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ABSTRAK

Nama : Ratna Wati

NIM : 160212093

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Teknologi
Informasi

Judul : Perancangan Aplikasi Android Media Pembelajaran
Interaktif Doodle Art Menggunakan MIT App
Inventor 2

Tebal Skripsi : 47 Lembar

Pembimbing | : Ima Dwitawati, M.BA

Pembimbing Il : Zuhra Sofyan, M.Sc

Kata Kunci : Doodle Art, MIT App Inventor

Perancangan aplikasi android Media Pembelajaran Interaktif doodle art
diperuntukkan untuk para pecinta seni doodle dan kalangan anak muda yang
ingin mempelajari doodle. Penelitian ini menggunakan model pengembangan
ADDIE vyaitu : Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang diperoleh dari ahli media
dan ahli materi dan pengisian kuesioner SUS. Adapun teknik pengumpulan data
dilakukan dengan angket kuisioner. Penelitian mendapatkan hasil berupa sangat
layak digunakan dkalangan pecinta doodle art dan kalangan anak muda.
Perancangan aplikasi android media pembelajaran interaktif doodle art
menggunakan MIT app inventor 2 mendapatkan respon positif dari pecinta
senin doodle yaitu dengan presentase 81% yang menyatakan setuju dan layak
digunakan dikalangan pecinta seni doodle.
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BAB |

PENDAHULUAN

A Latar Belakang

Seiring dengan berjalannya waktu, perkembangan teknologi telah banyak
memberi pengaruh positif dalam kehidupan sehari-hari[1]. Oleh sebab itu, teknologi
sudah banyak mengalami perubahan yang membuat setiap kalangan dapat
menggunakannya dengan mudah, baik dari segi bentuk maupun dari segi fungsinya.
Tetapi, penggunaan smartphone lebih sering digunakan dikarenakan lebih mudah
dibawa saat berpergian[2]. Teknologi merupakan salah satu perangkat informasi
yang mengandung unsur informasi yang menggunakan alat yang memudahkan
penggunaa. Sekarang banyak smartphone mempunyai media yang menarik sebagai
alat ukur pemikiran anak untuk bersikap lebih kreatif.

Penggunaan media pembelajaran berbasis android yang diterapkan dalam
proses pembelajaran juga dapat sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.
Kebutuhan media yang menarik dapat mempermudah seseorang dalam belajar,
seperti halnya berkarya, dan lain sebagainya menggunakan android[3]. Android
merupakan sebuah sistem operasi yang bersifat open source yaitu memberikan
kebebasan kepada developer untuk mengembangkan sebuah aplikasi, dengan
kelebihan dari sistem operasi android, akan sangat banyak membantu pengguna
smartphone berbasis android untuk menikmati beragam aplikasi.

Karya yang dapat dihasilkan salah satunya adalah karya seni doodle. Doodle

adalah sebuah teknik menggambar atau mencoret secara spontan, gambar sederhana



yang dapat memiliki makna representasi konkret yang hanya terdiri dari garis acak
dan abstak, pada umumnya doodle sering dibuat di tembok- tembok dan gambar
diatas kertas, biasanya disebut coretan yang sesuai dengan imajinasi kita[4]. Doodle
art menjadi salah satu media untuk menuangkan suatu pesan, pikiran dan perasaaan
kedalam bentuk visual melalui sebuah gambar yang abstrak. Doodle sudah ada sejak
zaman dahulu kala hingga sekarang. Keunikan doodle ini membuat penulis
terinspirasi untuk menggabungkan doodle art dengan sketsa bangunan Aceh, agar
para pengguna tidak hanya belajar doodle art, akan tetapi dapat mempelajari dan
mengetahui sejarah bangunan Aceh. Penulis membuat media pembelajaran interaktif
doodle art menggunakan MIT App Inventor 2, agar lebih memudahkan dalam
pembuatan aplikasi.

MIT App Inventor 2 adalah aplikasi mudah yang sering disebut dengan visual
block programming yang secara sederhana yaitu dapat disebutkan dengan tanpa
menulis kode program atau coding. MIT App Inventor 2 memungkinkan pengguna
baru untuk memprogram computer untuk menciptakan aplikasi perangkat lunak bagi
system operasi android. MIT App Inventor 2 memungkinkan pengguna untuk men-
drag and drop objek visual untuk menciptakan aplikasi yang dapat dijalankan pada
perangkat android. Dengan menggunakan MIT App Inventor 2 penulis dapat
membuat dengan mudah perancangan aplikasi android media pembelajaran interaktif

doodle art.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut :



1. Bagaimana pengaplikasian doodle art menggunakan MIT App Inventor
27
2. Bagaimana aplikasi tersebut dapat memudahkan pengguna mempelajari

doodle art?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui pengaplikasian doodle menggunakan MIT App
Inventor 2.
2.~ Untuk mengetahui aplikasi tersebut dapat memudahkan pengguna

mempelajari doodle art.

D. Manfaat Penelitian
Dari penelitian yang dilakukan oleh penulis ada beberapa manfaat yang ingin

dicapai antara lain :

1. Bagi pengguna

Dengan adanya rancangan media interaktif doodle art menggunakan MIT
App Inventor 2 ini diharapkan pengguna dapat mengaplikasikannya dengan

mudabh.

2. Bagi Peneliti

Dengan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif doodle art
menggunakan MIT App Inventor 2, dapat menambah pemahaman dan juga

pengalaman bagi peneliti dalam merancang media ini.



E. Ruang Lingkup

Adapun ruang lingkup permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan
laporan adalah yang berminat memperlajari doodle art baik pada usia anak-anak
hingga dewasa. Ruang lingkup yang dibahas dalam penyusunan ini adalah
perancangan media pembelajaran interaktif doodle art menggunakan MIT App

Inventor 2



BAB |1

LANDASAN TEORI

A. Media

Nunu Mahnum(2012) menyebutkan “media” berasal dari bahasa latin yaitu
“medius” yang berarti “perantara” atau “pengantar”, jadi media merupakan sarana
penyalur pesan atau informasi belajar yang disampaikan oleh pengirim kepada
sasaran atau penerima pesan. Penggunaan media dapat membantu pencapaian
keberhasilan dalam belajar [5].

Association of Education and Communication Technology (AECT) bahwa
media merupakan bentuk atau saluran untuk menyalurkan pesan atau informasi.
Arsyad (2014:4) menyatakan bahwa media adalah membawa pesan atau informasi
yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran, yang

dimaksud bahwa media itu adalah media pembelajaran [6].

Berdasarkan pengertian diatas bahwa media adalah suatu sarana yang dapat
digunakan untuk menyampaikan suatu informasi atau pesan kepada tujuannya. Media
mempunyai fungsi sebagai alat bantu, yang mempunyai peran penting dalam
perkembangan teknologi saat ini. Sekarang kita dapat belajar dimana saja dan kapan

saja dengan memanfaatkan hasil- hasil teknologi informasi [7].



B. Media Pembelajaran Interaktif

Hake menyatakan bahwa pembelajaran interaktif merupakan lawan dari
pembelajaran tradisional yaitu elemen yang disusun untuk meningkatkan suatu
pemahaman konsep secara interaktif melalui kegiatan berpikir dan bekerja yang
menghasilkan umpan balik melalui diskusi dengan petunjuk seorang pengajar[8].

Media Interaktif digolongkan sebagai media yang terdiri dari pembelajaran,
siswa, dan proses pembelajaran[9]. Crichton & Kopp (2006) bahwa media interaktif
merupakan suatu media yang menggabungkan berbagai macam media yang ditujukan
untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Dalam Media terdapat komponen yang
meliputi seperti, teks, audio, animasi, gambar, video, dan grafik.
C. Doodle Art
1. Pengertian Doodle

Menurut kamus bebas online doodle adalah mencoret- coret atau menggambar
bentuk yang dibuat tanpa tujuan. Doodle adalah gambar sederhana yang dihasilkan
pada saat fokus atau konsentrasi kita sedang ke tempat lain[10]. Doodle adalah
gambar yang dibuat tanpa sadar atau tidak sengaja yang dilakukan oleh seseorang
sambil menelpon atau bisa juga coretan gambar yang dibuat di buku sekolah untuk
menghilangkan bosan saat guru memberikan penjelasan.

Doodle terkadang mampu membuat menenangkan hati dan pikiran si

pembuatnya, jika semakin membuat doodle dengan sepenuh hati, jiwa dan perasaan,
maka karya yang dihasilkan akan semakin menarik, unik dan mempunyai makna

tersendiri bagi pembuatnya. Doodle itu tidak hanya coret menyoret kertas saja, tetapi



penulis ingin membuat sesuatu yang berbeda yaitu dengan merancang media

pembelajaran interaktif doodle art menggunakan MIT App Inventor 2.

2. Perkembangan Doodle

Kata “doodle” pertama kali muncul pada awal abad ke-17 berarti bodoh.
Makna kata”bodoh” yang dimaksud dalam judul lagu “Yanke Doodle”, awalnya
dinyanyikan oleh pasukan kolonial inggris sebelum perang revolusi di Amerika.
Doodle merupakan asal dari kata kerja abad ke-18 dini untuk mencoret-coret. Arti
modern muncul pada 1930-an baik dari makna maupun kata kerja “untuk berlama-
lama” yang sejak dulu sudah mempunyai makna berbuang-buang waktu.Coretan —
coretan yang ditemukan dalam gua-gua zaman dulu itu salah satu gaya doodle art
tertua, bahkan sebelum orang mengenal tulisan, dimana doodling dijadikan alat untuk

menceritakan sebuah kisah turun temurun.

3. Teknik Menggambar Doodle Art

Doodle art adalah teknik menggambar spontan sesuka hati yang dibuat dalam
bentuk coretan. Teknik menggambar doodle seperti teknik menggambar pada
umumnya vyaitu, diarsir, linear, blok, pointilis, aquarel, atau plakat. Menurut Lei
Malendres, doodle art terbagi menjadi 3 yaitu :

1. Unplanned doodle biasa disebut dengan cara tidak sengaja atau tanpa adanya
sketsa terdahulu.
2. Semi unplanned doodle atau dengan cara tidak sengaja tapi menggunakan

sketsa terlebih dahulu.



3. Planned doodle atau biasa disebut dengan teknik menggambar doodle dengan
rencana terlebih dahulu dengan menggunakan konsep sehingga hasil yang

dibuat rapi.

4. Jenis — jenis Doodle
Pada saat ini doodle art telah berkembang dan memilik bebera cabang jenis
diantaranya adalah sebagai berikut :
1. Doodle Karakter
Doodle yang satu ini merupakan yang paling populer diantara jenis yang
lain, dibuat dengan mengutamakan gambar karakter animasi (berupa binatang
atau monster) yang lucu dan unik, tak heran banyak orang yang menyukainya.

Contoh gambar :

Gambar 1. Contoh Doodle Karakter



2. Mandala
Mandala adalah desain abstrak yang kompleks, yang biasanya
membentuk lingkaran. Pada intinya, mandala adalah hubungan antara dunia
batin dan realistis luar. Dengan merancang mandala kamu sendiri, dapat
menjadi inspirasi dan terapi spiritual.

Contoh gambar :

Gambar 2. Contoh Mandala Art

3. Zentagle

Zentangle adalah suatu ‘art therapy’ dimana seseorang bisa
bermeditasi dan menenangkan diri dengan cara menggambar. Kita hanya
perlu berkonsentrasi dan kemudian menggambarkan pola - pola sembarang
yang berulang-ulang. Dalam menggambar zentangle biasanya seorang
seniman tidak memiliki “tujuan” akhir, tidak mengharapkan tergambar suatu
bentuk tertentu, dan sebagai gantinya, mereka hanya menggambar mengikuti
“insting” nya saja.

Contoh gambar :
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Gambar 3. Contoh Doodle Zentagle

Cara Membuat Doodle
Berikut langkah —langkah cara membuat doodle yang benar sebagai berikut:
a. Membuat Sketsa

Sebenarnya doodle art tidak menggunakan sketsa, tetapi tidak masalah
Jika itu untuk pemula dan membuat sketsa diperlukan untuk gambar yang
terkonsep saja agar terlihat rapi.
b. Menambahkan Ikon Gambar

Menambahkan ikon sesuai dengan kreatifitas dipembuatnya seperti
gambar atau karakter atau ekspresi yang dituangkan dalam doodle.
c. Menebalkan Icon

Sebenarnya tidak perlu menebalkan gambar sudah bagus, tapi jika ingin
menebalkan boleh juga tergantung si pembuatnya.
d. Mewarnai

Jika ingin gambar terlihat lebih berwarna, warnailah sesuai dengan

imajinasi si pembuat.
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Gambar 4. Contoh Doodle hitam putih dan warna

B. Android

Android merupakan system operasi Linux yang dikembangankan untuk
perangkat mobile. Android tidak membedakan antara aplikasi inti dengan aplikasi
pihak ketiga, yang berbeda dengan system operasi perangkat mobile sebelumnya
seperti Windows Mabile, iPhone OS, Symbian dan lainnya[11]. Pada awalnya sistem
operasi ini dikembangkan oleh Android Inc, kemudian dibeli oleh pihak Google pada

tahun 2005[12].
1. Jenis- jenis Android

Sejak awal android di liris, terdapat banyak sekali versi-versi android yang
sudah di buat. Hal ini membuktikan bahwa OS android berkembang begitu cepat.

Sampai saat ini sudah terhitung sebanyak 13 versi android yang beredar.
2. Keunggulan dan Kelemahan Android

Berikut adalah keunggulan dan kelemahan dari android adalah sebagai berikut
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a. Keungggulan Android

Ada beberapa keunggulan yang membuat android banyak diminati oleh

pengguna gadget yaitu :

a.

Open source, yaitu dimana user dapat membuat aplikasi sendiri, aplikasi bias
dibuat dengan framework yang free.

Multitasking, yaitu ponsel android dapat menjalankan beberapa aplikasi
bersamaan seperti membuka youtube sambil membuka dokumen.

Playstore, yaitu menyediakan semua aplikasi berbayar dan tidak berbayar.
Notifikasi, menampilkan pemberitahuan setiap ada sms, email yang akan
muncul pada home screen sehingga memudahkan user untuk mengetahui
infomasi terbaru.

Mendukung semua layanan google yaitu android sudah terintergasi dengan
semua layanan google seperti gmail, google reader sehingga memudahkan
user mengecek email lewat android.

Install ROM modifikasi yaitu user bisa costum ROM sesuai keinginan.

b. Kelemahan Android

Ada beberapa kelemahan yang membuat android pada android adalah sebagai

berikut :

a.

Terhubung dengan internet, android bisa di bilang sangat memerlukan koneksi
internet yang aktif. Setidaknya harus ada koneksi internet GPRS agar
perangkat siap untuk online sesuai kebutuhan dan bisa menikmati fasilitas

android notifikasi sosial media dan juga email.
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b. Iklan, terkadang iklan akan muncul ketika kita sedang menjalankan aplikasi
atau game yang gratis.

c. System, kita harus menunggu dari masing-masing vendor untuk meliris
update versi yang terbaru.

d. Baterai boros, sering terjadi jika anda menjalankan paket data dan
menggunakan widget serta aplikasi yang berjalan secara berlebihan, untuk
mengatasinya anda harus mengurangi aktivitas aplikasi pada smartphone

anda.

E. MIT App Inventor 2
App Inventor adalah aplikasi web terbuka yang awalnya dikembangkan oleh
Google, dan saat ini dikelola oleh Massachusetts Institute of Technology (MIT). App
Inventor memungkinkan pengguna untuk men-drag and drop objek visual untuk
menciptakan aplikasi yang dapat dijalankan pada perangkat lunak bagi android[13].
App Inventor 2 (Al2) merupakan IDE (Integrated Development Environment)
generasi kedua dari App Inventor yang dikelola oleh Massachussetts Institute of
Technology (MIT). App Inventor 2 berbasis cloud yang dapat diakses menggunakan
browser[14]. App inventor sering disebut dengan visual block programming yang
secara sederhana kita bisa menyebutnya tanpa menulis kode program atau coding[15].
Pada App Inventor 2 ini terdapat beberapa komponen yang terdiri dari :
a. Komponen desainer yang berjalan pada browser, yang digunakan untuk
memilih  komponen yang dibutuhkan, ada 5 bagian : pallete, viewer,

component, media dan properties;



14

b. Block editor berjalan diluar browser dan digunakan untuk membuat serta

mengatur behavior dari komponen yang akan dipilih.

C. Emulator yang digunakan untuk menjalankan dan menguji project yang telah
dibuat.
¢ G A Notsscure | ai2appinventormitedu * @ @

Palette Viewer

e Screen

0
Wt 0 oe
S
| B e et
Gambar 5. Tampilan Awal MIT App Inventor 2
F. Penelitian Terdahulu

Dibawah ini ada beberapa penelitian yang mempunyai beberapa kesamaan

dan perbedaan dengan penelitian sekarang.
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No Judul Penulis Tahun Metode Hasil
Penelitian penelitian
1 | Rancangan Yoyo Efendi | 2018 Metode Sebuah
Aplikasi Game Penelitian aplikasi yang
Edukasi Berbasis yang dapat
Mobile digunakan memudahkan
Menggunakan adalah metode | anak usia dini

App Inventor

R&D dengan
model
pengembagan

Luther.

untuk belajar
dimana saja
dan kapan saja
mengenai
pembelajaran
huruf, hewan,
angka, buah,
warna dan
kuis sebagai
media evaluasi

belajar anak.
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Pengembangan Muhammad | 2018 Metode yang | Dengan
Media Khalid digunakan adanya
Pembelajaran Hakky, dalam aplikasi ini
Berbasis Android | Rasyid penelitian ini | dapat
Untuk Siswa Hardi adalah metode | meningkatkan
Kelas X Pada Wirasasmita, penelitian pemahaman
Mata Pelajaran Muhammad R&D dengan | dan motivasi
Sistem Operasi. | Zamroni model belajar siswa
Uska. pengembangan | pada materi
ADDIE sistem operasi.
Efektivitas Tesi Putri 2013 Metode Dengan
Doodling Untuk | Juwita Penelitian adanya
meningkatkan yang aktivitas
Kemampuan digunakan doodling dapat
Pramenulis Bagi adalaah mningkatkan
Anak Metode SSR kemampuan
Tunagrahita (Single pramenulis
Ringan Di SLBN Subject pada anak
2 Padang Sarai Research) tunagrahita.
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Penciptaan Rifki Syaiful | 2017 Metode yang | Memudahkan

Doodle Art Anwar digunakan dalam

Dalam Karya adalah metode | membuat

Kriya Kayu Tiga pendekatan karya kriya

Dimensional dan kayu 3D.
penciptaan.

Tabel 1. Tabel Penelitian Terdahulu

Dari beberapa penelitan diatas dapat peneliti simpulkan bahwa masih belum

ada aplikasi doodle yang digunakan sebagai media pembelajaran interaktif

menggunakan MIT App Inventor 2 guna untuk mempermudah peminat seni doodle

dalam mempelajari doodle art.



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini peneliti akan menjelaskan tentang tahapan- tahapan yang
dilakukan dalam penelitian berlangsung. Metodologi disajikan dalam bentuk
kerangka pemikiran yang mudah untuk dipahami dan setiap tahapan akan ada

penjelasannya.

A. Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan
metode model pengembangan ADDIE. Alasan penulis menggunakan metode ini
karena bersifat sederhana dan terstruktur secara sistematis dan lebih mudah dipahami
oleh peneliti. Model ADDIE ini juga termasuk salah satu proses pembelajaran yang
bersifat interaktif dengan tahapan-tahapan dasar pembelajaran yang efektif, dinamis
dan efesien.

Model ADDIE tahap - tahap pelaksana sebagai berikut :

Analysis

A

- .
revision P

R revision

&

Impleme
ntation

revision e o revision
Develop
ment

Gambar.6 Model Pengembangan ADDIE

Evaluation

18
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur dalam melakukan pengembangan media pembelajaran adalah
dengan model pengembangan ADDIE vyaitu (1) Analysis, (2) Design, (3)
Development, (4) Implementation, dan (5) Evaluation.
1. Analysis

Tahapan analisis bertujuan untuk mengetahui kebutuhan awal dalam
mengembangkan media pembelajaran ini. Dalam mengembangkan media ini

diperlukan analisis kebutuhan sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan Pengguna,
2. Analisis Konten atau Isi,

3. Analisis Kebutuhan Hardware dan Software.

Analisis kebutuhan pengguna diperlukan untuk menentukan subjek user
aplikasi dari media pembelajaran interaktif doodle art ini. Kemudian, subjek user
tersebut dapat digunakan sebagai panduan untuk mengembangkan aplikasi, yaitu
menentukan tampilan dan kemudahan penggunaan yang sesuai dengan kebutuhan

user.

Analisis konten berkaitan dengan isi dari aplikasi pembelajaran interaktif ini
diantaranya adalah gambar yang mudah diikuti dan gambar dasar maupun gambar
rumit sesuai dengan kebutuhan yang ditentukan. Terakhir, analisis kebutuhan berguna

menentukan kebutuhan yang akan digunakan untuk pengembangan. Selain itu,
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penentuan perangkat yang akan digunakan dalam menjalankan aplikasi, yaitu

smartphone dengan sistem operasi android.

2. Design

Tahapan kedua yaitu tahap pembuatan desain media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Langkah yang dilakukan dengan cara menentukan garis besar unsur
yang akan dimuat dalam media pembelajaran. Kemudian melakukan perancangan
storyboard yang meliputi rencana desain template dan juga materi. Storyboard ini
akan digunakan sebagai pedoman dalam pembuatan produk media pembelajaran.

Setelah pembuatan storyboard maka dapat dibuat tampilan interface.

3. Development

Kegiatan pembuatan dan pengujian produk dilakukan pada tahapan
development ini. Peneliti melanjutkan pembuatan media berdasarkan storyboard dan
desain yang telah dibuat. Tampilan ilustrasi, tombol menu dan navigasi, dan desain
gambar lainnya dibuat menggunakan aplikasi app inventor  untuk
mengimplementasikannya menjadi sebuah aplikasi yang dapat dijalankan pada sistem

operasi android.

Produk yang telah dikembangkan perlu ditinjau oleh dosen pembimbing untuk
memastikan kesesuaian hasil produk dengan rancangan. Sebagai penentuan kualitas
media dan materi dibutuhkan penilaian dari ahli media dan materi. Namun, sebelum

instrumen tersebut digunakan harus dilakukan validasi terlebih dahulu.
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4. Implementation

Pada tahap ini media diuji dan diimplementasikan kepada pecinta seni doodle
yang ingin mempelajari seni doodle. Namun, sebelum itu harus dinyatakan layak uji
oleh ahli media dan ahli materi. Pengujian pada peminat seni doodle menggunakan
instrumen penelitian berupa angket. Pengujian memiliki tujuan untuk mengetahui
respon peminat seni doodle mengenai media pembelajaran yang dikembangkan, yang

selanjutnya dapat diketahui kelayakan media pembelajaran interaktif doodle art.
5. Evaluation

Evaluasi adalah kegiatan menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk
yang dibuat telah sesuai dengan spesifikasi. Evaluasi bertujuan untuk mengetahui
kualitas produk, baik sebelum dan sesudah implementasi. Berdasarkan tahap
implementasi atau tahap ujicoba maka akan diperoleh penilaian dari hasil angket
mahasiswa yang mengikuti implementasi. Hasil tersebut akan dianalisis dan
dievaluasi untuk mengetahui kualitas, nilai manfaat, dan kelayakan terhadap media

pembelajaran tersebut.
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C. Tahapan Penelitian

!

IDEMNTIFIKASI MASALAH

l

PERUMUSAN MASALpAH

|

PERAMCAMNGAN DAN PENGEMBANGAN
APLIKAS DENGAN ADDIE

|

EVALUASI OLEH AHLI MEDIA

!

EVALUASI [ USER ) MENGGUNAKAN SUS

<' HASIL DAN HES1MFD
.

Gambar 7. Tahapan Penelitian

D. Lokasi Penelitian

Lokasi Penelitian adalah suatu tempat yang dipilih sebagai tempat yang
diteliti untuk memperoleh data yang diperlukan dalam penelitian ini. Adapun lokasi
penelitian ini adalah di ruang lingkup pecinta seni doodle yang berminat untuk
mempelajari doodle.
E. Populasi dan Sampel

Populasi adalah semua yang terdiri dari obyek atau subyek yang mempunyai

kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari
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kemudian ditarik kesimpulan. Populasi bukan objek/subjek, tetapi bisa juga mewakili
sikap/karakter yang dimiliki. Populasi target dari penelitian ini adalah peminat seni
doodle.

Sampel adalah sebagian kecil dari jumlah semua karakteristik yang dimiliki
oleh populasi dan harus dapat mewakili semua karakteristik dari populasi tersebut.
Pemilihan sampel sangat penting dalam sebuah penelitian. Pada penelitian ini,
pengambilan sample menggunakan teknik simple random sampling, yakni teknik
pengambilan sampel secara acak (random), dimana setiap anggota populasi memiliki

kesempatan yang sama untuk terpilih menjadi sampel.

F. Evaluasi Ahli Media dan Ahli Materi

Evaluasi ahli media adalah penilaian dari ahli media yang bertujuan untuk
mengetahui kekurangan dan kelebihan dari aplikasi media pembelajaran interaktif
doodle art yang telah dikembangkan sebelum di evaluasi ke pengguna. [16].

Selanjutnya, jumlah pengguna atau peserta yang dijadikan sebagai target
pengujian target pengujian dalam melakukan usability testing, berjumlah 20 orang,
peserta tersebut siapa saja peminat doodle art yang ingin mempelajari doodle art.

Dalam penelitian ini, kuisioner yang digunakan mengacu pada System
Usability Scale (SUS). SUS merupakan sebuah standar kuisioner yang mengukur
kepuasan pengguna dalam menggunakan suatu sistem. Berikut adalah 10 pertanyaan

SUS yang telah divalidasi. Yaitu sebagai berikut :



24

No Pertanyaan

1 Saya berpikir akan menggunakan system ini lagi

2 Saya merasa system ini rumit utnuk digunakan

3 Saya merasa system ini mudah untuk digunakan

4 Saya mebutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam

menggunakan system ini.

5 Saya merasa fitur-fitur system ini berjalan dengan semestinya.

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada
system ini.

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan system ini

dengan cepat.

8 Saya merasa system ini membingungkan

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan system ini

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
system ini.

Tabel 2 . Kuisioner SUS

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode

kuantitatif yang diperoleh dari ahli media dan pengisian kuesioner SUS. Selanjutnya
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hasil yang didapatkan, diolah dan digunakan untuk menganalisis tingkat keefektivitas
aplikasi dan kuisioner SUS digunakan untuk menganalisi tingkat kepuasan pengguna.
Setelah melakukan pengumpulan data angket dari responden, kemudian data
tersebut dihitung. Dalam perhitungan skor SUS pada kuisionernya memiliki beberapa
aturan, sebagai berikut: Cara menggunakan SUS ada beberapa aturan dalam
perhitungan skor SUS.
1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari
skor pengguna akan dikurangi 1.
2. Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi
skor pertanyaan yang didapat dari pengguna.
3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang
kemudian dikali 2,5.
Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan
selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-ratanya dengan
menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden. Berikut rumus

menghitung skor SUS:

5

n

e =

x = skor rata-rata
Z.\' = jumlah skor SUS

n = jumlah responden
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Guna mengetahui tingkat efektivitas seperti table dibawah ini :

No Rasio Efektivitas Tingkat pencapaian
1 <40% Sangat Tidak Efektif
2 40% - 59,99% Tidak Efektif
3 60% - 79,99% Cukup efektif
4 > 80% Sangat efektif

Tabel 3. Tingkat Efektivitas

Analisis terhadap tingkat kepuasan pengguna dalam usability testing , diukur
menggunakan kuesioner SUS yang disebarkan kepada pengguna. Kuesioner SUS
mempunyai 10 pertanyaan dan disetiap pertanyaan menggunakan Skala Likert yang
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan presepsi seseorang atau satu
kelompok.

Skala Likert dalam penelitian ini menggunakan 5 tahap skala yaitu : Sangat
Tidak Setuju (STS, Tidak Setuju (TS), Ragu-ragu (RG), Setuju(S), dan Sangat Setuju
(SS). Kemudian dilambangakan dengan Smileymeter yang membantu pengguna
dalam mengekspresi suatu kepuasan mereka terhadapat aplikasi media pembelajaran

interaktif doodle art tersebut :

— P e ——=F

(1 =5T5) (2=T8) (3=RG) (4=15) (5 =158)

Gambar8. Smileymeter yang digunakan pada Kuesioner
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Hasil pengukuran yang diukur berdasarkan kuesioner SUS, kemudian

diinterpretasikan berdasarkan perbandingan skor SUS berikut ini :

NOT CEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACC{PYAB{[SWY e N e LOW | S O SO AT S
GRADE
SCALE { E D S B
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS MAGINABLE ~ POOR o GOOD EXCELLENT 00

s i o 1 10 - ik 4 o b i 1 i o
0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar9. Rating Scale SUS Score
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A Hasil Pengembangan Aplikasi Doodle dengan Metode ADDIE

Dalam penelitian ini ditekankan pada pengujian media pembelajaran interaktif
doodle art menggunakan MIT App Inventor 2. Berdasarkan tahapan pengembangan
media pembelajaran menggunakan model ADDIE terdiri 5 tahapan yaitu Analysis,
design, development, implementation, dan Evaluation.
1. Analysis

Pertama pada penelitian ini adalah Analysis (Analisis). Tahap ini melakukan
analisis kebutuhan, konten atau isi, dan analisis kebutuhan hardware dan software

siswa. Hasil yang diperoleh pada tahap ini adalah sebagai berikut :

a. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan bertujuan sejauh mana media pembelajaran
interaktif doodle art pada komunitas doodle art aceh dan peminat seni doodle
dilaksanakan. Pada tahap ini peneliti membagikan kuisioner kepada anggota
doodle art Aceh. Kuisioner dibagikan pada tanggal 23 juli hingga 28 Juli 2020.
Berdasarkan Kuisioner yang diperoleh narasumber aplikasi doodle art dapat

dikembangkan dan kemudahan pengguna dalam menggunakan aplikasi ini.

28
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b. Analisis Konten dan Isi

Tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk sejauh mana para pengguna padam

dalam menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif doodle art.
c. . Analisis Kubutuhan Hardware dan Software

Tahap analisis ini pengguna menggunakan smartphone android untuk

menjalankan aplikasi media interaktif doodle art.

2. Design

Tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap design atau
perancangan. Peneliti melakukan perancangan aplikasi android media pembelajaran
interaktif doodle art yang akan dikembangkan . Ada 4 langkah pada tahap
perancangan ini, diantaranya gambar doodle bangunan, kanvas tempat untuk

menggambar, tutorial langsung tersambung ke halaman youtube, dan Informasi.

WELCOMETO
DOODLE GAMBAR
ART

DOODLE
TUTORIAL

KANVAS
START

INFORMASI

Gambar10. Tampilan Awal Gambarll. Tampilan Menu
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3. Development
Tahap ketiga dari model ADDIE adalah tahap development atau
pengembangan. Pada tahap ini peneliti menggunakan MIT App Inventor 2 untuk

memulai coding.

Berikut adalah tampilan coding dari setiap menu aplikasi media pembelajaran

interaktif doodle art :

a. Tampilan Awal dan Tampilan Menu

W start - e

do | open another screen screenMame

when _BackPressed

do | close screen
L

do | open another screen screenName

when TGRS Click

do | open another screen screenName

LU kanvas - e

do | open another screen screenName

when Click

do | open another screen screenName

when _Click

do | open another screen screenName




b.  Tampilan Doodle

when _Click

do | open another screen screenName

do | open another screen screenName

when Click

do | open another screen

when Click

do | open another screen screenName

screenName

when Click

do | open another screen  screenName

when Click

do | open another screen screenName

when [ETTCGERS Click

do | open another screen

k

screenName

pen another screen screenName

when Click

do | open another screen

screenName

when Click

do | open another screen screenMName

c.  Tampilan Kanvas

when (SZIZTID Dragged

call [PEIIESES -Drawline

get
get

when _Touched

call DrawCircle
centerX

centerY

radius

fill

mpey [EIEED CIcK
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when %8 Click
do  set B LineWidth - 3]

when [Z5ES Click
do | set 8 LineWidth -
set 5 to

| -

when [ETZE3 Ciick initialize global | o | [
evaluate but ignore result ~ call SaveAs
fileName @) join

"+ (518 global saveCount -

1|l Notifier! ~ LA
notice | call SaveAs

fileName

-8 global saveCount - %) X 12| global saveCount -

) el Canvast - | PaniColor - Ji
| —

when Click
do set : to

when [IITERS Click
do | set . to

d. Tampilan Tutorial

when [ETGELEES Click

ol R ActivityStarter1 - il DataUri - IV hitps-/fyoutu be/f2ZmOQQkOzsY g
R Rty Startort - i Action - ICIUML android ntent action VIEW g
Sl ActivityStarter! -l ExtraKey - I force fullscreen J

do

, call StartActivity
L

32
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e. Tampilan Informasi

when EiCaTRS Click

do | open another screen screenName
LS

4. Implementation
a. Tampilan Awal

Halaman awal setelah membuka aplikasi doodle art. Pada tampilan awal
terdapat tombol buka untuk menuju ke Halaman Menu yang terdapat 4 submenu

seperti doodlepict, kanvas, tutorial dan informasi pada gambar 8.

Nart.id

NART

DOODLE ART
ACEH

Doodie adalah sebuih Leknik Mertgs anibar GLEL MENCOTvt set ara spontan, -

Kumbar oder hara yong dapat mem | liki makna representast bonkret yung

sestuf dengan (majinas! kita

BUKA

nart.id

Gambar.12 Halaman Awal Gambar.13 Halaman Menu
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b.  Tampilan Menu Doodlepict

Pada menu doodlepict terdapat beberapa tampilan gambar, untuk lebih
detailnya klik pada gambar untuk menuju kehalaman tampilan doodle, terdapat

sebuah informasi mengenai gambar tersebut seperti yang terdapat di gambar 10.

Mesjid Raya Baiturrahman

nart.id

Doodle Art Aceh

Mesjid raya
baiturrahman berdiri
pada tahun 1612....
(Selanjutnya klik pada
gambar)....

Gunongan atau
bangunan berupa
gunungan berwarna....
(Selanjutnya klik pada
gambar)....

Menara air ini terletak
ditepi jalan balai kota....
(Selanjutnya klik pada
gambar)....

Sejarah Mesjid Raya Baiturrahman

Mesjid Raya Baiturrahman dibangun pada tahun 1612
dimasa pemerintahan Sultan Iskandar Muda. ketika
kolonial Belanda menyerang Kesultanan Aceh pada

10 April 1873, masyarakat Aceh menggunakan mesjid

raya yang ali sebagai b ¢ pertempuran dan
menyerang pasukan Royal Belanda dalam Masjid.
Pada awalnya, Masjid Raya Baiturrahman hanya
memiliki satu kubah dan satu menara. Kubah-kubah
| dan Menara-menara ekstra baru ditambahkan pada
Al | tahun 1935, 1958, dan 1982, Hari ini Masjid Raya

Gambar.14 Halaman Doodlepict Gambar.15 Tampilan Doodle

c.  Tampilan Kanvas

Pada tampilan kanvas terdapat fitur seperti, penyimpanan, penghapus, dan
pensil drawing. Gambar 12 adalah tampilan kanvas setelah dicoret-coret oleh

peneliti.
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Gambar.16 tampilan kanvas

d.  Tampilan Tutorial

Pada tampilan seperti ini, pengguna dapat membuka tutorial yang

Gambar.17 Tampilan gambar

diinginkan. Tampilan ini langsung terkoneksi ke aplikasi youtubna e.
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Gambar.18 Tampilan Tutorial

e.  Tampilan Informasi

Pada tampilan informasi terdapat biodata pembuat aplikasi android media
pembelajaran interaktif doodle art menggunakan MIT App Inventor 2. Dan

terdapat sebuah informasi tentang pengertian doodle.
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PROFIL

kama : Ratna Wati
Nama Art : Nart
komunitas : Doodle Art Aceh
Kampus : UIN Ar-Raniry
Jurusan : Pendidikan Teknologi Informasi

INFORMASI

Doodle adalah sebuah teknik menggambar atau
et secara sp sederhana
yang dapat memiliki makna representasi konkret
yang hanya terdiri dari garis acak dan abstak,
pada umumnya doodle sering dibuat di tembok-
tembok dan gambar diatas kertas, biasanya
disebut coretan yang sesuai dengan imajinasi
kita

2

Gambar.19 Tampilan Informasi

5. Evaluation

Tahap kelima dari model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi.
Tahap ini bertujuan untuk melihat sejaun mana kelayakan aplikasi android media
pembelajaran interaktif doodle art. yang sudah dirancang. Setelah mendapatkan
penilaian kelayakan, aplikasi android media pembelajaran interaktif doodle art
direvisi sesuai dengan kritik dan saran ahli media. Ahli media terdiri dari dosen ahli
materi Pendidikan Teknologi Informasi yaitu lIbu Mira Maisura dan Pak Hendri

Ahmadian.
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Hasil penilaian ahli media dan ahli materi

Penilaian dari ahli media dan ahli materi bertujuan untuk mengetahui

kekurangan dan kelebihan dari aplikasi media pembelajaran interaktif doodle art

yang telah dikembangkan. Data hasil dari ahli media sebagai berikut :

NO

9

10

Aspek yang Dinilai

Pemilihan Background
Layout/tata letak slide
Kemenarikan desain
Ketepatan pemilihan huruf
Ketepatan ukuran huruf
Ketepatan penepatan teks
Pengaturan jarak
Kejelasan gambar

Ukuran gambar

Kemenarikan tombol

Jumlah

Jumlah rata-rata

Jumlah Persentase

Altenatif Pilihan
5 4 3 2 1

SS S R TS STS

49
4.9

98%

Tabel 4. Angket Ahli Media



NO Aspek yang Dinilai 5 4 3 2
SS S R TS
1 Materi yang disampaikan sangat 5
jelas
9 Penyajian materi pembelajaran 5
mudah dipahami
3 Sejarah bangunan Aceh sudah 4
relevan dengan gambar
Dengan adanya media
4 pembelajaran doodle ini para 4
pecinta seni doodle lebih tertarik
belajar doodle art.
Gambar yang ditampilkan dapat
5 o . : 4
menarik minat belajar seni doodle.
Materi yang disajikan benar dan
6|8 5
tidak melenceng
7  Penyajian materi secara runtut 4
8 Kemudahan menggambar pada 4
kanvas
Kemudahan pemahaman gambar
9 5
doodle
Kemudahan pengguna dalam
10 N . 4
mengikuti tutorial
Jumlah 20 24
Jumlah rata-rata 44
Jumlah Persentase 88%

Tabel 5.Angket Ahli Materi

STS

39
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Soal Ahli Media Ahli Materi
1 5 5
2 5 5
3 5 4
4 5 4
5 5 4
6 5 5
7 3 4
8 5 4
9 5 5
10 4 4
Jumlah 49 44
Rata-rata 4,9 4,4
Jumlah 98% 88%
Presentase

Tabel 6. Respon Kedua Ahli Media dan Ahli Materi

Penilaian ahli media dan ahli materi dilakukan oleh dua dosen pendidikan
teknologi informasi Uin Ar-raniry, ibu Mira Maisura dan pak Hendri Ahmadian.
Setelah mencari presentase dari penilaian diatas, maka diperoleh rata-rata sebesar 4,9
dan 4,4 dengan jumlah presentase 96% dan 88%. Berdasarkan penilaian oleh ahli
media maka termasuk dalam kriteria sangat setuju. Hal ini menunjukkan bahwa
aplikasi android media pembelajaran interaktif doodle sangat layak

diimplementasikan kepengguna.
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B. Evaluasi Angket Responden Menggunakan SUS
Berikut adalah hasil angket dari 20 respondem pecinta seni doodle, ini adalah

data yang didapat sebelum diolah ke SUS.

Skor Asli
No Reponden QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10
1 Responden 1 4 2 4 4 4 2 4 2 3 2
2 Responden 2 5 3 4 2 4 2 5 2 4 2
3 Responden 3 4028 B5 2 Eegr2s (3 (5 |1
4  Responden 4 SNl ISH B9 N2 ISZ2adaaS (4 |2
5 Responden 5 AN 20 B4 AN M2 2o | 2
6 Responden 6 YAl AALIL 43 4828 |3 |24 |1
7 Responden 7 4 3,4 4 4 3 4 3 4 1
8 Responden 8 ! B (7 | S (4 | 2
9 Responden 9 5MN2 | A ISR S (5 |2
10 Responden 10 5 1 4 2 4 1 5 1 4 2
11 Responden 11 5 53, VO nd | D24 (2 |2 |1
12 Responden 12 ARSI ey > (2 (2 |2
13 Responden 13 4 2 4 1 4 1 5 1 5 1
14 Responden 14 4 2 4 2 4 1 5 1 4 2
15 Responden 15 5 2 5 2 4 2 5 1 3 1

16 Responden 16 4 2 5 1 4 1 4 2 2 1



17

18

19

20

Responden 17
Responden 18
Responden 19

Responden 20

3

2

5

5

1

1

Tabel 7. Angket Kusioner SUS
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2 2 1
1 4 1
1 3 1
1 4 2

Setelah data terkumpulkan, selanjutnya kalkukasi setiap pernyataan ganjil dan

genap, maka tugas peneliti selanjutnya adalah menjumlahkan nilai setiap pertanyaan

pada angket. Skor tertinggi untuk tiap pertanyaan adalah 4 dan yang terendah adalah

0. Setelah peneliti menjumlahkannya skor 10 nilai pernyataan tersebut, langkah

selanjutnya adalah mengkalikannya dengan 2,5 dan itu lah hasil SUS Score untuk

aplikasi android media pembelajaran doodle art.

QL Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 08 Q9 Q10

Skor Hasil Hitung

3|8 |1
2 | 3 @
3 4 3
2 4 3
3 3 3
3|3 |2

Jumlah

27

31

34

31

30

30

Nilai

(Jumlah x 2.5)

68

78

85

78

75

75



3 2 3 1 3 2 3 2 3 4 26
3 3|4 4|4 3[3[3[3]3 33
4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 35
4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 35
4 2 4 3 4 3 3 3 1 4 31
3 3|4 2 G2 2D s 30
3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 36
3@ 3 (3|34l 41klkBAE 33
4 B | 4] 3NN 3 TAlEA Za 7 34
3 Baia vl B 32
4 | 4 8| 3|3 | SpNg NN g 33
4 4 3 | 4|3 [Ty, 36
4 4 4N22 [ ARARANZR W 36
4 4434 N QB 36

Skor Rata-rata (Hasil Akhir)

Tabel 8. Skor SUS

65

83

88

88

78

75

90

83

85

80

83

90

90

90

81
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Berdasarkan hasil tabel diatas dapat diketahui bahwa produk media

pembelajaran interaktif doodle art, berhasil menarik perhatian para pencinta doodle
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art. Hasil tersebut dapat dilihat dari hasil rata-rata angket responden pecinta doodle.
Berdasarkan kriteria penilaian 81% presentase, ini termasuk kedalam kategori sangat
efektif. Berdasarkan dari hasil presentase tersebut, dengan menggunakan aplikasi
android media pembelajaran doodle art ini dapat meningkatkan semangat dan

kekreatifan dalam menggambar seni doodle.

C. Pembahasan

Perancangan aplikasi android media pembelajaran interaktif doodle art
menggunakan MIT App Inventor 2. Aplikasi ini mudah digunakan dan dapat
dijalankan pada segala smartphone android dan juga dapat diakses melalui google
dengan cara login menggunakan email. Model pengembangan menggunakan model
ADDIE yang terdiri 5 tahapan yaitu Analysis, design, development, implementation,
dan Evaluation. Validasi dilakukan pada ahli media untuk mendapatkan kriktik dan
saran dari aplikasi yang telah dibuat . Validasi oleh para ahli media yang bertujuan
untuk mengetahui kelayakan aplikasi yang akan digunakan oleh pecinta doodle.
Setelah mendapat saran dan kritik dari ahli media dan ahli materi selanjutnya aplikasi
direvisi oleh peneliti sesuai masukkan oleh kedua ahli. Selanjutnya aplikasi doodle
art diuji coba kepada pecinta doodle dengan membagikan aplikasi dan angket
penilaian kuisioner. Kemudian diberikan pada 20 responden dan memperoleh hasil
presentase 81 %. Mengacu pada kriteria penilaian presentase menurut penilaian dari
pecinta seni doodle termasuk dalam kategori “Sangat setuju” dan aplikasi efektif atau

layak untuk digunakan.



BAB V

PENUTUPAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Aplikasi android media pembelajaran doodle art menggunakan MIT app inventor
2 dikembangkan berdasarkan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

2. Berdasarkan hasil uji coba kepada pecinta seni doodle dengan memperoleh hasil
81%. Hasil tersebut dapat dilihat dari hasil rata-rata angket responden pecinta
doodle, ini termasuk kedalam kategori sangat efektif. Perhitungan pengukuran
hasil pada angket menggunakan metode SUS. Aplikasi android media
pembelajaran doodle art menggunakan MIT app inventor 2 termasuk kedalam
kategori sangat setuju, sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi android media
pembelajaran doodle art menggunakan MIT app inventor 2 layak dingunakan

untuk pecinta seni doodle art
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B. Saran

Setelah melakukan penelitian ini, terdapat beberapa masukan atau saran-saran
yang peneliti kemukakan, diantaranya adalah:

1.  Aplikasi android media pembelajaran doodle art menggunakan MIT app
inventor 2 yang dikembangkan diharapkan dapat dilanjutkan kembali sampai
uji pemakaian atau produksi massal.

2. Aplikasi android media pembelajaran doodle art menggunakan MIT app inventor

2 perlu pengembangan pada materi yang lain.
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Lampiran 1 : SK Pembimbing
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SURAT KEPUTUSAN DEKAN FTK UIN AR-RANIRY BANDA ACEH
NOMOR: WWPN.WN
PENGANGKATAN PEMBIMBING SKRIPS| MAHASISWA FAXULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
UIN AR-RANIRY BANDA ACEH
DEXAN FTK UIN AR-RANIRY BANDA ACEH
Menimbang S mmmcmmmmmmmmmrmm
mmmammummmmmw

7 Fefue Frod Peadidiean Teinciog! infarmeer
3 A Y reng unuk g
4 Yang tesanghuten



Lampiran 2 : Angket Ahli Media

Altenatif Pilihan

NO | Aspek yang Dinilali 5 4 3 2 1
SS |S R |TS |STS

1 Pemilihan Background \

2 Layout/tata letak slide \

3 Kemenarikan desain \

4 Ketepatan pemilihan huruf \

5 Ketepatan ukuran huruf \

6 Ketepatan penepatan teks V

7 Pengaturan jarak \

8 Kejelasan gambar \%

9 Ukuran gambar \

10 | Kemenarikan tombol \V/

Jumlah 49

Jumlah rata-rata 49

Jumlah Persentase 96%

(M\?a Maiswz M, )



Lampiran 3 : Angket Ahli Materi

NO Aspek yang Dinilai
1  Materi yang disampaikan sangat jelas
2  Penyajian materi pembelajaran mudah
dipahami
3  Sejarah bangunan Aceh sudah relevan dengan
gambar
4 Dengan adanya media pembelajaran doodle ini
para pecinta seni doodle lebih tertarik belajar
doodle art.
5 gambar yang ditampilkan dapat menarik minat
belajar seni doodle.
6  Materi yang disajikan benar dan tidak
melenceng
7  Penyajian materi secara runtut
8  Kemudahan menggambar pada kanvas
9  Kemudahan pemahaman gambar doodle
10 Kemudahan pengguna dalam mengikuti tutorial
Jumlah

Jumlah rata-rata

Jumlah Persentase

Hendri Ahmadian

SS

20
44

88%

Altenatif Pilihan

4 3 2
S R TS

24

STS



Lampiran 4 : Angket Kuisioner Penelitian

PERANCANGAN APLIKASI ANDROID

KUISIONER

DOODLE ART MENGGUNAKAN MIT APP INVENTOR 2

Nama ¢ ALRAR (AvLiO\A

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Targgal C W - 1 2020

o T R

A SR 0
WPG% N 'ﬁ‘éﬁ" P«m:c'-tﬁ"

JAP“

"Saya berpikir akan menggl.malmn system ini lagi

Saya merasa sistem ini rumit utnuk digunakan

Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan

Saya mebutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini.

Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya.

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi) pada

Snyamemsaomnghinahnmemalmnimmmggumhnaisﬂan

Saya merasa sistem ini membingungkan

Sayamemsamhkadahambamndalammqgmmakan sistem ini

10

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakm

cistem ini.

Keterangan :

Jawaban Skor

Sangat Tidak Setuju (STS) 5

Tidak Setuju (TS)

Ragu-ragu (RG)

Setuju (S)

Sangat Setuju (SS)

WnialwN

1.

SIS TS RG ST

SS

SGYﬂbﬂPlkn'akanmenggunakansmemmx [ | | ]

lagi. 1 3

n




Lampiran 5 : Dokumentasi Penelitian




