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Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kimia SMK Negeri 1 Tapaktuan 

diketahui bahwa meskipun sekolah telah menyediakan tablet untuk mendukung 

proses belajar mengajar, guru kimia disekolah tersebut masih jarang 

menggunakan media pembelajaran berbasis android dalm pembelajaran. Hal ini 

disebabkan kurangnya kreatifitas guru dalam pemahaman dan pemanfaatan media 

android sebagai sarana belajar. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui 

kelayakan media pada struktur atom dan sistem periodik unsur yang 

dikembangkan dan mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan 

media. Rancangan penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D) menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini adalah 

11 siswa kelas 1 multimedia SMK Negeri 1 Tapaktuan. Teknik pengumpulan data 

menggunakan validasi dan respon. Data validasi dan respons dianalisis 

menggunakan teknik persentase. Persentase hasil validasi yang diperoleh dari 

validator media yaitu 90%, validator materi yaitu 86,66% dan  persentase dari 

validator bahasa yaitu 85,71% serta rata-rata skor yang diperoleh dari validasi 

yaitu 87,45% dengan kriteria sangat layak. Hasil respons siswa terhadap 

penggunaan media pembelajaran kimia berbasis android 97,06% siswa memberi 

merespon setuju dengan kriteria sangat baik terhadap pengembangan media 

pembelajaran kimia berbasis android dengan mobile learning pada materi struktur 

atom dan sistem periodik unsur layak digunakan dan dikembangkan pada siswa 

SMK Negeri 1 Tapaktuan. 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu 

pesat, profesionalisme guru tidak cukup hanya dengan kemampuan 

membelajarkan peserta didik, tetapi juga mengelola informasi dan lingkungan 

untuk memfasilitasi kegiatan belajar, salah satunya dengan memperkaya sumber 

dan media pembelajaran 

Berdasarkan penjelasan di atas, didapatkan bahwa proses pendidikan tidak 

harus dilaksanakan secara konvensional, namun guru dapat mencari dan 

mempergunakan alternatif atau sumber belajar lain untuk menjadikan proses 

belajar mengajar yang awalnya abstrak dan sulit dipahami menjadi sebuah materi 

yang menarik serta mudah dipahami.
1
 

Pendidikan adalah tiang pokok suatu bangsa. Dalam menyambut dan 

menghadapi perkembangan zaman di era global ini, generasi muda harus 

mendapatkan yang baik dan berkualitas sehingga nantinya akan dapat 

menghasilkan sumber daya manusia yang kompeten dan memiliki daya saing 

yang baik.
2
 

Proses belajar mengajar merupakan proses komunikasi interaktif antara 

guru dan siswa. Dalam proses komunikasi tersebut terkadang mengalami 

                                                           
1
 Retno Dian Anggraeni, Rudy Kustijono, “Pengembangan Media Animasi Fisika Pada 

Materi Cahaya Dengan Aplikasi Flash Berbasis Android”. Jurnal Pendidikan Fisika dan 

Aplikasinya (JPFA), Vol 3 No 1, Juni 2013, hlm.12. 

 
2
 Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa”. Jurnal Misykat, Vol 3, No 1, Juni 2008,  hlm. 172. 
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hambatan sehingga diperlukan sebuah perantara berupa media yang dapat 

menjembatani komunikasi antara guru dan siswa. Seiring dengan perkembangan 

teknologi yang semakin maju, banyak alternatif media yang dapat digunakan 

pendidik dalam membantu siswanya belajar. Salah satu teknologi yang sedang 

banyak digandrungi masyarakat adalah mobile learning menggunakan 

smartphone.
3
 

 Pengembang media pembelajaran tidak hanya bersumber dari media cetak 

namun sekarang sudah banyak media yang memberikan akses sebagai media 

belajar misalnya saja media pembelajaran telah berkembang menjadi 

pembelajaran berbasis komputer (PBK), berbasis Web (e-learning), pembelajaran 

berbantu komputer (CAI), pembelajaran berbasis Audio-Visual (AVA), 

pembelajaran berbasis multimedia dan pembelajaran berbasis mobile learning.
4
 

Ilmu kimia sebagai salah satu cabang ilmu pengetahuan alam yang 

mempelajari tentang susunan,struktur,sifat-sifat, dan perubahan materi serta 

energi yang menyertainya. Ilmu kiimia akan lebih baik jika diberikan dengan 

penampilan gejalagejala atau peristiwa-peristiwa yang nyata daripada diberikan 

dalam bentuk teori saja. Pembelajaran kimia harus mampu merangsang berfikir, 

bersikap ilmiah dan kreatif serta tanggap praktik-praktik dalam kehidupan sehari-

hari yang relevan.
5
 Kimia merupakan mata pelajaran adaptif di Sekolah Menengah 

                                                           
3
 Ipin Aripin. Konsep dan aplikasi Mobile Learning dalam pembelajaran biologi. Jurnal 

Bio Educatio, Vol  3,  No  1, April 2018, hlm. 2. 

 
4
 Rusman, dkk. Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (Jakarta: 

Rajawali Pres, 2015), h. 5. 

 
5
 Istijabatun, Siti.  Pengaruh Pengetahuan Alam terhadap pemahaman mata pelajaran 

Kimia. Jurnal Inovasi Pendidikan Kimia, Vol .2, No. 2, 2008, hlm. 323. 
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Kejuruan (SMK), sehingga cenderung diremehkan atau dianggap tidak penting 

oleh siswa. Pelajaran adaptif bukanlah pelajaran utama, tetapi hanya merupakan 

pelajaran yang menunjang pelajaran-pelajaran produktif.
6
 

Mobile Learning didefinisikan sebagai e-Learning melalui perangkat 

komputasi Mobile. M-Learning adalah menyampaikan materi pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi informasi dan elektronik melalui komputasi 

mobile sehingga dapat diakses peserta didik dari mana saja dan kapan saja. Pada 

umumnya perangkat mobile berupa telepon seluler atau handphone digital dan 

PDA. Namun, secara umum sebagai perangkat apapun yang berukuran cukup 

kecil, dapat bekerja sendiri, dapat dibawa setiap waktu dalam kehidupan sehari-

hari, dan dapat digunakan untuk beberapa bentuk pembelajaran. Perangkat kecil 

ini bisa digunakan sebagai alat untuk mengakses konten yang mengedukasi, baik 

disimpan secara lokal pada device maupun dapat dijangkau melalui interkoneksi. 

Perangkat ini juga dapat menjadi alat untuk berinteraksi dengan orang lain, yaitu 

berinteraksi melalui pesan suara, maupun dengan saling bertukar pesan tertulis, 

atau gambar yang yang dapat bergerak dan gambar yang tidak dapat bergerak atau 

diam.
7
 

Terobosan untuk pengembangan mobile learning menjadi lebih mudah 

dengan hadirnya berbagai macam mobile phone dengan spesifikasi ponsel pintar 

atau smartphone. Smartphome yang berkembang saat ini menggunakan sistem 

                                                           
6
 Sri Mulyani , Tri Murtiningrum dan Ashadi . “pembelajaran kimia dengan problem 

solving menggunakan media e-learning dan komik ditinjau dari kemampuan berpikir abstrak dan 

kreativitas siswa”. Jurnal Inkuiri, ISSN: 2252-7893, Vol 2, No 3 2013, hlm. 289. 

7
 Bambang Warsita, “Mobile Learning Sebagai Model Pembelajaran Yang Efektif dan 

Inovatif”. Jurnal Teknodik, Vol. XIV, No. 1, Juni 2010, h. 63-64.   
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operasi yang mendukung pengembangan aplikasi. Sistem operasi yang dimaksud 

adalah sistem operasi android yang memiliki keunggulan sebagai software yang 

memakai basis kode komputer yang dapat didistribusikan secara terbuka (open 

source) sehingga dapat memungkinkan bagi penggunanya untuk membuat 

aplikasi baru didalamnya.
8
 Pemanfaatan media berbasis android dapat 

meningkatkan motivasi dan prestasi kognitif peserta didik.
9
 

Berdasarkan kenyataan dari hasil chattingan whatsapp dengan beberapa 

Guru Kimia SMA Negeri 1 Tapaktuan menunjukkan bahwa penggunaan media 

animasi belum diterapkan dalam pembelajaran didalam kelas melainkan hanya 

dengan metode ceramah, Microsoft Power Point atau Microsoft Office serta 

menggunakan bantuan infokus sehingga siswa sulit mengerti dan merasa bosan 

atas media yang digunakan. Untuk itu para peneliti ingin merubah pembelajaran 

di sekolah menggunakan media android. khususnya pada materi Struktur Atom 

dan Sistem Periodik Unsur dan dapat dijadikan sebagai alternatif  atau 

percontohan media terbaru oleh guru-guru lain yang mengajar di sekolah, 

SMK Negeri 1 Tapaktuan adalah Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

Negeri yang berlokasi di Propinsi Aceh Kabupaten Aceh Selatan Kecamatan 

Tapaktuan dengan alamat jalan cempaka nomor 14 lhokbengkuan. Berakreditas B 

                                                           
8
 Nursetya Danusaputra dan Sunarto, Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Pada Materi Senyawa Hidrokarbon Sebagai Media Pembelajaran Kimia SMA/MA Kelas X, Juni 

2015. Diakses pada tanggal 09 september 2019 dari situs: 

https://journal.student.uny.ac.id/ojs/index.php/pkimia/article/viewFile/2573/3377. 

 
9
 Isma Ramadhani Lubis, dan Jaslin Ikhsan, “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia 

Berbasis Android Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Prestasi Kognitif Peserta Didik 

SMA”. Jurnal Inovasi Pendidikan IPA, Vol. 1, No. 2, Oktober 2015, h. 194 

https://journal.student.uny.ac.id/ojs/index.php/pkimia/article/viewFile/2573/3377
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yang memiliki 5 kejuruan yaitu Multimedia, Perbankan, Akutansi, Teknologi 

Informasi dan Administrasi Perkantoran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis 

Android Pada Materi Struktur Atom dan Sistem Periodik Unsur  di SMK 

Negeri 1 Tapaktuan” . 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang diangkat 

oleh penulis adalah: 

1. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran kimia berbasis Mobile 

Learning pada materi Struktur Atom dan Periodik Unsur ? 

2. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap media pembelajaran kimia 

berbasis Mobile Learning  pada Struktur Atom dan Periodik Unsur ? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran kimia berbasis Mobile 

Learning pada materi Struktur Atom dan Periodik Unsur . 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran kimia 

berbasis Mobile Learning pada materi Struktur Atom dan Periodik Unsur. 
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D. Manfaat penelitian 

Pada penelitian pengembangan media pembelajaran kimia berbasis Mobile 

Learning untuk siswa kelas X diharapkan dapat memberi manfaat  dari penelitian 

skripsi  ini terdiri dari dua dimensi sebagai berikut: 

1. Manfaat secara teoritis  

        Secara teoritis yaitu agar mahasiswa dapat menerapkan atau 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi pada 

penelitianpenelitian berikutnya. 

2. Manfaat secara praktis 

a. Bagi guru, dengan adanya media pembelajaran berbasis m-learning ini 

diharapkan dapat membantu dan menjadi bahan masukan guru sehingga 

mempermudah guru didalam mengajarkan materi struktur atom yang 

bersifat abstrak. 

b. Bagi siswa, memudahkan memahami materi pembelajaran dalam 

bentuk baru dan sangat mudah dibawa kemana saja yaitu dalam bentuk 

aplikasi yang tersedia dalam android . 

c. Bagi Sekolah, adanya media pembelajaran berbasis m-learning ini 

diharapkan dapat menjadi bahan pembelajaran pada materi struktur 

atom yang bersifat abstrak disekolah. 

d. Bagi peneliti, penelitian ini dapat digunakan peneliti untuk menambah 

pengalaman dalam melakukan penelitian dan sebagai acuan untuk 

mengembangkan penelitian berikutnya. 
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E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Penelitian dan pengembangan (Research and Development) ini akan 

menghasilkan produk dengan spesifikasi berikut: 

1. Mobile Learning berupa aplikasi media pembelajaran yang dapat di akses 

melalui perangkat smartphone Android yang disajikan dalam bentuk 

aplikasi. 

2. Mobile Learning memuat materi struktur atom dan sistem periodik unsur 

yang mengacu pada buku yang diterbitkan oleh pusat perbukuan 

departemen pendidikan Nasional tahun 2009 

3. Pembuatan aplikasi menggunakan software Adobe Macromedia Flash CS6 

4. Mobile Learning berisi materi-materi yang dibuat semenarik mungkin 

yang diharapkan dapat memenuhi prinsip pokok media pada kegiatan 

belajar mengajar, bahwa media digunakan untuk mempermudah siswa 

belajar dalam upaya memahami materi struktur atom dan sistem periodik 

unsur 

5. Dengan software Adobe Macromedia Flash CS6 peneliti menghasilkan 

produk aplikasi. Dalam aplikasi ini terdapat berbagai menu yang 

membedakan dengan aplikasi yang lain, salah satunya terdapat menu 

latihan soal. Setelah siswa mengerjakan latihan soal, secara langsung 

siswa akan mengetahui skornya. Sehingga siswa dapat mengukur 

kemampuan pemahaman mereka pada materi tersebut. 
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F. Definisi Operasional 

Agar pembaca lebih memahami istilah yang ada, penulis menjelaskan 

beberapa istilah-istilah yang terdapat pada uraian judul diatas. Adapun beberapa 

istilah itu adalah:  

1. Pengembangan merupakan suatu cara perencanaan secara akal sehat untuk 

mengidentifikasikan masalah belajar dan mengusahakan pemecahan 

masalah tersebut dengan menggunakan suatu rencana terhadap 

pelaksanaan, evaluasi, uji coba, dan umpan balik. Dalam suatu 

pengembangan perlu adanya suatu objek yang akan di kembangkan 

sehinga proses pengembangan memiliki kesesuain dengan jelas.
10

  

2. Istilah media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang berarti tengah, 

perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah (وسائل ( 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan.
11

  

Menurut AECT (Association of Education and Communication 

Technology) yang dikutip oleh Basyaruddin (2002) “media adalah segala 

bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”.  
12

 Maka 

dapat disimpulkan bahwa Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan sebagai penyalur atau perantara dalam menyampaikan 

                                                           
10

 Rini Nurhakiki, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantu Komputer 

Pada Materi Persamaan Linear Satu Variabel, Jurnal Pengembangan Komunikasi, Vol. 3, No. 5, 

2015, hlm. 4. 

 
11

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2013), hlm. 

3 

 
12

 Asnawir dan M. Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 

2002), hlm. 11. 
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informasi dari sumber belajar ke penerima pesan belajar sehingga dapat 

tercipta pembelajaran yang efektif dan efisien. 

3. Mobile Learning adalah pembelajaran yang dilakukan dengan 

memanfaatkan media berbasis IT genggam dan bergerak (mobile) dan 

menggunakan Perangkat antara lain PDA, handphone, dan tablet PC. 

Karakteristik perangkat mobile ini memiliki tingkat fleksibilitas dan 

portabilitas yang tinggi sehingga memungkinkan siswa dapat mengakses 

materi, arahan dan infomasi yang berkaitan dengan pembelajaran 

kapanpun dan dimanapun. Hal ini akan meningkatkan perhatian siswa 

pada materi pembelajaran.      

4. Android merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis Linux, yang dimodifikasi sedemikian rupa sehingga dapat 

dijalankan pada perangkat seperti komputer tablet atau smartphone.
13

 Saat 

ini telah bermunculan berbagai aplikasi berbasis Android yang dapat 

diakses secara mudah oleh masyarakat umum. Sistem operasi ini bersifat 

terbuka sehingga setiap orang dapat membuat aplikasi secara mudah serta 

dapat dilakukan modifikasi dan penyebaran secara bebas.  

5. Atom merupakan partikel terkecil dari suatu unsur. Pada setiap partikel 

atom terdapat partikel penyusun atom yang terdiri dari elektron, proton, 

dan neutron.
14

  Inti atom mengandung campuran proton yang bermuatan 

                                                           
13

 Ana Ardi, “Mobile Programming: Pengembangan Aplikasi untuk Android Phone”, 

(Yogyakarta: Skripta Media Kreatif, 2013), hlm. 1. 

 
14

 Utami Budi, dkk, Buku Sekolah Elektronik : Kimia 1 Untuk SMA/MA Kelas X (Jakarta : 

Pusat Perbukuan, Departemen Pendidikan Nasional, 2009),  hlm. 4. 
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positif dan neutron yang bermuatan netral (terkecuali pada Hidrogen-1 

yang tidak memiliki neutron) 

6. Sistem Periodik Unsur (SPU) adalah salah satu materi yang dipelajari 

siswa kelas X semester gasal dalam kurikulum 2013. Salah satu sub pokok 

bahasan pada materi pokok Sistem Periodik Unsur (SPU) yaitu sifat-sifat 

keperiodikan unsur. Sifat keperiodikan unsur mempelajari sifat kimia dan 

fisika suatu unsur menurut lajur tegak (golongan) maupun lajur datar 

(periode) berdasarkan kedudukan unsur di dalam tabel periodik unsur.
15

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
15

 Suryadi Budi Utomo , Kun Sasanti Sitaresmi dan Sulistyo Saputro. “Penerapan 

pembelajaran project based learning (PJBL) untuk meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar 

siswa pada materi sistem periodik unsur (SPU) kelas x mia 1 sma negeri 1 teras boyolali tahun 

pelajaran 2015/2016”. Jurnal Pendidikan Kimia (JPK), Vol. 6 No. 1 Tahun 2017, hlm. 55. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Pengembangan 

Penelitian pengembangan dapat didefinisikan sebagai suatu usaha untuk 

mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan disekolah, dan bukan 

untuk menguji teori. Penelitian pengembangan juga dapat didefinisikan sebagai 

suatu pengkajian sistematik terhadap pendesainan, pengembangan dan evaluasi 

program, proses dan produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas.
16

 

Salah satu kawasan (domain) yang banyak mendapat perhatian adalah 

kajian teknologi pendidikan adalah bidang pengembangan. Akar domain ini 

diarahkan pada produksi media mulai dari media cetak, audiovisual, sampai pada 

teknologi komputer dan integrasi teknologi yang dikendalikan oleh komputer. 

Ketika orang menyebut pengembangan tertuju pada tiga hal; pertama, produk 

pengembangannya walaupun yang dihasilkan itu merupakan penyempurnaan dari 

produk yang sudah ada sebelumnya ataupun produk baru yang dihasilkan melalui 

pengembangan. Kedua, istilah pengembangan merujuk pada prosedur, tahapan, 

atau hierarki sistemik dan sistematis yang dilakukan untuk menghasilkan sesuatu. 

Ketiga, pengembangan selalu berhubungan dengan model, baik model yang 

berorientasi ruang kelas (classroom-oriented model) sepeti pengembangan bahan 

ajar, strategi, media, metode, dan evaluasi pembelajaran, model yang berorientasi 

produk seperti media dan teknologi, maupun model yang berorientasi sistem 

                                                           
16

 Tatik Sutardi dan Edi Irawan, Kiat Sukses Meraih Hibah Penelitian Pengembangan, 

(Yogyakarta: Deepublish, 2017), h. 4-6.   
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seperti pembelajaran jarak jauh, pembukaan program atau jurusan dan 

semacamnya. 

Pengembangan adalah produksi aktual dari konten dan bahan belajar 

berdasarkan fase desain. Fase desain maksudnya adalah tahapan-tahapan 

sistematis yang dimulai dengan menganalisis kebutuhan (konteks, karakteristik 

peserta didik, dan kompetensi), merumuskan tujuan, mengembangkan instrumen 

penilaian, strategi (aktivitas, metode, dan media), bahan dan evaluasi 

pembelajaran. Gustafson dan Branch mengarahkan definisi pengembangan itu 

pada aktivitas yang merujuk padalima kategori, yakni (1) menganalisis kebutuhan 

pembelajaran dan kondisi yang terjadi, (2) mendesain seperangkat spesifikasi 

lingkungan belajar yang efektif, efesien, dan sesuai, (3) mengembangkan semua 

aspek yang terkait dengan peserta didik dan pengolahan bahan atau materi, (4) 

implementasi bahan atau materi yang telah dikembangkan, (5) melakukan 

evaluasi formatif dan sumatif terhadap hasil pengembangan. Gentry mengatakan 

bahwa, pengembangan pembelajaran adalah pendekatan sistematik untuk desain, 

produksi, dan implementasi pembelajaran. 

Berdasarkan berbagai definisi seperti dijelaskan diatas, maka kegiatan 

pengembangan didasari oleh empat alasan utama, yakni (1) melanjutkan bentuk 

produk yang sudah ada, (2) memodifikasi atau mengubah, (3) menggabungkan 

elemen-elemen penting, dan (4) membuat produk baru. 

Pertama, mengembangkan bentuk produk yang sudah ada sebelumnya 

dengan maksud untuk melanjutkan kegiatan pengembangan yang mungkin 

berhenti disebabkan oleh berbagai kendala yang dihadapi tanpa mengubah desain 
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utama (grand design). Kedua, memodifikasi atau mengubah bagian-bagian 

tertentu dari suatu produk, setelah sekian lama produk tersebut dihasilkan ternyata 

terdapat komponen yang harus diubah seiring dengan kemajuan teknologi 

mutakhir. Ketiga, menggabungkan elemen-elemen penting dari produk yang 

sudah ada dengan produk lain yang dipandang dapat memperkuat terbangunnya 

produk baru. Dengan penggabungan tersebut berbagai kelemahan yang terdapat 

pada masing-masing komponen produk dapat dibenahi dengan memadukan dua 

atau lebih produk. Keempat, menciptakan produk baru, yang artinya dilakukan 

mulai dari analisis kebutuhan, membuat grand design, mengembangkan, dan 

mengevaluasi. Desain penelitian dan pengembangan tidak perlu berdasarkan pada 

trial dan error (percobaan dan salah) terdapat banyak metode validasi dalam 

teknologi pembelajaran. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa studi teknologi 

pembelajaran telah meletakkan dasar-dasar yang kuat untuk menopang bukan 

hanya dalam kegiatan pengembangan sebagai fokus bidang teknologi 

pembelajaran melainkan juga dalam melakukan penelitian dan pengembangan 

pada umumnya. Oleh karena itu, makna pengembangan hanya diarahkan pada 

proses menciptakan, memanfaatkan, dan mengelola media dan teknologi yang 

digunakan dalam pembelajaran.
17

 Jadi, penelitian pengembangan adalah suatu 

proses atau langkah-langkah yang dilalui untuk menghasilkan suatu produk baru, 

menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya, memodifikasi atau 

mengubah bagian-bagian tertentu dari suatu produk dan menggabungkan elemen-

                                                           
17

 Muhammad Yaumi, Media &Teknologi Pembelajaran, Cet 1 (Jakarta: Prenadamedia 

Group, 2018), h. 82-85.   
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elemen penting dari produk yang sudah ada dengan produk lain yang dipandang 

dapat memperkuat terbangunnya produk baru. 

 

B. Media Pembelajaran 

Association for Education and Communication Technology (AECT) 

mendefinisikan media adalah segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses 

penyaluran informasi. Menurut Gerlach dan Ely, media apabila dipahami secara 

garis besar adalah manusia, materi dan kejadian yang membangun kondisi yang 

membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.
18

 

Dalam dunia pendidikan Sadiman menyatakan bahwa media adalah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 

perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
19

 Oemar 

Hamalik menyatakan bahwa media adalah alat, metode, dan teknik yang 

digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara 

guru dan anak didik dalam proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah.
20

 

Media dalam konteks pembelajaran diartikan sebagai bahasa, maka 

multimedia dalam konteks tersebut adalah multi bahasa, yakni ada bahasa yang 

mudah dipahami oleh indera pendengaran, penglihatan, penciuman, peraba dan 

lain sebagainya; atau dalam bahasa lain multimedia pembelajaran adalah media 

                                                           
18

 Gerlach dan Ely, Teaching dan media: A Systematic Approach, (Baston: Second 

Edition, by V.S Gerlach & D. P Ely, 1971), hlm. 89. 

 
19

 Arief S. Sadiman, dkk., Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya,  (Jakarta: Rajawali Pers, 2011), hlm. 7. 

 
20

 Oemar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), h. 78. 
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yang mampu melibatkan banyak indera dan organ tubuh selama proses 

pembelajaran berlangsung.
21

 

Media yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran disebut 

dengan media pembelajaran. Media berdasarkan fungsinya dibagi menjadi dua.1) 

media dalam arti luas merupakan segala bentuk benda yang digunakan oleh 

seseorang untuk melakukan perubahan dengan harapan perubahan tersebut 

bertahan lama yang terjadi melalui pengalaman langsung maupun tak langsung. 2) 

media pembelajaran dalam arti sempit misalkan alat dan bahan yang digunakan 

guru dalam proses belajar mengajar yang terjadi dikelas untuk menyelesaikan 

masalah ataupun untuk mencapai tujuan pembelajaran.
22

 

1. Tujuan Media Pembelajaran 

Penggunaan Media Pembelajaran memiliki suatu tujuan yang ingin 

dicapai. Penggunaan media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien.  

Menurut Suryani dan Agung menyatakan tentang tujuan penggunaan 

media pembelajaran sebagai berikut:
23

 

a. Meningkatkan motivasi belajar  

b. Memudahkan penyajian bahan pembelajaran  

c. Memudahkan guru untuk membuat variasi dalam metode belajar  

d. Meningkatkan keaktifan siswa selama proses pembelajaran 

                                                           
21

 Yudhi Munadi, Media Pembelajaran: Sebuah Pendekatan Baru, (Jakarta: Gaung 

Persada, 2008), hlm. 148. 
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 Satrianawati, Media Dan Sumber Belajar, (Yogyakarta: Deepublish, 2018), h. 5-8.   
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 Suryani N., Agung L., Strategi Belajar Mengajar, V(Yogyakarta: Penerbit Ombak, 

2012), hlm. 149-150. 
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Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 

penggunaan media pembelajaran yaitu: 

a. Untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih efektif dan 

efisien 

b. Memudahkan guru dan siswa dalam proses transfer informasi 

c. Menjadi salah satu alternatif dalam metode pembelajaran; dan  

d. Memberikan peluang pada siswa agar lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

2. Jenis-jenis media pembelajaran 

Media Pembelajaran dilihat dari sifatnya terdiri dari beberapa jenis 

yaitu: 

a. Media Visual, adalah media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Yang termasuk kedalam media ini adalah 

film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan bentuk bahan yang 

dicetak seperti media grafis. 

b. Media Audio, adalah media yang hanya dapat didengar saja, atau 

media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman 

suara. 

c. Media Audio-Visual adalah jenis media yangs selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti 

rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. 
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Kemampuan media dianggap lebih baik dan lebih menarik, sebab 

mengandung kedua unsur jenis media yang pertama dan kedua.
24

 

3. Fungsi media pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran 

karena guru dapat menyampaikan materi kepada siswa menjadi lebih 

bermakna. Guru tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata dengan 

ceramah tetapi dapat membawa siswa untuk memahami secara nyata materi 

yang di sampaikan tersebut. Menurut Wina Sanjaya, ada beberapa fungsi dari 

penggunaan media pembelajaran yaitu: 

a. Fungsi komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara 

penyampai pesan dan penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam 

menyampaikan bahasa verbal dan salah persepsi dalam menyampaikan 

pesan. 

b. Fungsi motivasi 

Media pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam belajar. Dengan 

pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur 

artistic saja akan tetapi memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran 

sehingga dapat meningkatkan gairah siswa untuk belajar. 

 

 

 

                                                           
24

 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran,  (Jakarta : Kencana Predana Media 

Group, 2012), hlm. 211. 
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c. Fungsi kebermaknaan 

Penggunaan media pembelajaran dapat lebih bermakna yakni 

pembelajaran bukan hanya meningkatkan penambahan informasi tetapi 

dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis dan mencipta. 

d. Fungsi penyamaan persepsi 

Dapat menyamakan persepsi setiap siswa sehingga memiliki 

pandangan yang sama terhadap informasi yang di sampaikan. 

e. Fungsi individualitas 

Dengan latar belakang siswa yang berbeda, baik itu pengalaman, gaya 

belajar, kemampuan siswa maka media pembelajaran dapat melayani 

setiap kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar 

yang berbeda.
25

 

4. Manfaat Media pembelajaran  

Manfaat media pembelajaran selain memiliki fungsi dalam proses 

pembelajaran, media juga memiliki manfaat dalam proses pembelajaran, yaitu: 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkan menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran. 

                                                           
25
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c.    Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata guru sehingga tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. 

d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-

lain. 
26

 

e. Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 

f. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan di mana pun 

diperlukan. 

g. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat dipersingkat. 
27

 

Dari uraian di atas, penulis dapat menyimpulkan beberapa fungsi dari 

media pembelajaran di dalam proses pembelajaran, sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran dapat memperjelaskan penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancarkan dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar.  

b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang 

lebih langsung antara peserta didik dan lingkungannya, dan 

kemungkinan peserta didik untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 

keterampian dan minatnya.  

                                                           
26

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2013), hlm. 

24-25. 
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c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 

waktu.  

d. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 

kepada peserta didik mengenai peristiwa-peritiwa di lingkungan 

 

C. Mobile Learning (M-Learning) 

M-Learning adalah pembelajaran yang unik karena pembelajar dapat 

mengakses materi pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan 

pembelajaran, kapan-pun dan dimana-pun. Hal ini akan meningkatkan perhatian 

pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi persuasif dan dapat 

mendorong motivasi pembelajar kepada pembelajaran sepanjang hayat (Lifelong 

Learning). Selain itu, dibandingkan pembelajaran konvensional, M-Learning 

memungkinkan adanya lebih banyak kesempatan untuk kolaborasi dan 

berinteraksi secara informal diantara pembelajar. 
28

 

Pada konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa manfaat 

ketersediaan materi ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi 

yang menarik. Mobile Learning mengacu kepada pengguna gadget, seperti PDA, 

telepon genggam, leptop dan tablet PC, dalam pengajaran dan pembelajaran.
29

 

Mobile learning dapat diterapkan sebagai salah satu model pembelajaran 

pada satuan pendidikan formal seperti pada sekolah maupun perguruan tinggi. 
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Bayangkan jika seorang peserta didik yang biasanya rajin tiba-tiba, suatu hari, 

tidak dapat mengikuti pelajaran karena sakit atau alasan penting lain. Namun, dia 

tidak terlalu risau. Peserta didik ini cukup mengambil HP, mengunduh aplikasi 

pembelajaran yang telah disediakan dalam bentuk aplikasi Java. Mungkin 

terkesan futuristik, tetapi hal ini sebenarnya telah dapat dilakukan karena 

teknologi HP yang ada sekarang ini sudah cukup memungkinkan. 

M-learning bisa membantu peserta didik untuk belajar dimana saja dan 

kapan saja sesuai kebutuhan. M-learning merupakan bagian dari e-learning, 

pembelajaran menggunakan teknologi internet yang banyak digunakan diberbagai 

sekolah. Model pembelajaran ini merupakan suatu bentuk inovasi dalam 

membantu proses pembelajaran. Hal ini merupakan sebuah peluang bagaimana 

HP dimanfaatkan untuk pembelajaran.
30

 

 

D. Android 

1. Pengertian Android 

Android merupakan salah satu sistem operasi smartphone ‘Yunior’ yang 

baru kahir beberapa tahun belakangan ini. Namun, kehadirannya tidak dapat 

dipandang sebelah mata karena pengguna sistem android saat ini telah mengalami 

peningkatan yang luar biasa. Hal ini diakibatkan dengandukungan vendor 

smatphone yang mengadaptasi sistem operasi baru ini dengan produk mereka.
31
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Android merupakan salah satu sistem operasi mobile yang tumbuh di 

tengah sistem operasi lain yang berkembang saat ini. Android adalah platform 

komprehensif bersifat open source yang dirancang untuk perangkat mobile.  

Perkembangan sistem operasi android menurut terlihat seperti pada tabel berikut 

ini. 

Tabel 2.1 : Perkembangan Sistem Operasi Android 

Versi Tanggal Rilis Nama 

Android 1.0 23 September 2008 Alpha 

Android 1.1 9 Februari 2009 Beta 

Android 1.5 30 April 2009 Cupcake 

Android 1.6 15 september Donut 

Android 2.0 26 Oktober 2009 Éclair 

Android 2.0.1 3 Desember 2009 Éclair 

Android 2.1 12 Januari 2010 Éclair 

Android 2.2 20 Mei 2010 Froyo (Frozen Yoghurt) 

Android 2.3 6 Desember 2010 Gingerbread 

Android 2.3.3 22 Februari 2011 Gingerbread 

Android 3.0 22 Februari 2011 Honeycomb(untuk tablet) 

Android 3.1 10 Mei 2011 Honeycomb 

Android 3.2 18 Juli 2011 Honeycomb 

Android 4.0 19 Oktober 2011 Ice Cream Sadwich 

Sumber : (Yudhanto dan Wijayanto, 2017).
32

 

 

Beberapa kelebihan dari penggunaan ponsel bersistem operasi android, 

antara lain: 

a. Multitasking. Sehingga kita bisa menjalankan beberapa aplikasi secara 

bersamaan. 

b. Terdapat notifikasi ketika ada panggilan atau sms. 
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c. Dukungan ribuan aplikasi terpercaya melalui situs android market. 

d. Penggunaan widget pada home screen sehingga akan memudahkan dan 

mempercepat pengguna ketika akan membuka aplikasi. 

Walaupun begitu, juga terdapat beberapa kelemahan yang perlu diketahui 

antara lain: 

a. Boros pada penggunaan baterai. Hal ini karena banyaknya fitur 

android seperti 3G, Maps, Lattitude, GPS, dan seterusnya sehingga 

selalu terkoneksi ke internet. 

b. Sentralisasi google. Karena android merupakan produk open source 

dari google maka aplikasi yang berjalan pada android kebanyakan 

menyatu dengan layanan google. 

c. Tidak mendukung penggunaan J2ME. Hal ini berakibat pada seorang 

programmer Java yang harus belajar dari awal lagi, dan bagi 

pengguna, aplikasi yang disukai tidak akan dapat berjalan pada 

android. 

2. Kelebihan dan Kekurangan Android 

Perkembangan dari sistem android cukup pesat, membuat android 

menjadi saingan berat bagi sistem oprasi lain yang sudah mapan. Terdapat 

tandingan iOS, android menunjukan grafik perkembangan yang sangat signifikan, 

sebagai sistem operasi yang sangat bagus dan laku besar di pasaran bukan berarti 

android tidak memiliki kelemahan. Kelebihan dan kekurangan dari sistem operasi 

android.
33
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1. Kelebihan Android 

a) Android ini sangat bersifat terbuka, open source jadi bisa 

dikembangkan dengan siapa saja.  

b) Akses mudah ke android App Market dengan google android App 

Market bisa mendownload berbagai aplikasi secara gratis. Sistem 

operasi Merakyat ponsel android, beda dengan iOS, android memiliki 

banyak produsen.  

c) Fasilitas penuh USB. Sepeti batrei, mass storage, diskdrive, dan USB 

tethering.  

d) SMS, Email, atau bahkan artikel terbaru dari RSS Reader yang 

memberi tahu adanya sistem operasi.  

e) Mendukung semua layanan dari google mulai dari Gmail sampai 

Google reader.  

f) Instal ROM. banyak custom ROM yang bisa anda pakai di ponsel 

android, dan dijamin tidak akan membahayakan perangkat anda. 

2. Kekurangan Android 

a) Perusahaan perangkat kadang lambat mengeluarkan versi resmi dari 

android milik kita. 

b) Android Merket kurang control dari pengelola, kadang masih terdapat 

malware. 
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c) Kadang sering terdapat iklan, karena mudah dan gratis, kadang sering 

diboncengi iklan. Secara tampilan memang tidak menggangu kinerja 

aplikasi itu sendiri.
34

 

 

E. Aplikasi 

1. Pengertian Macromedia Flash 

Saat ini teknologi telah banyak melahirkan perangkat lunak yang dapat 

dimanfaatkan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran, seperti Microsoft 

Office Power Point, Corel Presentation, Macromedia Flash atau Adobe flash, 

Director MX. Pengembangan multimedia menggunakan software Macromedia 

Flash sebagai pengganti multimedia presentasi yang sebelumnya lebih populer 

menggunakan Microsoft Office Power Point dianggap akan lebih efektif, karena 

flash adalah salah satu program pembuatan animasi yang sangat handal. 

Kehandalan flash dibanding dengan program lain adalah dalam hal ukuran file 

dari hasi animasinya yang kecil.
35

 

Macromedia Flash adalah sebuah progam grafis dan animasi yang 

keberadaannya ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk berkreasi 

membuat animasi web interaktif, film animasi kartun, presentasi bisnis atau 

kegiatan, company/organization profile dan game flash yang menarik. 

Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh Macromedia. Flash 1.0 

diluncurkan pada tahun  1996  setelah  Macromedia  membeli  program  animasi   

vektor  bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan 
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menggunakan nama 'Macromedia' adalah Macromedia Flash 8. Pada tanggal 3 

Desember 2005 Adobe System mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, 

sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. (selanjutnya 

kita sebut Adobe Flash). Semua tools pada dasarnya sama, hanya yang 

membedakan adalah adanya ActionScript 3.0 yang merupakan versi terbaru dari 

penulisan ActionScript di flash.
36

 

 

2. Pengenalan Macromedia Flash 

Pemilihan software adobe flash CS6 untuk mengembangkan multimedia 

pembelajaran karena adobe flash CS6 merupakan progam grafis dan animasi 

yang handal dengan dilengkapi dengan ActionScript, yaitu bahasa skrip adobe 

flash CS6 yang digunakan untuk membuat animasi. ActionScript dibutuhkan untuk 

memberi efek gerak dalam animasi. 

Pengembangan multimedia presentasi menggunakan software adobe flash 

CS6 juga memiliki beberapa keunggulan, yaitu sebagai berikut: 

a. Adanya ActionScript, yaitu bahasa skrip adobe flash CS6 yang 

digunakan untuk membuat animasi. ActionScript dibutuhkan untuk 

memberi efek gerak dalam animasi. 

b. Dapat digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti 

HTML, PHP, dan XML. 

c. Mudah diintegrasikan dengan program adobe, seperti Illustrator, 
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Photoshop, dan Dreamweaver. 

d. Dapat ditampilkan di berbagai media seperti web, VCD, DVD, dan 

handphone.
37

 

 

1) Halaman Awal 

Halaman awal adalah tampilan yang pertama kali muncul ketika 

mengakses adobe flash CS6. Cara mengakses adobe flash CS6 pertama 

kali yaitu double klik pada icon yang ada pada desktop atau lihat dari 

daftar program. Tampilan start page pertama kali membuka adobe flash 

CS6 yaitu: 

   

Gambar  2.1 : Tampilan start page adobe flash CS6 

 

 

2) Lingkungan Kerja Adobe Flash 

                                                           
37

 Istiqomah, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash 

Untuk Meningkatkan Penguasaan EYD pada Siswa SMA”. Skripsi Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia. (Universitas Negeri Semarang, 2011). h.38. 



28 
 

 

Secara garis besar, lingkungan kerja (workspace) adobe flash CS6  

terdiri dari beberapa komponen utama 

            

          Gambar 2.2 : Komponen utama pada adobe flash CS6 

 

a) Menu bar, adalah kumpulan yang terdiri atas dasar menu-menu yan 

digolongkan dalam satu kategori. Misalnya menu file terdiri atas 

perintah New, Open, Save, Import, Export, dan lain-lain. 

b) Time line, adalah sebuah jendela panel yang digunakan untuk 

mengelompokkan dan mengatur isi sebuah movie, pengaturan 

tersebut meliputi penentuan masa tayang objek, pengaturan layer, 

dan lain-lain. 

c) Stage, adalah area untuk berkreasi dalam membuat animasi yang 

digunakan untuk mengkomposisi frame-frame secara individual 

dalam sebuah movie. 

d) Toolbox, adalah kumpulan tools yang sering digunakan untuk 

melakukan seleksi, menggambar, mewarnai objek, memodifikasi 

objek, dan mengatur gambar atau objek. 
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e) Properties, adalah informasi objek-objek yang ada di stage. 

Tampilan panel properties secara otomatis dapat berganti-ganti 

dalam menampilkan informasi atribut-atribut properties dari objek 

yang terpilih. 

f) Panels, adalah sebagai pengontrol yang berfungsi untuk mengganti 

dan memodifikasi berbagai atribut dari objek dari animasi secara 

cepat dan mudah. 

 

3) Toolbox 

Fasilitas oolbox adalah sekumpulan tool atau alat yang mempunyai 

fungsi- fungsi tersendiri untuk keperluan desain. Berikut penjelasan setiap 

tool yang terdapat pada toolbox. 

a) Arrow Tool, atau sering disebut selection tool berfungsi untuk 

memilih atau menyeleksi suatu objek. 

b) Subselection Tool, berfungsi menyeleksi bagian objek lebih detail 

dari pada selection tool. 

c) Free Transform Tool, berfungsi untuk mentransformasi objek yang 

terseleksi. 

d) Lasso Tool, berfungsi untuk memotong gambar secara manual. 

e) Pen Tool digunakan untuk menggambar garis dengan bantuan titik-

titik bantu seperti dalam pembuatan garis, kurva atau gambar. 

f) Text Tool digunakan untuk membuat objek teks 

g) Line Tool digunakan untuk membuat atau menggambar garis. 
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h) Oval Tool digunakan untuk menggambar bentuk lingkaran atau 

elips. 

i) Pencil Tool digunakan untuk membuat garis. 

j) Brush Tool digunakan untuk menggambar bentuk garis-garis dan 

bentuk- bentuk bebas. 

k) Ink Bottle tool digunakan untuk mengisi/mengganti Stroke (garis 

luar) suatu objek. 

l) Paintbucket Tool digunakan untuk mengisi area-area kosong atau 

digunakan untuk mengubah warna area sebuah objek yang telah 

diwarnai. 

m) Eye Dropper Tool digunakan untuk mengambil sampel warna. 

n) Eraser Tool digunakan untuk menghapus objek. 

o) Hand Tool digunakan untuk menggeser tampilan stage tanpa 

mengubah pembesaran. 

p) Zoom Tool digunakan untuk memperbesar atau memperkecil 

tampilan stage. 

q) Stroke Color digunakan untuk memilih atau memberi warna pada 

suatu garis. 

r) Fill Color digunakan untuk memilih atau memberi warna pada suatu 

objek. 

s) Swap Color digunakan untuk menukar warna fill dan stroke atau 

sebaliknya dari suatu gambar atau objek. 
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Gambar 2.3 :  Toolbox adobe flash CS6 

4) Ribrary 

Fungsi dari library adalah sebagai wadah untuk menyimpan program-

program terpisah yang sudah jadi, seperti tombol, objek grafis, audio, 

video, dan lain-lain. Berikut tampilan panel library. 
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Gambar 2.4 : Library Panel Adobe Flash CS6 

 

5) ActionScript 

Salah satu kelebihan Adobe flash dibanding dengan perangkat lunak 

animasi lain yaitu adanya ActionScript. ActionScript adalah bahasa 

pemrograman Adobe Flash yang digunakan untuk membuat animasi atau 

interaksi, ActionScript mengizinkan untuk membuat intruksi berorientasi 

action (lakukan perintah) dan instruksi berorientasi logic (analisis masalah 

sebelum melakukan perintah). Kita bisa memunculkan panel ActionScript 

dengan cara menekan tombol F9 pada keyboard. Atau melalui menu bar 

dengan cara klik Window > Actions 
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Gambar 2.5 : Panel ActionScript Adobe Flash CS6 

 

Sama dengan bahasa pemrograman yang lain, ActionScript berisi 

banyak elemen yang berbeda serta strukturnya sendiri. Kita harus 

merangkainya dengan benar agar ActionScript dapat menjalankan 

dokumen sesuai dengan keinginan. Jika tidak merangkai semuanya dengan 

benar, maka hasil yang didapatkan akan berbeda atau file flash tidak akan 

bekerja sama sekali. ActionScript juga dapat diterapkan untuk action pada 

frame, tombol, movie clip, dan lain-lain. Action frame adalah action yang 

diterapkan pada frame untuk mengontrol navigasi movie, frame, atau 

objek lain-lain. 

Salah satu fungsi ActionScript adalah memberikan sebuah konektivitas 

terhadap sebuah objek, yaitu dengan menuliskan perintah-perintah di 

dalamnya. Tiga hal yang harus diperhatikan dalam ActionScript yaitu: 
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1) Event, Event merupakan peristiwa atau kejadian untuk mendapatkan 

aksi sebuah objek. Event pada Adobe Flash ada empat, yaitu: 

a) Mouse event, Event yang berkaitan dngan penggunaan mouse. 

b) Keyboard Event, Kejadian pada saat menekan tombol keyboard. 

c) Frame Event, Event yang diletakkan pada keyframe. 

d) Movie Clip Event, Event yang disertakan pada movie clip. 

2) Target, Target adalah objek yang dikenai aksi atau perintah. Sebelum 

dikenai aksi atau perintah, sebuah objek harus dikonversi menjadi 

sebuah simbol dan memiliki nama instan. Penulisan nama target pada 

skrip harus menggunakan tanda petik ganda (” ”) 

3) Action, Pemberian action merupakan lagkah terakhir dalam 

pembuatan interaksi antar objek. Action dibagi menjadi dua antara 

lain: 

a) Action Frame: adalah action yang diberikan pada keyframe. 

Sebuah keyframe akan ditandai dengan huruf a bila pada 

keyframe tersebut terdapat sebuah action. 

b) Action Objek: adalah action yang diberikan pada sebuah objek, 

baik berupa tombol maupun movie clip.
38
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6) Publishing 

Setelah membuat multimedia menggunakan Adobe Flash CS5, dalam 

penggunaannya file hasil pembuatan atau multimedia bisa digunakan di 

perangkat komputer lain jika komputer tersebut memiliki aplikasi flash. 

Untuk menjadikan file ini bisa berjalan tanpa aplikasi flash, maka file-

nya harus dijadikan file beriekstensi .exe. 

Caranya: 

1) Klik menu file > Publish setting 

2) Lalu pada jendela yang muncul  centang  pada windows  projector 

dan  juga klik select publish desination serta tempatkan di dalam 

folder multimedia. 

3) Kemudian klik tombol publish, tunggu hingga proses publish 

selesai. Setelah selesai klik tombol ok. 

4) Setelah selesai, buka windows exsplorer dan buka folder master, 

maka akan tampak sebuah file exe dengan icon biru. 

5) Untuk menjalankannya klik ganda file exe tersebut, maka aplikasi 

multimedia ini akan tampil. 

6) Untuk tampillan tidak full screen, maka harus ditambahkan 

ActionScript. Ketik pada scane menu intro layer background 

kemudian mengulang langkah publishing.
39
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F. Struktur Atom  

1. Perkembangan Teori Atom 

Setiap materi di alam semesta ini tersusun atas partikel-partikel yang 

sangat kecil yang oleh para ahli dikenal dengan nama atom. Sejak dahulu kala 

pertama manusia berpikir tentang zat penyusun setiap materi, kemudian 

dirumuskannya teori atom dan sampai sekarang di zaman yang serba canggih ini, 

keberadaan atom sudah diterima semua orang, tetapi bagaimana bentuk 

sebenarnya atom tersebut serta penyusunnya belum diketahui secara pasti.
40

 

Anda telah mengetahui beberapa unsur dalam kehidupan sehari-hari. 

Unsur dapat mengalami perubahan materi yaitu perubahan kimia. Ternyata 

perubahan kimia ini disebabkan oleh partikel terkecil dari unsur tersebut. Partikel 

terkecil inilah yang kemudian dikenal sebagai atom.
41

 

Atom merupakan partikel terkecil dari suatu unsur. Pada setiap partikel 

atom terdapat partikel penyusun atom yang terdiri dari elektron, proton, dan 

neutron. Gambaran posisi dan susunan partikel penyusun atom dalam suatu atom 

berkembang dari temuan-temuan yang paling sederhana sampai yang rumit tetapi 

dapat menggambarkan model atom yang sebenarnya. Gambaran ini disebut juga 

teori atom. Teori atom sudah diungkapkan para ahli mulai dari beberapa abad 
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yang lalu. Perkembangan teori atom dari tahun ke tahun dapat digambarkan 

dengan model atom seperti pada Gambar 2.6.
42

 

 

                           

      Atom Dalton       Atom Thomson              Atom Rutherford          Atom Niels Bohr          Atom Modern 

 

Gambar 2.6 Perkembangan Model Atom 

 

a) Model Atom Dalton 

 

Gambar 2.7 Model  Atom Dalton 

 

1) Atom merupakan bagian terkecil dari materi yang sudah tidak dapat 

dibagi lagi.  

2) Atom digambarkan sebagai bola pejal yang sangat kecil, suatu unsur 

memiliki atom-atom yang identik dan berbeda untuk unsur yang 

berbeda.  
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3) Atom-atom bergabung membentuk senyawa dengan perbandingan 

bilangan bulat dan sederhana. Misalnya air terdiri atas atom-atom 

hidrogen dan atom-atom oksigen. 

4) Reaksi kimia merupakan pemisahan atau penggabungan atau 

penyusunan kembali dari atomatom, sehingga atom tidak dapat 

diciptakan atau dimusnahkan.  

Hipotesis Dalton digambarkan dengan model atom sebagai bola pejal 

seperti bola tolak peluru. 

 

b) Model Atom Thomson 

 

Gambar 2.9 Model  Atom Thomson 

     Atom adalah bola padat bermuatan positif dan di permukaannya 

tersebar elektron yang bermuatan negatif. 
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c) Model Atom Rutherford 

 

Gambar 2.10 Model  Atom Rutherford 

 

     Atom adalah bola berongga yang tersusun dari inti atom dan elektron 

yang mengelilinginya. Inti atom bermuatan positif dan massa atom terpusat 

pada inti atom. 

 

d) Model Atom Niels Bohr 

 

Gambar 2.11  Model  Atom Niels Bohr 

 

1) Atom terdiri atas inti yang bermuatan positif dan dikelilingi oleh 

elektron yang bermuatan negatif di dalam suatu lintasan.  
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2) Elektron dapat berpindah dari satu lintasan ke yang lain dengan 

menyerap atau memancarkan energi sehingga energi elektron atom itu 

tidak akan berkurang. Jika berpindah lintasan ke lintasan yang lebih 

tinggi, elektron akan menyerap energi. Jika beralih ke lintasan yang 

lebih rendah, elektron akan memancarkan energi.  

3) Kedudukan elektron-elektron pada tingkat-tingkat energi tertentu yang 

disebut kulit-kulit electron 

 

e) Model Atom Modern 

     Kulit-kulit elektron bukan kedudukan yang pasti dari suatu elektron, 

tetapi hanyalah suatu kebolehjadian saja.
43

 

 

G. Sistem Periodik Unsur 

Sistem periodik unsur adalah susunan unsur-unsur berdasarkan kenaikan 

nomor atom dan kemiripan sifat-sifat yang dimiliki oleh masing-masing unsur. 

Untuk mempelajari unsur-unsur yang begitu banyak diperlukan suatu cara agar 

mudah untuk mengenali sifat-sifatnya. Sistem periodik unsur-unsur merupakan 

suatu sistem yang sangat baik untuk mempelajari kecendrungan sifat unsur dan 

beberapa sifat yang lainnya. Bahkan dapat digunakan untuk meramalkan sifat-

sifat unsur yang belum ditemukan tetapi diyakini ada.
44
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1. Perkembangan sistem periodik unsur 

a. Triade Dobereiner  

Pada tahun 1829 Johan Wolfgang Doberiner mempelajari sifat-sifat 

beberapa unsur yang dikenal saat itu. Dari unsur-unsur yang dipelajari, didapatkan 

suatu pola tertentu. Pola tersebut dikenal dengan Triade Dobereiner, yaitu bila 

unsur-unsur dikelompokkan berdasarkan kesamaan sifat dan diurutkan massa 

atomnya, maka di setiap kelompok terdapat tiga unsur di mana massa unsur yang 

di tengah merupakan rata-rata dari massa unsur yang di tepi. Tiga unsur yang 

sifatnya mirip ini disebut dengan unsur sekeluarga atau triade. 

 

Tabel 2.2 Daftar Unsur Triade Dobereiner 

Triade 1 Triade 2 Triade 3 Triade 4 Triade 5 

Li Ca S Cl Mn 

Na Sr Se Br Cr 

K Ba Te I Fe 

 

Contoh: 

Massa atom Li = 3 dan K = 19,  

Na =   
Massa atom Li   +  K     

=  
3+19  

= 11
 

                     2                   2 

 

Pengelompokan berdasarkan triade ini memiliki kelemahan karena 

kenyataannya banyak unsur yang mirip tetapi jumlahnya lebih dari tiga. 

Perkembangan lebih lanjut dari pengelompokan Dobereiner sangat lambat 

karena masssa atom akurat untuk unsur-unsur belum diperoleh. 

Perkembangan yang pesat dari metode eksperimen untuk mengukur massa 

atom sejak 1860 membawa kemajuan pula pada pengelompokan unsur-
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unsur menuju klasifikasi periodik modern.
45

 

b. Teori Oktaf Newlands 

Dalam mempelajari sifat unsur, Dobereiner hanya menitikberatkan pada 

hubungan masing-masing unsur dalam triade dan tidak berhasil menjelaskan 

hubungan antara triade yang satu dengan yang lain. Baru pada tahun 1869, John 

Newlands yang juga seorang penggemar musik menyusun daftar unsur yang lebih 

banyak melibatkan unsur-unsur yang sudah dikenal pada saat itu. Susunan 

Newlands menunjukkan bahwa bila unsur-unsur disusun berdasarkan kenaikan 

massa atomnya, maka setelah atom ke delapan akan didapatkan unsur yang mirip 

dengan unsur pertama, unsur ke sembilan sifatnya mirip dengan unsur kedua, dan 

seterusnya. 

Kecendrungan tersebut dinyatakan sebagai Hukum Oktaf Newlands: Jika 

unsur-unsur disusun berdasarkan kenaikan massa atom, maka sifat unsur tersebut 

akan berulang setelah unsur kedelapan. 

 

Tabel 2.3 Daftar Unsur Oktaf Newlands 

 

H 1 F 8 Cl 15 
Co & Ni 

22 
Br 29 Pd 36 I 42 

Pt & Ir 

50 

Li 2 Na 9 K 16 Cu 23 Rb 30 Ag 37 Cs 44 Os 51 

Be 3 Mg 10 Ca 17 Zn 24 Sr 31 Cd 38 Ba & V 45 Hg 52 

B 4 Al 11 Cr 19 Y 25 
Ce & La 

33 
U 40 Ta 46 Tl 53 

C 5 Si 12 Ti 18 In 26 Zr 32 Sn 39 W 47 Pb 54 

N 6 P 13 Mn 20 As 27 
Di & Mo 

34 
Sb 41 Nb 48 Bi 55 

O 7 S 14 Fe 21 Se 28 
Rh & Ru 

35 
Te 43 Au 49 Th 46 
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43 
 

 

Sifat Li mirip dengan sifat Na, K Cu, Rb, Ag, dan Cs. Sifat Be mirip 

dengan sifat Mg, Ca, Zn, Sr, Cd dan Hg. Kelemahan utamanya adalah banyak 

unsur yang dikenal kemudian tidak mempunyai ruang pada daftar newlands. 

Disamping itu, terdapat banyak pasangan unsur yang terpaksa ditempatkan pada 

satu posisi dalam daftar. Lebih lanjut dalam berbagai tempat khususnya unsur-

unsur setelah kalsium menunjukkan perbedaan sifat yang jelas dari unsur sekolom 

seperti klor berupa gas dan kobalt berupa logam.
46

 

sifat-sifat fisis saja. Susunan Mendeleev merupakan sistem periodik unsur 

pendek. Sistem periodik Mendeleev disusun berdasarkan kenaikan massa atom 

dan kemiripan sifat. Dari susunan tersebut didapatkan hukum priodik, di mana 

sifat unsur merupakan fungsi periodik dari massa atomnya. Artinya, bila unsur-

unsur disusun berdasarkan kenaikan massa atomnya, maka sifat unsur akan 

berulang secara periodik. 

Mendeleev menyusun tabel dari unsur-unsur yang disusun oleh Newlands 

dengan beberapa perbaikan, antara lain: 

1) Beberapa tempat disediakan untuk unsur yang diramalkan dan diyakini 

oleh Mendeleev akan ditemukan. Diramalkan massa atomnya 44, 68, 72 

dan 100. 

2) Ditempatkannya unsur-unsur yang sekarang disebut sebagai unsur 

transisi pada jalur khusus. 

3) Mengadakan koreksi terhadap massa atom yang kurang tepat, misalnya 

atom Cr yang semulanya diyakini 43,3 dikoreksi menjadi 52,0. 
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4) Meramalkan sifat unsur yang belum ditemukan dan ternyata ramalannya 

tepat setelah unsur tersebut ditemukan. 

Walaupun sifat periodik Mendeleev ini sudah cukup baik, tetapi ternyata 

masih terdapat beberapa kekurangan, antara lain: 

1) Panjang periode tidak sama. 

2) Beberapa unsur tersusun dengan urutan massa atom yang terbalik, tidak 

naik tetapi turun. Sebagai contoh, Ar (massa atom 39,9) ditempatkan 

sebelum K (massa atom 39,1), Co (massa atom 58,9) ditempatkan 

sebelum Ni (massa atom 58,7). 

3) Unsur golongan Lantanida yang jumlahnya 14 ditempatkan dalam satu 

golongan (satu kotak berisi lebih dari satu unsur). 

 

c. Sistem periodik modern 

H. G. J. Moseley pada sekitar perang dunia I berhasil menemukan 

kesalahan pada sistem periodik unsur yang dibuat mendeleev, yaitu terdapat unsur 

yang terbalik letaknya. Setelah memepelajari lebih lanjut, Mosley menemukan 

bahwa kepriodikan sifat tidak didasarkan pada massa atom, tetapi didasarkan pada 

nomor atom atau muatan inti. 

Susunan periodik yang disusun oleh Moseley akhirnya berkembang lebih 

baik sampai di dapatkan bentuk seperti sekarang dengan mengikuti hukum 

periodik, bahwa sifat unsur merupakan fungsi periodik dari nomor atom. Artinya 

bila unsur- unsur disusun berdasarkan kenaikan nomor atom maka sifat unsur 

akan berulang secara periodik. Sistem periodik modern dikenal juga sebagai 

sistem periodik bentuk panjang, di mana terdapat jalur mendatar yang disebut 
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periode dan jalur tegak yang disebut dengan golongan. 

Jumlah periode dalam sistem periodik modern ada 7 dan diberi tanda 

dengan angka: 

1) Periode I disebut sebagai periode sangat pendek dan berisi 2 unsur. 

2) Periode 2 dan periode 3 disebut periode pendek dan masing-masing 

berisi 8 unsur. 

3) Periode 4 dan periode 5 disebut periode panjang dan masing-masing 

berisi 18 unsur 

4) Periode 6 disebut periode sangat panjang yang berisi 32 unsur. Pada 

periode ini terdapat deretan unsur yang disebut deret Lantanida, yaitu 

unsur dengan nomor 58 sampai nomor 71 dan diletakkan pada bagian 

bawah. 

5) Periode 7 disebut periode belum lengkap karena mungkin masih ada 

bertambah lagi jumlah unsur yang menempatinya, dimana sampai 

saat ini berisi 24 unsur. Pada periode ini terdapat pula deretan unsur 

yang disebut dengan deret Aktinida, yaitu unsur bernomor 90 sampai 

nomor 103, dan diletakkan pada bagian bawah. 

 

Golongan pada sistem periodik modern dibedakan menjadi golongan A 

dan golongan B. Golongan A disebut dengan golongan utama, sedangkan 

golongan B disebut dengan golongan transisi. Unsur-unsur utama adalah unsur-

unsur yang pengisian elektronnya berakhir pada subkulit s atau p. Sedangkan 

unsur-unsur golongan transisi adalah unsur-unsur yang pengisian elektronnya 
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berakhir pada orbital d. Untuk beberapa golongan diberi nama khusus, misalnya 

golongan IA adalah golongan alkali, golongan IIA adalah golongan alkali tanah, 

golongan antara IIA dan IIIA adalah golongan transisi, golongan VIIA adalah 

golongan halogen dan golongan VIIIA adalah golongan gas mulia 

Tabel periodik bentuk panjang terdiri atas lajur vertikal (golongan) yang 

disusun menurut kemiripan sifat dan lajur horizontal (periode) yang disusun 

berdasarkan kenaikan nomor atomnya. 

1.  Lajur vertikal (golongan) ditulis dengan angka Romawi terdiri atas 18 

golongan. 

a) Golongan A (Golongan Utama)  

Gol. IA     : Alkali                        Gol. VA             : Nitrogen  

        IIA    : Alkali Tanah                    VIA            : Kalkogen  

        IIIA   : Aluminium                      VIIA           : Halogen 

        IVA   : Karbon                             VIIIA (0)   : Gas Mulia 

b) Golongan Transisi/Golongan Tambahan (Golongan B), terbagi atas: 

1) Golongan Transisi (Gol. B), yaitu : IIIB, IVB, VB, VIB, VIIB, 

VIIIB (VIII), IB, dan IIB.  

2) Golongan Transisi Dalam, ada dua deret yaitu :  

(a) Deret Lantanida (unsur dalam deret ini mempunyai kemiripan 

sifat dengan 57La). 

(b) Deret Aktinida (unsur dalam deret ini mempunyai kemiripan 

sifat dengan 89Ac).  
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Pada periode 6 golongan IIIB terdapat 14 unsur yang sangat 

mirip sifatnya, yaitu unsur-unsur Lantanida. Demikian juga 

pada periode 7 yaitu  unsur-unsur Aktinida. Supaya tabel tidak 

terlalu panjang, unsur-unsur tersebut ditempatkan tersendiri 

pada bagian bawah sistem periodik.  

Golongan B terletak di antara Golongan IIA dan IIIA. Unsur-

unsur yang berada dalam satu golongan mempunyai 

persamaan sifat karena mempunyai elektron valensi (elektron 

di kulit terluar) yang sama. 

              

Gambar 2.6 Sistem Periodik Unsur.
47
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan 

pengembangan, atau yang biasa dikenal yaitu metode penelitian R&D (Research 

and Development). R&D merupakan suatu metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 
48

 

Metode penelitian dan pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk 

meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah 

dihasilkan. 

Perancangan dan penelitian pengembangan merupakan kajian yang 

sistematis tentang bagaimana membuat produk, mengembangkan/ memproduksi 

rancangan tersebut, dan mengevaluasi kinerja produk tersebut, dengan tujuan 

dapat diperoleh data yang empiris yang dapat digunakan sebagai dasar untuk 

membuat produk, alat-alat dan model yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

atau non pembelajaran, melalui metode penelitian ini akan dapat dikembangkan 

ilmu berdasarkan penerapan produk tertentu dalam membantu meningkatkan 

produktivitas kerja.
49

 

Model penelitian yang digunakan adalah model penelitian dan 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) yang merupakan suatu model yang di dalamnya merepresentasikan 
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tahapan-tahapan secara sistematika (tertata) dan sistemis dalam penggunaan 

bertujuan untuk tercapainya hasil yang di inginkan.
50

 

Tahap-tahap proses dalam model ADDIE memiliki kaitan satu sama lain, 

Oleh karenanya penggunaan model ini perlu dilakukan secara bertahap dan 

menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu produk pembelajaran yang 

efektif.
51

 Langkah-langkah tersebut sebagai berikut: 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE 

(Sumber : Robert Maribe Branch, 2009) 

 

Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah 

dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, yang terdiri dari lima langkah. 

Kelima langkah tersebut adalah: Analysis (analisis), design (desain), development 

(pengembangan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi).
52
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Berdasarkan langkah-langkah tersebut, dapat dijelaskan lebih rinci untuk 

mempermudah dalam memahaminya, yaitu sebagai berikut : 

1. Analisis (Analisis) 

     Langkah analisis terdiri atas, dua tahap yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis).  

     Tahap pertama yaitu analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui dan 

mengklasifikasikan permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan dengan 

media pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini, kemudian 

menemukan solusi dengan memperbaiki atau mengembangkan media 

pembelajaran. 

     Tahap kedua adalah analisis kebutuhan yaitu menentukan media 

pembelajaran yang diperlukan oleh peserta didik untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik 

2. Design (Desain) 

     Langkah kedua yang dilakukan yaitu merancang (desain), ibarat 

bangunan maka sebelum dibangun harus ada rancang bangunan di atas kertas 

terlebih dahulu. Pada media pembelajaran ini langkah merancang media 

dilihat dari segi desain, segi materi dan segi bahasa. Kemudian baru ke tahap 

berikutnya dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

3. Development (Pengembangan) 

     Langkah ketiga ini yaitu mengembangkan media pembelajaran 

berdasarkan rancangan media awal. Adapun tahap-tahap yang dilakukan 

peneliti dalam mengembangkan media adalah: 
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a) Melakukan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Macromedia Flash 6. Pembuatan media dilihat dari segi desain, 

segi materi dan segi bahasa yang nantinya akan terlihat perbedaan 

dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah. 

b) Melakukan review media pembelajaran dengan memvalidasikan 

media pembelajaran oleh tim ahli media, ahli materi dan ahli 

bahasa. 

c) Memperbaiki media pembelajaran sesuai dengan saran dan 

masukan dari tim ahli media, ahli materi dan ahli bahasa sehingga 

terdapat perbandingan dari media awal dan media setelah revisi. 

4. Implementation (Implementasi) 

     Langkah ini yaitu melakukan implementasi media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran di sekolah. Dengan melakukan uji coba kelompok kecil 

dan uji coba kelompok besar melibatkan peserta didik untuk mengetahui 

kelayakan media dan respon peserta didik. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

     Berdasarkan tahapan implementasi, Media perlu dievaluasi. Pada tahap 

evaluasi dilakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan 

berdasarkan saran dan masukan peserta didik yang diberikan selama tahap 

implementasi.           
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B. Subjek dan Tempat Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek Penelitian ini adalah kelas X Jurusan Multimedia di SMK 

Negeri 1 Tapaktuan berjumlah 11 siswa 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMK Neger 1 Tapaktuan kelas X dan 

penetapan di sekolah ini sebagai sekolah penelitian. 

 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen Penelitian adalah segala peralatan yang digunakan untuk 

memperoleh, mengelola, dan menginteprasikan informasi dari para responden 

yang dilakukan dengan pola pengukuran yang sama. Instrumen penelitian di 

rancang untuk satu tujuan dan tidak biasa digunakan pada penelitian yang lain.  

1. Lembar Validasi 

Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan 

atau kesahihan suatu instrumet. Lembar validasi merupakan sejumlah pertanyaan/ 

pernyataan yang dituju pakar ahli untuk mendapatkan koreksi, kritik dan saran 

Lembar validasi yang digunakan pada penelitian ini, memvalidasi tiga 

aspek tinjauan yaitu aspek bahasa, aspek desain, dan aspek materi dari produk  

yang dikembangkan. Aspek bahasa terdiri dari 7 pernyataan mengenai ketepatan 

penggunaan kaedah bahasa yang sesuai dengan ejaan yang disempurnakan. Pada 

aspek materi terdiri dari 9 pernyataan mengenai kejelasan atau ketepatan materi 

yang digunakan, dan aspek media terdiri dari 14 pernyataan positif mengenai 
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informasi tentang media interaktif berbasis android pada materi Struktur atom dan 

sistem periodic unsur. Lembar validasi ahli memiliki total 30 pernyataan yang 

terdiri dari tiga aspek seperti yang telah dijelaskan. Lembar validasi yang 

ditujukan kepada validator bertujuan untuk melihat dan menilai produk yang telah 

dikembangkan, sehingga peneliti dapat mengetahui kekurangan ataupun kesalahan 

dari produk tersebut. 

2. Lembar Angket 

Angket juga dapat digunakan sebagai alat bantu dalam rangka penilaian 

untuk mengetahui respon siswa terhadap media animasi yang di buat.  Angket 

atau kuesioner merupakan alat pengumpulan data yang memuat 

sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh subjek penelitian. 

Kuesioner dapat mengungkap banyak hal sehingga dalam waktu singkat diperoleh 

banyak data/ keterangan.
53

 Penyebaran angket dilakukan pada akhir pertemuan 

dan selanjutnya data dianalisis. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

1. Validasi 

     Validasi atau tingkat ketepatan adalah tingkat kemampuan instrument 

penelitian untuk mengungkapkan data sesuai dengan masalah yang hendak 

diungkapkan. Sebelum digunakan terlebih dahulu divalidasi oleh pakar atau 

tenaga ahli untuk menguji kelayakan macromedia flash tersebut. Saran dan 
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masukan yang diperoleh dari validator tersebut digunakan sebagai landasan 

penyempurnaan atau revisi produk. 

Validasi dapat dilakukan dengan meminta beberapa pakar ahli dalam 

bidangnya untuk menilai desain yang dibuat. Validator yang terlibat dalam 

penelitian ini adalah para dosen bidang kimia dan dosen informatika. 

Ketentuan yang ada dalam validasi adalah jika jawaban diterima maka tidak 

perlu ada tanggapan, namun apabila perlu perubahan maka perlu ditanggapi 

dan menjadi pertimbangan untuk merevisi media.
54

 

2. Angket 

     Angket adalah suatu daftar yang berisikan rangkaian pertanyaan atau 

pernyataan mengenai suatu masalah atau bidang yang akan diteliti.
55

 Angket 

juga merupakan sekumpulan perntanyaan tersruktur dengan alternative 

(option) jawaban yang telah tersedia sehingga responden tinggal memilih 

jawaban sesuai dengan aspirasi, persepsi, sikap, keadaan, atau pendapat 

pribadi.
56

  

Angket atau kuesioner juga merupakan suatu teknik atau cara 

pengumpulan data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya 
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jawab dengan responden).
57

 Dalam penelitian ini angket digunakan untuk 

mengukur media pembelajaran berbasis m-learning yang berkaitan dengan 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh subjek. siswa memberikan jawaban 

pada angket untuk mendapatkan data terkait terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis m-learning. Apabila media tersebut sudah terbukti 

valid maka dinyatakan layak untuk digunakan sebagai bahan ajar. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data 

yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi, dengan 

cara mengorganisasikan data kedalam kategori, menjabarkan kedalam unit-unit, 

melakukan sintesa, menuyusun kedalam pola, memilih mana yang penting dan 

yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh 

diri sendiri maupun orang lain.
58

 

Analisis data dalam penelitian diperoleh melalui instrumen pengumpulan 

data kemudian data tersebut dianalisis sesuai dengan prosedur penelitian. Hasil 

analisis data merupakan jawaban atas rumusan masalah yang telah dibuat. Adapun 

data yang akan dianalisis adalah hasil validasi pakar terhadap media pembelajaran 

berbasis m-learning dan untuk melihat respon siswa/i terhadap media 

tersebut. Data yang akan dianalisis berupa data kualitatif. 
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1. Lembar Validasi 

Analisis lembar data validasi meliputi analisa terhadap hasil lembar 

validasi oleh para dosen ahli. Data mengenai kualitas produk diperoleh melalui 

validator , validator dalam penelitian ini terdapat beberapa ahli yaitu ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa.
59

 

Lembar validasi para ahli menghasilkan data kualitatif kemudian 

digunakan sebagai bahan revisi untuk penyempurnaan produk yang telah 

dikembangkan. Hasil data yang telah diperoleh kemudian dianalisis secara 

kualitatif dengan perhitungan skor menurut skala Likert: 

    Tabel 3.1 : Kriteria penilaian dengan skala Likert 

Kriteria Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Tidak Valid 2 

Sangat Tidak Valid 1 

      (Sumber: Ridwan, 2013).
60

 

 

     Dari skor diatas kemudian dianalisis dengan dihitung persentase supaya 

dapat diketahui perolehan tingkat kelayakan media yang telah dikembangkan 

dengan cara sebagai berikut:  

 

               Persentase (% ) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑁𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 
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Dari hasil analisis diatas akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan 

media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan interpretasi 

berikut: 

Tabel 3.2 : Kriteria Interpretasi Kelayakan Media 

Persentase (%) Kriteria kualitatif 

76 % - 100 % Sangat tidak layak/ Sangat tidak baik 

56 % - 75 % Tidak layak/ Tidak baik 

40 % - 55 % Cukup layak/ Cukup baik 

0 % - 39 % Layak/ Baik 

81% - 100% Sangat layak/ Sangat baik 

(Sumber: Riduwan, 2013). 

 

2. Angket siswa 

Angket respon ini diisi langsung oleh para mahasiswa/ i setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis android. Angket tanggapan peserta 

didik terdiri atas empat pilihan jawaban yang dapat dipilih oleh siswa, yaitu 

sangat setuju (SS), setuju (S), kurang setuju (KS), tidak setuju (TS). Untuk 

keperluan analisis maka pilihan jawaban dapat diberi skor seperti tabel dibawah 

ini. 

               Tabel 3.3 : Skor Respon Siswa 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Srtuju (S) 4 

Kurang Setuju (KS) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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(Sumber: Sugiyono, 2019).
61

 

 

Analisis angket dari tanggapan siswa/i dilakukan seperti pada analisis 

data dari lembar validasi ahli. Kemudian setelah diperoleh kesimpulan mengenai 

pendapat peserta didik, lalu dianalisis dengan menggunakan skala Likert dengan 

kriteria interpretasi skor yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

          Tabel 3.4 : Kriteria Persentase Angket Respon Siswa 

Persentase (%) Kriteria kualitatif 

0% - 20 % Sangat tidak layak/ Sangat tidak baik 

21% - 40 % Tidak layak/ Tidak baik 

41% - 60 % Cukup layak/ Cukup baik 

61% - 80% Layak/ Baik 

81% - 100% Sangat layak/ Sangat baik 

(Sumber: Riduwan, 2013). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

   

A. Hasil Penelitian 

1. Penyajian Data 

Instrumen pengumpulan data yang di gunakan dalam penelitian ini terdiri 

dari lembaran validasi ahli dan angket respon siswa. Data yang telah dikumpulkan 

kemudian diolah. Data yang diperoleh dari pengolahan data dapat berupa jumlah 

(total), rata-rata, persentase dan sebagainya, kemudian terdapat juga data yang 

disajikan dalsam bentuk tabel dan grafik.
62

 

a. Data Hasil Validasi Ahli 

Validasi merupakan hasil koreksi atau masukan dan kritikan yang 

diberikan oleh tim ahli terhadap suatu produk yang dikembangkan. Media 

berbasis android divalidasi oleh tiga orang tim ahli yang terdiri dari tiga aspek, 

yaitu aspek media oleh dosen bidang studi pendidikan teknik informatika, aspek 

materi oleh dosen bidang studi pendidikan kimia dan aspek bahasa oleh dosen 

bidang studi pendidikan kimia dari Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-

Raniry. 

Validasi ahli Media diserahkan oleh salah satu dosen Prodi Pendidikan 

Teknologi Informatika yang terdiri dari 14 pernyataan positif. Proses validasinya 

dilaksanakan pada tanggal 9 Juni 2021 sampai dengan 29 Juni 2021. Media yang 

dikembangkan sudah layak untuk digunakan kepada responden. Berdasarkan hasil 
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penelitian dari lembar validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.1 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.1 Lembar Validasi Ahli Media 

Aspek Media 

Kriteria Penilaian 
Skor Validasi 

1 2 3 4 5 

1. Animasi pembuka     √ 

2. Teks dapat dibaca dengan baik    √  

3. Pemilihan grafis background     √ 

4. Ukuran teks dan jenis huruf    √  

5. Warna dan grafis     √ 

6. Penempatan dan penggunaan 

button 
    √ 

7. Gambar pendukung   √   

8. Sajian profil     √ 

9. Sajian materi    √  

10. Sajian video pembelajaran     √ 

11. Sajian latihan soal    √  

12. Sajian rangkuman     √ 

13. Sajian referensi     √ 

14. Kemudahan penggunaan media    √  

Jumlah Frekuensi 0 0 1 5 8 

Jumlah Skor 0 0 3 20 40 

Total jumlah skor 63 

Rata-rata 4,5 

Persentase 90% 

Kriteris Sangat layak / sangat baik 
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Validasi ahli materi diserahkan oleh salah satu dosen Prodi Pendidikan 

Kimia yang terdiri dari 9 pernyataan positif. Proses validasinya dilaksanakan pada 

tanggal 1 Juni 2021 sampai dengan 18 Juni 2021. Media yang dikembangkan 

sudah layak untuk digunakan kepada responden. Berdasarkan hasil penelitian dari 

lembar validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.2 sebagai berikut: 

 

Tabel 4.2 Lembar Validasi Ahli Materi 

Aspek Materi 

Kriteria Penilaian 
Skor Validasi 

1 2 3 4 5 

1. Tujuan pembelajaran sesuai dengan 

materi yang dibahas  
    √ 

2. Sistematis penyajian materi disajikan 

secara teratur  
   √  

3. Penyajian Materi mudah dipahami    √  

4. Gambar yang disajikan tidak terlalu 

kecil 
   √  

5. Ukuran tulisan yang disajikan tidak 

terlalu kecil 
    √ 

6. Media pembelajaran juga disertai 

dengan video pembelajaran 
   √  

7. Media dapat mendorong peserta 

didik untuk mencari informasi lebih 

lanjut tentang Struktur Atom dan 

Sistem Periodik Unsur 

   √  

8. Terdapat Latihan Soal untuk 

mengukur penguasaan siswa 

terhadap materi 

    √ 

9. Soal yang disajikan sesuai dengan 

tingkat kognitif 
   √  

Jumlah Frekuensi 0 0 0 6 3 

Jumlah Skor 0 0 0 24 15 

Total Jumlah Skor 39 

Rata-rata 4.3 

Persentase 86,66 % 

Kriteria Sangat Layak/ Sangat Baik 
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Validasi ahli bahasa diserahkan oleh salah satu dosen Prodi Pendidikan 

Kimia yang terdiri dari 9 pernyataan positif. Proses validasinya dilaksanakan pada 

tanggal 18 Juni 2021 sampai dengan 18 Juni 2021. Media yang dikembangkan 

sudah layak untuk digunakan kepada responden. Berdasarkan hasil penelitian dari 

lembar validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 4.3 sebagai berikut: 

 

Tabel 4.3 Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Bahasa 

Kriteria Penilaian 
Skor Validasi 

1 2 3 4 5 

1. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 
    √ 

2. Penggunaan bahasa sesuai dengan EYD    √  

3. Kosa kata yang digunakan tepat    √  

4. Penggunaan tanda baca sudah sesuai    √  

5. Penyusunan kalimat yang tepat    √  

6. Informasi yang disajikan mudah 

dipahami 
    √ 

7. Bahasa yang digunakan tepat dan 

santun  
   √  

Jumlah Frekuensi    5 2 

Jumlah Skor    20 10 

Total Jumlah Skor 30 

Rata-rata 4,26 

Persentase 85,71 % 

Kriteria Sangat Layak/ Sangat Baik 

 

Lembar validasi ahli yang telah diserahkan kepada validator kemudian 

dilakukan perbaikan terhadap media berbasis android yang diperoleh dari para tim 

ahli, perbaikan desain media dilakukan untuk membuat suatu produk yang telah 

dikembangkan menjadi lebih bagus dari sebelumnya. Adapun hasil revisinya 

dapat dilihat pada gambar dan penjelasan sebagai berikut: 
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(a)              (b) 

Gambar 4.1:      (a) Foto Profil sebelum revisi 

        (b) Perubahan foto Profil setelah revisi 

 

   

(a)             (b) 

Gambar 4.2 :      (a) Tampilan video sebelum revisi 

         (b) Perubahan tampilan video setelah revisi 
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(a)             (b) 

Gambar 4.3 :      (a) Kapasitas penyimpanan sebelum revisi 

         (b) Perubahan kapasitas penyimpanan setelah revisi 

 

   

(a)             (b) 

Gambar 4.4 :      (a)  video tidak bisa di pause sebelum revisi 

         (b) Perubahan tampilan video setelah revisi 
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b. Data Hasil Angket Respon Siswa  

Persentase respon siswa terhadap pengembangan media dapat di lihat pada 

Tabel 4.4 sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Lembar Angket Respon Siswa 

No Pernyataan 
Jumlah siswa merespon 

STS TS KS S SS 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

1.  
Desain media pembelajaran berbasis 

Android yang digunakan menarik 
0 0 0 1 10 

2.  

Saya lebih suka belajar yang interaksi 

(ppt, media android, dll) dari pada 

belajar yang mononton dan teksbook 

0 0 0 1 10 

3.  

Navigasi dan fitur yang dibuat 

memudahkan saya dalam 

pengoperasikannya 

0 0 0 1 10 

4.  

Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran berbasis Android ini 

mudah Saya pahami 

0 0 0 4 7 

5.  
Media yang disajikan sangat lengkap 

(Materi, Video, soal   Test dll) 
0 0 0  11 

6.  

Menurut saya bahasa yang digunakan 

jelas dan tidak memiliki makna ganda 

serta sesuai EYD 

0 0 0 2 9 

7.  
Saya menyukai pembelajaran media 

Androis ini 
0 0 0 2 9 

8.  

Saya tidak cepat merasa bosan dengan 

pembelajaran menggunakan media 

android 

0 0 0 0 11 

9.  

Rancangan media Android dapat 

memberikan kesempatan saya untuk 

belajar secara mandiri dan dimanapun 

 

0 0 0 3 8 

10.  

Bentuk, model dan ukuran 

huruf/gambar yang digunakan 

sederhana dan mudah dibaca 

0 0 0 4 7 

11.  
Saya lebih cepat mudah memahami 

dari sebelumnya 
0 0 0 2 9 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) 

12.  

Saya sangat suka pembelajaran ini 

menggunakan media Android dan 

sebagai inovasi dalam pembelajaran 

kimia 

0 0 0 1 10 

13.  

Bagi saya, media pembelajaran ini 

cocok diterapkan untuk materi kimia 

lainnya 

0 0 0 0 11 

Jumlah Frekuensi 0 0 0 21 
12

2 

Jumlah Skor 0 0 0 84 
61

0 

Jumlah Total Skor  694 

Rata-rata  63.09 

Persentase  97.06 %  

Kriteria  Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang disajikan pada Tabel 4.4 yaitu hasil respon 

siswa menunjukkan jumlah total skor yang di peroleh adalah 551 dengan 

persentase 71,6 dengan kriteria layak pada hasil angket respon siswa yang 

berjumlah 13 orang 

2. Pengolahan Data 

Pengolahan data dari hasil penilaian lembar validasi dan lembar angket 

mahasiswa dapat dihitung dengan menggunakan perhitungan sebagai berikut: 

a. Pengolahan data lembar validasi media 

Berdasarkan hasil validasi dari tim ahli rata-rata perolehan skor yang 

diberikan berkisar antara 3, 4 dan 5. Untuk menghitung persentase hasil validasi 

menggunakan rumus persentase berikut: 
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Persentase (% ) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Validator Ahli Media telah memberikan skor dari hasil validasi media 

interaktif berbasis yaitu antara 3, 4, dan 5 dari 14 pernyataan, sehingga jumlah 

yang diperoleh sebesar 63. Total dari skor maksimun dapat dihitung dari jumlah 

item pernyataan dikali dengan skor skala Likert tertinggi yaitu 5, sehingga 

diperoleh skor maksimum sebesar 14 x 5 = 70, setelah didapat jumlah skor 

validasi dan skor maksimum, maka dapat langsung dimasukkan kedalam rumus 

persentase sebagai berikut: 

 

Persentase (% ) = 
63

70
× 100% = 90 % 

 

Validator Ahli Materi telah memberikan skor dari hasil validasi media 

interaktif berbasis yaitu antara 4 dan 5 dari 9 pernyataan, sehingga jumlah 

yang diperoleh sebesar 39. Total dari skor maksimun dapat dihitung dari jumlah 

item pernyataan dikali dengan skor skala Likert tertinggi yaitu 5, sehingga 

diperoleh skor maksimum sebesar 9 x 5 = 45, setelah didapat jumlah skor 

validasi dan skor maksimum, maka dapat langsung dimasukkan kedalam rumus 

persentase sebagai berikut: 

 

Persentase (% ) = 
39

45
× 100% = 86,66 % 

 

Validator Ahli Bahasa telah memberikan skor dari hasil validasi media 

interaktif berbasis yaitu antara 4 dan 5 dari 7 pernyataan, sehingga jumlah 

yang diperoleh sebesar 30. Total dari skor maksimun dapat dihitung dari jumlah 
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item pernyataan dikali dengan skor skala Likert tertinggi yaitu 5, sehingga 

diperoleh skor maksimum sebesar 7 x 5 = 35, setelah didapat jumlah skor 

validasi dan skor maksimum, maka dapat langsung dimasukkan kedalam rumus 

persentase sebagai berikut: 

 

Persentase (% ) = 
30

35
× 100% = 85,71 % 

 

Hasil persentase telah diketahui langkah selanjutnya menghitung skor rata-

rata dengan rumus: 

 

 X̅ = 
∑ X̅

𝑁
 

 

Keterangan : 

X̅ = Skor rata-rata 

∑ X̅ = Jumlah skor 

𝑁 = Jumlah subjek uji coba
63

 

 

Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dari tiga validator, validator ahli 

media, validator ahli materi, dan validator ahli bahasa, memperoleh 

hasil persentase yang berbeda-beda dari setiap validator yaitu 90,00%, 86,66%, 

dan 85,71%. Untuk menghitung skor rata-rata, diperoleh dari nilai persentase 

setiap validator yang dijumlahkan kemudian dibagi tiga (jumlah subjek yang diuji 

coba), cara menghitungnya adalah sebagai berikut: 
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 X̅ = 
∑ X̅

𝑁
 

 X̅ = 
90,00 % +86,66 % + 85,71%  

3
 

 X̅ = 
262,37 %  

3
= 87,45 %  

 

Hasil validasi media interaktif berbasis android yang dilakukan oleh 

validator diperoleh skor rata-rata persentase yaitu 87, 45% dengan kriteria sangat 

layak/ sangat baik. 

b. Pengolahan data lembar angket siswa/i 

Berdasarkan hasil penelitian data yang diperoleh dari 11 orang responden 

dengan menjawab 13 item pernyataan yang telah dibuat menggunakan pilihan 

jawaban skala Likert, yaitu skor tertinggi 5 = sangat setuju, skor 4 = setuju, skor 3 

= kurang setuju, skor 2 = tidak setuju, skor 1 = sangat tidak setuju. Data yang 

diperoleh dari penyebaran angket kemudian dianalisis dengan menggunakan 

rumus persentase sebagai berikut: 

 

Persentase (% ) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

 

Data dari Tabel 4.4, cara menghitung persentase setiap item pernyataannya 

adalah sebagai berikut: 

1) Persentase Sangat Setuju (skor 5) 

Persentase (% ) = 
122

143
× 100 % = 85,31 %  
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2) Persentase Sangat Setuju (skor 4) 

Persentase (% ) = 
21

143
× 100 % = 14,68 %  

3) Persentase Sangat Setuju (skor 3) 

Persentase (% ) = 
0

143
× 100 % = 0 %  

4) Persentase Sangat Setuju (skor 2) 

Persentase (% ) = 
0

143
× 100 % = 0 %  

5) Persentase Sangat Setuju (skor 1) 

Persentase (% ) = 
0

143
× 100 % = 0 %  

 

Data persentase yang diperoleh dengan persentase skor 5 adalah 85,31 %, 

persentase skor 4 adalah 14,68 %, persentase skor 3 adalah 0 %, persentase skor 2 

adalah 0 %, persentase skor 1 adalah 0 %, dengan jumlah total keseluruhan adalah 

99,99 %. 

Berdasarkan hasil penelitian didapat jumlah skor siswa/i dengan total skor 

551. Kemudian untuk mencari nilai rata-rata sebagai berikut : 

 

Skor maksimum=jumlah siswa x jumlah skala likert x jumlah pernyataan 

 

skor maksimum = 11 X 5 X 13 = 715 

Persentase (% ) = 
694

715
× 100 % = 97,06 %  

 

maka didapat nilai rata-rata adalah 97,06 % dengan kategori sangat layak/ sangat 

baik. 
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3. Interpretasi Data 

Interpretasi data adalah suatu proses untuk menjelaskan hasil pengolahan 

data atau analisis data sehingga dapat diambil kesimpulan yang lebih jelas 

ataupun bisa ditemukan makna dari penelitian yang dilakukan.
64

 

a. Data Hasil Validasi  

 Data dari Tabel 4.1 sampai dengan Tabel 4.3 merupakan hasil validasi 

dari tiga tim validator, dengan persentase keseluruhan yang didapat serta 

kriterianya dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

Tabel 4.5 Data Persentase Validator 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Validator Ahli Media 90,00% Sangat Layak 

2 Validator Ahli Materi 86,66 % Sangat Layak 

3 Validator Ahli Bahasa 85,71 % Sangat Layak 

Rata – rata 87,45 % Sangat Layak 

 

 

Gambar 4.5. Persentase Validator 

 

Hasil ini didapatkan pada ketika tahap validasi produk dilaksanakan, pada 

ketika tahap validasi produk terdapat kritikan dan saran dari para tim ahli untuk 
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menyempurnaka media yang dikembangkan. Pada gambar 4.1 menunjukkan hasil 

dari perolehan pakar ahli/ validator. Berdasarkan nilai rata-rata hasil validasi yang 

diperoleh adalah 87,45% sehingga diperoleh data dengan kriteria sangat layak 

untuk digunakan. 

b. Data Hasil Angket 

 Data hasil angket mahasiswa dapat dilihat pada tabel 4.6. serta gambar 

grafik 4.9. sebagai berikut: 

 

Tabel 4.6 Data Hasil Angket Siswa 

No Katagori Persentase 

1 Sangat Setuju 85.31% 

2 Setuju 14,68 % 

3 Kurang Setuju 0 % 

4 Tidak Setuju 0 % 

5 Sangat Tidak Setuju 0 % 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Persentase Hasil Respon Siswa 

 

Berdasarkan hasil pembahasan pengolahan data dari respon siswa terhadap 

evaluasi media yang dikembangkan dapat dilihat bahwa dari tiga belas pernyataan 

angket rata-rata jawaban yang diberikan dengan persentase 97,06%, sehingga 
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diperoleh data 

dengan kriteria sangat baik/ sangat layak untuk dikembangkan. 

 

B. Pembahasan  

Pada penelitian ini dihasilkan media pembelajaran kimia materi struktur atom 

dan sistem periodik yang dikemas dalam bentuk aplikasi (apk) yang dapat 

dijalankan melalui perangkat smartphone android. Aplikasi media pembelajaran 

ini dapat diakses secara bebas kapanpun dan dimanapun melalui perangkat 

smartphone android yang terhubung tanpa jaringan internet, Media pembelajaran 

merupakan alat bantu atau sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima 

pesan belajar (siswa) serta mampu mensimulasikan materi sehingga dapat 

mempermudah memahami pembelajaran yang abstrak melalui gambar atau 

animasi. 

Pengembangan aplikasi m-learning berbasis android dimulai dari potensi 

masalah, yaitu mengumpulkan informasi mengenai media yang biasa digunakan 

di sekolah. Pengumpulan informasi ini dilakukan dengan teknik via whatsap 

dengan guru kimia yang ada disekolah, hampir seluruh peserta didik mempunyai 

perangkat teknologi seperti smartphone android yang tidak diperbolehkan untuk 

dibawa ke sekolah, namun SMKN 1 Tapaktuan menyediakan jaringan wifi dan 

tablet yang dapat digunakan oleh peserta didik untuk proses mengajar. 

Dalam pembelajaran membutuhkan media agar pembelajaran yang 

berlangsung dapat berjalan dengan baik dan memenuhi tujuan dari pembelajaran 

tersebut, media inilah yang disebut stimulus yang nantinya akan mendapatkan 
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respon dari peserta didik. Pembelajaran disekolah merupakan salah satu cara 

menuntut ilmu. Pembelajaran yang dilakukan guru dengan menggunakan media 

pembelajaran yang baik akan memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi. Untuk itu peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran dalam 

bentuk m-learning berbasis android agar dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Pada produk yang dikembangkan ini akan dilakukan sesuai dengan 

prosedur yang telah dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, model penelitian 

tersebut adalah model ADDIE dengan lima tahapan yaitu: analysis (analisis 

kebutuhan dan analisis kerja), design (desain produk), development 

(pengembangan produk), implementation (implementasi produk dengan uji coba 

kelompok kecil dan kelompok besar), dan evaluation (mengevaluasi produk). 

Selain tahapan yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, terdapat tahapan 

lain yang bisa gunakan dalam penelitian pengembangan, seperti yang dilakukan 

oleh Akbar Handoko, Sajidan dan Maridi dengan penelitian media pembelajaran 

modul berbasis discovery learning yang menggunakan tahapan Borg & Gall yang 

terdiri dari 7 sampai 10 tahapan.
65

 Dilihat dari tahapan tersebut, tahapan ADDIE 

menurut saya lebih urut dan jelas sehingga peneliti memilih menggunakan model 

tersebut didalam penelitian dan pengembangan ini. 

Tahap pertama pengembangan ini adalah melakukan analisis yang terdiri 

dari dua tahap, yaitu analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Dari analisis kinerja 

diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan di sekolah masih 
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menggunakan power point (ppt) dan infokus. Dari pembuatan desain media 

pembelajaran media ppt tidak terdapat cover, tidak terdapat menu materi, tidak 

terdapat video yang menjelaskan materi, tidak terdapat evaluasi, referensi, serta 

tidak terdapat biodata pengembangan. Selanjutnya format isi hanya tersedia dalam 

bentuk tulisan dan gambar yang hanya kejenuhan atau membosankan siswa 

karena hampir semua mata pelajaran yang ada di sekolah SMKN 1 Tapaktuan 

menggunakan power point (ppt) dan infokus. 

Selanjutnya tahap kedua mendesain produk media pembelajaran kimia 

berbasis mobile learning dengan format yang dilengkapi bagian intro pembuka 

cover yang berisi tulisan “Struktur Atom dan Sistem Periodik Unsur” dan animasi 

dan logo Universitas Islam Negeri Ar-Raniry beserta tata cara untuk menuju ke 

tampilan selanjutnya. dan untuk proses desain melibatkan aplikasi Macromedia  

Flash 6 dalam proses desain. Media ini dibuat dalam format file aplikasi (apk)  

yang bisa dijalankan  di semua   android. 

Tahap ketiga yaitu pengembangan media ini yang di desain 

menggunakan aplikasi Macromedia Flash 6. Pada tahap desain perlu 

perancangan desain dimulai dengan penemuan gambar pada cover agar terlihat 

menarik perhatian peserta didik, selanjutnya terdapat referensi yang berisikan 

sumber-sumber buku referensi dan profile penulis yang berisikan biodata penulis. 

Kemudian perancangan pada menu yang tercantum 6 menu yaitu 

profil, materi pembelajaran, video pembelajaran, Latihan soal, rangkuman dan 

referensi. Selanjutnya tahap terpenting yaitu perancangan isi materi struktur atom 

dan sistem periodik unsur yang sesuai, terpapar dengan jelas sehingga peserta 
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didik dapat memahami materi tersebut. Media yang dirancang dengan 

menambahkan evaluasi yaitu latihan soal bertujuan untuk menguji sejauh mana 

peserta didik memahami materi. Hal ini sependapat dengan penelitian yang 

dilakukan Haning dan Laila, “Evaluasi merupakan tes kognitif yang digunakan 

untuk mengetahui hasil belajar peserta didik selama proses pembelajaran dan akan 

membantu pendidik untuk mengetahui peserta didik yang sudah memaham materi 

atau yang belum memahami materi.
66

 

Kemudian setelah produk awal media pembelajaran selesai 

dikembangkan sesuai dengan perencanaan selanjutnya dilakukan proses validasi 

untuk mengetahui kelayakan dari produk yang dikembangkan menurut beberapa 

pakar ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.   Berdasarkan penilaian 

ahli media secara keseluruhan memperoleh persentase sebesar 75,71% dan 

dinyatakan layak. Sedangkan penilaian ahli materi secara keseluruhan 

memperoleh persentase sebesar 82,22% dan dinyatakan layak,  Serta penilaian 

ahli bahasa dinyatakan layak dengan persentase sebesar 80,00%. Data yang 

diperoleh berupa data kuantitatif dan data kualitatif. 

Selanjutnya tahap keempat adalah mengimpementasikan media 

pembelajaran dengan uji coba produk. Selain oleh para ahli produk media 

pembelajaran m-learning juga akan diberikan tanggapan respon peserta didik. 

Berdasarkan hasil keseluruhan yang menyatakan “layak” dengan perolehan 

persentase sebesar 71,6%. Tanggapan peserta didik dari angket menyatakan 

bahwa media pembelajaran m-learning sangat layak digunakan di dalam proses 

                                                           
66

 Haning dan Laila. Penerapan Media E-Book Berekstensi EPUB Untuk Meningkatkan 

Minatdan Hasi Belajar Siswa SMP Pada Mata Pelajaran IPA. (Universitas Isam Jember : Jurnal 

Pena Sains, 2017) hlm. 18 
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pembelajaran serta sangat menarik sehingga peserta didik senang 

menggunakan media pembelajaran m-learning 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat dipaparkan oleh peneliti berdasarkan hasil 

analisis data yang telah dilakukan terhadap media interaktif berbasis android 

adalah sebagai berikut: 

1. Hasil validasi kelayakan media yang telah divalidasi oleh validator 

yang terdiri dari tiga tim ahli yaitu ahli media, materi, dan bahasa, 

persentase rata-rata yang diperoleh adalah 87,45%, dengan kriteria 

sangat layak untuk digunakan pada materi struktur atom dan sistem 

periodik unsur di SMK Negeri 1 Tapaktuan  

2. Hasil respon siswa terhadap media pembelajaran kimia berbasis android 

diperoleh skor persentase rata-rata yaitu 97,06% dengan kriteria sangat 

baik terhadap pengembangan media interaktif berbasis android pada 

materi struktur atom dan sistem periodik unsur 

 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan media pembelajaran kimia berbasis 

android dengan mobile learning pada materi  struktur atom dan sistem periodik, 

saran yang dapat dipaparkan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan 

medapatkanrespon yang sangat baik dari responden, oleh sebab itu peneliti 
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berharap bahwa media ini dapat dikembangkan oleh peneliti lainnya untuk 

melakukan tahap uji coba dalam skala besar. 

2. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya, untuk dapat mengembangkan 

media berbasis android dengan vitur atau icon yang lebih menarik . 

Dengan demikian media yang telah dikembangkan ini dapat dijadikan 

sebagai tambahan referensi untuk masa yang akan datang.  
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Lampiran 9 

 

 

Gambar 1: Pengenalan media 

 

 

 

 

Gambar 2 : Photo bersama anak anak 
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Gambar 3 : Sedang ingin membagikan angket siswa 

 

 

 

 

Gambar 4 :Menjelaskan tata cara mengisian angket 
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Lampiran 10 

             

 

             

 



100 
 

 

              

                    


