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ABSTRAK 

 

 

Nama   : Anisha Rahmi 
Nim  : 170212080 
Prodi   : Pendidikan Teknologi Informasi 
Fakultas  : Tarbiyah dan Keguruan 
Judul Skripsi : Perancangan Aplikasi Edukasi & Database Virus Covid 19 

Berbasis Android Menggunakan App Inventor 2 pada FTK 

UIN Ar-Raniry 

Kata Kunci : Media Interatif, App Invetor 
Pembimbing I  : Yusran, M.Pd 
Pembimbing II : Ridwan, M.T 
 

Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa Fakultas tarbiyah keguruan tentang 

perancangan aplikasi edukasi dan database virus covid 19 berbasis android 

menggunakan app inventor 2. Saat ini belum adanya upaya yang dilakukan satuan 

tugas covid-19 FTK dalam melakukan langkah-langkah penanganan covid-19. 

yang mana memperlambat Gugus tugas covid-19 tarbiyah dalam menangani 

penyebaran virus covid-19. Dengan adanya aplikasi berbasis android diharapkan 

bisa mengedukasi masyarakat FTK dan membagikan keringanan gugus tugas 

covid-19 dalam pendataan data orang terpapar covid-19 di FTK UIN Ar-raniry. 

Berhasil dirancangnya sebuah aplikasi berbasis android menggunakan app 

inventor 2. Setelah proses rancangan aplikasi selesai maka akan diuji validitas ahli 

media. Setelah itu dilakukan pengujian untuk mengetahui respon dari pengguna 

dengan sampel 21 orang mahasiswa Fakultas tarbiyah keguruan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa validasi media diketahui presentase kualitas sejumlah 97% 

dengan dikategorikan dengan sangat layak. Hasil  dari responden diketahui 

presentase 83% sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi edukasi & database 

virus covid 19 dapat dikatakan dengan sangat layak digunakan untuk memberikan 

informasi dan membagikan keringanan gugus tugas covid-19 dalam pendataan 

data orang terpapar covid-19. 

Kata Kunci : Android, Virus covid 19, Database, App inventor 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Sejak beberapa tahun yang lalu ini masyarakat global sedang dilanda 

pandemi yang telah membuat resah yaitu covid-19. Virus Corona ataupun diucap 

pula Corona Virus Disease 2019 (covid- 19) ditemui awal kali di Kota Wuhan, 

China pada akhir Desember 2019. Pada waktu durasi yang relatif pendek, virus ini 

dengan amat kilat sudah menyebar ke nyaris semua negeri di bumi, termasuk 

Indonesia. Indonesia merupakan salah satu negara yang menduduki peringkat 13 

terbanyak kasus terpapar covid-19 secara dunia. 

 Kondisi pandemi saat ini juga bisa mengganggu psikologis masyarakat. 

Oleh karena itu diperlukan adanya pelayanan kesehatan yang efektif agar 

masyarakat yakin dalam mendapatkan layanan kesehatan yang mengedukasi [1]. 

Dengan memanfaatkan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi 

mengenai covid-19 dan penyebarannya dapat diketahui secara cepat dan akurat 

[2]. Upaya pemerintah Indonesia dalam mengedukasi masyarakat dalam covid-19 

telah dilakukan dengan website namun upaya ini belum maksimal. 

 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) dalam arahannya 

menjelaskan bahwa pembelajaran dapat dilakukan secara dalam jaringan (daring) 

dan luar jaringan  (luring). UIN Ar-Raniry mengambil kebijakan perkuliahan 

daring dengan metode seperti menggunakan fasilitas e-learning atau pemberian 

bahan ajar media daring. Pembelajaran online bukan sesuatu yang baru, akan 

tetapi suasana dadakannya yang membuat baru dikarenakan surat edaran rektor 



2 

 

 
 

sehubungan dengan imbauan untuk social distancing dalam rangka mewaspadai 

penyebaran virus covid-19 [3]. 

 Fakultas Tarbiyah Keguruan (FTK) adalah salah satu fakultas di UIN Ar-

raniry yang memiliki program studi terbanyak di UIN yang mana mahasiswanya 

ribuan orang. Saat ini belum adanya upaya yang dilakukan satuan tugas covid-19 

FTK dalam melakukan langkah-langkah penanganan covid-19. Contoh kecilnya 

yaitu belum adanya sebuah sistem pelayanan yang menyediakan pengelolaan data 

covid-19 yang valid agar mempermudah gugus tugas percepatan penanganan 

covid-19 memantau orang yang terpapar covid-19. 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap kepala tata usaha di 

Fakultas tarbiyah dan keguruan UIN Ar-Raniry, bahwa belum adanya sistem 

pelayanan yang menyediakan pengelolaan data covid-19 yang mana 

memperlambat gugus tugas covid-19 tarbiyah dalam menangani penyebaran virus 

covid-19. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dan untuk menguji keektifan produk tersebut juga 

menggunakan model pengembangan Luther. supaya dapat berfungsi di 

masyarakat luas [4]. 

 Penentuan teknologi yang pas dengan mempraktikkan teknologi digital 

agar melambatkan penyebaran virus itu [5]. Oleh sebab itu, aplikasi berplatform 

mobile dirasa butuh serta bisa dijadikan selaku salah satu alternatif teknologi. Saat 

ini android salah satu operating system (sistem operasi) yang banyak digunakan 

dalam smartphone saat ini. pemilihan menggunakan app inventor untuk 

merancang suatu aplikasi sangat tepat, app inventor ini telah memiliki versi offline 
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yang memungkinkan yang tidak mempunyai koneksi internet dapat menggunakan 

aplikasi tersebut.  

 Hasil akhir dari tugas skripsi ini adalah “Perancangan Aplikasi Edukasi & 

Database Virus Covid 19 Berbasis Android Menggunakan App Inventor 2 pada 

FTK UIN Ar-raniry". terdapatnya riset ini diharapkan bisa mengedukasi 

masyarakat FTK dan membagikan keringanan gugus tugas covid-19 dalam 

pendataan data orang terpapar covid-19 di FTK UIN Ar-raniry. 

 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang aplikasi edukasi & database virus covid 19 berbasis 

 android menggunakan app inventor ? 

2. Bagaimana hasil validasi aplikasi edukasi & database virus covid 19 

 berbasis android menggunakan app inventor menurut ahli media ?  

3. Apakah aplikasi edukasi & database virus covid 19 berbasis android 

 menggunakan app inventor dapat digunakan dengan layak oleh Gugus 

tugas  covid-19 dan Mahasiswa  FTK? 

 

C. Tujuan Penelitian  

1. Untuk merancang aplikasi edukasi & database virus covid 19 berbasis 

 android menggunakan app inventor 

2. Untuk dapat mengetahui hasil validasi aplikasi edukasi & database virus 

 covid 19 berbasis android menggunakan app inventor menurut ahli media 
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3. Untuk mengetahui kelayakan aplikasi edukasi & database virus covid 19 

 terhadap mahasiswa FTK dan gugus tugas covid-19 

 

D. Manfaat Penelitian  

1. Secara Teoritis 

a. Penelitian ini dapat memberikan informasi tentang virus covid 19 yang 

benar kepada Masyarakat. 

b. Peneliti berharap agar tidak terjadi ketidakpahaman Masyarakat 

mengenai virus covid-19 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Fakultas Tarbiyah Keguruan  

Penelitian ini bisa mengedukasi masyarakat FTK dan membagikan 

keringanan gugus tugas covid-19 dalam pendataan data orang terpapar 

covid-19 di FTK UIN Ar-raniry. 

b. Bagi Mahasiswa 

Hasil penelitian berguna untuk memperluas pengetahuan dan 

ketrampilan mahasiswa tentang cara merancang sebuah aplikasi 

berbasis android menggunakan app inventor. 

 

E. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Perancangan aplikasi ini hanya untuk perangkat berbasis Android.  
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2. Aplikasi mobile ini hanya menyediakan informasi mengenai virus covid-

19  

3. Software yang digunakan penyusun dalam perancangan dan pembuatan 

aplikasi ini adalah  

4. Pengguna aplikasi adalah mahasiswa di FTK UIN Ar-raniry melalui 

handphone yang mendukung aplikasi Android. 
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BAB II   

LANDASAN TEORI 

 

A. Virus Covid 19 

 Corona virus atau disebut covid-19 termasuk dalam sebuah kumpulan 

virus yang menimbulkan penyakit mulai dari pertanda enteng hingga berat. 

Terdapat paling tidak 2 tipe corona virus yang dikenal menimbulkan penyakit 

yang bisa memunculkan pertanda berat semacam Middle East Respiratory 

Syndrome (MERS) serta Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS). Virus 

Corona ataupun diucap pula Covid-19 (Corona Virus Disease 2019) ditemui awal 

kali di Kota Wuhan, Cina pada akhir Desember 2019. Corona Virus Disease 2019 

(Covid-19) merupakan penyakit tipe terkini yang belum sempat diidentifikasi 

tadinya pada orang  [6].  

 Pada waktu durasi yang relatif pendek, virus ini dengan amat kilat sudah 

menabur ke nyaris semua negeri di bumi, tercantum Indonesia. Penyebaran 

penyakit ini sudah membagikan akibat besar dengan cara sosial serta ekonomi. 

Covid-19 sudah diklaim selaku endemi bumi oleh World Health Organization. 

Penyakit Corona 2019 merupakan penyakit tipe terkini dengan pertanda biasa 

peradangan semacam pertanda kendala respirasi kronis semacam meriang, batu 

berdahak, serta ketat nafas. Beberapa pengamat mengkategorikan Covid- 19 

selaku salah satu tipe virus yang amat beresiko serta memadamkan. Endemi 

mewajibkan berartinya memutuskan kaitan transmisi serta mencegah populasi dari 

resiko  [7]. 
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B. Database  

 Database merupakan lapisan record informasi operasional komplit dari 

sesuatu badan ataupun industri, yang diorganisir serta ditaruh dengan cara 

berintegrasi dengan memakai tata cara khusus dalam komputer, sehingga sanggup 

penuhi data yang maksimal yang diperlukan oleh para konsumen [8]. Database 

(dasar informasi) ataupun dengan gelar pos informasi yakni sesuatu berkas suatu 

data yang ditaruh didalam suatu fitur pc dengan cara sistematik alhasil bisa ditilik 

dengan memakai sesuatu program pc supaya bisa data dari dasar informasi itu. 

 Fitur lunak yang dipakai buat mengatur serta memanggil query dasar 

informasi disebut dengan sistem manajemen dasar informasi (Database 

Management System, DBMS). Dasar informasi sebutan ini berasal dari ilmu pc, 

meski setelah itu maksudnya terus menjadi besar memasukkan keadaan diluar 

aspek elektronika. Buat kecocokan pada dasar informasi ini sesungguhnya telah 

terdapat saat sebelum revolusi pabrik ialah dalam wujud novel besar, kuitansi 

serta berkas informasi yang berkaitan dengan bidang usaha. ( Yuliansyah et 

angkatan laut(AL)., 2014). 

 Dasar informasi sendiri bisa di deskripsikan dalam beberapa perspektif 

seperti berikut ini  [9]:  

1. Gabungan golongan informasi atau arsip yang silih berkaitan yang 

diorganisasi sedemikian muka supaya nanti bisa digunakan kembali 

dengan kilat & gampang. 
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2. Berkas informasi yang silih berkaitan yang ditaruh dengan cara bersama 

sedemikian muka serta tanpa klise atau penimbunan (redundansi), buat 

penuhi bermacam keinginan. 

3. Berkas file, bagan, arsip yang silih berkaitan yang ditaruh dalam alat 

penyimpanan elektronis. 

 

C. Android 

 Android merupakan suatu sistem pembedahan buat fitur mobile 

berplatform linux yang melingkupi sistem pembedahan, middleware, serta 

aplikasi. Android sediakan program terbuka untuk para developer buat 

menghasilkan aplikasi mereka. Android merupakan sistem pembedahan yang 

menghidupkan lebih dari satu miliyar ponsel pintar serta pil. Sebab fitur ini 

membuat hidup kita sedemikian itu manis, hingga tiap tipe Android dipanggil dari 

santapan penutup (dessert) [10]. 

 Android diproduksi oleh Android Inc., Android dibeli oleh Google pada 

tahun 2005. Pada tahun 2007 sebuah agensi dibuat bernama Open Handset 

Alliance (OHA). Agensi OHA adalah kombinasi dari beberapa industri termasuk 

Texas Instruments, Broadcom Corporation, Google, HTC, Intel, LG, Marvell 

Technology Group, Motorola, dan T-Mobile. Di mana perusahaan-perusahaan ini 

memiliki tujuan yang sama untuk meningkatkan seluler [11]. 

 Pada tahun 2003 bulan oktober mobile device ponsel pintar sanggup 

menandingi Symbian serta Windows Mobile. Pada tahun 2005, google 

mendapatkan pemasukan dari android. Pada bertepatan pada 5 November 2007 
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android tipe beta dikeluarkan buat awal kali. Alhasil bertepatan pada 5 November 

diperingati selaku hari jadi sistem pembedahan android. setelah itu, pada 12 

November 2007 terjalin peresmian android SDK (Aplikasi Development Kit) 

dimana konsumen bisa mengonsep atau meningkatkan aplikasi sebab seluruh 

yang diadakan oleh android free. Tujuan penting android ialah konsumen bisa 

memahami keahlian serta menaikkan pengalaman dalam mengonsep aplikasi buat 

memajukan inovasi telepon. 

   

D. App Inventor 2 

 App Inventor merupakan suatu tool buat membuat aplikasi android, yang 

mengasyikkan dari tool ini merupakan sebab berplatform visual block 

programming, kita dapat membuat aplikasi tanpa isyarat satupun [12]. App arsitek 

pula kerap diucap visual block programming sebab kita hendak memandang, 

memakai. menata serta mendrag- drops gulungan yang ialah simbol- ikon perintah 

serta guna even handler khusus dalam membuat aplikasi, serta dengan cara simpel 

kita dapat menyebutnya tanpa menorehkan isyarat program ataupun coding less.  

 

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Project 
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 App inventor ialah aplikasi web yang bisa diakses tanpa bayaran. Dengan 

app arsitek bisa membuat aplikasi buat android yang bisa diakses lewat browser 

internet, Mozilla firefox serta google Chrome. App Arsitek dibesarkan serta diatur 

oleh google, App Arsitek dibesarkan pada tahun 2010 serta diliris pad a bertepatan 

pada 15 Desember 2010. Tetapi, saat ini App Arsitek telah diatur oleh 

Massachusetts Institute of Technology( MIT) dengan miliris tipe terkini ialah app 

arsitek 2. tahun 2011 google source code App Arsitek serta menciptakan 

pengurusan App Arsitek. Pada bulan Maret 2012 App Arsitek yang dibesarkan 

oleh MIT diliris. Setelah itu, pada bertepatan pada 6 Desember 2013 App Arsitek 

2 diliris oleh MIT [13]. Berikut pada Gambar 2 adalah Block puzzle dalam App 

Inventor : 

 

Gambar 2.2 Block puzzle dalam AI2 

 App Inventor 2 memakai pengkodingan block puzzle yang disusun buat 

jadi susunan pengkodingan AI2 mempunyai 3 bagian penting, Component 

Designer dipakai buat konsep aplikasi, Block Pengedit buat pengkodingan 

aplikasi serta Android Device yang dipakai buat pengetesan [14]. Pengetesan 

aplikasi memakai 3 metode ialah Emulator, USB serta AI Companion. 

 Aplikasi web App inventor ini berbasis open source, sehingga 

memungkinkan semua kalangan dapat membuat aplikasi yang berfungsi penuh 

untuk smartphone  dan  tablet. Aplikasi ini sangat mudah untuk dipelajari bagi 
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pemula, sehingga mereka dapat merancang sebuah aplikasi yang diinginkan dalam 

waktu singkat. Pengujian AI Companion bisa dihubungkan melalui jaringan data 

atau wifi menggunakan aplikasi MIT AI2 Companion yang sudah disediakan di 

playstore.  

 Metode penggunaanya konsumen memilah build AI Companion scan 

barcode memakai aplikasi MIT AI2 Companion di Android. Block pengedit ialah 

isyarat buat pengkodingan semacam elastis, akal sehat, perulangan, serta yang 

lain. Pengkodingan tidak membutuhkan instansiasi( membuat subjek), 

pengkodingan dicoba dengan drag serta drop isyarat yang dibutuhkan buat 

melaksanakan aplikasi. Bila diamati dari bagian yang diadakan app arsitek telah 

memenuhi buat membuat suatu aplikasi alhasil pendatang baru berkeinginan buat 

berupaya membuat aplikasi. 

 

E. Penelitian dan Pengembangan (Research and Development)  

Menurut Sugiyono (2011: 297) penelitian dan pengembangan (research 

and development) adalah metode penelitian dengan tujuan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Pendapat lain diutarakan 

oleh Endang 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. 
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F. Model Luther  

Model Luther merupakan model yang disusun secara sistematis dalam 

upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan media pembelajaran 

yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik (Pirgayanti, Agung, 

& Mahadewi, 2015). Model pengembangan rekayasa perangkat lunak multimedia 

yang digunakan adalah Model Luther (Multimedia Development Life Cycle) yaitu 

Model model yang dikembangkan melalui enam tahap antara lain sebagai berikut 

[15]: 

1. Concept.  

Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi 

audiens). Tujuan dan pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa 

multimedia sebagai pencerminan dari identitas organisasi yang menginginkan 

informasi sampai pada akhir. 

2. Design.  

Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, 

dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Spesifikasi dibuat serinci 

mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material collecting dan 

assembly. Tahap perancangan yang dibuat meliputi Unified Modelling 

Language (UML) diagram yaitu Use Case Diagram dan Activity Diagram. 

3. Material Collecting.  

Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. 

Bahan-bahan tersebut, antara lain gambar clip art, foto, animasi, dan lain-lain 
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yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan mendesain sendiri sesuai 

dengan rancangannya. 

4. Assembly.  

Tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia pembuatan aplikasi ini 

didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir, dan/atau struktur 

navigasi. 

5. Testing.  

Tahap ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) 

dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada kesalahan atau 

tidak. 

6. Distribution.  

Tahap distribusi ini, aplikasi android akan disimpan dalam suatu media 

penyimpanan dan dibagikan kepada siswa maupun guru yang membutuhkan 

aplikasi tata surya. 

 

G. Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu 

NO Judul Hasil Penelitian Kelemahan 

1.  Rancangan Pemetaan 

Sebaran Covid-19 di Kota 

Padang Berbasis Web 

Geospasial. (Yuhefizar, 

Ervan Asri, Nasrullah 

Tahun 2020) 

Hasil dari penelitian ini 

Web GIS yang dibuat 

mampu menampilkan 

data Covid-19 di Kota 

Padang hingga tingkat 

Kelurahan, sehingga 

Kekurangan 

dari aplikasi ini 

informasi yang 

diberikan belum 

lengkap. 
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informasi menyentuh 

kepada masyarakat 

paling bawah. 

2. Sistem Monitoring ODP 

dan PDP Covid-19 di 

Gugus Tugas Dinas 

KesehatanKabupaten 

Kepulauan meranti 

berbasis Android (Zulfikri, 

Adhamdi Tria Putra Abza 

Tahun 2020) 

Hasil dari penelitian ini 

Perancang aplikasi 

berhasil membuat 

sebuah aplikasi yang 

dapat menyelesaikan 

masalah terkait dengan 

pelaporan data secara 

tepat waktu setiap hari 

dalam memasukkan 

data penemuan dan 

pemantauan ODP dan 

PDP. 

Masih terdapat  

kekurangan  

pada menu yang  

ada 

diaplikasinya 

yang tidak 

tertata rapi dan 

efisien. 

3. Aplikasi Monitoring Kasus 

Coronavirus  

Berbasis Android (Nur, 

Afandi 

Thohari, Aziz 

Vernandez, Aggie Brenda 

Tahun 2020) 

Hasil dari penlitian ini 

yaitu 

Aplikasi berhasil di 

rancang menggunakan 

Software Development 

Life Cycle (SDLC) 

dengan model 

prototipe.  

Dalam Aplikasi 

ini masih 

kekurangan 

fitur yang 

berguna yaitu 

seperti tombol 

ke menu awal. 
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BAB III   

METODELOGI PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

 Metode penelitian merupakan  suatu langkah yang dilakukan dalam rangka 

untuk mengumpulkan informasi atau data dengan melakukan pendalaman pada 

data yang sudah didapatkan tersebut. Tujuan dilakukannya penelitian adalah untuk 

mendapatkan pengetahuan dan penemuan baru, serta untuk dapat membuktikan 

atau menguji kebenaran dari pengetahuan baru atau yang sudah ada. 

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

Research and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan ini 

adalah sebuah metode penelitian yang mampu menghasilkan sebuah produk serta 

menguji keefektifan produk tersebut [16]. Untuk dapat menciptakan produk 

tertentu juga menggunakan model pengembangan Luther. agar bisa berperan di 

warga besar, hingga dibutuhkan riset buat mencoba keektifan produk itu [4]. 

 

B. Tahapan Penelitian 

 Borg & Gall (1983:775) mengembangkan beberapa tahapan dalam 

mengembangkan metode R&D, tahapan penelitian dan pengembangan 

ditunjukkan pada Gambar 3.1 berikut. Berdasarkan Gambar 3.1 tersebut dapat 

diberikan penjelasan sebagai berikut :  
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Gambar 3. 1 Tahap Penelitian 

 

1. Potensi dan Masalah 

  Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan 

memiliki nilai tambah. Masalah ini dapat diatasi melalui R & D dengan 

cara meneliti sehingga dapat ditemukan suatu model, pola, atau sistem 

penanganan terpadu yang efektif yang dapat digunakan untuk mengatasi 

masalah tersebut. Model, pola, dan sistem ini akan ditemukan dan dapat 

diaplikasikan secara efektif kalau dilakukan melalui penelitian dan 

pengembangan. 

2. Mengumpulkan Informasi 

  Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan 

uptode, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang 

dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang 

diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut. Metode apa yang akan yang 

digunakan untuk penelitian tergantung permasalahan dan ketelitian tujuan 

yang ingin dicapai. 

 

 

Potensi Dan 

Masalah 
Desain Produk 

Uji coba Produk 
Perbaikan 

Desain 

Validasi Desain 
Pengumpulan 

Data 
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3. Desain Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian Research and 

Development bermacam-macam. Dalam bidang teknologi, oritentasi 

produk teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk kehidupan manusia 

adalah produk yang berkualitas, hemat enerji, menarik, harga murah, bobot 

ringan, ergonomis, dan bermanfaat ganda. (contoh komputer yang canggih 

bisa berfungsi untuk pengetikan; gambar, analisis, berfungsi sebagai TV, 

Tape, Camera Telpon dll). 

 

4. Validasi Desain 

 Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk, dalam hal ini metode mengajar baru secara rasional 

akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara rasional, 

karena validasi di sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran 

rasional, belum fakta lapangan. 

 

5. Perbaikan Desain 

 Setelah desain produk, divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan 

para ahli lainnya, maka akan dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan 

tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki 

desain. Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang mau 

menghasilkan produk tersebut. 
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6.  Uji Coba Produk 

 Seperti sudah dikemukakan, jika dalam aspek metode, konsep 

produk yang sudah terbuat tidak dapat langsung diuji dahulu, namun wajib 

terbuat terlebih dahulu jadi benda, serta benda itu yang diujicoba. 

Misalnya desain media interaktif, sehabis divalidasi serta direvisi, hingga 

berikutnya media interaktif itu bisa terbuat dalam wujud prototipe. 

Prototipe inilah yang berikutnya dilakukan tahap percobaan ataupun trial. 

a. Pengujian Blackbox 

Pengujian aplikasi merupakan tahap yang harus dilakukan karena 

seorang developer tidak luput dari kesalahan dalam pembuatan aplikasi. 

Kesalahan yang terjadi pada aplikasi akan berbeda-beda untuk setiap 

aplikasi [17]. Oleh karena itu, pengujian aplikasi diperlukan untuk 

melakukan verifikasi dan validasi bahwa program sudah sesuai dengan 

kebutuhan oleh stakeholder. Apabila terdapat kebutuhan yang tidak sesuai, 

maka tahap evaluasi perlu dilakukan untuk evaluasi pada aplikasi tersebut 

[18]. 

Metode Blackbox testing merupakan metode yang digunakan utnuk 

menguji aplikasi tanpa harus mengetahui detail dari aplikasi, misalnya 

source code. Blackbox testing hanya melakukan pemeriksaan pada hasil 

berdasarkan input yang diberikan [11]. Proses Blackbox testing dilakukan 

dengan mencoba program dengan berbagai inputan pada form aplikasi. 

Pengujian ini berguna untuk mengetahui apakah aplikasi berjalan sesuai 

dengan yang dibutuhkan oleh stakeholder [12].  
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C. Tahapan Perancangan 

 Model pengembangan luther terkonsep dalam 6 jenjang, ialah concept, 

design, material collection, assembly (pembuatan), tersting (pengujian) dan 

distribusi.  jenjang pengembangan luther ditunjukkan pada gambar 3.2 dibawah 

ini:  

 

Gambar 3. 2 Tahapan model Luther 

 

1. Konsep 

 Tahapan konsep merupakan tahapan awal dari perancangan 

aplikasi database covid-19 berbasis android. langkah pertama adalah 

membuat tujuan dari pengembangan aplikasi database covid-19 berbasis 

android ini serta penggunaanya. Tujuan pengembangan adalah 

menghasilkan aplikasi   melawan covid-19 berbasis android yang dapat 

digunakan sebagai media informasi dan pembelajaran. 

a. Tujuan 

 Aplikasi edukasi & database covid-19 berbasis android ditujukan 

untuk FTK UIN Ar-raniry, dengan tujuan agar dapat mengedukasi 
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mengenai virus covid-19 dan juga dapat mengetahui orang yang 

terpapar virus covid 19 di FTK UIN Ar-raniry. 

b. Isi Media 

 Pada aplikasi edukasi & database covid 19 berbasis android, berisi 

bagian seperti menu edukasi dan Database Mahasiswa terpapar covid 

19. 

2. Perancangan  

 Tahapan ini digunakan untuk memilih topik, membuat flowchart 

(bagan alir) dan menyusun storyboard (alur media) [19].  Perangkat lunak 

yang digunakan untuk membuat media adalah app Inventor. alasan 

menggunakan app inventor ini karena pembuatan aplikasi lebih efesiensi 

dan pengkodingannya tidak terlalu susah hanya dengan drag dan drop 

kode yang dibutuhkan ke halaman pengkodingan. 

Langkah-langkah perancangan meliputi: 

a. Interface Desain 

 Interface desain yang dimaksud adalah tampilan untuk 

perancangan aplikasi database virus covid 19  berbasis android agar 

komponen yang ada di aplikasi tertata dengan baik, menarik serta 

mudah dipahami oleh pengguna. berikut desain awal dari halaman 

awal dan menu seperti pada Gambar 3.3 dibawah ini: 
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 (a) (b) (c) 

Gambar 3.3 Interface Desain 

Pada Gambar 3.3 (a), adalah tampilan awal dari aplikasi terdapat 

judul aplikasi. Pada gambar (b) adalah bagian menu aplikasi, terdiri dari 

edukasi virus covid-19 dan input database dan database virus covid-19, 

Pada gambar (c) adalah menu dari edukasi virus covid19 terdiri dari 

penyebab virus, gejala, skrining covid dan juga pencegahan virus 

covid19. 

b. Flowchart  

 dilakukannya pembuatan flowchart untuk menunjukkan proses 

kerja dari aplikasi database covid-19 yang dirancang dan diharap 

membantu proses pembuatan aplikasi. Gambar 3.4 menunjukkan 

flowchart dari aplikasi yang didesain dengan cara totalitas. 
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Gambar 3.4 Flowchart 

3. Pengumpulan Bahan  

  Langkah berikutnya adalah mengumpulkan bahan-bahan untuk 

perancangan aplikasi. Alat dan bahan yang dipakai pada perancangan 

aplikasi ini terdapat pada Tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1 Hardware & Software 

Kebutuhan perangkat keras 

(Hardware) 

Kebutuhan perangkat lunak  

(Software) 

Laptop HP Pavilion 15 MIT APP Inventor 2 Companion 

RAM 4 GB Adobe Photoshop CS6 

Keyboard dan mouse Power Designer 

Mobile phone Infinix Note 10 Xampp control panel 
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4. Pembuatan Konsep 

  Setelah membuat konsep, merancang serta mengumpulkan bahan-

bahan yang dibutuhkan, dilanjutkan dengan pembuatan, menggunakan 

MIT App Inventor 2. 

5. Pengujian  

  Tahap berikutnya yaitu pengetesan dicoba sehabis menuntaskan 

pembuatan alat yang didesain. Langkah yang dicoba dalam pengetesan 

mencakup: pengetesan kepada beberapa ahli media, dengan tujuan untuk 

mengetahui apakah ada kekeliruan, kelemahan serta kekurangan dari 

aplikasi yang sudah dirancang, agar nantinya dapat di perbarui sebelum di 

uji cobakan kepada masyarakat. 

6. Distribusi 

  Pada tahapan ini aplikasi edukasi & database virus covid 19 akan 

di build pada MIT App Inventor menjadi aplikasi android lalu diinstall 

pada mobile phone Oppo Realme C2. kemudian aplikasi akan di download 

dan dibagikan kepada satgas covid 19, baik berupa file ataupun QR Qode 

agar bisa digunakan. 

 

D. Waktu dan Tempat Penelitian 

 Lokasi riset penyusunan aplikasi edukasi & database virus covid 19 

berplatform android memakai app inventor 2 ialah Fakultas Tarbiyah Keguruan 

UIN Ar- raniry kota Banda Aceh, Aceh. penelitian ini dicoba dengan cara 

berangsur- angsur diawali dengan langkah perencanaan hingga dengan berakhir. 
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E. Populasi dan Sampel 

 Adapun populasi penelitian perancangan aplikasi edukasi & database virus 

covid 19 berbasis android  menggunakan app inventor 2 adalah Mahasiswa FTK 

UIN Ar-raniry yang terdiri dari beberapa program studi. 

 Dalam penelitian ini teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah 

dengan Random sampling. Random sampling adalah teknik pengambilan sampel 

dimana semua individu dalam populasi baik secara sendiri-sendiri atau bersama-

sama diberi kesempatan yang sama untuk dipilih sebagai anggota sampel. Pada 

penetapan kategori ini yang akan dijadikan sampel adalah hanya sebagian anggota 

saja. Oleh karena itu, anggota yang dapat diambil sebagai sampel hanya berjumlah 

21 orang Mahasiswa FTK. 

F. Instrumen Pengumpulan Data  

 Dalam penelitian, instrumen pengumpulan data merupakan hal yang harus 

dilakukan oleh perancang bertujuan untuk mendapatkan mendapatkan solusi serta 

jawaban dari tujuan penelitian. Maka dari itu dalam perancangan aplikasi edukasi 

& database virus covid 19 ini, berikut komponen-komponen instrumen 

pengumpulan data yang relevan dengan aplikasi yang dirancang.  

a. Instrumen Validasi Ahli Media 

 Instrumen validasi ahli media yang digunakan untuk menguji kelayakan 

media yang telah dirancang untuk dapat berbagi penjelasan dan keringanan dari 

gugus tugas Covid-19 dalam pendataan orang terpapar covid 19 di FTK dan untuk 

mendapatkan saran dari validator untuk revisi. 
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b. Instrumen Responden 

 Instrumen responden digunakan untuk mengetahui kelayakan media dari 

mahasiswa Fakultas Tarbiyah Keguruan. Kisi-kisi instrumen yang akan penulis 

kemukakan adalah seperti pada Tabel 3.2 berikut. 

Tabel 3. 2 Instrumen Pengumpulan Data 

No. Aspek Indikator 

1. Desain Kualitas gambar yang baik 

Pewarnaan yang jelas 

Kontras warna yang jelas 

Ketepatan jenis font 

Ketepatan ukuran font 

Kemenarikan tampilan aplikasi 

Ketepatan warna font 

2. Penggunaan 

Interaksi 

Ketersediaan navigasi 

Konsistensi penggunaan tombol 

Keinteraktifan 

Kemenarikan 

Kemudahan penggunaan navigasi 

3. Aksesbilitas Fitur 

Fungsi 

Performa 

Keefektifan dan Keefisienan 

Kemudahan untuk diingat 

Kemudahan penggunaan 
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G. Uji Validasi dan Realibitas Instrumen  

a. Validasi Instrumen   

 Kevalidasian media dalam penelitian ini menggunakan rumus korelasi 

produk momen. Kriteria r hitung > r table dengan taraf signifikan 5% (α= 0,05) 

dan tingkat taraf kepercayaan sebanyak 95% dengan derajat kebebasan (dk) =n-2, 

maka instrument tersebut dikatakan valid. Jika sebaliknya r hitung < r table maka 

instrument tersebut tidak valid [20]. Berdasarkan rumus korelasi produk momen 

dengan ketentuan N = 21 diperoleh tabel r tabel = 0,456. Instrument penelitian 

media dikatakan valid jika r hitung > 0,456.  

b. Reliabilitas Instrument   

 Realiabilitas digunakan sebagai alat ukur seefektif manakah 

instrument/alat ukur itu dapat dipercaya. Rumus yang digunakan adalah Alpha 

Cronbach karena instrumen yang digunakan adalah kuesioner yang berisi skor, 

rumusnya yaitu sebagai berikut [20]:  
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Dimana:    r11  =  reliabilitas instrumen 

k  = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

 2

b  =  jumlah varian butir/item 

2

tV  =  varian total 
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Table 4 : Pedoman tingkat reliabilitas instrumen 

Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199  Sangat rendah   

0,20 - 0,399   Rendah  

0,40 - 0,599   Sedang   

0,60-0,799   Kuat  

0,80-1,000  Sangat Kuat  

  

H. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data 

mengenai respon ahli media, mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi 

menggunakan angket dengan menggunakan teknik jawaban skala likert. Angket 

merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang sangat efisien serta bisa 

mendapatkan hasil penelitian yang lebih valid, karena penulis akan secara 

langsung berhadapan dan berinteraksi dengan para responden, sehingga secara 

tidak langsung penulis bisa mendapatkan informasi yang lebih dari yang penulis 

harapkan. 

 

I. Analisis Data 

 Langkah berikutnya adalah melakukan analisis data, Dalam penelitian ini, 

analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh 

melalui kuesioner dalam bentuk skor.  
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 Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase dari masing-masing 

subyek menurut Tegeh dan Kirna (2010:101) sebagai berikut [19]: 

Persentase =   
∑ (Jawaban x bobot tiap pilihan) 

n x bobot tertinggi
 x 100% 

Keterangan:  

P = persentase  

F = jumlah persentase keseluruhan subyek  

N = banyak subyek 

 Patokan dalam membandingan nilai dan persentase sebagai bahan ukuran 

atas tanggapan dari seluruh responden pada aplikasi edukasi & database virus 

covid 19 pada Tabel 3.3 berikut ini. 

Tabel 3. 3 Tolak ukur nilai dan presentase Tanggapan Pengguna Aplikasi 

Presentase % Keterangan Jumlah 

82-100% Sangat Setuju (SS) 5 

62-81% Setuju (S) 4 

42-61% Netral (N) 3 

22-41% Tidak Setuju (TS) 2 

<21% 
Sangat Tidak Setuju 

(STS) 
1 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Perancangan 

 Perancangan aplikasi edukasi dan database virus Covid-19 menggunakan 

aplikasi Inventor 2 dilakukan dalam beberapa tahap. Bab ini akan menjelaskan 

keseluruhan hasil penelitian tentang perancangan aplikasi edukasi & database 

virus Covid-19 menggunakan app inventor 2. Metode pengembangan yang 

digunakan pada perancangan aplikasi android ini adalah model pengembangan 

Luther yang terdiri dari 6 tahapan yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian dan distribusi. 

1. Design 

Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu 

material collecting dan assembly. Tahap perancangan yang dibuat meliputi 

Unified Modelling Language (UML) diagram yaitu Use Case Diagram dan 

Activity Diagram. 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah gambaran kelakuan berupa interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem yang akan dibangun. Rancangan use case diagram 

dalam penelitian ini adalah bersumber dari hasil analisis kebutuhan user yang 

diharapkan dari Aplikasi Edukasi & Database Virus covid 19 berbasis android. 

Berikut use case diagram sistem yang telah dikerjakan: 
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Gambar 4. 1 Use Case Diagram 

 Use case diagram user adalah use case yang menjelaskan mengenai 

tindakan apa saja yang bisa dilakukan oleh user (pengguna website), untuk lebih 

jelasnya bisa dilihat pada gambar 4.1. 

b. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)  

Rancangan activity diagram dalam penelitian ini adalah dengan 

menggambarkan jalan kerja proses serta aktivitas yang dilakukan dalam aplikasi. 

Aktivitas yang terjadi pada Aplikasi Edukasi & Database Virus covid-19 terdapat 

2 activity diagram yakni user dan admin. 

• Activity Diagram Menu Login Admin (Admin) 

admin memasukkan username dan kata sandi yang sesuai, lalu menge-klik 

button login/masuk. Maka sistem akan memverifikasi username dan kata sandi 

yang dimasukkan admin. Jika benar, maka sistem akan menampilkan halaman 
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beranda tiap admin. Jika salah, maka admin harus memasukkan kembali username 

dan kata sandi. 

 

• Activity Diagram Menu Data Admin (Admin) 

Halaman menu data admin adalah menu yang hanya dapat di akses oleh 

admin. Pada menu ini admin dapat melakukan pengelolaan terhadap data admin 

seperti melihat, menambahkan, edit, hapus, dan simpan data 
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Gambar 4. 2 Activity Diagram Menu Data Admin 

 

• Activity Diagram Menu Informasi Edukasi (User) 

Pada model aktivitas diagram menu informasi yang dirancang, user 

melakukan  dengan cara memilih menu edukasi. Sistem akan 

menampilkan setiap pilihan informasi dari edukasi.  
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Gambar 4. 3 Activity Diagram Menu Informasi Edukasi 

 

2. Perancangan Aplikasi 

 Berikut tampilan aplikasi edukasi & database virus covid 19 berbasis 

android pada FTK UIN Ar-raniry menggunakan app inventor 2 dengan metode 

penelitian research and development (R&D). 

a. Tampilan Halaman utama 

 Tampilan halaman utama adalah halaman yang akan ditampilkan pertama 

kali saat membuka aplikasi. Adapun yang terdapat pada halaman utama yaitu 

judul dari aplikasi “Edu & data virus covid-19 pada FTK”. Dibawah judul 
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terdapat gambar ilustrasi virus covid agar tidak terlihat terlalu sederhana. tampilan 

halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 4.4 di bawah ini. 

              

   Gambar 4. 4 Tampilan Halaman Utama 

 Pada halaman ini juga terdapat sumber pengambilan informasi materi 

mengenai covid-19 pada bagian bawah halaman. 

 

b. Tampilan menu utama 

 Menu utama ialah halaman yang akan menampilkan 3 sub menu yang 

terdapat pada halaman ini, yaitu edukasi covid 19, input data covid 19, database 

covid 19. Pada halaman ini juga telah diberikan penjelasan mengenai virus covid-

19 agar bagi pengguna yang belum mengenal virus ini dapat memahaminya. untuk 

tampilan halaman menu utama dapat dilihat pada Gambar 4.5 dibawah ini. 
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   Gambar 4. 5 Tampilan menu utama 

 Pada pojok kanan atas halaman ini juga terdapat bagian profil admin 

aplikasi yang mana agar pengguna aplikasi dapat mengetahui informasi mengenai 

admin. 

c. Tampilan menu edukasi covid 

 Halaman menu edukasi merupakan halaman di mana menampilkan 4 sub 

menu yang terdapat pada halaman ini, yaitu beberapa pilihan penjelasan materi 

mengenai virus covid- 19 diantaranya terdapat pilihan materi penyebab virus, 

gejala virus, skrining covid mandiri, pencegahan virus. untuk tampilan halaman 

menu edukasi dapat dilihat pada Gambar 4.6 dibawah ini. 
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   Gambar 4. 6 Tampilan menu edukasi covid    

 Pada setiap pilihan menu materi terdapat icon yang dipilih sesuai dengan 

isi dari materi, seperti materi penyebab virus terdapat gambar kaca pembesar 

dengan berisikan virus virus kecil didalamnya begitu juga icon yang lain memiliki 

makna yang sesuai dengan materinya. 

d. Tampilan halaman materi covid 19 

 Halaman materi ialah tempat materi yang akan dipaparkan berada pada 

halaman menu ini. penjelasan dari materi penyebab virus, gejala virus, skrining 

covid mandiri, pencegahan virus secara terpisah setiap materinya. Tampilan 

halaman materi covid 19 dapat di lihat pada gambar 4.7., 4.8., 4.9., dan 4.10 di 

bawah ini. 
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   Gambar 4. 7 Materi penyebab virus covid-19 

 Pada halaman materi penyebab virus covid-19 terdapat penjelasan 

mengenai penyebab munculnya virus tersebut. Dibagian bawah penjelasan juga 

tedapat animasi yang membuat tampilan lebih menarik. Halaman ini dapat dilihat 

pada gambar 4.4. 

               

Gambar 4. 8 Materi gejala virus covid-19 
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 Pada halaman materi gejala virus covid-19 ditampilkan dengan secara 

vertikal dan juga terdapat animasi yang dapat mengartikan gejala gejala tersebut 

hingga mudah di pahami. Tampilan ini dapat dilihat pada gambar 4.5. 

 

                  

   Gambar 4. 9 skrining virus covid-19 

 Pada halaman materi skrining terdapat animasi seorang menggunakan 

masker yang menyangkut mengenai materi yang dijelaskan. Di bagian bawah 

sudah di paparkan penjelasan secara jelas mengenai skrining virus covid-19. 

Untuk meilhat tampilannya terdapat pada gambar 4.6. 
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   Gambar 4. 10 Materi Pencegahan virus covid-19 

 Pada gambar 4.7 menunjukkan tampilan halaman dari  materi pencegahan 

virus covid-19. Terdapat judul, animasi serta penjelasan mengenai cara mencegah 

virus tersebut. 

e. Tampilan halaman Input data virus covid 

 Halaman ini berisi tempat untuk menginput data seseorang yang terpapar 

virus,sudah sembuh, atau pun meninggal. di halaman ini pengguna dapat 

mengisikan data dirinya secara detail. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 

4.11 dibawah ini. 
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   Gambar 4. 11 Tampilan halaman Input data virus covid 

 Pada halaman input data terdapat beberapa tempat untuk menginput data 

yaitu pengguna dapat mendaftarkan nim, nama, alamat, prodi dan juga kasus 

covid yang di milikinya. 

f. Tampilan halaman database virus covid 

 Pada tampilan menu database disini akan terlihat data yang telah di input 

dari halaman input data virus. Pengguna juga dapat mencari nama, nim atau pun 

alamat pada halaman ini. Tampilannya dapat dilihat pada gambar 4.12 dibawah 

ini. 
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   Gambar 4. 12 Tampilan halaman database virus covid 

 

g. Tampilan halaman profil 

 Pada halaman profil admin terdapat biodata dari perancang aplikasi 

serta foto dan juga email yang bisa dihubungi jika ada kendala pada 

aplikasi. Tampilannya dapat dilihat pada gambar 4.13 dibawah ini. 

 

Gambar 4. 13 Tampilan halaman profil 
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h. Halaman database pada google spread sheet 

 

 Data yang sudah diinput di aplikasi akan secara otomatis tersimpan ke 

dalam google spread sheet. Terdapat tanggal input data, nama, alamat, prodi 

dan juga status kasus covid-19. Tampilan dapat dilihat pada gambar 4.14 

dibawah ini. 

 
 

 

Gambar 4. 14 Tampilan google spread sheet 

 

 

B. Pengujian Blackbox 

 

Pengujian ini menguji berdasarkan masukan pada setiap menu dengan 

menginputkan masukan yang telah dikelompokkan berdasarkan fungsinya. 

Penelitian ini dimulai dengan pembuatan Test Case aplikasi edukasi virus covid-

19 berbasis android yang akan dilakukan pengujian menggunakan metode 

Equivalence Partitions. Tabel 4.1 menunjukkan Test Case dan hasil yang 

diharapkan atau hasil yang seharusnya muncul pada aplikasi. Pada Test Case 

berisi masukan-masukan yang akan diuji pada aplikasi ini. Secara garis besar, 

Tabel 4.1 berisi rancangan untuk dilakukan pemeriksaan pada aplikasi apakah 
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sudah sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan atau masih perlu dilakukan revisi 

untuk perbaikan supaya kualitas aplikasi seperti yang diharapkan. 

Tabel 4 .1 Pengujian BlackBox 

No Kasus Uji Proses Pengujian Hasil 

Diharapkan 

Hasil Aktual 

1.  Medu Edukasi Mencoba button 

pada menu edukasi 

Semua button 

lancar dan 

masuk ke 

halaman 

edukasi. 

berhasil dan 

diarahkan ke 

halaman 

edukasi. 

2. Input Data Mengisi Nim, 

Nama, Alamat, 

memilih Prodi, 

Memilih kasus 

covid. 

Nim, Nama, 

Alamat, Prodi, 

kasus covid 

terdata dengan 

sesuai. 

Semua data 

tersimpan 

dengan benar. 

3. Database  Melihat informasi 

Nim, Nama, 

Alamat, Prodi, 

kasus covid yang 

sudah terdata. 

Data yang telah 

diinput terdapat 

di menu 

database. 

Semua data 

terlihat dengan 

lengkap. 

4. Pencarian 

Database 

Mencari Nim, 

Nama, Alamat, 

Prodi, kasus covid. 

Kata kunci yang 

dicari dapat 

ditemukan. 

Pencarian 

berhasil dan 

katakunci 

dimunculkan 

dihalaman 

database. 

 

 

C. Penilaian Ahli Media   

 Penelitian ahli media ini bermaksud untuk mendengar pendapat ahli media 

terhadap produk yang dirancang yang akan menjadi aplikasi serta untuk 

meningkatkan mutu dari media pembelajaran itu sendiri. Validasi dilakukan 

dengan cara memperlihatkan aplikasi android yang telah dirancang dan 

menyerahkan lembar validasi kepada ahli media untuk dinilai. Uji media ini 
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dilakukan oleh 2 orang dosen UIN Ar-Raniry Prodi Pendidikan Teknologi 

Informasi, yaitu Hendri Ahmadian. S.Si., M.I.M dan Khairan AR. M.Kom. 

Nantinya setelah penilaian dari para ahli media maka aplikasi akan direvisi sesuai 

dengan saran ahli media. Angket penilaian yang diberikan kepada ahli media 

rangkum pada Tabel 4.2 sebagai berikut:  

Tabel 4.2 Validasi Ahli media 

No Pernyataan 
Ahli 

Media 1 

Ahli 

media 2 

1 
Jenis font yang dipakai sudah benar 

sehingga bisa di baca dengan baik. 
4 4 

2 
Ukuran font sudah sesuai sehingga bisa 
di baca dengan baik. 

4 4 

3 
Pemilihan warna pada font sudah benar 

sehingga bisa di baca dengan baik. 
4 5 

4 
Kualitas pada gambar memenuhi standar 

sehingga bisa di lihat dengan jelas. 
5 5 

5 

Penggunaan pada warna latar aplikasi 

sudah benar sehingga objek bisa di lihat 

dengan jelas. 

5 5 

6 
Warna pada tulisan memiliki contrast 

yang berkebalikan dengan warna latar 
5 5 

7 Tombol navigasi tersedia di setiap latar 5 5 

8 

Navigasi yang tersedia mudah 

dioperasikan dengan keterangan yang 

jelas 

5 5 

9 
Penggunaan tombol konsisten dari satu 

latar ke latar berikutnya 
5 5 

10 Petunjuk menggunakan aplikasi jelas 5 5 

11 
Tampilan edukasi pada aplikasi 

interaktif untuk di pelajari 
5 5 

12 

Dengan aplikasi ini, 

memudahkan pengguna 

memahami materi dan 

membagikan keringanan gugus 

tugas covid-19 dalam 

pendataan data kasus covid19. 

5 5 
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13 

Fitur yang tersedia di dalam aplikasi ini 

sudah lengkap meliputi menu, edukasi, 

input database dan data kasus covid19. 

5 5 

14 

Semua fitur yang ada di dalam aplikasi 

ini dapat berjalan sesuai dengan 

fungsinya. 

5 5 

15 
Aplikasi ini dapat berjalan dengan lancar 

tanpa kendala error. 
5 5 

16 

Dengan fitur yang ada didalamnya, 

aplikasi ini dapat mendata kasus virus 

covid19 menjadi efektif dan efisien. 

5 5 

17 
Semua fitur di dalam aplikasi ini mudah 

untuk digunakan. 
5 5 

18 

Penggunaan user interface memudahkan 

pengguna untuk mengoperasikan 

aplikasi ini. 

5 5 

Jumlah 87 88 

Total 175 

Jumlah rata-rata 11,6 

Jumlah persentase 97% 

Angket penilaian yang diberikan kepada ahli media rangkum 

sebagai berikut:    

Persentase kualitas (%) :  

  

Tabel 4. 3 Hasil Respon Kedua Ahli Media 

No. Validator Total  Rata-Rata 
Persentase 

Valiasi 
Katagori 

1. Validator 1 87 4.8 97% 
Sangat 

Setuju 

2. Validator 2 88 4.8 97,70% 
Sangat 

Setuju 

  Rata-Rata 9,72 

  Persentase 97% 

  Katagori Sangat Setuju 

 

=
175

18𝑥5𝑥2
x 100 

175

180
 x 100 = 97 % 
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 Berdasarkan Tabel 4.3 Hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh 2 

orang ahli media validator 1 memberikan skor dengan persentase sebanyak 96,6% 

dengan katagori sangat setuju. Sedangkan validator 2 memberi skor dengan 

persentase 97,7% dengan katagori sangat setuju. Setelah dijumlahkan skor dari 

kedua validator tersebut sejumlah 97 dengan katagori sangat setuju. Maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi ini sangat layak digunakan dengan sedikit revisi, 

peneliti mempertimbangkan masukan oleh ahli media dan telah di revisi. Adapun 

masukan dari ahli media ialah sebagai seperti dibawah ini:   

1) Jenis Font diubah dengan jenis yang bisa lebih di baca dan berbeda dengan 

latar belakang.  

2) Cantumkan sumber pengambilan informasi 

 

D. Pengujian Responden 

 

Setelah uji ahli media selesai dilakukan, maka dilakukan proses pengujian 

untuk mengetahui respon siswa FTK. Responden diminta untuk menginstal media 

yang telah dikirimkan melalui WhatsApp yang kemudian mahasiswa mempelajari 

dan mengevaluasi aplikasi yang telah disediakan. selanjutnya mahasiswa mengisi 

angket yang disediakan. Tes ini dilaksanakan pada awal Januari 2022 dan terdiri 

dari 21 responden dari mahasiswa FTK. 

 Pengujian ini juga dilakukan untuk dapat mengetahui kelayakan aplikasi 

dari respon mahasiswa terhadap aplikasi berbasis android yang sudah dirancang 

dengan mengirimkan aplikasi dan tautan pengisian angket kepada mahasiswa. Tes 

ini dilakukan melalui online menggunakan WhatsApp dan Google formulir. Hasil 
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0

2
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12

14

Sangat
Setuju

Setuju Netral Tidak Setuju Sangat Tidak
Setuju

Frekuensi

Frekuensi

dari respon mahasiswa Fakultas tarbiyah keguruan seperti terlihat pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 4.4 Frekuensi Responden 

Interval Skala Frekuensi 

82-100 Sangat Setuju (SS) 5 

62-81 Setuju (S) 13 

42-61 Netral (N) 2 

22-41 Tidak Setuju (TS) 1 

0-21 Sangat Tidak Setuju (STS) 0 

Jumlah 21 

 

 Pada Tabel 4.4 frekuensi responden diatas dibuat kedalam bentuk diagram, 

sehingga dapat diperlihatkan pada diagram frekuensi responden seperti gambar 

4.8 dibawah ini. 

Gambar 4.8 Frekuensi Responden 
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E. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen  

1. Validitas Instrumen  

Kriteria pengujian untuk menentukan kevalidan suatu instumen jika r 

hitung sama atau lebih besar dari r tabel pada taraf signifikan 5% dikatakan 

instrument itu valid dan jika r hitung lebih kecil dari pada r tabel pada taraf 

signifikan 5% maka dikatakan intrumen tersebut tidak valid. Pada penelitian ini 

uji validitas dihitung menggunakan SPSS, uji validasi instumen ini terdiri dari 

15 pertanyaan dan  responden sebanyak 21 orang. Kemudian menggunakan 

rumus (dk) = n-2, (dk) = 21-2 =19 orang maka diperoleh r tabel  pada deretan 

19 dengan signifikan 5% (0,05), terdapat angka 0,456. Angket media ini 

dinyatakan valid jika r hitung > 0,456.   

 Dari hasil uji validitas kiosioner yang dibagikan kepada mahasiswa 

Tarbiyah dengan jumlah sebanyak 15 pertanyaan, semua pertanyaan itu 

dinyatakan valid. Hasil validitas instrumen responden dapat dilihat pada 

lampiran. 

2. Uji Reliabilitas   

 Setelah menguji validitas instrumen langkah selanjutnya yaitu menguji 

reliabilitas, rumus alpha cronbach dipilih untuk pengujian reliabilitas 

menggunakan aplikasi SPSS. Rentang nilai alpha cronbach adalah sebagai 

berikut:   
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a. Jika nilai Alpha > 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (Reliable)  

b. Jika nilai Alpha < 0,6 maka instrument tersebut dikatakan (tidak Reliable)  

Tabel 4.5 Hasil Uji Relialibilitas 

 

 

 

 Dari tabel 15 hasil uji reliabilitas statistic menunjukkan bahwa hasil 

analisis dari uji reliabilitas dengan Alpha Cronbach sejumlah 0,899 dari 15 

item variabel. Nilai 0,899 lebih dari 0,6. Maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa kuisioner ini dikatakan (Reliable) dengan katagori sangat kuat. 

Tabel 4.6 Responden Pengguna aplikasi 

No Butir Penilaian 
Skor Total 21 

Responden 

1. Aplikasi ini dapat memberikan 
pemahaman  tentang covid 19 

91 

2. Aplikasi ini membantu untuk mendata 
orang terpapar virus covid 19 

89 

2. Aplikasi ini menyajikan materi dengan 
jelas 

88 

4. Aplikasi ini dapat menimbulkan inisiatif 
masyarakat untuk mencegah penyebaran 
virus covid 19 

85 

5. Semua fitur yang terdapat pada aplikasi ini 
bisa berjalan yang sesuai dengan 
fungsinya. 

90 

6. Aplikasi ini dapat menimbulkan motivasi 
meningkatkan hidup sehat melawan virus 
covid 19. 

84 

7. Aplikasi ini menyampaikan materi 
menggunakan bahasa yang sederhana 

91 

8. Semua fitur yang ada di dalam aplikasi 
berjalan sesuai dengan fungsinya. 

89 

9. Aplikasi ini mempunyai tampilan/ design 
yang menarik. 

87 

10. Aplikasi database berbasis android ini 92 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

,899 15 
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sangat mudah digunakan. 
11. Saya merasa puas menggunakan aplikasi 

database berbasis android. 
86 

12. Gambar yang disediakan membantu untuk 
memahami isi materi. 

88 

13. Materi yang disajikan dapat merubah 
pengetahuan yang salah pada masyarakat 
sehingga tidak keliru lagi dengan covid19 

86 

14. Model dan ukuran huruf yang digunakan 
sederhana dan mudah dibaca. 

89 

15. Background tampilan yang digunakan 
tidak mengganggu penglihatan saat 
membaca isi materi. 

85 

Jumlah 1320 
Rata rata 88 
Presentase 83% 

 

 Dari Tabel 4.7 diatas dapat dilihat tanggapan yang baik dari responden 

pengguna Aplikasi edukasi & database virus covid 19. Berdasarkan data dari 

respon pengguna dengan rata-rata 88 keseluruhan terhadap aspek mencapai 83% 

dengan kriteria sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi edukasi & 

database virus covid 19 dapat dikatakan sebagai aplikasi yang layak digunakan 

oleh mahasiswa fakultas tarbiyah dan gugus tugas covid 19.  

 Kelebihan dari aplikasi ini dapat digunakan sebagai media informasi dan 

input database yang mudah digunakan serta materi yang dicantumkan cukup jelas 

serta menarik, sehingga mudah dipahami. Kekurangannya yang terdapat pada 

aplikasi pengenalan hardware komputer Aplikasi ini hanya bisa digunakan pada 

smarphone android saja. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN  

A. Kesimpulan 

 Hasil penelitian yang telah diselesaikan berkaitan dengan perancangan 

aplikasi edukasi dan database virus covid 19 berbasis android pada FTK Uin ar-

raniry dengan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi edukasi dan database virus covid 19 berbasis android pada FTK 

Uin ar-raniry menggunakan metode Research and Development (R&D) 

juga menggunakan pengembangan Luther untuk pengembangan aplikasi 

tersebut, untuk dapat memberikan informasi terbaik dan valid kepada 

masyarakat FTK dan membagikan keringanan gugus tugas covid-19 dalam 

pendataan data orang terpapar covid-19. 

2. Hasil dari uji coba produk yang dilakukan oleh 2 orang ahli media 

validator 1 memberikan skor dengan persentase sebanyak 96,6% dengan 

katagori sangat setuju. Sedangkan validator 2 memberi skor dengan 

persentase 97,7% dengan katagori sangat setuju. Setelah dijumlahkan skor 

dari kedua validator tersebut sejumlah 97 dengan katagori sangat layak. 

 

3. Hasil respon dari mahasiswa menunjukan bahwa aplikasi dengan  kriteria 

sangat baik sehingga diperoleh hasil rata-rata 88 dan presentase mencapai 

83% dengan kriteria sangat baik. Sehingga aplikasi edukasi & database 

virus covid 19 dapat dikatakan sebagai aplikasi yang layak  digunakan 

untuk memberikan informasi dan membagikan keringanan gugus tugas 

covid-19 dalam pendataan data orang terpapar covid-19. 
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B. Saran   

 Aplikasi edukasi dan database covid 19 ini masih jauh dari kata sempurna 

maka perlu adanya pengembangan lebih lanjut untuk penelitian kedepannya. 

Adapun beberapa saran dari penelitian yaitu sebagai berikut;  

1. Dalam semua penelitian tentunya mempunyai kekurangan kelebihan 

masing-masing, untuk itu saran kepada peneliti selanjutnya agar membuat 

aplikasi edukasi dengan lebih kreatif lagi dengan penambahan suara 

sehingga bisa meningkatkan daya tarik pada animasi tersebut. 

2. Diharapkan aplikasi berbasis android ini bisa untuk dikembangkan lagi 

kedepannya menjadi lebih baik dengan menambahkan video dan animasi 

pada  media.  
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LAMPIRAN 

Lampiran  1 SK Pembimbing 

  



57 

 

 

Lampiran  2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran  3 Ahli Media Aplikasi 
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Lampiran  4 Instrumen Penelitian Responden 

 

No Pernyataan 
Pilihan Jawaban 

SS S N TS STS 

1. Aplikasi ini dapat membantu memahami  
tentang covid 19      

2. Aplikasi ini membantu untuk mendata 
orang terpapar virus covid 19      

2. Aplikasi ini menyajikan materi dengan 
jelas      

4. Aplikasi ini dapat menimbulkan inisiatif 
masyarakat untuk mencegah penyebaran 
virus covid 19      

5. Semua fitur yang ada di dalam aplikasi ini 
dapat berjalan sesuai dengan fungsinya.      

6. Aplikasi ini dapat menimbulkan motivasi 
meningkatkan hidup sehat melawan virus 
covid 19.      

7. Aplikasi ini menyampaikan materi 
menggunakan bahasa yang sederhana      

8. Semua fitur yang ada di dalam aplikasi 
berjalan sesuai dengan fungsinya.      

9. Aplikasi ini mempunyai tampilan/ design 
yang menarik.      

10. Penggunaan aplikasi database berbasis 
android sangat mudah.      

11. Saya merasa puas menggunakan aplikasi 
database berbasis android.      

12. Gambar yang disediakan membantu untuk 
memahami isi materi.      

13. Materi yang disajikan dapat merubah 
pengetahuan yang salah pada masyarakat 
sehingga tidak keliru lagi dengan covid19      

14. Model dan ukuran huruf yang digunakan 
sederhana dan mudah dibaca.      

15. Background yang digunakan tidak 
mengganggu penglihatan saat membaca 
materi      
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Lampiran  5 T tabel 5% Alhpa 
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Lampiran  6  r Tabel 
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No.  r tabel  r hitung  Katagori  

1.  0.456  0,605 Valid  

2.  0.456 0,835 Valid  

3.  0.456 0,713 Valid  

4.  0.456 0,748 Valid  

5.  0.456 0,72 Valid  

6.  0.456 0,539 Valid  

7.  0.456 0,689 Valid  

8.  0.456 0,662 Valid  

9.  0.456 0,485 Valid  

10 0.456 0,487 Valid  

11 0.456 0,776 Valid  

12 0.456 0,699 Valid  

13 0.456 0,536 Valid  

14 0.456 0,644 Valid  

15 0.456 0,552 Valid  
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Lampiran  7 Hasil Pengolahan Data Responden 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Responden SOAL 1 SOAL 2 SOAL 3 SOAL 4 SOAL 5 SOAL 6 SOAL 7 SOAL 8 SOAL 9 SOAL 10 SOAL 11 SOAL 12 SOAL 13 SOAL 14 SOAL 15 JUMLAH

1 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 63

2 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 71

3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 72

4 5 5 5 5 5 4 5 5 3 5 4 4 5 5 5 70

5 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5 3 3 5 4 4 57

6 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 5 3 61

7 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 51

8 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4 3 4 4 4 4 55

9 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 55

10 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 66

11 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 62

12 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 63

13 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 3 66

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

17 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 67

18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75

19 5 5 4 3 4 3 4 4 5 5 4 5 4 4 5 64

20 5 4 5 4 5 3 4 5 3 5 4 4 3 4 4 62

21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

Jumlah 91 89 88 85 90 84 91 89 87 92 86 88 86 89 85 1320

88

83%

Rata-rata

Presentase
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Lampiran  8 coding aplikasi 
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Lampiran  9 Chat responden melalui whatsapp 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

 



69 

 

 

Lampiran  10 Kuisioner responden via google formulir 
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Lampiran  11 Dokumentasi Penelitian                        

       

                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


