pada si pembelajar.
Hal ini adalah proses merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta
perhatian peserta didik sehingga proses belajar dapat terjalin. Berdasarkan
pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat
bantu yang digunakan oleh guru sebagai alat bantu mengajar. Selama interaksi
pembelajaran, guru menyampaikan pesan ajaran berupa materi pembelajaran
kepada peserta didik (Aqgib, 2013: 50).



Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan pengertian
media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi

dalam pembalajaran.

2.2.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2011: 15-16) mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa, sedangkan fungsi media pembelajaran menurut Susilana dan
Riana (2009: 10):

1. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi
memiliki fungsi tersendiri yaitu sebagai sarana alat bantu pembelajaran yang
lebih efektif.

2. Media pembelajaran yang digunakan harus relevan dengan kompetensi yang
ingin dicapai. Fungsi ini mengandung makna bahwa penggunaan media
pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi dan bahan ajar.

3. Media pembelajaran bisa berfungsi untuk mempercepat proses belajar.
Fungsi ini mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat
menangkap tujuan pembelajaran dengan lebih mudah dan cepat.

4. Media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan kualitas proses belajar.
Pada umumnya hasil belajar siswa dengan bantuan media pembelajaran
akan tahan lama sehingga kualitas pembelajaran memiliki nilai yang tinggi.

5. Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar konkret untuk berfikir, oleh
karena itu dapat mengurangi terjadinya verbalisme.

Dalam proses belajar mengajar peserta didik terdapat manfaat
menggunakan media pembelajaran yaitu (Sudjana & Rivai, 2013: 2)
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar.
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2.

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran.

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga peserta didik tidak
bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk
setiap jam pelajaran.

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat media

pembelajaran dalam dunia pendidikan adalah:

1.

Memperjelas materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru kepada
peserta didik.

Mengatasi keterbatasan yang ada dalam pembelajaran seperti ruang, waktu,
tenaga, dan daya indera.

Menunjang pengajaran individual oleh peserta didik, sehingga guru disini
berfungsi sebagai fasilitator dalam penyampaian materi pembelajaran.

2.2.3 Klasifikasi Media Pembelajaran

Klasifikasi media pembelajaran menurut Susilana dan Riana (2009: 14)

dibagi menjadi tujuh kelompok, yaitu (1) kelompok satu: grafis, bahan cetak. Dan

gambar diam, (2) kelompok dua: media proyeksi diam, (3) kelompok tiga: media

Audio, (4) kelompok empat: media audio visual diam, (5) kelompok lima: media

film, (6) kelompok enam: media televise, dan (7) kelompok tujuh: multimedia.

1) Kelompok ke Satu: media grafis, bahan cetak, dan gambar diam

1.

Media grafis adalah media visual dengan menyajikan fakta, ide atau gagasan
melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka, dan symbol atau gambar.
Media bahan cetak adalah media visual yang pembuatannya melalui proses

printing atau percetakan.
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3.

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Media gambar diam adalah media visual yang berupa gambar yang

dihasilkan melalui proses fotografi.
Kelompok ke dua: media proyeksi diam. Media proyeksi diam adalah media
visual yang diproyeksikan atau media yang memproyeksikan pesan dan hasil
proyeksinya tidak bergerak. Contohnya adalah OHP (Overhead Projector)
Kelompok ke tiga: media audio. Media audio adalah media yang
penyampaian pesannya hanya dapat diterima oleh indera pendengaran.
Contohnya adalah radio dan perekam pita magnetik.
Kelompok ke empat: media audio visual diam media yang penyampaiannya
dapat diterima oleh indera pendegaran dan penglihatan, akan tetapi gambar
yang dihasilakn adalah gambar diam atau memiliki sedikit unsur gerak.
Contohnya adalah sound slide dan film strip bersuara.
Kelompok ke lima: media film. Media film adalah searangkaian gambar diam
yang meluncur secara cepat dan diproyeksikan sehingga menimbulkan seperti
bergerak.
Kelompok ke enam: media televisi. Media televisi adalah media yang dapat
menampilkan pesan secara audiovisual dan gerak.
Kelompok ke tujuh: multimedia. Multimedia adalah suatu sistem
penyampaian dengan menggunakan berbagai jenis bahan belajar yang
membentuk suatu unit atau paket.

Menurut Sanjaya (2011: 172-173), mengungkapkan bahwa media

pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari

sudut mana melihatnya.

1)

1.

2)

Dilihat dari sifatnya, media dibagi kedalam:
Media auditif, yaitu media yang dapat didengar saja atau media yang hanya
memiliki unsur suara.
Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat dan tidak mengandung
unsur suara.
Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara
juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat.

Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi kedalam:
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1. Media yang memiliki daya liput yang luas dan srentak. Melalui media ini
siswa diharapkan dapat mempelajari hal-hal atau kejadian yang actual
secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan khusus.

2. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu.

3) Dilihat dari caara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi kedalam:

1. Media yang diproyeksikan, jenis media yang seperti ini memerlukan alat
proyeksi khusus seperti film projector untuk memproyeksikan film, slide
projector untuk memproyeksikan - film slide, dan OHP untuk
memproyeksikan transparansi. Tanpa alat pendukung ini, maka media tidak
akan bisa diberfungsi.

2. Media yang tidak diproyeksikan

2.3 Android
2.3.1 Definisi Android

Sistem operasi android sudah berjalan sejauh sejak pertama Kkali
memperkenalkan Open Handset Alliance pada akhir tahun 2007. Android
merupakan sistem operasi terbuka yang secara agresif dipopulerkan oleh Google.
Banyak peralatan nikrabel diberbagai Negara menggunakan sistem operasi
Android. Peralatan lain seperti tablet, net-book, set-top box bahkan mobil juga
mengadobsi sistem android (Stelee & To, 2010: 1)

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat sesluler layar sentuh seperti telepon pintar dan computer tablet. Android
awalnya dikembangkan oleh Android Inc., dengan dukungan finasial dari Google,
yang kemudian membelinya pada tahun 2005.

Huda (2013: 1-5) mengatakan android merupkan sistem operasi berbasi
Linux yang khusus untuk perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.
Sedangkan android menurut Satyaputra dan Aritonang (2014: 2) adalah sebuah
sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilistrasikan
sebagai jembatan antara piranti (device) dan penggunaanya, sehingga pengguna
dapat berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang

tersedia pada device.
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Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android adalah platform
terbuka yang memungkinkan pengembang menciptakan aplikasi mereka. Android
didistribusikan dengan dua jenis. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari
google atau Google Mail Service (GMS). Kedua adalah tidak mendapat dukungan
langsung dari google atau Open Handset Distribution (OHD). (Safaat, 2012: 1)

2.3.2 Sejarah Android

Perkembangan android dimulai dengan berdirinya Android Inc. pada
Oktober 2003 dengan tujuan Mobile Device yang lebih pintar untuk menyaingi
Synbian dan Windows Mobile yang popular pada saat itu dimana iPhone dan
Blackberry belum dirilis.

Cinar (2012: 28) mengemukakan bahwa “Android Inc. was founded in
Silicon Valley, California, in October 2003, with the ide of providing a mobile
platform that is more aware of user’r location and preferences”. Perkembangan
Android dimulai dengan berdirinya Android, Inc. pada Oktober 2003 dengan
tujuan mobile device yang lebih pintar untuk menyaingi Symbian dan Windows
Mobile yang popular pada saat itu dimana Iphone dan Blakcberry belum dirillis.

Pada tahun 2005, Android diakui oleh Google, pengembangan terus
dilanjutkan sampai Android versi beta diluncurkan pada tanggal 5 November
2007. Hingga saat ini tanggal 5 Novebmber diperingati sebagai hari jadi Android.
Seminggu setelahnya yaitu tanggal 12 November 2007 Android SDK (Software
Development Kit) diluncurkan, sehingga penggunaan dapat membuat dan
mengembangkan aplikasi-aplikasi Android mereka sendiri. (Satyaputra dan
Aritonang, 2014:5)

2.3.3 Versi dan Jenis-jenis Android
Sistem operasi android ini sangatlah unik dan mampu memberikan
kemudahan bagi para pengguna karena nama sistem operasinya selalu berdasarkan

makanan dan diawali dengan abjad yang berurutan seperti pada table berikut.
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Tabel 1. Versi dan Jenis-jenis Android

Versi Nama Rilis
1.0 Android 1.0 23 September 2008
1.1 Android 1.1 9 Februari 2008
1.5 Cupcake 30 April 2009
1.6 Donut 15 September 2009
2.0-2.1 Eclair 26 Oktober 2009 (2.0)
12 Januari 2010 (2.1)
2.2 Froyo 20 Mei 2010
2.3 Gingerbread 6 Desember 2010
3.0-3.2 Honeycomb 22 Februari 2011 (3.0)
10 Mei 2011 (3.1)
15 Juli 2011 (3.2)
4.0 ICS (Ice Cream Sandwich) 19 Oktober 2011
4.1-4.3 Jelly Bean 9 Juli 2012 (4.1)
13 November 2012 (4.2)
24 Juli 2013 (4.3)
4.4 Kit Kat 3 September 2013
5.0 Lollipop 3 November 2014

Sumber: Satyaputra dan Aritonang (2014: 7)

2.3.4 Manfaat Android
Android merupakan sitem operasi yang dirancang oleh salah satu pemilik
situs besar didunia. Seiring berjalannya waktu, Android telah berevolusi menjadi
sistem yang luar biasa dan banyak diminati oleh pengguna smartphone karena
mempunyai banyak kelebihan. Namun, dibalik popularitas platform Android yang
disebut sebagai teknologi canggih ini pastilah memiliki kekurangan. Berikut

adalah kelemahan dan kelebihan Android menurut Zuliana dan Padli (2013: 2):

1) Kelebihan Android
(1) Lengkap (Complete Platform): para pengembang dapat melakukan
pendekatan yang komprehensif ketika sedang mengembangkan platform
android. Android merupakan sistem operasi yang aman dan banyak
menyediakan tools guna membangun software dan menjadikan peluang

untuk para pengembang aplikasi.
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(2) Android bersifat terbuka (open Source Platfrom): Android berbasis linux
yang bersifat terbuka atau open source maka dapat dengan mudah untuk
dikembangkan oleh siapa saja.

(3) Free Platfrom: Android merupakan platform yang bebas untuk para
pengembang. Tidak ada biaya untuk membayar lisensi atau biaya royaliti.
Software Android sebagai platform yang lengkap, terbuka, bebas, dan
informasi lainnya dapat diunduhsecara gratis dengan mengunjungi website
http://developer.android.com.

(4) Sitem operasi merakyat. Ponsel Android tentu berbeda dengan Iphone
Operating System (10S) yang terbatas pada gadget dari Apple, maka
Android punya banyak produsen, dengan gadget adalah masing-masing
mulai Evercross hingga Samsung dengan harga yang cukup terjangkau.

2) Kelemahan Android

(1) Android selalu terhubung internet.

(2) Banyaknya iklan yang terpampang diatas atau dibawah aplikasi. Walaupun
tidak ada pengaruh dengan aplikasi yang sedang dipakai tetapi iklan ini
sangat mengganggu

(3) Tidak hemat daya baterai

2.4 Reseach and Development (Penelitian dan Pengembangan)

Sugiyono (2011: 297), mengatakan penelitian dan pengembangan
(research and development) adalah metode penelitian dengan tujuan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Pendapat
lain yang diutarakan oleh Mulyatiningsih (2011: 161) bahwa research and
development adalah “penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan
produk baru melalui proses pengembangan”. Secara umum penelitian dan
pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk
baru dan menguji keefektifan produk tersebut.

Sukmadinata (2012: 164), mengatakan penelitian dan pengembangan
adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk

baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung
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jawabkan. Produk tersebut tidak sesalu berbentuk benda atau perangkat keras

(hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran dikelas atau

laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti progam

computer untuk mengolah data, pembelajaran dikelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan,

bimbingan, evaluasi, manajemen, dll.

Haviz (2012: 92) penelitian pengembangan merupakan kegiatan siklis
yang berkontruksi terhadap pencapaian tujuan akhir dan kelayakan produk yang
akan mendukung terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Ketersesuain
pemilihan model desain pengembangan juga akan berdampak terhadap tujuan
pengembangan. Menurut Sanjaya (2014: 131-132), menambahkan produk-produk
sebagai hasil R&Ddalam bidang pendidikan di antaranya:

1) Berbagai macam media pembelajaran dalam berbagai bidang studi baik media
cetak seperti buku dan bahan ajar cetak lainnya, maupun media non cetak
seperti pembelajaran melalui audio, vidio dan audiovisual, termasuk media
CD.

2) Berbagai macam strategi pembelajaran dalam berbagai bidang studi bersama
langkah-langkah atau tahapan pembelajaran, untuk perbaikan proses dan hasil
belajar.

3) Paket-paket pembelajaran yang dapat dipelajari oleh peserta didik secara
mandiri, seperti modul pembelajaran, atau pengajaran berprogram.

4) Desain sistem pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan tuntutan
kurikulum.

5) Berbagai jenis metode dan prosedur pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
dan isi/ materi pembelajaran.

6) Sistem perencanaan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik ataupun sesuai dengan tuntutan kurikulum.

7) Sistem evaluasi baik evaluasi proses maupun evaluasi hasil untuk
pengambilan keputusan yang berhubungan dengan penentuan kualitas

pembelajaran atau pencapaian target kurikulum.
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8) Prosedur penggunaan fasilitas-fasilitas pendidikan seperti laboratorium
microteaching termasuk prosedur penyelenggaraan praktik mengajar, dan lain

sebagainya.

2.5 Penelitian Relevan

Penelitian yang dilakukan oleh Cinthya (2016) menyatakan hasil validasi
oleh ahli materi, guru biologi, dan siswa menilai bahwa media pembelajaran
sistem indera berbasis Android yang dikembangkan sudah sangat baik. Skor rata-
rata validasi oleh: ahli materi kelayakan isi sebesar 53% dikatakan sangat baik dan
47% dikatakan baik, ahli materi kebenaran konsep sebesar 90% dikatakan benar
dan 10% dikatakan salh, guru biologi sebesar 57% dikatakan baik dan 43%
dikatakan sangat baik, tanggapan siswa sebesar 26% sangat setuju; 64% setuju;
dan 10% kurang seuju. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran sistem indera berbasis android berdasarkan penilaian ahli media,
ahli materi, dan guru biologi secara umum dikategorikan baik serta memberikan
pengaruh kepada hasil belajar siswa dan efektif meningkatkan hasil belajar siswa
kelas XI IPA SMA Negeri 2 Bantul.

Penelitian yang dilakukan Sukmawati (2016). Hasil uji kelayakan
diperoleh 95% untuk ahli media, 85% untuk ahli materi, 90% untuk praktisi
lapangan, dan 89% untuk sasaran pengguna. Maka dapat disimpulkan bahwa
aplikasi media pembelajaran biologi SMP berbasis android untuk bekal
menghadapi UAN di SMP Islam Bakti Surakarta yang dikembangkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi dimensi tiga.

Penelitian Purbasari (2013) dengan judul “Pengembangan Aplikasi
Android sebagai Media Pembelajaran Matematika pada Materi Dimensi Tiga
untuk Siswa SMA kelas X hasil penelitian disebutkan bahwa hasil uji kelayakan
diperoleh 96,43%% untuk ahli media, 82,28% untuk ahli materi, 81,52% untuk
praktisi lapangan, dan 83,49% untuksasaran pengguna. Oleh karena itu aplikasi
yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi

dimensi tiga.
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Penelitian yang dilakukan oleh Saefi, dkk (2013) dengan judul
“Pengembangan Meedia Mobile Learning berbasis Android pada Pembelajaran
Struktur dan Fungsi Sel Kelas XI” menyimpulkan bahwa media mobile learning
berbasis android pada pembelajaran struktur dan fungsi sel yang dikembangkan
valid, efektif serta membantu siswa dalam memahami materi dan mencapai
ketuntasan belajar serta praktis dalam pembelajaran.

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran
Pendidkan Agama Islam untuk Kelas XI di SMA Negeri 2 Malang yang diteliti
oleh Annas (2016) dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan
dinyatakan layak untuk digunakan dengan rata-rata presentase 73,5% oleh ahli
materi, 86,6% oleh ahli media, 84,6% dan 86,4% oleh ahli pembelajaran | dan II,
serta 88,1% diuji coba lapangan. Kemudian hasil dari pretest dan posttest dari
hasil uji T yang dilakukan dengan taraf kebenaran 95%. Maka hasil belajar siswa
terdapat perbedaan, artinya hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan

media memiliki hasil yang berbeda secara positif.
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan Penelitian dan Pengembangan atau Research and
Development (R&D). menurut Borg & Gall (dalam Setyasari, 2013: 222),
Penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian. Menurut Sanjaya (2014:
129), penelitian dan pengembangan adalah proses pengembangan dan validasi
produk pendidikan.

Sugiyono (2016: 30), penelitian dan pengembangan atau Reseach and
Development adalah suatu cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi

dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan.

3.2 Prosedur penelitian

Penelitian pengembangan media pembelajaran ini mengacu pada
pengembangan pada model pengembangan pendidikan umum yang dikemukakan
oleh Tjeerd Plomp (2010). Desain pengembangan Plomp memiliki empat tahap
atau fase, yaitu: (1) tahap penelitian awal (preliminary research); (2) tahap
prototipe (prototyping stage); (3) tahap penilaian (asessment stage); (4) tahap
refleksi dan dokumentasi secara sitematis (systematic reflection and
dokumentary). Namun dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap prototipe

(prototype stage) saja.

Desain penelitian pengembangan Plomp (2010: 25-26), menjelaskan
tentang:

1. Tahap penelitian awal (preliminary research), peneliti melakukan analisis
mendalam tentang materi dan masalah yang dikaitkan dengan kerangka kerja
berdasarkan alasan literatur.

2. Tahap prototipe (prototyping stage), peniliti mendessain kerangka acuan awal
dan menyusun prototipe. Kegiatan ini bersifat siklis, dan dibedakan kepada
tiga bentuk yaitu perancangan, evaluasi formatif, dan revisi.
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Prosedur pengembangan Plomp (2010) diadaptasi sesuai dengan

kebutuhan penelitian. Bentuk kegiatan yang dilakukan setelah diadaptasi sesuali

dengan kebutuhan penelitian ditampilkan pada berikut:

Tabel 2. Tahap Pengembangan Plomp

stage)

No Tahap Kegiatan Bentuk kegiatan yang
Pengembangan dilakukan pada penelitian
X Needs and context Menganalisis karakteristik siswa
Penelitian h . —— -
analysis (analisis Menganalisis intruksional
Pendahuluan
1 (Preliminary kebutuhan)
Review of literature Menganalisis teori dan konsep
research) - 4 "
(ulasan literature) terkait dengan penelitian
Desain Prototype Mendesain media pembelajaran
Mendesain instrument penelitian
Tahap Prototipe P g Melakukan uji validitas (expert
2 (Prototyping validity) terhadap prototipe

Revision

Melakukan revisi terhadap
prototipe berdasarkan hasil
formative evaluation

Sumber: Modifikasi peneliti yang diadaptasi Tjeerd Pomp, 2010 (Havis, 2012: 93)
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! Pendahuluan: ;
I Analisis kebutuhan . Fase 1
" Ulasan literatur e penelitian Awal
i Kerangka konseptual dan kerja !
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1 .
. Desain

Desain awal media

Desain instrument meliputi:
Lembar validasi media dan materi
Lembar validasi praktisi/guru
Lembar angket respon siswa
Lembar wawancara guru dan siswa

Tidakl

Revisi besar

v

Analisis

Fase 2
Tahap
Il prototi
e

Sumber: Modifikasi peneliti yang diadaptasi dari Khabibah (Dian, 2014: 537)
Gambar 1. Diagram Alur Fase Pengembangan Plomp
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Keterangan:

:| = Kegiatan

_____ = Fase Pengembangan

_____________ = Proses Kegiatan

© Hasil

= Pertanyaan
=¥ - Urutan

= === =Siklus jika diperlukan

1. Tahap Penelitian Pendahuluan
Tahap preliminary research (penelitian pendahuluan) bertujuan unutk
menganalisis masalah utama yang mendasari pentingnya pengembangan alat
evaluasi. Tahap ini juga bertujuan unutk mempersiapkan kerangka konseptual
yang digunakan sebagai acuan untuk melakukan studi selanjutnya. Tahap ini
dibedakan menjadi tiga bagian yaitu (a) analisis kebutuhan dan kontek (needs and
context analysis); (b) ulasan literatur (review of literature) dan (c) pengembangan
kerangka konseptual dan kerja untuk studi lanjutan (development of conceptual
and theoretical framework for the study).
1) Analisis kebutuhan
Analisis kebutuhan penelitian ini didasari atas analisis kurikulum 2013,
analisis materi serta analisis karakteristik siswa. Langkah-langkah yang dilakukan
untuk ketiga tahap tersebut adalah

(1) Analisis karakteristik peserta didik
Analisis ini dilakukan telaah tentang karakteristik siswa dengan cara
mencari informasi melalui wawancara dan mendata dengan angket terbatas
terhadap siswa SMA di Pekanbaru. Dalam menganalisis peserta didik, Smaldino,
dkk dalam Yaumi (2013: 121) terdapat tiga faktor kunci yang menentukan
keberhasilan yang mencakup karakteristik umum (general characteristics),

kemampuan awal khusus (specific entry competencies), dan gaya belajar (learning
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syles). Kemudian Yaumi (2013: 121) memisahkan gaya belajar dengan
kecerdasan jamak sehingga menambahkan satu factor kunci lainnya, yaitu
kecerdasan jamak (multiple intellegences).

Karakteristik umum meliputi gambaran tentang umur, jenis kelamin
(gender), tingkat dan factor budaya social-ekonomi. Kemampuan awal khusus
merujuk pada pengetahuan dan keterampilan yang dimiliki atau belum dimiliki
peserta didik, seperti pengetahuan pra syarat, kemampuan yang ditargetkan, dan
sikap. Adapun gaya belajar merujuk pada ciri-ciri psikologis yang mempengaruhi
bagaimana pandangan dan respon peserta didik pada berbagai stimulus yang
diberikan. Ciri psikologis yang dimaksud adalah kekuatan memberi persepsi,
kebiasaan merespon informasi, dan berbagai aspek psikologis lainnya (Yaumi,
2013: 121-122). Selanjutnya Yaumi (2013: 133) mengatakan karakteristik peserta
didik, selain dilihat dari segi gaya belajar, jug dapat dipahami dari segi talenta,
bakat, atau kecerdasan jamak (multiple intellegences). Jika merujuk pada
pembagian yang dilakukan oleh Mc Kenzie dalam Yaumi (2013: 134), kecerdasan
jamak dapat dikelompokkan kedalam tiga wilayah atau domain, yakni interaktif,

analitik, dan introspektif.

(2) Analisis karakteristik Intruksional
Analisis intruksional diawali dengan melakukan analisis tujuan
pembelajaran. Hasil analisis akan memperlihatkan tujuan dan arah pengembangan

pada mata pelajaran struktur dan fungsi organ pada sitem gerak pada manusia.

2) Ulasan literatur
Ulasan teoritis (review of literature) dilakukan dengan menganalisis teori
dan konsep terkait dengan penelitian. Teori dan konsep tersebut dipilih, diulas dan

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian.
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2. Tahap Prototipe
Tahap penelitian ini bertujuan menghasilkan prototipe yang valid. Tahap
ini dibedakan menjadi tiga langkah kegiatan yaitu: (1) Mendesain prototype; (2)
Melakukan evaluasi; (3) Revisi prototipe.
1) Mendesain Prototipe
Kegiatan pertama pada tahap prototipe adalah mendesain prototipe. Tahap
ini dilakukan dengaan mendesain media pembelajaran sistem gerak pada manusia
berbasis android, lembar validasi dan angket respon. Kegiatan yang dilakukan
pada tahap ini adalah sebagai berikut:
(1) Pengumpulan Bahan Materi
Pengumpulan bahan yang dilakukan berupa pencarian sumber ajar materi
sistem gerak pada manusia serta objek-objek yang dibutuhkan seperti gambar,
video, dan background.
(2) Membuat rancangan desain aplikasi
Desain aplikasi nantinya dibuat dengan progam Android Studio dan
dibantu dengan Adobe Flash Player Cs6 untuk pembuatan gambar serta
background. Rancangan desain ini terdiri dari tampilan cover, tampilan petunjuk
penggunaan, tampilan tujuan pembelajaran, tampilan materi, tampilan

kesimpulan, tampilan diskusi serta tampilan evaluasi.

2) Melakukan Evaluasi Formatif

Kegiatan kedua pada tahap prototipe adalah melakukan evaluasi formatif.
Pada penelitian ini dilakukan pengujian validitas terhadap prototype media
pembelajaran berbasis android. Pengujian validitas yang dilakukan adalah
pengujian validitas kontruksi yaitu dengan menggunakan pendapat para ahli.
Validator pada penelitian ini terdiri dari ahli media, ahli materi, dan guru Biologi
kelas XI IPA SMA/MA. Media pembelajaran yang telah divalidasi oleh validator
dan guru akan mendapatkan kritik dan saran dari validator, selain itu juga untuk
mendapatkan pernyataan tentang kelayakan dari media pembelajaran yang
dikembangkan. Kemudian dilakukan revisi media pembelajaran dan dilanjutkan

ujicoba kelayakan terbatas dengan menggunakan angket respon siswa untuk
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mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Kemudian
setelah dilakukan uji coba pengembangan media pembelajaran sitem gerak pada
manusia berbasis android menghasilkan produk yang layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Validator adalah pakar pendidikan Biologi serta kompeten dalam bidang
pengembangan media pembelajaran sebanyak dua orang dosen ditambah dengan

tiga orang guru biologi kelas XI IPA seperti dalam tebel 4.

Tabel 3. Daftar Nama Validator

No. | Nama Validator Bidang Ahli Keterangan

1. Panji Rachmat S, M.Si Ahli Media Dosen Teknik UIR

2. Ummi Kalsum, M.Pd Ahli Media Dosen FKIP UIR

3. dr. Desby Juananda, M.Sc | Ahli Materi Dosen Kedokteran UR
4. dr. Eka Bebasari, M.Sc Ahli Materi Dosen Kedokteran UR
5. Ernawati, S.Pd Guru Biologi SMAN 10 Pekanbaru
6. Jusnelvi Elza, S.Pd Guru Biologi SMAN 9 Pekanbaru
7. Dra. Nugraheni Guru Biologi SMAN 7 Pekanbaru

3) Reuvisi Prototipe
Kegiatan ketiga adalah melakukan revisi. Hasil validasi dianalisis dan
digunakan sebagai landasan untuk merevisi prototype awal. Setelah prototype
hasil revisi dinilai telah valid oleh para ahli, kemudian prototype tersebut diuji
cobakan pada kelompok kecil yang terdiri dari 10 siswa, untuk memperoleh data
respon siswa dan keterlaksanaan media dalam kelompok kecil.
Tabel 4. Daftar Nama Sekolah

No | Nama Sekolah Alamat Sekolah Jumlgr: dF;iserta
1 SMAN 10 Pekanbaru JI.Bukit Barisan 10
2 SMAN 9 Pekanbaru JI.Semeru No.12 10
3 | SMAN 7 Pekanbaru | Gg.Kapur No.7, Senapelan 10

Data yeng diperoleh kemudian dianalisis sebagai bahan revisi prototype
media pembelajaran. Apabila tingkat keterlaksanaan dan dan respon siswa
terhadap media dinilai sudah baik, maka prototipe media pembelajaran berbasis

android sudah layak digunakan.
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3.3 Teknik Pengambilan Sampel
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
purposive sampling. Hal ini dilakukan dengan cara mengambil subjek bukan
berdasarkan atas srata, random atau daerah tetapi didasarkan atas adanya tujuan
tertentu. Sugiyono (2015: 124) menjelaskan bahwa purposive sampling adalah
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Berdasarkan hal ini maka
penentuan sampel yang dilakukan oleh Peneliti adalah sabagai berikut:
1) Pengambilan sampel dilakukan pada siswa kelas X1 IPA SMA yang telah
mempelajari materi sistem gerak.
2) Sekolah yang menjadi sampel haruslah sekolah yang sudah melaksanakan
Kurikulum 2013.
3) Jumlah peserta didik yang menjadi sampel sebanyak 30 orang yang terdiri
dari tiga sekolah. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh Borg dan
Gall (1983) dalam Puslitjaknov (2008: 14) bahwa jumlah sampel yang
diambil untuk uji coba lapangan utama dilakukan terhadap tiga-lima

sekolah dengan 30-80 sampel.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 Pengumpulan Data

Langkah-langkah penyusunan media pembelajaran dilakukan dengan
memanfaatkan hasil penelitian yang diintegrasikan dengan materi Sistem Gerak
pada Mata Pelajaran Biologi. Media pembelajaran diperoleh dengan menganalisis
instruksional meliputi: KI, KD, Indikator dan Tujuan Pembelajaran. Data
penelitian dikumpulkan dengan mengisi lembar validasi pengembangan media.
Data diperoleh dari hasil validasi tiap-tiap validator untuk mengetahui hasil dari
pengembangan media. Validasi dilakukan oleh narasumber yang dianggap ahli
dalam bidang media pembelajaran yaitu terdiri atas tiga orang validator, yang
terdiri dari ahli materi, ahli media, dan guru Biologi SMA.
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Validator memberikan kesan umum, saran perbaikan dan kritik terhadap
produk yang dikembangkan. Validator juga memberikan pernyataan tentang
kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Langkah selanjutnya
dilakukan uji coba terbatas pada 10 orang peserta didik kelas XI SMA/ MA
dengan cara memberikan angket respon peserta didik mengenai media
pembelajaran berbasis android.

3.4.2 Instrumen Pengumpulan Data

Instrument pengumpulan data yang digunakan adalah angket atau
kuisoner. “Angket atau kuisoner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepeda responden untuk dijawabnya” (Sugiono, 2011: 142). Angket atau kuisoner
ini digunakan untuk mengukur kualias media yang dikembangkan. Instrument
angket penelitian ini digunakan untuk medapatkan data dari ahli materi, ahli
media, guru, dan siswa sebagai bahan mengevaluasi media pembelajaran yang
dikembangkan.

Adapun instrument pengumpulan data penelitian meliputi:

1. Lembar Validasi

Lebar validasi dalam penelitian ini berupa lembaran yang digunakan untuk
memvalidasi produk yang dikembangkan. Tujuannya pengisian lembar validasi
adalah untuk menguji kelayakan media pembelajaran berbasis android yang
dikembangkan. Pada penelitian ini ada empat orang yang bertindak sebagai
validator yang terdiri dari dua dosen yaitu satu sebagai ahli media dan satu
sebagai ahli materi dan dua orang guru biologi yang faham konsep biologi.
Validasi media oleh para ahli dinilai sesuai dengan aspek yang tersedia. Aspek
penilaian dan butir validasi pengembangan media dilihat pada table 1, 2, 3:

Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Validasi Pengembangan Media Ahli Media

No Aspek Jumlah Butir Lembar Nomor item
Validasi

1. | Tampilan 6 1,2,3,4,5,6

2. | Progam 3 8,9,10
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No Aspek Jumlah Butir Lembar Nomor item
Validasi

3. | Rekayasa Perangkat Lunak 4 11,12,13,14

Sumber: Modifikasi Peneliti yang diadaptasi dari Suryani (2016)

Table 6. Kisi-Kisi Lembar Validasi Pengembangan Media Ahli Materi

No Aspek Jumlah Butir Lembar Validasi Nomor item
1. | Pembelajaran 5 1,2,3,4,5
2. | Materi 2 6,7

Sumber: Modifikasi Peneliti yang diadaptasi dari Suryani (2016)

Table 7. Kisi-Kisi Lembar Validasi Pengembangan Media Praktisi/Guru

No Aspek Jumlah Butir Lembar Validasi Nomor item
1. | Tampilan 6 12,3,45,6
2. | Pembelajaran 5 8,9,10,11,12
3. | Materi 2 13,14

Sumber: Modifikasi Peneliti yang diadaptasi dari Suryani (2016)

2. Angket Respon

Angket respon adalah sebuah daftar pertanyaan atau pernyataan yang
harus di jawab oleh siswa yang akan dievaluasikan (responden) berupa angket
respon terbatas siswa terhadap media pembelajaran. Angket respon peserta didik
digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media
pembelajaran berbasis android. Pengisian angket respon siswa dilakukan kepada
peserta didik yang yang berjumlah 10 orang yang telah mempelajari materi sistem
gerak. Pengisian angket respon siswa ini juga digunakan untuk mengetahui

kelayakan media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan.

Tabel 8. Kisi-Kisi Angket Respon Siswa

No Aspek Jumlah Butir Lembar Validasi Nomor item

1. | Media 7 1,2,3,45,6,7

2. | Materi 6 8,9,10,11,12,13
3. | Manfaat 6 14,15,16,17,18,19

Sumber: Modifikasi Peneliti yang diadaptasi dari Suryani (2016)
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3.5 Teknik Analisis Data

Data yang digunakan untuk menilai kevalidan media pembelajaran dalam
penelitian ini adalah lembar validasi. Teknik yang digunakan adalah teknik rata-
rata. Skala penilaian pada lembar validasi oleh validator berdasarkan skala Likert.
Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang digunakan dalam kuisioner,
mengungkap sikap dan pendapat seseorang terhadap suatu fenomena. Tanggapan
responden yang berupa kuantitatif, dinyatakan dalam bentuk rentan jawaban mulai
dari 1 = Jika tidak ada descriptor yang muncul, 2 = Jika yang muncul hanya satu
descriptor, 3 = Jika yang muncul hanya dua descriptor saja, 4 = Jika ketiga
descriptor muncul. Skala ini disederhanakan menjadi empat skala jawaban saja
agar tanggapan responden lebih jelas pada posisi mana.

Pada penelitian ini, presentase kelayakan media pembelajaran akan
dihitung untuk empat macam evaluator. Pertama, ahli materi.Kedua, ahli media,
ketiga guru mata pelajaran Biologi dan keempat adalah peserta didik.
Penghitungan persentase tingkat kelayakan media pembelajaran menggunakan
metode yang dicontohkan oleh Akbar (2013: 158)

TS5e
T5e
Vma = m x 100%
TSe
Vg = m x 100%
T5e
Vs = Tsh x 100%

Keterangan :

Vme = Validasi ahli media

Vma = Validasi ahli materi

Vg = Validasi ahli guru

Vs = Validasi ahli siswa

TSe = Total skor empirirs (hasil validasi dari validator)

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan
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Metode yang dicontohkan oleh Akbar (2013: 158), dijadikan sebagai acuan
perhitungan presentase kelayakan berdasarkan data yang diperoleh dari ahli
media, ahli materi, guru dan peserta didik. Setelah seluruh presentase kelayakan
dihitung, untuk mengetahui seberapa layak media pembelajaran tesebut

digunakan, menggunakan table yang dicontohkan oleh Akbar (2013: 158).

Tabel 9. Kriteria Tingkat Kelayakan Media

No. | Kriteria Kelayakan Tingkat Kelayakan
1 |85,01% - 100% Sangat layak, atau dapat digunakan tanpa revisi
Cukup layak, atau dapat digunakan namun perlu

2 70,01% - 85% ) .
revisi kecil

3 | 5001% _ 70% Kurang layak, disarankan tidak dipergunakan
oD . karena perlu revisi besar

4 101,00% - 50% Tidak layak, atau tidak boleh dipergunakan.

Sumber: Akbar (2013:158)
Sementara hasil perhitungan respon siswa dimasukkan kedalam kategori
berdasarkan aturan Purwanto (2012: 103) dan kategori tersebut dapat dilihat pada
tabel 7.

Tabel 10. Kategori hasil persentase angket respon siswa

No. Ketercapaian Kategori
1 |86% -100% Baik Sekali
2 | 76% - 85% Baik
3 | 60% -75% Cukup
4 | 55% - 59% Kurang
5 | <54% Sangat Kurang

Sumber: Purwanto (2012: 103)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian yang telah dilakukan ini merupakan penelitian jenis
pengembangan atau Research and Development yaitu pengembangan media
pembelajaran sistem gerak pada manusia berbasis android untuk siswa kelas XI
SMAN. Media yang dikembangkan terlebih dahulu divalidasi oleh validator dan
telah diuji coba secara terbatas di tiga sekolah untuk mendapat data respon siswa
untuk menilai kelayakan video dokumenter yang dikembangkan. Adapun tiga
sekolah tersebut yaitu SMA Negeri 7 Pekanbaru, SMA Negeri 10 Pekanbaru dan
SMA Negeri 9 Pekanbaru. Pada respon ini diambil sampel 10 orang peserta didik
dari masing-masing sekolah.

Penelitian ini menggunakan desain model PLOMP yang terdiri atas empat
tahap vyaitu tahap penelitian awal (preliminary research), tahap prototype
(prototype stage), tahap penelitian (assessment stage), tahap refleksi dan
dokumentasi secara sistematis (systematic reflection and dokumenary). Pada
penelitian ini Peneliti hanya melakukan tahap penelitian awal (preliminary
research), tahap prototype (prototype stage), hal ini dilakukan Peneliti untuk
menghemat waktu dan biaya. Penelitian pengembangan ini dilakukan sesuai
dengan dua tahapan yang ada pada model desain pengembangan PLOMP. Berikut
diuraikan tiga tahapan yang Peneliti lakukan:

4.1.1 Hasil Analisis pada Tahap Penelitian Awal (Preliminary Reasearch)
Hal pertama yang peneliti lakukan adalah melakukan tahap penelitian awal
yang terdiri dari analis kebutuhan dan konteks, ulasan literature. Adapun uraian
dari tahap penelitian awal adalah sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan ini dilakukan dengan melakukan kajian pustaka,
observasi, wawancara dengan pendidik di tiga sekolah dipekanbaru yaitu SMAN 7
Pekanbaru, SMAN 9 Pekanbaru, dan SMAN 10 Pekanbaru. Berdasarkan hasil
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observasi dan wawancara dengan pendidk diketahui bahwa: (1) pendidik lebih
menggunakan metode ceramah, (2) pendidik belum memaksimalkan penggunaan
media pembelajaran, (3) siswa lebh sering menggunakan smartphone untuk media
social.

1) Analisis karakteristik peserta didik

(1) Karakteristik Umum
Berdasarkan wawancara dengan siswa dari tiga sekolah dipekanbaru dan

wawancara guru biologi, peneliti dapat menyimpulkan beberapa karakteristik
peserta didik dalam pelajaran biologi antara lain:

a. Siswa aktif dalam pembelajaran. Hal ini terlihat dalam aktivitas siswa saat
belajar didalam kelas. Mereka cenderung lebih aktif mengerjakan tugas
dan bertanya kepada guru apabila mereka ditak faham.

b. Siswa sulit memahami materi system gerak

c. Ada sebagian siswa yang kurang tertarik dengn pembelajaran biologi

d. Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariatif dan belum ada
media pembelajaran berbasis android.

Dari informasi tersebut dijadikan pertimbangan dalam mengembangkan
media pembejaran berbasis android. Media pembelajaran ini mudah beradaptasi
dengan peserta didik karena mudah diakses melalui Smartphone. Media
pembelajaran ini sesuia untuk target peserta didik dengan akses yang lebih
modern serta memudahkan mereka yang sering menggunakan gadget untuk
pembelajaran.

(2) Kompetensi Awal
Sebelum dilakukan penelitian tentang media pembelajaran berbasis

android pada materi system gerak pada manusia peserta didik sudah mendapatkan
mata pelajaran relevan di SMP/MTS yaitu mata pelajaran IPA dan telah
mempelajari materi tersebut di SMA/MA pada semester genap. Jadi, peserta didik
telah mempunyai pegetahuan awal tentang mata pelajaran yang diteliti, sehingga

emudahkan dalam penelitian.
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2) Analisis karakteristik instruksional

Tahap ini bertujuan untuk menganalisis serta menentukan materi yang

digunakan dalam media. Pada penelitian ini peneliti memilih tiga sekolah yaitu
SMAN 07 Pekanbaru, SMAN 09 Pekanbaru dan SMAN 10 Pekanbaru yang
menggunakan kurikulum 2013. Pada tahap ini peneliti mwlakukan analisis

terhadap Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada kurikulum 2013.

Tabel 11. Menyajikan analisis kompetensi inti dan kompetensi dasar dari materi sistem

gerak

Kompetensi Inti (KI)

Kompetensi Dasar (KD)

1. Menghayati dan mengamalkan
ajaran agama yang dianutnya

1.1 Menghayati dan  mengamalkan
keteraturan  dan kompleksitas
ciptaan Tuhan tentang struktur dan
fungsi sel, jaringan, organ dan
sistem dalam tubuh manusia, dengan
cara menjaga serta memeliharanya

menurut  ajaran agama  yang
dianutnya
2. Menghayati dan  mengamalkan |2.1 Berperilaku ilmiah: trliti, tekun,

perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong,
kerjasama, toleran, damai), santun,
responsif ~ dan  pro-aktif  dan
menunjukkan sikap sebagai bagian
dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi
secara efektif dengan lingkungan
sosial dan alam serta dalam
menempatkan diri sebagai cerminan

jujur terhadap data dan fakta,
disiplin, tanggung jawab, dan peduli
dalam observasi dan eksperimen,
berani dan santun dalam
mengajukan pertanyaan dan
beragumentasi, peduli lingkungan,
gotong-royong, bekerja sama, cinta
damai berpendapat secara ilmiah
dan kritis, responsive dan proaktif
dalam setiap tindakan dan dalam

bangsa dalam pergaulan dunia melakukan pengamatan dan
percobaan didalam
kelas/laboratorium  maupun luar
kelas/ laboratorium
3. Memahami, menerapkan,  dan |3.5 Menganalisis  hubungan  antara

menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual, prosedural, dan
metakognitif berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan,

teknologi, seni, budaya, dan
humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan,

kenegaraan, dan peradaban terkait

struktur jaringan penyusun organ
pada sistem gerak dalam kaitannya
dengan bioproses dan gangguan
fungsi yang dapat terjadi pada
sistem gerak manusia
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Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD)

penyebab fenomena dan kejadian,
serta  menerapkan  pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan
minatnya  untuk  memecahkan
masalah

Materi yang akan peneliti intregasikan dengan aplikasi android adalah materi
biologi khususnya pada materi system gerak. Ini sesuai dengan KI 3 yang
mengacu pada aspek kognitif atau pengetahuan peserta didik. Pada aspek Kl 3
aspek kognitifnya diturunkan pada KD 3.5

4 Mengolah, menalar, dan menyaji |4.5 Menyajikan karya tentang
dalam ranah konkret dan ranah pemanfaatan  teknologi  dalam
abstrak terkait dengan mengatasi gangguan sistem gerak
pengembangan dari yang melalui studi literature

dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, bertindak secara efektif dan
kreatif, serta mampu menggunakan
metode sesuai kaidah keilmuan

Pemilihan KI 4 yang bertujuan untuk menghasilkan keterampilan peserta didik
yang diharapkan dapat terwujud setelah peserta didik melakukan kegiatan
pembelajaran disekolah pada materi system gerak, sehingga keterampilan yang
diharapkan muncul dapat menghasilkan suatu produk baru dan Kl 4 yang tertuang
pada KD 4.5

Kemudian menganalisis kompetendi dasar (KD). Kompetensi Dasar yang
difokuskan pada penelitian iniadalah KD 3.5 Menganalisis Hubungan Antara
Sturuktur Jaringan Peyusun Organ Pada Sistem Gerak dalam Kaitannya dengann
Bioproses dan Gangguan Fungsi yang dapat terjadi ppada Sistem Gerak Manusia.
Dari KD tersebut di jabarkan kedalam indicator pembalajaran. Indikator
pembelajaran dari KD 3.5 adalah sebagai berikut:

3.7.1 Mengidentifikasi struktur dan fungsi otot, rangka dalam sistem gerak
3.7.2 Menggambarkan struktur dan fungsi otot, rangka dalam sistem gerak
3.7.3 Menjelaskan mekanisme proses terjadinya sebuah gerakan
3.7.4 Menjelaskan mekanisme kerja otot sebagai alat gerak aktif

3.7.5 Menjelaskan berbagai macam kelaian pada sistem gerak
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Setelah mendapatkan indicator pembelajaran, peneliti menjabarkan tujuan
yang ingin dicapai. Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai sebagai berikut:
3.7.1.1 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian dan fungsi rangka pada
sistem gerak
3.7.1.2 Peserta didik mampu menjelaskan struktur rangka pada sistem gerak
3.7.1.3 Peserta didik mampu mengambarkan struktur rangka pada sistem gerak
3.7.1.4 Peserta didik mampu menjelaskan sebab terjadinya kelainan atau
penyakit pada rangka
3.7.1.5 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian dan fungsi otot pada
sistem gerak
3.7.1.6 Peserta didik mampu menjelaskan struktur otot pada sistem gerak
3.7.1.7 Peserta didik mampu mengurutkan proses terjadinya sebuah gerakan
3.7.1.8 Peserta didik mampu menjelaskan proses gerak reflek pada sistem
gerak
3.7.1.9 Peserta didik mampu menjelaskan sebab terjadinya kelainan atau

penyakit pada otot

2. Ulasan Literatur

Ulasan teoritis (review of literature) dilakukan dengan menganalisis teori
dan konsep terkait dengan penelitian. Teori dan konsep tersebut dipilih, diulas
dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Teori dan konsep analisis
ditambilkan pada tabel berikut:

Tabel 12. Teori yang Digunakan untuk Pengembangan Media Pembelajaran

Teori, Konsep dan Materi Penulis
Pengembangan Model Design Reasearch Plomp (2010)
Media Pembelajaran Pengertian Media Azhar Arsyad (2011)
Fungsi dan Manfaat Azhar Arsyad (2011)
Klasifikasi Media Rudi Susilana dan Cepi Riana
(2009)
Android Definisi Android Stelee & To (2010)
Sejarah Android Satyaputra dan  Aritonang
(2014)
Versi-versi Android Satyaputra dan  Aritonang
(2014)
Manfaat Android Zuliana dan Irwan Padli
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Teori, Konsep dan Materi Penulis
(2013)
Materi Pembelajaran Sitem Gerak pada | Reiza Farandika Kurniawan
Manusia (2014)

Sumber: Peneliti

4.1.2 Hasil Tahap Prototipe (Prototype Stage)

Tahap penelitian ini bertujuan menghasilkan prototype yang valid. Tahap
ini dibedakan menjadi tiga langkah kegiatan yaitu: mendesain prototype,
melakukan evaluasi, dan revisi prototype. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
adalah sebagai berikut:

1. Mendesain Prototipe

Setalah mengumpulkan bahan materi yaitu silabus kurikulus 2013, buku
guru, buku siswa, serta gambar-gambar pendukung isi aplikasi android, penelitian
menentukan garis besar program media. Disini peneliti menentukan materi sistem
gerak pada manusia sebagai materi pada aplikasi android. Kemudian peneliti
melihat standar kompetensi dan kompetensi dasar, membuat indikator
pembelajaran dan membuat tujuan pembelajaran. Tahap selanjutnya adalah
membuat story board yang merupakan penjabaran dari GBPM, dimana pada story
board sudah dibuat alur cerita. Story board inilah yang akan menjadi patokan
pembuatan media yang utuh. Dan tentukannya sesuai dengan tujuan pembelajaran
yang diinginkan. Bahasa yang digunakan dalam media adalah Bahasa sehari-hari
dan sesuai dengan Kkatristik siswa SMA agar siswa lebih tertarik dan tidak
membosankan. Desain media dibuat dengan program android studio, adobe flash
player CS 6 Action script 3.0, adobe photoshop dan corel draw. Aplikasi terdiri
cover, petujuk penggunaan, daftar menu, menu kompetensi, materi, evaluasi,
referensi, dan diskusi.

1) Intro

Pada scence intro terdapat judul, nama creator, animasi kerangka, serta

tombol start yang menunjukan bahwa media ini digunakan untuk pembelajaran

sismtem gerak. Intor ini dibuat untuk menarik minat siswa agar siswa tertarik
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untuk membaca dan mengerjakannya. Pada gambar 2disajikan intro media
pembelajaran berbasis Android pada Materi Sistem Gerak pada Manusia.

SISTEM GERAK

?%'
’%“” .,
\I

Libik fun Hideyok
\ u:uuwdao 9w Riau

[T

Gambar 2. Cover Media Pembelajaran berbasis Android
2) Main Menu
Pada main menu terdapat judul dan tombol-tombol yang digunakan untuk
mengarahkan kita kepada menu yang diinginkan. Diantaranya kompetensi, materi,

video, evaluasi, reverensi, diskusi, dan bantuan.

Sistem Gerak @B
pada Manusia -l

2 a0

Kompetensi Materi Video

H 8 &

Evaluasi Reverensi Diskusi

9

Bantuan

Gambar 3. Menu utama Media Pembelajaran Berbasis Android
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3) Materi
Materi pembelajaran ini didalamnya disajikan peta konsep tentang Sistem
Gerak Pada Manudia. Materi pertama yang akan dipelajari yaitu materi tentang

Rangka dan yang kedua adalah otot.
B

S, YL = e

Slistem Gerak Sistem Garak
pada Manusia pada Manusia

Gambar 4. Materi

4) Evaluasi
Pada menu evaluasi, siswa disajikan dengan latihan soal, siswa langsung

bias menjawab dan mendapatkan koreksi dari jawaban.

Gambar 5. Evaluasi
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2. Melakukan Evaluasi
Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi terhadap produk yang
dikembangkan yaitu media pembelajran berbasis android. Media ini dievalusi oleh
validator ahli materi yaitu Desby Juanand, M.Sc dan Eka Bebasari, M.Sc, ahli
media oleh validator Panji Rahmat Setiawan, M.Si dan Ummi Kalsum, M.Pd, dan
tiga orang guru kelas XI IPA di Pekanbaru yaitu Dra, Nugraheni, S.Pd, Jusnelvi
Elza, S.Pd, dan Ernawati, S.Pd. Evalusi dilakukan dengan cara menyerahkan
lembar validasi untuk masing-masing validator. Hasil dari penilaian validator
terhadap aplikasi android yang dikembangkan adalah sangat layak. Hal ini
menandakan media pembelajaran sudah layak digunaka dalam pembelajaran
biologi. Adapun komentar dan saran perbaikan dari validator dijadikan masukan
untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan.
3. Revisi Prototipe
Kegiatan ketiga adalah melakukan revisi prototype. Revisi terhadap media
dilakukan berdasarkan masukan dan saran ahli pada saat validasi. Peneliti telah
merevisi beberapa bagian dalam aplikasi android yang tidak sesuai menurut para
ahli validator. Setelah media direvisi, selanjutkan dilakukan uji kelayakan terbatas
dengan menyebarkan angket respon siswa yang terdiri dari 30 orang siswa yaitu:
10 siswa SMAN 7 Pekanbaru, 10 siswa SMAN 9 Pekanbaru, 10 siswa SMAN 10

Pekanbaru.

4.2 Hasil Penelitian
4.2.1 Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Para Ahli

Tahap ini merupakan tahap validasi media pembelajaran berbasis android
oleh ahli materi (dr. Desby Juananda, S.Ked., M.Sc dan dr. Eka Bebasari, M.Sc )
dan ahli media (Panji Rachmat Setiawan, M.Si dan Ummi Kalsum, S.Pd., M. ).
Hasil analisis terhadap validasi yang dilakukan para ahli digunakan sebagai bahan
pertimbangan untuk merevisi media pembelajaran berbasis android yang sedang
dikembangkan. Apabila media pembelajaran yang dikembangkan sudah
memenuhi kriteria kelayakan (sangat layak), maka media pembelajaran berbasis

android layak untuk digunakan. Hasil validasi media pembelajaran berbasis
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android adalah sebagai berikut:
1. Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Materi

1) dr. Desby Juananda, S.Ked., M.Sc. dosen Anatomi Kedokteran UR

2) dr. Eka Bebasari, M.Sc. dosen Fisiologi Kedokteran UR

Validasi media pembelajaran oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui

pendapat ahli materi sebagai dasar dalam memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran. Validasi media pembelajaran oleh ahli materi dilihat dari
aspek pembelajaran dan aspek materi. Validasi materi dilakukan dengan cara
memberikan aplikasi melalui email, materi yang disajikan dalam aplikasi media
pembelajaran untuk dilihat dan dinilai serta memberikan lembar validasi materi.
Hasil validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli materi disajikan
pada Tabel 13 dibawah ini.

Tabel 13. Hasil Validasi Media Pembelajaran berbasis android oleh Ahli Materi

Nama validator Presentase Tingkat
No. Aspek yang dinilai DJ EB kelz(igf)kan kelayakan
1. Pembelajaran 95,00 95,00 95,00 SL
2. Materi 100,00 100,00 100,00 SL
Rata-rata  peilaian  seluruh 97.50 97,50 97,50 SL
aspek
Tingkat Kelayakan SL SL SL SL

Sumber: Peneliti

Keterangan:

DJ : Desby Juananda

EB : Eka Bebasari

SL : Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 10 dapat dilihat penilaian media pembelajaran berbasis

android oleh ahli materi memiliki tingkat kelayakan yaitu sangat layak. Pada
tahap ini dapat diketahui bahwa aspek kelayakan isi dari kedua validator dari dr.
Desby Juananda, M.Sc mendapatkan persentase sebesar 95,00% untuk aspek
pembelajaran dan 100,00% untuk aspek materi dan dr. Eka Bebasari, M.Sc
mendapatkan persentase 95,00% untuk aspek pembelajaran dan 100,00% untuk

aspek materi. Secara keseluruhan tingkat kelayakan untuk media pembelajaran
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berbasis android oleh ahli materi adalah sangat layak tanpa revisi dengan rata-rata
persentase sebesar 97,50%. Secara rinci hasil analisis kelayakan media
pembelajaran berbasis android oleh ahli materi dapat dilihat pada lampiran 12 dan
13. Berdasarkan evaluasi, saran dan komentar dari ahli materi terdapat
kekurangan pada media pembelajaran yang harus diperbaiki, antara lain dapat
dilihat pada Tabel 14 dan 15.

Tabel 14. Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli materi | (dr.
Desby Juananda, M.Sc)

No. Aspek Saran/komentar Sebelum revisi | Sesudah revisi
Cantumkan sumber rujukan - Sudah ada
1. | Pembelajaran | Tampilan gambar diperjelas - Sudah ada
Umpan balik tidak ada - Sudah ada
Memperkenalkan istilah Sebagian ada Sudah ada
2. | Materi rioniie : x—
Gunakan tampilan animasi - Sudah ada
3D

Sumber: Peneliti

Tabel 15: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli materi 11
(dr. Eka Bebasari, M.Si)

No. Aspek Saran/komentar Sebelum revisi | Sesudah revisi
Cantumkan sumber rujukan - Sudah ada
. Tampilan gambar diperjelas - Sudah ada
1. | Pembelajaran - 5520 halik belum ada i Sudah ada
Materi ditambah - Sudah ada

Sumber: Peneliti

2. Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Ahli Media

1) Panji Rachmat Setiawan, M.Si. dosen Teknik Informatika UIR

2) Ummi Kalsum, M.Pd dosen FKIP Biologi UIR

Validasi media pembelajaran oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui

pendapat ahli media sebagai dasar dalam memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran.Validasi oleh ahli media dilihat dari tiga aspek yaitu aspek
tampilan, aspek keterlaksanaan, dan aspek rekayasa perangkat lunak.Validasi
media dilakukan dengan cara memberikan aplikasi melalui email untuk dilihat
dan dinilai serta memberikan lembar validasi kepada ahli media. Hasil validasi

media pembelajaran berbasis android oleh ahli media disajikan pada Tabel 16
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dibawah ini.

Tabel 16: Hasil VValidasi Media Pembelajaran berbasis android oleh Ahli media

S Nama validator Presentase Tingkat
No. Aspek yang dinilai PJS UK kelayakan (%) kela)?akan
1. Tampilan 92,85 85,71 89,56 SL
2. Keterlaksanaan 100,00 87,50 93,75 SL
3. | Rekayasa perangkat lunak 93,75 87,50 90,63 SL
Eata—rata penilaian  terhadap 96,87 86,90 91,89 S
eseluruhan aspek
Tingkat Kelayakan SL SL SL SL

Sumber: Peneliti
Keterangan:
PJS  :Panji Rahcmat Setiawan
UK  :Ummi Kalsum
SL : Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 16 dapat dilihat penilaian media pembelajaran berbasis
android oleh dua ahli media dilakukan satu tahap penilaian dan memiliki tingkat
kelayakan yaitu sangat layak. Pada tahap ini dapat diketahui dari Panji Rachmat
Setiawan, M.Si bahwa aspek tampilan mendapatkan 92,85%, aspek
keterlaksanaan mendapatkan 100,00%, Rekayasa perangkat lunak mendapatkan
persentase sebesar 97,75% dan dari Ummi Kalsum, M.Pd bahwa aspek tampilan
mendapatkan 85,71%, aspek keterlaksanaan mendapatkan 87,50%, Rekayasa
perangkat lunak mendapatkan persentase sebesar 87,50%. Secara keseluruhan
tingkat kelayakan untuk media pembelajaran berbasis android oleh ahli media
adalah sangat layak dengan revisi dengan rata-rata persentase sebesar 91,89%.
Secara rinci hasil analisis kelayakan media pembelajaran berbasis android oleh
ahli media dapat dilihat pada lampiran 14 dan 15. Berdasarkan evaluasi, saran dan
komentar dari ahli media terdapat kekurangan pada media pembelajaran yang

harus diperbaiki, antara lain dapat dilihat pada Tabel 17 dan 18.
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Tabel 17: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli media |

(Panji Rachmat Setiawan, M.Si)

Saran/ . .
No Aspek Sebelum Revisi Sesudah revisi
Komentar
s é‘w!ﬂmsavm%
mﬁr\tx’mﬂgnmwm ajaran
- JUdUl ada KD 2. Menghayati dan mengamalkan perilaku
Kualitas LR’
1. tampilan layar dan indikator -
y diperbaiki
| —
poda e
© Tujusn Pembelajaran Materl Rangks
| Peta Konsep Rangka
’ Keterbacaan Huruf/tulisan Tidak ada | e
" | teks kurang presisi gambar e

' Jaringan penyusun
Hubungan Antar Tulang
Kelanan Rangka
Kesimpulan

teks sudah diperbarui.

Saran untuk kualitas tampilan layar tulisan yang tumpang tindih tidak dapat dirubah,
karena ini ciri khas dari background yang penulis buat. Kemudian untuk keterbacaan

Sumber: Peneliti

Tabel 18: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli media |
(Ummi Kalsum, M.Pd)

No Aspek KSaran/ Sebelum Revisi Sesudah revisi
omentar
Keterbacaan MA iz
1. yang tumpang -
Teks .
tindih
Kualitas Kurang
interaksi media | interaktif dari -
2. - . - Sudah revisi
dengan segi tampilan
pengguna gambar
3. | Maintainable M"’}S'h. sering Sudah diperbarui
terjadi eror
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Saran/

No Aspek Sebelum Revisi Sesudah revisi
Komentar
Video tidak

4. | Kompatibilitas | dapat diputar
saat ofline

Saran untuk kualitas tampilan layar tulisan yang tumpang tindih tidak dapat dirubah,
karena ini ciri khas dari background yang penulis buat. Kemudian untuk video hanya
dapat diputar ketika online, untuk offline harus didonwload terlebih dahulu. Disini

kelemahan nya karena video tidak dapat ditanam dalam aplikasi.

Sumber: Peneliti

3. Hasil Validasi Media Pembelajaran Oleh Guru

Tingkat kelayakan dari media pembelajaran berbasisi android ini juga

diukur dan diperoleh dari instrumen berupa lembar validasi yang di berikan
kepada tiga orang guru biologi kelas XI IPA di SMA Negeri 7 Pekanbaru, SMA
Negeri 9 Pekanbaru, dan SMA Negeri 10 Pekanbaru. Penilaian dilakukan dengan

cara memberikan Aplikasi Media Pembelajaran yang telah di kirim melalui email

untuk dilihat, diamati dan menyerahkan lembar validasi kepada guru. Penilaian

validator terhadap aplikasi media pembelajaran terdiri dari 14 pernyataan yang

terbagi ke dalam tiga aspek yaitu aspek tampilan, aspek pembelajaran, dan aspek

materi. Hasil penilaian validator dapat dilihat pada Tabel 19.

Tabel 19: Hasil Validasi keseluruhan media pembelajaran berbasis Android oleh guru

No Aspek yang dinilai Presentase Kelayakan Rata-rata Tingkat
' NH JE EW (%) Kelayakan

1. | Tampilan 92,85 | 92,85 | 100,00 95,23 SL

2. | Pembelajaran 100,00 | 100,00 | 100,00 | 100,00 SL

3. | Materi 87,50 | 87,50 | 100,00 91,67 SL
Ratarata  — penilaian — quru | oq 45 | 9345 | 100,00 | 95,63 sL
terhadap seluruh aspek

Tingkat Kelayakan SL SL SL SL SL

Sumber: Peneliti

Keterangan:

NH  : Dra. Nugraheni, S.Pd
JE - Jusnelvi Elza, S.Pd
EW : Ernawati, S.Pd

SL :Sangat Layak
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Berdasarkan Tabel 19 dapat dilihat penilaian media pembelajaran berbasis
android secara keseluruhan oleh guru memiliki tingkat kelayakan yaitu sangat
layak dengan rata-rata persentase kelayakan 95,63%. Secara rinci hasil analisis
kelayakan media pembelajaran berbasis android oleh guru dapat dilihat pada
lampiran 19. Penilaian yang pertama dilakukan olen guru SMA Negeri 7
Pekanbaru yaitu ibu NH didapatkan hasil secara keseluruhan bahwa media
pembelajaran berbasis android ini sangat layak dengan persentase kelayakan yaitu
93,45%, Guru kedua yaitu guru Biologi SMA Negeri 9 Pekanbaru yaitu ibu JE
didapatkan hasil bahwa media pembelajaran berbasis android ini juga masuk
kategori sangat layak tanpa revisi yaitu dengan persentase kelayakan yaitu
93,45%.

Guru ketiga yaitu guru Biologi SMA Negeri 10 Pekanbaru yaitu ibu EW
didapatkan hasil bahwa media pembelajaran berbasis android juga termasuk pada
kategori sangat layak tanpa revisi yaitu dengan persentase kelayakan 100,00%.
Berdasarkan evaluasi, saran dan komentar dari guru terdapat kekurangan pada

media pembelajaran yang harus diperbaiki, dapat dilihat pada tabel 20, 21 dan 22.

Tabel 20: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android dengan guru SE 1
(Dra. Nugraheni, S.Pd)

No | Saran/Komentar Sebelum Revisi Sesudah Revisi
e ————
-.‘Js‘ Lt Mo Hidagok
1 Tampilan gambar L? -

rangka yang utuh

Video memerlukan . -
2. wakitu saat membuka - Sudah diperbaiki

3. | Animasi belum ada - Sudah ada
Saran untuk memperbaiki tampilan awal gambar rangka tidak diterima karena untuk
keterbatasan ukuran background. Kemudian saran untuk video stelah diperbaiki
ternyata membutuhkan koneksi internet yang stabil.

Sumber: Peneliti
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Tabel 21: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android dengan guru SE 2
(Jusnelvi Elza, S.Pd)

No Saran/Komentar Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1. | Gambar terlalu kecil - Sudah
2. | Animasi belum ada - Sudah

Saran untuk gambar bias diperbesar pada layarnya.
Sumber: Peneliti

Tabel 22: Hasil revisi validasi media pembelajaran berbasis android dengan guru SE 3
(Ernawati, S.Pd)

No Saran/Komentar Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Video tidak dapat
L dibuka saat ofline i Sudah
2. | Animasi belum ada - Sudah
Saran untuk video harap didonwload terlebih dahulu agar dapat dibuak saat offline

Sumber: Peneliti

4.2.2 Hasil Uji Coba Kelayakan Terbatas

Tahap uji coba skala terbatas yaitu uji coba pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada sampel terbatas. Data uji coba aplikasi
android diperoleh dengan memberikan lembar/angket pengguna peserta didik. Uji
coba terbatas ini dilakukan dengan diujikan kepada 10 orang peserta didik pada
tiga sekolah. Dalam penelitian ini peneliti mengambil sampel peserta didik yang
telah mempelajarai materi sistem gerak. Peneliti melakukan penelitian pada 3
sekolah yaitu; SMA Negeri 7 Pekanbaru, SMA Negeri 9 Pekanbaru dan SMA
Negeri 10 Pekanbaru. Pada tahapan ini media pembelajaran yang digunakan
adalah aplikasi android yang telah di perbaiki kekurangannya sesuai hasil validasi
dan saran yang di berikan ahli materi, ahli media dan guru. Hasil uji coba skala
terbatas meliputi: hasil tanggapan peserta didik tentang aplikasi yang
dikembangkan. Data selengkapnya disajikan dalam tabel 23.

Tabel 23: Hasil uji coba kelayakan terbatas peserta didik terhadap media pembelajaran
berbasis android

o Presentase Sekolah Rata-rata .

No. Aspek Penilaian SE1 SE2 SE3 (%) Kategori
1. | Media 93,57 | 93,57 | 92,85 93,33 BS
2. | Materi 92,14 | 9464 | 92,14 92,98 BS
3. | Manfaat 90,50 | 95,50 | 92,40 92,80 BS
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- Presentase Sekolah Rata-rata .
No. Aspek Penilaian SEL SE2 SE3 (%) Kategori
Rata-rata  penilaian peserta
didik terhadap keseluruhan | 92,07 | 94,57 | 92,50 93,05 BS
aspek
Kategori BS BS BS BS BS

Sumber: Peneliti

Keterangan:

SE1
SE2
SE3
BS

: SMA Negeri 7 Pekanbaru
: SMA Negeri 9 Pekanbaru
: SMA Negeri 10 Pekanbaru

: Baik Sekali

Berdasarkan tabel 23 dapat diketahui bahwa rata-rata tanggapan peserta

didik secara keseluruhan di tiga sekolah adalah sangat layak, adapaun rincian dari

tiap sekolah adalah SMA Negeri 7 Pekanbaru sebesar 92,07. Nilai persentase

sebesar 92,07 ini menunjukkan bahwa menanggapi baik pengunaan aplikasi

android. Kemudian untuk SMA Negeri 9 Pekanbaru sebesar 94,57 Persentase ini

menunjukkan bahwa peserta didik menanggapi aplikasi android dengan baik.
Selanjutnya SMA Negeri 10 Pekanbaru sebesar 92,50%. Nilai sebesar 92,50%

menunjukkan bahwa peserta didik menanggapi baik dalam penggunaan aplikasi

android dalam pembelajaran biologi pada materi sistem gerak pada manusia.
Berikut komentar/ saran oleh peserta didik pada Tabel 24, Tabel 25 dan Tabel 26.

Tabel 24: Komentar/saran Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran berbasis android
Oleh SMA Negeri 7 Pekanbaru

No. Subjek Uji Coba Komentar/ saran
Saya terbantu dengan adanya aplikasi yang telah
1. Ay o
disediakan
5 B Sediakan permainan agar meningkatkan minat belajar
' ! siswa dengan menggunakan aplikasi ini
3 c Bahasnya diperbaiki agar mudah dimengerti, dan
' ! materinya diperluas supaya wawasan lebih luas
4. D, Videonya membuat paket habis
5. E, Videonya jangan disambungkan keyoutube
Videonya tidak alihkan keyoutube agar saat tidak ada
6. Fi paket kita dapat belajar meskipun tidak ada paket data
seluler. Perbanyak materi dan animasi
7. G, Perbanyak materi
8. H; Aplikasinya sudah bagus dan membantu, tetapi lebih
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No. Subjek Uji Coba Komentar/ saran

baik jika diskusi dan videonya itu ofline. Tetapi secara
keseluruhan menarik karena dilengkapi dengan konten
evaluasinya

9. I -

10. 5 Videonya jangan memakai paket, dan ditambahkan

materinya
Sumber: Peneliti

Tabel 25: Komentar/saran Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran berbasis android
Oleh SMA Negeri 9 Pekanbaru

No Subjek Uji Coba Komentar/ saran

1. A, -

2 B, Aplikasi sangat cocok untuk permasalahan rangka dan
gerak

3. C, Tambahkan materi pada aplikasinya

4. D, -

5. E, Tambahkan animasi bergerak

6. F, -

7. G, -

8. H, Sebaiknya tambahkan game agar menarik

9. I, =

10. Jo Gambar masih 3D tidak realistis

Sumber: Peneliti

Tabel 26: Komentar/saran Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran berbasis android
Oleh SMA Negeri 10 Pekanbaru

No Subjek Uji Coba Komentar/ saran

1. A; -

2. Bg F

3. Cs Penampilan kurang menarik

4, D; -

5. E; -

6. Fs Bersihkan bug dalam aplikasi

7. Gs Aplikasi kadang Force close

8. Hs Alangkah lebih baiknya video aplikasi materi ini
tersedia didalam aplikasi, sehingga tidak perlu
membuka youtube dan perbaiki bug nya

9. I3 -

10. J3 Ditingkatkan lagi perfoma aplikasinya agar lebih enjoy
saat menggunakannya

Sumber: Peneliti
Berdasarkan data uji coba terbatas pada tabel 20, 21, dan 22 dari tiga

sekolah yang diuji cobakan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran

berbasis android yang dikembangkan Peneliti sudah sangat layak digunakan
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dengan kriteria kelayakan sangat layak dan mendapat respon positif dari peserta
didik. Dapat dilihat bahwa persentase hasil uji coba terbatas pada peserta didik
tiap sekolah berbeda-beda.

4.3 Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini merupakan penelitian yang menghasilkan
sebuah produk, yaitu media pembelajaran berbasis android dan diuji coba
kelayakan dengan angket respon siswa. Penelitian ini dilakukan pada tiga sekolah
yaitu: SMAN 7 Pekanbaru, SMAN 9 Pekanbaru, SMAN 10 Pekanbaru pada kelas
XI. Media pembelajaran dirancang sesuai dengan silabus Kurikulum 2013 revisi,
buku guru, dan buku siswa. Sebelum produk diuji coba kelayakan kepada siswa,
peneliti melakukan validasi dengan empat validator yaitu dua ahli media, dua ahli
materi, serta tiga orang guru biologi SMA. Adapun waktu validasi yang dilakukan
peneliti adalah sebagai berikut: 7 Januari sampai 15 februari 2018 validasi ahli
media dan alhi materi, sedangkan validasi guru dilakukan 15 februari sampai 21
februai 2018. Hasil dari validasi yang telah dilakukan oleh empat orang validator
dan tiga orang guru, dapat menjadi pedoman bagi Peneliti untuk mengetahui
kekurangan-kekurangan yang ada pada media pembelajaran yang telah
dikembangkan serta mendapat saran-saran untuk perbaikan media pembelajaran
sehingga media pembelajaran yang dihasilkan teruji kelayakannya. Pada bagian
ini akan diuraikan tentang kelayakan media pembelajaran yang meliputi validasi
media pembelajaran (ahli materi, ahli media, dan tiga guru), dan hasil uji coba

kelayakan pada siswa.

1. Validasi Media pembelajaran oleh para ahli
Berikut ini akan dijelaskan hasil kelayakan media pembelajaran berbasis
android oleh para ahli, dan guru.
1) Ahli Materi
Hasil analisis penilaian oleh ahli didapatkan persentase penilaian dari ahli
materi | adalah 95,00% dengan pencapaian Kriteria sangat layak, mengacu pada

perolehan skor lembar vaalidasi ahli materi | didapati beberapa kriteria dari aspek
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pembelajaraan dan aspek materi yang memperoleh skor 4 yaitu kriteria kesesuaian
materi dengan tujuan pembelajaran, kejelasan tujuan pembelajaran, kedalaman
materi, keruntutan materi, penggunaan bahasa, kesesuaian materi untuk siswa
SMA dan kriteria yang mendapat skor 3 yaitu pemberian umpan balik.

Penilaian ahli materi 1l adalah 100,00% mencapai Kriteria sangat layak,
berdasarkan dari lembar validasi ahli materi Il memperoleh skor 4 pada
keseluruhan aspek penilaian. Sehingga di peroleh rata-rata keseluruhan 97,50%
dengan kriteria penilaian sangat layak.

Pemberian predikat kelayakan ”sangat layak” mengartikan bahwa media
yang dikembangkan telah memiliki unsur kesesuaian sehingga  media
pembelajaran berbasis android ini layak digunakan untuk peserta didik kelas XI
SMA. Dengan kata lain, materi yang terdapat dalam media telah sesuai dengan
pertimbangan teknis dalam mengemas isi atau materi pelajaran menjadi bahan
belajar yang dikemukakan Sanjaya (2010) dalam Kusprimanto (2014) vyaitu
terdapat beberapa prinsip dalam mengembangkan materi yaitu: kesesuaian dengan
tujuan yang harus dicapai pada pembelajaran, kesederhanaan bahasa, unsur-unsur
desain pesan, pengorganisasian bahan dan petunjuk cara penggunaan. Media
dalam aspek materi dan pembelajaran tetap mengalami perbaikan dan
penambahan materi walaupun sudah dikategorikan sangat layak, perbaikan dan
penambahan materi ini dimaksudkan untuk memperbaiki kualitas media yang

dikembangkan.

2) Ahli Media

Penilaian ahli media meliputi tiga aspek utama yaitu penilaian tampilan,
keterlaksanaan, dan rekayasa prangkat lunak yang masing-masing dijabarkan
dalam beberapa kriteria. Hasil validasi media pembelajaran berbsis android dapat
diliat pada tabel 16. Pada tabel 16 tersebut terlihat bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan peneliti sangat layak dengan rat-rata presentase 91,89% yang
menandakan bahwa media pembelajaran dikategorikan sangat layak tanpa revisi.
Uraian hasil validasi media pembelajaran berbasis android oleh ahli media
disajikan sebagai berikut:
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(1) Aspek Tampilan

Pada aspek tampilan ini terdapat sepuluh kriteria yaitu tampilan judul,
kesesuaian tata letak tiap slide, kualitas tampilan layar, keterbacaan teks,
penggunaan tombol, kualitas gambar, dan kualitas video. Berdasarkan Tabel 16
dapat dilihat bahwa pada aspek tampilan ini, media pembelajaran berbasis android
termasuk dalam kategori sangat layak dengan persentase 89,56% yang berarti
bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan Peneliti
memiliki tampilan judul yang singkat, jelas dan mudah dipahami, kesesuaian tata
letak tiap slide, kualitas tampilan layar yang baik, keterbacaan teks yang baik,
tombol mudah dikenali dan dioperasikan, kualitas gambar, dan video yang bagus.
Video ini juga menggunakan suara dimana dengan pemberian audio diharapkan
dapat membantu dalam menyampaikan maksud dari isi video tersebut. Pernyataan
ini sependapat dengan pernyataan Purwono, dkk (2010) menyatakan bahwa,
Media audio-visual memberikan banyak stimulus kepada siswa, karena sifat
audio-visual/suara-gambar.  Audio-visual memperkaya lingkungan belajar,
memelihara eksplorasi, eksperimen dan penemuan, dan mendorong siswa untuk

mengembangkan pembicaraan dan mengungkapkan pikiranya.

(2) Aspek Keterlaksanaan
Berdasarkan tabel 16 dapat diketahui bahwa aspek keterlaksanaan
memperoleh presentase kelayakan yaitu 93,75% dengan kategori sangat baik. Hal
ini berarti media dapat berinteraksi kapan saja dan dimana saja untuk belajar.

Penyajian materi memungkinkan siswa untuk belajar mandiri.

(3) Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
Pada aspek rekayasa perangkat lunak ini terdapat empat Kkriteria yaitu
maintainable, usabilitas, kompatibilas, reusable. Berdasarkan tabel 16 dapat
dilihat bahwa aspek rekayasa perangkat lunak termasuk dalam kategori sangat
layak dengan presentase 90,63%. Media ini dilengkapi dengan tombol interaktif
sehingga pengguna dapat berinteraksi sendiri dengan apa yang disajikan dalam

media ini. Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan Prastowo (2018: 94) bahwa

53



aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya
informasi yang diinginkan saja tanpa harus melahap semuanya.

3) Guru Biologi

Tingkat kelayakan juga diukur dari hasil penilaian guru tentang media
pembelajaran berbasis android. Data penilaian guru diperoleh dengan instrumen
berupa angket tanggapan terhadap media pembelajaran yang diberikan kepada tiga
orang guru pengampu mata pelajaran Biologi kelas XI SMA di Pekanbaru.
Setelah dilakukan analisis data, diperoleh rata-rata persentase dari ketiga guru
sebesar 95,63% (Tabel 19) dengan kriteria sangat layak. Sesuai dengan hasil
penilaian tersebut, maka dapat dikatakan bahwa semua aspek dalam angket sudah
sangat dipenuhi oleh media pembelajaran. Pada lembar validasi guru terdiri atas
tiga aspek yaitu aspek tampilan, pembelajaran, materi. Adapun uraian dari
keempat aspek tersebut adalah sebagai berikut:

(1) Aspek Tampilan

Aspek tampilan terdiri dari tujuh kriteria yaitu tampilan judul, kesesuaian
tata letak tiap slide, kualitas tampilan layar, keterbacaan teks, penggunaan tombol,
kualitas gambar, kualitas video. Berdasarkan Tabel 19 diketahui bahwa penilaian
guru untuk aspek tampilan media pembelajaran termasuk kategori sangat layak
dengan persentase 95,23% yang berarti bahwa media pembelajaran berbasis
android materi sistem gerak yang dikembangkan Peneliti memiliki tampilan judul
yang singkat, jelas dan mudah dipahami, kesesuaian tata letak tiap slide, kualitas
tampilan layar yang baik, keterbacaan teks, tombol mudah dikenali dan
dioperasikan, kualitas gambar, dan video yang bagus. Dan Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan peneliti
menampilkan unsur teks, gambar, dan video pada presentasi bersifat proposional,
sesuai dengan tema dan jelas dalam penyajian. Sesuai dengan pendapat Rusman
(2011) dalam Kusprimanto (2014) yang menyatakan bahwa mendesain presentasi
power point yang bersifat multimedia, maka tampilkanlah unsur teks, gambar,
video dan suara pada presentasi. Namun penggunaannya harus proporsional,

sesuai dengan tema, dan jelas dalam penyajian.
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(2) Aspek Pembelajaran

Aspek pembelajaran terdiri dari lima kriteria yaitu kesesuaian materi
dengan tujuan pembelajaran, kedalaman materi, kejelasan tunjuan pembelajaran,
kerunutan materi dan pemberian umpan balik. Aspek pembelajaran pada media
pembelajaran berbasis android ini termasuk dalam kategori sangat layak dengn
persentase 100,00%. Pemberian kualifikasi sangat layak pada media ini
menandakan bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan
Peneliti telah memiliki materi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, uraian
materi sesuai dengan kompetensi siswa, kejelasan petunjuk belajar, materi yang
disajikan runut dan mudah dipahami serta terdapat umpan balik. Hal ini sesuai
dengan pendapat Sanjaya (2010) dalam Kusprimanto (2014) dimana beliau
mengemukakan beberapa prinsip mengembangkan materi yaitu: (1) kesesuaian
dengan tujuan yang harus dicapai pada pembelajaran, (2) kesederhanaan bahasa,
(3) unsur-unsur desain pesan, pengorganisasian bahan dan (4) petunjuk cara
penggunaan. Kriteria kelayakan ini juga didukung oleh validasi ahli materi ynag
menyatakan bahwa media pembelajaran terintegrasi dengan Imtaq memiliki
kualifikasi kelayakan sangat layak tanpa revisi. Pernyataan ini juga didukung oleh
pendapat Sudjana (2013: 4-5), salah satu kriteria dalam memilih media
pembelajaran untuk kepentingan pembelajaran yaitu ketepatannya dengan tujuan
pengajaran. Artinya media pembelajaran dibuat berdasarkan tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan.

(3) Aspek Materi
Pada aspek materi ini terdiri dari dua kriteria yaitu penggunaan bahasa dan
kesesuaian materi untuk siswa SMA. Menurut penilaian guru aspek materi
termasuk kategori sangat layak dengan persentase 91,67%. Kualifikasi kelayakan
sangat layak ini berarti bahwa bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran
Peneliti memiliki bahasa yang mudah dipahami, serta materi sesuai untuk siswa

tingkat SMA. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh Haryanto dkk (2014)
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bahwa materi yang sederhana dan mudah dipahami menjadikan daya serap peserta
didik juga baik.

2. Uji coba terbatas untuk peserta didik

Berdasarkan hasil analisis angket peserta didik tanggapan peserta didik
terhadap Aplikasi android, diketahui penggunaan aplikasi android sebagai sumber
belajar peserta didik pada materi sistem gerak pada manusia ditanggapi sangat
baik oleh sisiwa. Berdasarkan hasil analisis data >90% dengan rata-rata tiga
sekolah yang diujikan adalah 93,05% peserta didik menyatakan bahwa aplikasi
android materi sistem gerak pada manusia bermanfaat sebagai sumber belajar,
menarik, mudah dipahami, serta dapat memotivasi siswa untuk mengikuti
pembelajaran dikelas.

Peserta didik memberikan tanggpan positif yang menyatakan aplikasi
android materi sistem gerak pada manusia bermanfaat sebagai sumber belajar
karena aplikasi tersebut menampilkan berbagai macam materi sistem gerak serta
kelainan yang terjadi pada sistem gerak, sehingga dapat menambah pengetahuan
siswa, hal ini sesuai dengan Nuryani (2005) dalam Karimah (2010) yang
menyatakan bahwa pembelajaran biologi merupakan pembelajaran yang lebih
banyak membutuhkan pengalaman belajar dibandingkan dengan hafalan, terutama
belajar pada materi lingkungan. Dengan menggunakan aplikasi materi sistem
gerak ini peserta didik diberikan pengalman belajar secara langsung sesuai dengan
materi yang diajarakan yang disajikan dalam bentuk lain yaitu bentuk aplikasi
pembelajaran.

Dapat diketahui pula peserta didik tertarik mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi ini. Ketertarikan dan tanggapan positif yang ditunjukkan
siswa ini dipengaruhi oleh kegiatan yang berlangsung pada saat pembelajaran.
Peserta didik lebih banyak menggunakan aplikasi android materi sistem gerak dari
pada peserta didik yang tidak menggunakan.

Meskipun demikian, dari data hasil uji terbatas pada peserta didik terhadap
aplikasi android terdapat beberapa peserta didik yang memberikan tanggapan

kurang setuju dalam penggunaan aplikasi android sebagai bahan belajar disekolah
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dengan alasan lebih suka membaca buku panduan serta membuat peserta didik
malas untuk membaca buku. Selain itu menurut peserta didik aplikasi android
yang ditampilkan terdapat beberapa bagian dengan tampilan yang kurang sesuai
dengan materi. Hal ini terjadi karena dalam sampel penelitian atau dalam satu
kelas terdapat peserta didik yang bersifat heterogen, terdapat pula peserta didik
dengan proses berfikir cepat sehingga dapat mudah menangkap pesan yang
disampaikan dalam aplikasi android sesuai dengan prinsip perbedaan individu
seperti yang dikemukakan oleh Ibrahim dan Syaodih (2003: 25) bahwa dalam
belajar tedapat prinsip perbedaan individu. Tiap orang memiliki pembawaan yang
berbeda, menerima pengaruh dan perlakuan dari keluarga juga berbeda-beda.

Faktor lain yang menyebabkan siswa tidak dengan baik mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi android adalah faktor penggunaan
media. Siswa sebelumnya belum pernah menggunakan aplikasi android sebagai
media pembelajaran, sehingga butuh waktu untuk memahami materi yang
disajikan dalam media tersebut, sesuai dengan prinsip penyesuaian pada proses
pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Sudjana dan Rivai (2010: 5)
penyesuaian diri terhadap sesuatu yang baru dalam belajar adalah hal yang belajar
yang wajar dan biasa terjadi.

Mengatasi masalah tersebut, diharapkan agar guru lebih bervariasi dalam
menggunakan media pembelajaran sehingga peserta didik dengan mudah
mengikuti dan menyesuaikan diri apabila suatu saat diberikan inovasi media
pembelajaran yang baru.

Berdasarkan data uji coba terbatas dari tiga sekolah dapat peneliti
simpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan
peneliti sudah sangat layak digunakan. Dari tabel 23 dapat dilihat bahwa respon
yang tertinggi terdapat pada pesesta didik SE2 sebesar 94,57%, kemudian SE3
sebesar 92,50% dan terakhir SE1 sebesar 92,07%. Namun secara umum media

pembelajaran berbasis android ini sangat layak untuk digunakan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian pengembangan yang dilakukan dapat diperoleh
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media pembelajaran
berbasis Android untuk siswa kelas XI SMA/MA. Proses pengembangan
meliputi Tahapan yang dilalui adalah Tahap Penelitian Awal (Preliminary
Reseach), dan Tahap Prototipe (Prototype Stage) sehingga diperoleh produk
akhir media pembelajaran berbasis Android.

2. Penilaian media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan sangat
layak berdasarkan kriteria kelayakan menurut penilaian validator.
Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, guru biologi serta peserta
didik mendapatkan presentase sebesar 94,52% (sangat layak).

3. Setelah melakukan validasi dan uji coba terbatas maka pengembangan
media pembelajaran sistem gerak pada manusia berbasis android sangat
layak digunakan.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, diberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Perlu penelitian lanjutan untuk menguji keefektifan dengan melanjutkan
penelitian ketahap selanjutnya (Tahap Penilaian dan Tahap Refleksi dan
Dokumentasi secara Sistematis).

2. Media pembelajaran berbasis android perlu dikembangkan dari segi materi
yang lebih luas lagi. Materi yang disajikan tidak hanya memuat satu KD
(Kompetensi Dasar) saja namun dapat dikembangkan dengan memuat
materi yang lebih luas.

3. Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkandalam penelitian
ini disarankan untuk digunakan dalam pembelajaran Biologi materi sistem

gerak.
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. Media pembelajaran berbasis android belum sepenuhnya maksimal
digunakan didaerah terpencil.

. Media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan dapat
digunakan sebagai alternativ acuan dalam penyusunan media pembelajaran
untuk materi biologi yang lain.

. Bagi peneliti lain, kedepannya untuk validator materi sebaiknya
menggunakan ahli atau dosen dalam dunia pendidikan bukan kesehatan.

. Bagi peneliti lain, apabila akan mengembangkan media pembelajaran
berbasis android sebaiknya dibuat sistem yang memungkinkan materi pada
handphone bisa diperbaharui secara otomatis dari server namun materi
tersebut tetap bisa dipelajari oleh siswa secara offline, sistem juga
diharapkan memungkinkan pembuatan group-group berbeda untuk guru dan
siswa dari sekolah berbeda.

. Untuk penelitian yang selanjutnya, sebaiknya ujicoba dilakukan lebih luas.
Ujicoba tidak hanya dilakukan di satu sekolah dan satu kelas lagi, namun
ujicoba sebaiknya lebih dari satu kelas atau lebih dari satu sekolah sehingga

dapat menghasilkan media pembelajaran yang bisa digunakan secara luas.
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