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ABSTRAK

Nama M. Fazil Maidillah

NIM 160212107

Fakultas / Prodi : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Teknologi
Informasi

Judul . Perancangan Media Pembelajaran Komputer Berbasis
Android

Tebal Skripsi : 53 Lembar

Pembimbing | . Hendri Ahmadian, M.I.M

Pembimbing Il : Ridwan, M.T

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Komputer, Kelayakan

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi diharapkan dapat memudahkan guru
membuat media pembelajaran untuk mata pelajaran yang membutuhkan biaya
tinggi. Salah satu salah satu mata pelajaran yang bisa memanfaatkan perkembangan
teknologi adalah mata pelajaran TIK. Penelitian ini dilakukan untuk merancang
media pembelajaran dan melihat kelayakan terhadap aplikasi media pembelajaran
komputer berbasis android terhadap siswa SMP Negeri 4 Banda Aceh. Penelitian
ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan model
pengembangan Luther vyaitu: konsep, perancangan, pengumpulan bahan,
pembuatan, pengujian dan distribusi. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah menggunakan angket. Penelitian ini  menghasilkan aplikasi media
pembelajaran komputer berbasis android yang sudah di validasi oleh ahli media,.
serta ahli materi oleh guru SMP Negeri 4 Banda Aceh. Aplikasi Media
Pembelajaran Komputer Berbasis Android ini mendapat nilai presentase 90,3% dari
siswa SMP Negeri 4 Banda Aceh yang dimana hasil ini menunjukkan bahwa
Aplikasi Media Pembelajaran Komputer Berbasis Android sangat layak untuk
digunakan oleh siswa SMP Negeri 4 Banda Aceh.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu materi yang digunakan guru adalah modul. Modul pembelajaran
merupakan Materi yang sistematis dan menarik, meliputi isi, metode, dan tes yang
dapat digunakan secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang diinginkan.
Melalui modul ini, siswa memiliki akses terhadap sumber belajar yang dapat
mereka implementasikan sendiri dan dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran
yang mereka lakukan. Beberapa siswa masih menggunakan modul kertas, beberapa
lebih suka membaca modul kertas, beberapa tidak[1].

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di berbagai bidang seperti
pendidikan. Penggunaan simbol “e" secara modern berarti bahwa perangkat
elektronik mulai tersebar luas dan telah digunakan di hampir setiap bidang. Bagi
para guru ini, meningkatkan kemampuan dan profesionalisme mereka melibatkan
serangkaian tantangan yang unik.[2] Misalnya, Anda dapat menggunakan
perangkat lunak tertentu untuk membuat materi media pembelajaran mandiri,
seperti e-modul, melalui pengembangan materi yang dapat menginspirasi siswa
untuk belajar.

Manfaat penggunaan e-modul sebagai sumber belajar dalam proses
pembelajaran antara lain memperluas pengetahuan di kelas[3], namun materi yang
dikembangkan dalam modul tidak hanya memperkaya pengetahuan. Siswa juga

dapat mengembangkan materi lain yang disediakan dalam modul untuk



membangun kepercayaan diri mereka. Hal ini dapat merangsang pembelajaran
mandiri dan meningkatkan kreativitas..

E-modul didefinisikan sebagai alat pembelajaran yang berisi materi, metode,
kendala, dan metode evaluasi yang sistematis dan menarik untuk mencapai
kemampuan yang diinginkan[4]. Siswa juga perlu berhati-hati sejak awal. Banyak
faktor yang menyebabkan kurangnya penguasaan materi TIK, salah satunya adalah
kurangnya komputer di rumah. Hal ini sering menyebabkan siswa lupa untuk
belajar TIK.

Saat ini media pembelajaran yang dilakukan siswa menggunakan panduan atau
metode pembelajaran berbasis modul, dan untuk praktiknya siswa masih bingung
dengan petunjuk buku atau modul. Oleh karena itu, aplikasi media pembelajaran
berbasis android ini disajikan dalam format tampilan yang interaktif, yang
diharapkan dapat memudahkan siswa untuk mengingat materi yang dijelaskan oleh
guru.

Diharapkan aplikasi ini dibuat tidak hanya digunakan sebagai pembelajaran
bagi pengajar tetapi juga dapat digunakan secara pribadi oleh siswa untuk
membantu dalam pembelajaran secara mandiri. Berdasarkan penjelasan diatas,
penulis tertarik untuk membuat skripsi dengan judul “Perancangan Media
Pembelajaran Komputer Berbasis Android “

B. Rumusan Masalah
bagaimana merancang media pembelajaran komputer berbasis android ?
C. Tujuan Penelitian

1. Untuk membuat media pembelajaran komputer berbasis android



2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran komputer berbasis android

D. Manfaat Penelitian
1. Meningkatkan motivasi belajar dengan pemanfaatan teknologi android
2. Memberikan inovasi didalam proses pembelajaran dengan pemanfaatan

teknlogi android

E. Batasan Masalah
Dalam membuat aplikasi dibutuhkan beberapa batasan masalah agar penelitian
tidak luas dan sesuai dengan apa maksud serta tujuan yang ingin penulis capai.

Dengan demikian Penulis membatasi masalah sebagai berikut::

- Software yang digunakan untuk membangun aplikasi ini menggunakan Mit
APP Inventor

- Aplikasi digunakan oleh siswa SMP



BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

Dalam proses belajar mengajar, media didefinisikan sebagai alat grafis dan

fotografi, atau sebagai alat untuk menangkap, memproses, dan merekonstruksi

informasi visual dan linguistik secara elektronik.[5] Secara umum, media

pembelajaran adalah alat untuk mengajar. Selain itu, media pembelajaran dapat

digunakan untuk merangsang pikiran, emosi, perhatian, kemampuan, atau

keterampilan siswa, sehingga memudahkan proses pembelajaran.[6]

Media yang lebih detail memiliki banyak kegunaan. Misalnya, Kemp dan

Dayton (1985) mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran.:

8.

9.

Proses pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan juga jelas

Proses pembelajaran bisa lebih interaktif

Hemat waktu dan tenaga

Dapat meningkatkan hasil belajar

Media pembelajaran dapat memungkinkan pembelajaran kapan saja, di mana
saja

Media juga dapat memberikan sikap positif kepada siswa terhadap materi
pembelajaran dan proses pembe lajaran itu sendiri.

Media dapat mewujudkan topik abstrak

Pergeseran peran siswa menjadi lebih proaktif dan produktif

Media juga dapat mengatasi keterbatasan spasial dan temporal

10. Media juga dapat membantu mengatasi keterbatasan indera manusia[7]



B. Komputer

Komputer berasal dari kata computer (Latin) yang berarti perhitungan
(calculation atau perhitungan). Istilah "komputer" pada awalnya digunakan untuk
menggambarkan kerja manusia yang melakukan operasi aritmatika dengan atau
tanpa bantuan, tetapi arti kata tersebut telah pindah ke mesin itu sendiri.[8] Robert
H. Blissmer menjelaskan dalam Annals of Computing: Komputer adalah perangkat
elektronik yang dapat melakukan banyak tugas (seperti menerima input),
memproses input secara terprogram, menyimpan instruksi, dan memproses hasil
dalam format berikut:
1. Penggolongan Komputer

Literatur terkini mengklasifikasikan komputer menurut empat aspek, yaitu

data yang diolah, penggunaan, bentuk dan ukuran, serta pembangkitan.[9]

Tabel 1. Penggolongan Komputer

Data yang di olah Penggunaan Ukuran

- Analog - Special purpose - Micro computer
Komputer computer - Mini computer

- Digital - . General - Small computer
Komputer purpose - Medium

- Hybrid computer computer
Komputer - Large computer

- Super computer




2. Sejarah Perkembangan Komputer
Perkembangan komputer dimulai dengan perkembangan alat-alat
komputasi. Karena teknologi elektronik belum berkembang, manusia sudah
banyak mengembangkan kalkulator non elektronik, sehingga kita sudah tidak
asing lagi dengan alat hitung sempoa yang dikembangkan oleh orang cina,

yang ternyata masih digunakan sampai sekarang.[10]

C. Android
Menurut Arifianto (2011, 1), android adalah perangkat bergerak yang
menggunakan Sistem operasi seluler berbasis Linux. Menurut Hermawan (2011,
1), Android adalah sistem operasi bergerak (operating system) yang terus

berkembang di antara sistem operasi lain yang sedang dikembangkan saat ini[11]

1. Jenis — Jenis Android

Android sebagai sistem operasinya diproduksi oleh Android Inc. Ini
pertama kali dikembangkan pada tahun 2003. Pada tahun 2006, perusahaan
besar Google mengambil alih perusahaan tersebut. Pada 12 November 2007,
SDKAnNdroidBeta dirilis untuk pertama kalinya. Perangkat seluler pertama
yang menggunakan Android adalah HTC, dan sistem operasi Android 1.0
dirilis secara resmi pada tanggal 23 September 2008. Kemudian, Android
dikembangkan dan mulai digunakan oleh banyak produsen ponsel pintar di
dunia. Berikut ini adalah riwayat pengembangan versi android pada tabel

dibawah.[12]



Tabel 2. Perkembangan Android

No | Versi android Tahun Rilis Fitur yang perbarui
-Androidmarket
Android 1.0
1 23 oktober 2008 | -Kamera
Apple Pie
-Shortcut ikon
-Rincian Lokasi pada
Android 1.1
2 09 maret 2009 | google Maps
Banana
- hide and view tombol panggilan
-mendukung Rotasi layer
Android 1.5
3 27 april 2009 | -Widget
Cupcake
-keyboard android
-menampilkan tingkat daya
baterai
Android 1.6 15 september
4 -fitur gesture yang mendukung
Donut 2009
- mendukung fitur pencarian pada
playstore
-mendukung fitur Multi touch
Android 2.0 pada layar
5 ] 26 oktober 2009
Eclair -mendukung Live Wallpaper

-Perubahan tampilan interface




-Memperbesar gambar

Android 2.2
6 20 mei 2010 | -dapat melakukan tethering USB
Froyo
-Hotspot
-Dukungan NFC
Android 2.3 06 desember
7 -Copy Paste
Gingerbread 2010
-Beberapa Sensor lainya
Android 3.0 -Dukungan prosesor Multicore
8 22 februari 2011
Honeycomb -Google Talk
Android 4.0 Ice -mengoptimalkan interface
9 Cream 19 oktober 2011 | -dapat mengatur Widget
Sandwich
Android 4.1 -Kostumisasi Keyboard
10 27 juni 2012
Jelly Bean -tampilan antarmuka lebih lembut
-Webviews berbasis chromium
Android 4.4 03 September
11 -Pengoptimalan kerja pada
KitKat 2013
perangkat spek rendah
-tampilan pengguna mengikuti
Android 5.0 desain dari google
12 25 juni 2014
Lollipop -Material desain

-factory reset protection




-Multiwindow
Android 6.0 -dukungan VR
13 17 agustus 2015
Marshmallow -dapat mengurangi bandwitch
yang ada pada data server
-sudah mendukung mode malam
Android 7.0 -mendukung pengiriman animasi
14 19 Oktober 2016
Nougat GIF menggunakan keyboard
-Multi-endpoint
Android 8.0 -Autofill
b 21 maret 2017
Oreo -Pengoptimalan booting
-Adaptive Brightness
16 | Android 9.0 Pie | 06 agustus 2018 | -dan dukungan pada ponsel bezel
less

2. Fitur dan Keunggulan Android

Dibandingkan dengan platform lain, beberapa keunggulan Android adalah:

a.

Android menyediakan akses ke fungsi perangkat seluler dasar melalui
panggilan API standar.

Pengguna dapat menghubungkan informasi internet (seperti detail kontak
atau data lokasi geografis) di ponsel mereka

Pengembangan cepat dan mudah

Kerangka aplikasi memungkinkan daur ulang dan penggantian komponen.
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e. Multitasking, yaitu proses yang dapat membuka beberapa aplikasi
sekaligus secara bersamaan, contohnya seperti membuka youtube sekaligus
membuka dokumen.

f. Playstore, yaitu menyediakan semua aplikasi berbayar dan tidak berbayar.

g. Android telah didukung oleh google sehingga android dapat menggunakan
seluruh pelayanan yang disediakan oleh google, hal ini karena android
telah terintegrasi dengan google[13]

3. Kekurangan Android

Menurut Basalamah (2012) dalam artikelnya yang berjudul Kelebihan dan

Kekurangan Android, dikemukakan beberapa kelemahan sistem operasi,

diantaranya :

1. Diperlukan koneksi Internet yang berkelanjutan, sehingga pengguna harus
siap berlangganan paket software GPRS yang disediakan oleh operator

2. Perusahaan perangkat terkadang merilis versi resmi Android dengan sangat
lambat. Meski terkadang tidak ada perbedaan yang signifikan pada
tampilan antarmuka.

3. Iklan akan ditampilkan saat Anda menjalankan aplikasi gratiss.

h. Baterai boros, hal ini terjadi karena data yang terlalu sering hidup dan di
sebagian vendor memiliki pengolahan baterai yang buruk sehingga banyak

daya baterai yang terbuang sia-sia[14]
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D. Penelitian Terdahulu

Tabel 3. Penelitian terdahulu

NO

PENELITIAN TERDAHULU

Media Pembelajaran Pengenalan Perangkat Keras Komputer

Menggunakan Augmented Reality

Robby Yuli Endra, Dian Resha Agustina/2019

Hasil Penelitian :

Melalui pengujian aplikasi yaitu pengujian blackbox testing dan whitebox
testing maka hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang dapat
mengimplementasikan komponen perangkat keras komputer yang dapat
dilihat dalam bentuk objek virtual yang digunakan oleh mahasiswa

dimatakuliah PTIK Fakultas llmu Komputer[15]

Perbedaan :

- Pada Penelitian terdahulu, aplikasinya mengimplementasikan
perangkat keras computer seperti real dengan menggunakan
Augument Reality.

- Pada Penelitian ini, Aplikasi hanya menampilkan materi tanpa
menggunakan Argument Reality serta terdapat beberapa video

tutorial yang terkoneksikan langsung ke Youtube

Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Android Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Dan Prestasi Kognitif Peserta Didik

Sma.[16]

Isma Ramadhani Lubis, Jaslin Ikhsan/2015
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1. Media pembelajaran kimia berbasis android memiliki kemampuan
visualisasi dan karakterisasi yang menarik, praktis dan fleksibel untuk
berbagai permasalahan

2. Media pembelajaran kimia berbasis android dinilai cocok untuk
pembelajaran. Materi, aspek media, hasil tes siswa

3. motivasi belajar dan kinerja kognitif siswa yang menggunakan media
pembelajaran kimia berbasis Android mengalami peningkatan yang

signifikan

Perbedaan :

- Pada penelitian terdahulu, penelitian dan pengembangannya
mengadaptasi model Borg & Gall. Sedangkan Pada penelitian ini,
metode penelitiannya menggunakan RnD serta pengembangannya
menggunakan metode luther.

- Pengambilan datanya menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif
sedangkan penelitian ini Pengambilan datanya menggunakan metode
kuantitatif.

- serta aplikasinya dibangun menggunakan software Adobe Flash
Professional CS 6 dengan action script 3.0. Sedangkan pada

penelitian ini aplikasinya dibangun menggunakan MIT APP Inventor

Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Pada Materi

Sejarah Komputer[17]

Dochi Ramadhani, Umi Liwayanti/2021
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Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis gambaran kreativitas dan
hasil belajar siswa dalam rangka meningkatkan kreativitas dan hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis
isspring

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan tes prestasi
akademik untuk 65 siswa. Teknik analisis data menggunakan statistik
deskriptif - dan uji-t untuk menguji hipotesis. Hasil analisis data
menunjukkan bahwa rata-rata nilai Kkreativitas siswa pada kelompok
kontrol adalah 53,26 dan nilai rata-rata siswa pada kelas eksperimen

adalah 52,80[13]

- Pada penelitian terdahulu, metode yang digunakan adalah quasi
eskperimental design. Sedangkan pada penelitian ini metode yang
digunakana adalah RnD.

- Populasi penelitian ini adalah mahasiswa semester 4 dengan jumlah
131 mahasiswa. Sedangkan pada penelitian ini populasinya adalah
siswa kelas V11

- Sampel yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 65
mahasiswa.Pada penelitian ini menggunakan 15 siswa kelas VI

- Aplikasi yang digunakan untuk membangun aplikasi ini menggunakan
Ispring. Sedangkan aplikasi pada penelitian ini dibangun

menggunakan MIT APP Inventor.
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian
Pada penelitian ini, peneliti memakai metode penelitian Research and
Development (R&D). Metode Penelitian dan Pengembangan Penelitian serta
pengembangan merupakan Metode penelitian yang dapat digunakan untuk

menghasilkan produk dan menguji keefektifan produk tersebut[18]

Menggunakan metode R&D (research and development) serta metode
pengembangan sistem dengan menggunakan model Luther, penulis akan
mengembangkan sebuah media pembelajaran komputer berbasis android.. Dalam
skripsi Cahayawati, menurut Ariesto (2015), Model pengembangan Luther
dilakukan dalam enam tahap, yaitu Konsep, desain, pengumpulan material,

perakitan, pengujian dan distribusi[19]

Concept Design Material
[ P J@( '8 }::>[ Collecting }

[ Distribution J@ [ Testing J@L Assembly }

Gambar 1. Model Luther

Ada beberapa model pengembangan yang menggunakan model

pengembangan Luther dalam penelitian ini, yaitu:

14
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1. Concept ( Konsep)

Dalam tahapan konsep ini yaitu peneliti menentukan tujuan pembuatan
aplikasi media pembelajaran komputer berbasis android. Dan tujuan
mengembangkan aplikasi berbasis android ini yaitu dapat menghasilkan
aplikasi edukasi berbasis android yang akan menjadi media guru dalam
memberikan materi dan dapat mempermudah siswa dalam memahami materi
yang diberikan. Pada tahap ini peneliti menulis dokumen sebagai berikut:

a. Tentukan tujuan dan manfaat media pembelajaran. mengenal media
pembelajaran komputer berbasis android
b. Tentukan siapa pengguna aplikasi media pembelajaran komputer berbasis
android
c. Menjelaskan konsep aplikasi media pembelajaran komputer berbasis
android [20]
2. Design (desain)

Di tahap ini peneliti melakukan pengumpulan dan perancangan komponen-
komponen yang nantinya akan digunakan dalam pengembangan aplikasi,
seperti membuat tampilan awal aplikasi dan juga flowchart dari aplikasi. Hal-
hal ini harus dibuat terlebih dahulu agar pengembangan aplikasi menjadi

terarah, Langkah-langkah desainnya meliputi:

a. Interface Desain
Perancangan antar muka yang dimaksud adalah tampilan perencanaan
media pembelajaran komputer berbasis android untuk melihat seperti apa
tampilan layout aplikasi anda. Di bawah ini adalah antarmuka untuk media

pembelajaran komputer berbasis Android yang sedang dirancang.
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Tabel 4. Desain awal interface

DASAR — DASAR MATERI
KOMPUTER

MATERI 1

‘ MATERI 2

- MATERI 3

MATERI 4

MULAI MENU
MENU UTAMA VIDEO TUTORIAL

‘ VIDEO 1

VIDEO 2

@ VIDEO 3

KELUAR O

b. Flowchart
Setelah membuat tampilan serta tata letak tombol pada aplikasi, maka
selanjutnya merancang flowchart aplikasi media pembelajaran komputer

berbasis android
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Berikut hasil flowchart Aplikasi Media Pembelajaran Komputer Berbasis
Android dimana terdapat 4 menu utama

a. Menu Materi

Gambar 2. Flowchart Menu Materi

Pada flowchart ini menjelaskan menu materi yang dimana terdapat 2
submateri yaitu semester 1 dan semester 2. Semester 1 terdiri dari 5
materi sedangkan semester 2 terdiri dari 3 materi.

b. Menu Tutorial

Menu

Pengenalan
Waord

Pengenalan
Excel

Instalansi
Windows

Video

| | Video

Gambar 3. Flowchart Menu Tutorial

Pada flowchart ini menyajikan alur dari materi tutorial yang dimana

terdapat 3 playlist video materi yang diarahkan langsung ke youtube.
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¢. Kuis dan About Us

l: Start :l
A

Menu 0 Soal » Pernbahasan

C

Gambar 4. Flowchart Kuis dan About Us

Pada flowchart ini menyajikan alur dari kuis yang dimana setelah
menjawab soal yang di berikan maka siswa akan mendapatkan
pembahasan jika ada jawaban dari siswa yang salah. Dan pada flowchart
About us akan ditampilkan profil biodata dari peneliti.
3. Material Collecting
Di tahapan ini peneliti melakukan pengumpulan bahan yang akan digunakan
dalam pengembangan dan penggunaan bahan akan disesuaikan kebutuhan dari
aplikasi yang akan dibuat, dalam perancangan media pembelajaran komputer
berbasis android ini berupa :

a. Kebutuhan perangkat keras (Hardware)

Laptop HP DESKTOP-LVUCG89

Processor AMD Ryzen 5 5200U

RAM 12 GB

Hard Disk 1TB

Keyboard dan mouse
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- Mobile phone Realme 5i
b. Kebutuhan perangkat lunak (Software)
- Windows 10 pro 64-bit
- Chrome
- Adobe Photoshop CS6
-  DIA
4. Assembly

Selama fase assembly, semua objek aplikasi akan dibuat. Membuat
aplikasi ini sesuai dengan flowchart dan skenario tahap perancangan (design):
1. Mempersiapkan konsep, mendesain, dan mengumpulkan materi yang

dibuat dengan Photoshop
2. Gunakan Adobe Photoshop CS6 untuk memulai proses pembuatan

aplikasi dari latar belakang, tombol, dan konten
3. Pindahkan semua komponen material ke MIT APP Inventor
4. Memasukkan blok coding yang bertujuan untuk menjalankan program
pada aplikasi.
5. Testing (percobaan)

Melakukan pengujian produk untuk mengidentifikasi kelemahan produk
yang dikembangkan sebagai dasar penyempurnaan produk aplikasi media
pembelajaran komputer berbasis android. Verifikasi penelitian ini dilakukan
dengan bertanya kepada ahli media. Tes ini akan diujikan pada siswa. Tabel

terlampir adalah kisi-Kkisi instrumen tes ahli media



a. Angket ahli media

Tabel 5. Angket
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Altenatif Pilihan

NO Aspek yang Dinilai 1 2 3 4 5
SS | TS | R S SS
1 Kesesuaian ukuran dari aplikasi e-modul
dalam penyimpanan smartphone (26,54
mb).
2 Kesesuaian isi materi dengan ukuran
aplikasi
3 Komposisi unsur tata letak (judul, logo,
dll) proporsional dengan tata letak isi.
4 Pemisahan antar paragraf jelas.
5 | Pemilihan Background
6 | Layout/tata letak slide
7 | Kemenarikan desain
8 | Ketepatan pemilihan huruf
9 | Ketepatan ukuran huruf
10 | Pengaturan jarak
11 | Kejelasan gambar
12 | Ukuran gambar

13

Kemenarikan tombol




b. Angket ahli Materi

Tabel 6. Angket Ahli Materi

Alternatif Pilihan

N Pertn n
© ertnyataa SSTS| R |[Ts[sTs
Edukasi

1 Materi media pembelajaran kompter
sesuai dengan yang di ajarkan sesuai
dengan materi TIK

2 Media  pembelajaran  komputer
meningkatkan pemahaman siswa

3 Media pembelajaran memotivasi
siswa untuk giat belajar

4 Media  pembelajaran  komputer
meningkatkan ketertarikan - siswa
belajar materi TIK

Materi

5 Materi yang diberikan media
pembelajaran sesuai dengan materi
TIK

6 Media  pembelajaran  komputer
menarik untuk dipelajari

7 Media  pembelajaran  komputer
mencakup pada materi TIK

8 Materi media pembelajaran komputer

mudah untuk dipahami

21
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9 Kedalaman materi yang di berikan
media pembelajaran komputer sudah

sesuai

10 | Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran komputer mudah untuk

di pahami

c. Angket Siswa

ANGKET RESPON SISWA
“TANGGAPAN SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN
KOMPUTER BERBASIS ANDROID”

Nama murid
Asal Sekolah : Tanggal

Jawablah dengan memberi simbol (\) centang pada nomor jawaban yang tersedia
sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan :

5- Sangat Setuju 4 - Setuju 3 - Ragu 2 - Tidak Setuju 1 - Sangat Tidak
Setuju

Tabel 7. Angket Siswa

Alternatif Pilihan

NO Pernyataan 5 4 | 3|2

1

1. | Aplikasi media pembelajaran komputer berbasis
android didesain sangat menarik minat siswa untuk
mempelajarinya.

2. | Aplikasi media pembelajaran komputer berbasis
android didesain mudah dipahami oleh siswa dan
wali murid.

3. | Tampilan aplikasi sangat menarik minat siswa
untuk memainkannya.

S4. | Aplikasi didesain sederhana dan tidak
membingungkan siswa serta wali murid dalam
memainkannya

5. | Materi yang disajikan sangat mudah untuk
dipelajari serta dipahami oleh siswa.
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6. | Materi yang disajikan sangat bermanfaat untuk
siswa saat belajar di sekolah.

7. | Quiz dan juga soal yang ditanyakan sangat jelas dan
tidak membingungkan siswa dan wali murid.

8. | Tampilan quiz berbentuk game menarik minat siswa
untuk menjawab soal dengan benar

9. | Soal yang disajikan sangat mudah dipahami oleh
siswa dan wali murid.

10. | Bahasa yang digunakan tepat sehingga siswa mudah
memahaminya.

11. | Ingin tahu siswa mendalami materi yang diberikan
bertambah.

12. | Siswa lebih tertarik mempelajari materi dengan
adanya Aplikasi media pembelajaran komputer
berbasis android

Komentar dan saran terhadap aplikasi media pembelajaran komputer berbasis

android:

6. Distribution (Distribusi)

digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa

B. Populasi Dan Sampel

Pada tahap ini aplikasi akan didistribusikan kepada guru dan siswa agar bisa

Populasi adalah wilayah generasi yang terdiri dari objek/subjek yang

mempunyal karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh penulis. Pada penelitian ini

yang menjadi populasi yaitu siswa kelas VI SMP . Dari populasi tersebut maka akan

diambil beberapa sampel yaitu 15 orang siswa. Aplikasi ini akan dimainkan oleh

anak-anak dengan bimbingan dan pengawasan guru. Pada penelitian ini,

pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu yaitu dengan kriteria gender yang

dimana 9 siswa laki-laki dan 6 siswa perempuan.
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C. Instrumen Pengumpulan Data

Alat pengumpulan data adalah proses atau alat yang digunakan untuk
mengukur variabel yang sedang dipelajari [21] Alat untuk mengukur kelayakan dari
aplikasi ini yaitu kuesioner.

Alat survey kuesioner dalam penelitian ini digunakan sebagai alat
pengumpul data untuk mengetahui reaksi orang tua dan anak setelah bermain
aplikasi. Skala yang digunakan adalah skala likert dan checklist. Kuesioner di sini
digunakan untuk memverifikasi guru dan alat survey anak-anak. Kisi — kisi dapat

dilihat pada tabel dibawah :

Tabel 8. Kisi Kisi Instrumen Angket

No Aspek Indikator
Kemenarikan interface aplikasi
Kemudahan penggunaan aplikasi
1
Media Kemenarikan aplikasi
Sederhana tampilan
Kemudahan mempelajari materi
Kebermanfaatan materi
2 Materi Kejelasan materi
Kejelasan contoh
Kualitas
Ketepatan penggunaan bahasa
3 Bahasa
Keingintahuan
4 Minat
Ketetarikan
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D. Teknik Pengumpulan Data
Angket atau kuesioner menjadi teknik pengumpulan data yang akan dipakai
dalam penelitian ini, alat ini digunakan oleh ahli media, ahli materi, dan siswa untuk
memberikan data setelah aplikasi digunakan. Kuesioner merupakan alat
pengumpulan data yang mengumpulkan data melalui pemberian daftar pertanyaan

kepada responden atau sampel untuk mendapatkan jawaban[18]

Kuesioner akan mendeskripsikan respon responden terhadap aplikasi yang

digunakan. Setelah responden menjawab kuesioner, kuesioner akan dianalisis.

Tabel 9. Penilaian Tanggapan Peserta Didik

Persentase Keterangan Angka
82 — 100% Sangat setuju 5
62 —81% Setuju 4
42 —61% Ragu-ragu 8
21 - 41% Tidak setuju 2
<20% Sangat tidak setuju 1

E. Analisis Data
Selanjutnya jika telah melakukan pengumpulan data responden dan data di
peroleh maka akan dilakukan analisis data. Dalam tahap analisis data menggunakan
sistem deskriptif persentase, kemudian data angket dari hasil respon orang tua dan
anak terhadap produk yang di kembhurun. Kemudian menghitung nilai rata rata

dengan menggunakan rumus yang diadaptasi dari Arikunto (2006:264) :



Ket:

> xi

2x

P =
Yxi

X 100%

: persentase
: jumlah skor pengumpulan data

: skor kriteria

Tabel 10. Tabel Kelayakan

Persentase Keterangan

82 — 100% Sangat Layak

62 —81% Layak
42 - 61% Cukup
21 -41% Kurang Layar

<20% Tidak Layak

26
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

1. Desain
Berikut ini adalah hasil desain sementara Aplikasi Media
Pembelajaran Komputer Berbasis Android. Pada gambar () dapat dilihat
layar awal ketika aplikasi dibuka yang dimana terdapat tombol untuk
memulai aplikasinya. Sedangkan pada gambar () terdapat submenu yang

mana disajikan beberapa pilihan materi yang akan dipelajari.

SOFTWARE

B Office
L

sinscrenser [ AVira™

Gambar 5. Menu Utama Gambar 6. Menu Pembahasan

2. Rancangan Aplikasi
Setelah membuat flowchat serta desain aplikasi, maka aplikasi
dirancang seperti di bawah ini :

a) Tampilan layar pertama
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Halaman utama akan muncul setelah aplikasi dijalankan. Pada
tampilan awal terdapat gambar sebuah robot android dan juga

tombol mulai seperti :

2210 @ MW

\ st ’1'-
DASAR - 6ASAR' £,
VDA KOMPUTER -~

Gambar 7. Tampilan Awal Gambar 8. Menu Utama

b) Tampilan layar menu utama
Pada tampilan menu utama terdapat beberapa menu seperti, tombol
materi, tutorial, kuis, about us dan keluar.

c) Tampilan layar Menu materi
Pada tampilan layar menu terdapat 2 tombol yaitu semester 1 dan

semester 2



Gambar 9. Layar Menu Materi

d) Tampilan layar semester 1 dan 2
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Pada tampilan semester 1 terdapat sub menu yang didalamnya

terdapat materi seperti gambar 8 dan juga pada semester 2 terdapat

materi seperti gambar 9

MATERI
=
Perkembangan Komputer ‘
BN eSO

(-]
Macam - Macam Komputer
(-]
Sistem Operasi
. =
(-]
Dampak Positif

MENU

Gambar 10. Tampilan Semester 1

e) Tampilan layar materi

MATERI

(-]
Hardware

o
iy Software

w

Gambar 11. Tampilan Semester 2
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Ada dua macam dalam penyajian materi, Seperti menyajikan
keseluruhan materi di dalam 1 layar seperti gambar 10 dan per-sub

materinya seperti gambar 12

DAMPAK NEGATIF
Hardware

1 Semakin banyak plagiat

budaya ment

rangnya
itas diketik

operasi dengan b3

«

Gambar 12. Tampilan Materi 1 Gambar 13. Tampilan Materi 2

Tampilan layar kuis

Pada layar ini di tampilkan kuis dengan format pilihan ganda seperti
gambar 12 dan juga jika kuisnya sudah selesai maka akan muncul
hasil dari jawaban tadi seperti gambar 13 beserta jika jawaban yang

dipilih tadi salah akan di tampilkan jawaban yang benarnya



Kuis

Perangkat Penyimpanan Adalah

Gambar 14. Tampilan Layar Kuis

g) Tampilan layar video tutorial
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Game Selesai.

P
Nama Perangkat Komputer
Jawaban Kamu = Printer

Monitor Berfun,
Jawaban Kamu = Penyimpanan
Jawaban Kamu Salah....| Jawabannya Adalah = Output

Jawaban Kamu Salah.
Pembelajaran

Yang Memiliil 3 Bagian Utama Adalah ...
n Kamu = Serv
n.Kamu Salah...! Jawabannya Adalah = Desktop

'YAAN NO8
Kedua Komputer Tahun Berapa

Gambar 15. Tampilan Layar
Jawaban Kuis

Pada layar ini menampilkan menu tampilan yang ada seperti gambar

14, yang dimana jika tombolnya diklik maka akan langsung

diarahkan ke youtube yang sudah dibuat playlistnya

l E3Ndlaa

=

3 Instalasi Windows

=
Excel

o
& Pengenalan Word

Gambar 16. Tampilan Layar Menu
Tutorial

M. Fazil
Maidillah

Halo, Perkenalkan

M. FAZIL MAIDILLAH
22 Mei 1998
Banda Aceh

Pendidikan Teknologi

Informasi 2016
UIN Ar - Raniry, Banda
Aceh

Gambar 17. Tampilan Layar About
Us
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h) Tampilan layar about us

Pada layar ini menampilkan biodata dari pengembang aplikasi

media pembelajaran komputer berbasis android

3. Deskripsi Data
a) Hasil penilaian ahli media

Penilaian dari-ahli media yang nantinya akan menjadi acuan penilaian
bahwa aplikasi media pembelajaran berbasis android ini dapat digunakan
dalam pembelajaran, berikut data dari hasil wawancara dari ahli media :
Nama : Mulkan Fadhli M.T
Tanggal : 26 November 2021

Penilaian ahli media dilakukan oleh salah satu ahli yaitu Bapak
Mulkan Fadhli M.T, dosen pendidikan IT UIN-Ar-raniry. Setelah dicari
persentasenya, nilai rata-ratanya adalah 4,3 dan persentasenya adalah
86,2%, seperti terlihat pada Tabel 9. Berdasarkan evaluasi keduanya
termasuk dalam standar yang sangat disepakati. Hal ini menunjukkan
bahwa aplikasi media pembelajaran komputer berbasis android dapat

diujicobakan kepada siswa.

Tabel 11. Hasil dari Angket Ahli Media

Butir soal Hasil Penilaian

1 5
2 4
3 4
4 4
5 4
6 5
7 4
8 5
9 5
10 4
11 4
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12 4

13 4
56
4,3
86,2

Hasil penilaian ahli materi
Penilaian dari ahli materi akan menjadi penilaian bahwa setiap

materi yang ada pada aplikasi media pembelajaran komputer
berbasis android ini dapat digunakan dalam pembelajaran, berikut

data dari hasil wawancara dari ahli materi:

Penilaian ahli materi dilakukan oleh guru TIK di SMPN 4 Banda
Aceh, bapak Muhammad Deri, S.Pd. Setelah mencari persentasenya,
diperoleh rata-rata sebesar 4,4 dengan persentase 88% seperti pada
tabel 10. Berdasarkan evaluasi keduanya termasuk dalam standar
sangat setuju. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi media

pembelajaran komputer berbasis android dapat diujicobakan kepada

siswa.

Tabel 12. Hasil dari Angket Ahli Materi
»n P A N i % X ‘I
1 | Edukasi 19
2 | Materi 25
otal_ . Y
4.4
88

Hasil Penilaian Siswa

Berdasarkan hasil yang didapatkan diketahui bahwa produk aplikasi
media pembelajaran komputer berbasis android, berhasil menarik

minat siswa kelas 7. Hasil tersebut dapat dilihat dari nilai persentase
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angket respon siswa yang positif yaitu 90.3% dapat dilihat pada
tabel 11. Berdasarkan kriteria penilaian persentase, ini termasuk
kedalam kategori sangat setuju. Berdasarkan hasil tersebut maka
Aplikasi media pembelajaran komputer berbasis android ini layak

digunakan di sekolah maupun umum.

B. Pembahasan

Aplikasi media pembelajaran komputer berbasis android ini di build
menggunakan MIT APP INVENTOR. Format yang digunakan adalah .APK
(Android Package Kit) sehingga bisa diinstal dan dijalankan dengan sangat mudah
di sistem operasi android.

Didalam perancangan aplikasi ini, peneliti ‘menggunakan model
pengembangan luther, yaitu dimulai dari konsep (concept) seperti apa aplikasi
yang akan dirancang, perancangan (design) aplikasi seperti membuat flowchart
dan storyboard aplikasinya, pengumpulan bahan (material collecting) yang akan
dipakai di dalam aplikasi seperti gambar,background, pembuatan (assembly)
aplikasi menggunakan MIT APP INVENTOR, setelah aplikasi selesai dibuat
maka akan dilakukan pengujian (testing) kepada ahli materi, Bapak Muhammad
Deri, S.Pd dan ahli media Bapak Mulkan Fadhli M.T. serta kepada siswa Kelas
VII SMPN 4 Banda Aceh dan distribusi (distribution) kepada siswa.

Pada tahap pengujian (testing) yang dilakukan, ahli media memberikan

saran “ sebaiknya ada audio, skor dan level pada halaman kuis . namun karena
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keterbatasan waktu yang dimiliki jadi peneliti hanya bisa menambahkan audio dan
skor saja

Setelah dilakukan uji coba kepada ahli media dan juga ahli materi, ahli
media memberikan nilai sebesar 86% yang mana berdasarkan dari tabel kelayakan
produk nilai tersebut masuk kedalam kategori sangat layak, dan untuk ahli materi
mendapatkan nilai sebesar 88% dan termasuk kedalam kategori sangat layak

berdasarkan tabel kelayakan produk

Sebagai hasil produk pengembangan, aplikasi media pembelajaran
komputer berbasis android memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan
diantaranya :

. Aplikasi dapat diinstal di android dengan ram yang kecil juga bisa menggunakan
aplikasinya

. Aplikasi ini bisa digunakan secara offline kecuali untuk video tutorial

. Aplikasi media pembelajaran komputer berbasis android ini dapat menarik minat
siswa terlihat ketika penguji melakukan penelitian kepada siswa kelas V11

. Materi yang disajikan dapat mudah diterima oleh siswa karena materi yang
bersifat pengetahuan dasar

Interface yang friendly untuk siswa sekolah

Selain kelebihan di atas, terdapat juga kelemahan aplikasi media
pembelajaran komputer berbasis android ini yaitu fitur animasi yang kurang
karena tidak disediakan oleh developer website Mit App Inventor dan juga untuk
materi serta kuis dibatasi dikarenakan web App Inventor akan terasa berat jika

terlalu banyak screen.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang sudah di analisis maka dapat disimpulkan sebagai

berikut :

1. Aplikasi media pembelajaran media pembelajaran komputer berbasis
android ini dikembangkan menggunakan metode pengembangan luther
yang dimana memiliki 6 tahapan yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi

2. Hasil dari penelitian yang sudah dilakukan terhadap 3 segmen yaitu ahli
media,ahli materi, dan siswa yang dimana hasilnya sebagai berikut :

- Ahli media sebanyak 86,2 yang dimana jika dilihat dari tabel
kelayakan yang terdapat pada tabel (8) sudah termasuk dalam
kategori sangat layak

- Ahli materi sebanyak 88% yang dimana jika dilihat dari table
kelayakan yang terdapat pada tabel (9) sudah termasuk dalam
kategori sangat layak

- Siswa sebanyak 15 responden mendapatkan nilai 90,3% ini sudah
masuk kedalam kategori sangat layar jika dilihat pada tabel (10)

B. Saran
Sesudah melakukan penelitian, ada beberapa masukan atau saran-saran

yang peneliti kemukakan, diantaranya adalah:
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1. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi sehingga dapat digunakan oleh
siswa mungkin dari segi materi yang di tambah atau elemen yang lain
yang ada didalam aplikasi

2. Pengujian hanya dilakukan pada 15 siswa sehingga diperlukan beberapa

responden lagi agar persentase yang didapat bisa lebih baik lagi
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LAMPIRAN
1. Surat Penelitian
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3. Angket siswa

ANGKET RESPON SISWA
SISWA MEDIA PEMBELA
BERBASIS ANDROID™
‘Nama mund JULEA papm
Asal Sekolah SMPN 4 BANDA ACGEH Tanggal | 2 Novemker 267|
| St
| tingkat persctujuan
Setuju 4 - Setuju 3 - - Tidak Setuju | - Sangat Tidak Seturu #
r ALTERNATIF

s4a[3]2]1

Angket ahli ma

IMATERI Wy rmnd P

T
n R-EANIRY

~ Sangat Tidak Setuju




5. Angket ahli media

“KELAYAKAN APLIKASI GAME EDUKASI SISTEM TATA SURYA
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN"

AHLI Media b L

A. PETUNJUK PENGISIAN

Pada angket ini terdapat i setiap dan |

berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan anda
Benlah tanda checklist ( V ) pada kolom sesuai pendapat anda
Ada § alternative jawabangyaitu:

SS ~ Sangat Setuju
S = Setuju
gw
R = Ragu-ragu
TS = Tidak setuju
s ~ Sangat Tidak Setuu
{ ) 1
. & I
= H Altenatif Pilihan
inilai Tz ] | 4
TR [ [SS
S54SR [7ss
ul
54
) {

Item Pertanvaan
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1 2 £ & ol ®
1 mngeie | 5 | 5 || 4| 5| 5 3|45 |4]5]|5]5][57] 60 &
2 Naura 24l 3 TRl TS [ala 4] 3| &) e 7
3 Uk 2] 4 5[4 [5[5[5]5]a]4[4a|5]] & )
1 Sutan | & | 5 |4 | 5.5 523 |53 |5 2|36 60 %33
5 Amilis | 5 | 2 | 4|5 | 45|55 (5|2 51556 e 933
6 |Agemmayn | 5 | 5 | 5| 4553|535 (5]5]5]5]2]| & %83
7 Agdal | 5 | S| 5|45 4|55 55558 96,7
g indab 1] 4 a3 34353445 %6 & 76.7
5 pfl | 4| 5 [ 5|5 |4 5|55 512|425 917
10 zska | 4] 5 | 5| 5 | 45|55 |5 2225 & 917
1 sandy T2 5|4 442525220 ® 833
12 mhan | 4 | 5 | 5 |5 |4 5|55 2|45 56| 6 933
13 i | 4] 5 | 5|5 4535|535 224 2]»] & 017
1 hafizh | 5 | 5 | 5|5 |5 [ 4|52 2|5 (a5 56| e 933
5 pr 1] 5 552555 5] ala2]5 ]| e 917
Total Kesehrwhan Skor 31
Total Keseluruhan Nilai Maksimal 200
U e e ] 1355
Persentase Rata - Rata o0.3
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