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Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran Biologi
untuk memudahkan proses pembelajaran di sekolah. Latar belakang
penelitian ini diambil dari materi ruang lingkup biologi kelas X MAN yang
susah dipelajari tanpa alat bantu media yang menarik. Dengan ini ada dua
permasalahan yang diteliti yaitu: untuk mengetahui bagaimana merancang
media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan app inventor,
Apakah media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan app
inventor layak digunakan untuk siswa-siswi kelas X MAN 3 Aceh Besar.
Maka dari itu untuk merancang aplikasi ini menggunakan metode
pengembangan atau Research and Development (R&D), yang terdiri dari 9
tahapan yaitu: observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk,
validasi produk, revisi produk, uji coba, pembagian angket dan analisis dari
hasil produk.dan untuk mengetahui kelayakan apliaksi metode yang
digunakan adalah SUS. Berdasarkan hasil perhitungan data dari kuesioner,
telah didapatkan hasil rekapitulasi akhir dari 25 orang responden terhadap
Usability testing dengan skor rata-rata akhir adalah 80. Dari hasil tersebut,
maka aplikasi ini dapat diterima oleh para pengguna. Yang berarti aplikasi
ini telah memenuhi harapan dari para pengguna sebagai salah satu sarana
pembelajaran biologi yang mudah digunakan.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi merupakan salah satu perangkat informasi yang mengandung
unsur informasi yang menggunakan alat yang memudahkan penggunaa. Sekarang
banyak smartphone mempunyai media yang menarik sebagai alat ukur pemikiran
anak untuk bersikap lebih kreatif[1]. Saat ini terdapat beberapa basis teknologi yang
sudah populer dikalangan masyarakat salah satunya adalah android. Android
dikembangkan dengan opensource dan memberikan kemudahan bara para
pengembang untuk meningkatkan kreativitas dalam pengembangan aplikasi.
Android merupakan perangkat lunak untuk device mobile yang merupakan sistem
operasi, android juga mampu terintergrasi dengan berbagai layanan Google seperti

Googlemaps, dalam menampilkan sebuah informasi lokasi secara peta visual[2].

App Inventor adalah platform yang memudahkan untuk membuat aplikasi
yang dibutuhkan tanpa harus mempelajari bahasa pemrograman lebih dalam,
platform ini bisa mendesain aplikasi sesuai yang diinginkan. App Inventor ini
sangat cocok untuk membuat media pembelajaran biologi tentang materi
jamur,tumbuhan,hewan sehingga tampilan media tersebut bisa menampilkan
animasi-animasi pada ilmu tersebut yang membuat proses pembelajaran menjadi
interaktif, pembuatan media pembelajaran biologi menggunakan Research and

Development (R&D). Metode pengembangan pengembangan atau Research and



Development (R&D) dengan 9 tahap yaitu; observasi, perencanaan, desain produk,
pembuatan produk, validasi produk, revisi produk, uji coba, pembagian angket,

analisis dari hasil produk.

Biologi memiliki pengertian secara etimologinya yaitu bios yang berarti
ilmu dan logos yang berarti kehidupan. Biologi memiliki sejarah yang panjang, dan
pertama kali dikenal ilmu biologi oleh Linnaeus pada tahun 1736, ilmu biologi ini
mempelajari tentang kehidupan yang ada di bumi, seperti halnya terjadinya hujan
dijelaskan di dalam biologi tersebut sangat detail, dan juga terjadinya fotosintesis
pada tumbuhan, langkah demi langkah dijelaskan agar, setiap orang yang
mempelajari ilmu tersebut dan paham tentang ilmu biologi bekerja. Di dalam
biologi sangat banyak cabang ilmu yang harus dipelajari, seperti anatomi, botani,

fungi(jamur),animalia(hewan),Plantag(tumbuhan) dan lainnya.

Biologi memiliki banyak cabang ilmu, salah satunya ilmu tentang
jamur,tumbuhan dan juga hewan. Ilmu Jamur adalah ilmu yang mempelajari
tentang sebagai bahan makanan dan pengaruh terhadap sebuah penyakit antara lain;
panu, kadas, kurap, TBC semu. Jamur memiliki kemampuan untuk mengubah dan
menyerap zat atau hara yang terkandung dalam pohon tersebut. Proses tersebut
dinamakan dengan proses absorbsi. Sehingga jamur menjadi saprofit
dilingkungannya[3]. llmu Tumbuhan ini adalah salah satu mahkluk hidup yang
terdapat di alam semesta[4]. Sedangkan ilmu Hewan merupakan salah satu makhluk
hidup yang diciptakan dan hidup berdampingan dengan manusia maka hewan

memiliki arti penting dalam kehidupan[5].



Ruang lingkup ini sangat banyak sehingga susah untuk dipelajari tanpa
menggunakan alat bantu media untuk mempermudah mempelajarinya. Penelitian
terdahulu juga membuktikan bahwa ilmu tentang jamur,tumbuhan dan juga hewan
sangat susah untuk dipahami. Penelitian ini dilakukan di kelas X MAN 3 Aceh
Besar dengan hasil belajar 1 siswa dengan kategori sangat sulit, 4 siswa kategori
sulit, 7 siswa kategori cukup sulit, sehingga dapat disimpulkan bahwa ilmu
jamur,tumbuhan dan hewan ini sangat susah untuk dipelajari siswa dan
membutuhkan media pembelajaran agar siswa dapat mengerti dan berminat untuk
mempelajarinya. Media pebelajaran yang ingin dibuat yaitu menggunakan APP

INVENTOR.

Media pembelajaran yang telah dibuat bisa menggunakan metode
pengembangan atau Research and Development (R&D). Research and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertetu dan menguji keefektifan produk tersebut. Berdasarkan observasi
awal di sekolah Man 3 Aceh Besar pembelajaran disana masih sangat jauh tentang
teknologi dan guru juga susah untuk menyampaikan materi jamur,tumbuhan,hewan
sehingga penelitian ini ingin membuat media pembelajaran untuk memudahkan

proses pembelajaran di sekolah tersebut.

Berdasarkan permasalahan diatas maka penulis mendapatkan judul
penelitian “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android
Menggunakan App Inventor 2 Pada Mata Pelajaran Biologi Untuk Man 3 Aceh

Besar”, dengan pembuatan media pembelajaran ini diharapkan para pendidik lebih



mudah dalam menyampaikan materi serta siswa lebih semangat belajar dan

menyukai pelajaran biologi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat 2 rumusan masalah pada
perancangan media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan app
inventor 2 yaitu:
1. Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan app inventor ?
2. Apakah media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan app

inventor layak digunakan untuk siswa-siswi kelas X MAN 3 Aceh Besar?

13 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan perancangan media pembelajaran interaktif berbasis andorid
menggunakan app inventor sebagai berikut :
1. Untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan app inventor.
2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan app inventor layak digunakan untuk siswa-siswi kelas X MAN

3 Aceh Besar.



1.4 Manfaat Penelitian
1.41 Manfaat Teoritis
Penelitian secara teoritis diharapkan mampu menaikkan pengetahuan,
membagikan motivasi baru serta buat memperluas wawasan tentang ilmu
pengetahuan.
1.4.2  Manfaat Praktis
1. Untuk Penelitian
Bisa menambah dan memperkaya pengetahuan tentang bagaimana
metode meningkatkan media pendidikan berbasis multimedia interaktif.
2. Untuk Sekolah
Penelitian dan pengembangan ini diharapkan sanggup memberikan
manfaat dan kontribusi dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran
MAN 3 Aceh Besar.
3. Untuk Guru
Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru biologi untuk
menyelenggarakan pendidikan dalam proses pembelajaran yang bersifat
aktif, kreatif maupun inovatif sehingga dapat meningkatkan minat belajar
siswa serta keahlian siswa dalam proses belajar.
4. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan media pembelajaran biologi ini dapat
membantu siswa dalam memahami materi jamur, hewan dan juga
tumbuhan. Dan dapat menjadi media yang dapat digunakan kapan saja dan

dimana saja.



15 Relevansi Penelitian Terdahulu
Tabel 1. 1 Penelitian Terdahulu
No | Judul Penelitian Nama Tahun Hasil
Penelitian

1 | Membangun Gani Hamdi | 2011 Apliaksi pembelajaran
Aplikasi psikotes dapat
Berbasis digunakan sebagai
Android media pembelajaran
“Pembelajaran dan latihan psikotes.
Psikotes” Apliaksi pembelajaran
Menggunakan psikotes dapat

App Inventor

diterapkan pada
perangkat mobile
berbasis android.
Apliaksi pembelajaran
psikotes memiliki
tamilan yang menarik
sehingga pengguna
nyaman menggunakan
apliaksi ini.

Apliaksi pembelajaran
psikotes efektif dan

efesien dalam




fungsinya sebagai
media pembelajaran
psikotes.

Apliaksi pembelajaran
psikotes memiiki tata
letak yang rapi
sehingga aplikasi ini
dapat digunakan

dengan mudah.

Pengembangan
Media
Pembelajaran
Berbasis Mobile
Application
Menggunakan
App Inventor
Pada Mata
Pelajaran
Mekanika
Teknik Untuk
Siswa Kelas X

Studi Keahlian

Fajar

Mubarok

2015

Media pembelajaran ini
dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran
alternatife serta
pengayaan dalam
pembelajaran mekanika
teknik.

Dikembangkan media
pembelajaran untuk
materi lain pada mata
pelajaran mekanika

teknik.




Tgb Smk Negeri
3 Yogyakarta
3 | Meningkatkan Habib Ratu 2019 Dari hasil ini, kami

Minat Belajar Perwira menyimpulkan bahwa
Siswa Melalui Negara seluruh siswa berhasil
Pemanfaatan menguasai media
Media Belajar android yang telah di
Berbasis latih dan terjadi
Android peningkatan pada minat
Menggunakan belajar siswa.
Mit App
INVENTOR

1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah permasalahaan yang akan dibahas. Dalam batasan masaalh
pada penelitian inni adalah:
1. Aplikasi ini hanya bisa digunakan oleh pengguna pada smartphone yang

bersistem operasi android.



BAB I1

PEMBAHASAN

2.1 Pembelajaran

Pembelajaran pada hakikatnya adalah suatu proses, yaitu proses mengatur,
mengorganisasi lingkungan yang ada di sekitar peserta didik sehingga dapat
menumbuhkan dan mendorong peserta didik melakukan proses belajar.
Pembelajaran juga dikatakan sebagai proses memberikan bimbingan atau bantuan
kepada peserta didik dalam melakukan proses belajar. Peran dari guru sebagai
pembimbing bertolak dari banyaknya peserta didik yang bermasalah. Dalam belajar
tentunya banyak perbedaan, seperti adanya peserta didik yang mampu mencerna
materi pelajaran, ada pula peserta didik yang lambah dalam mencerna materi
pelajaran. Kedua perbedaan inilah yang menyebabkan guru mampu mengatur strategi
dalam pembelajaran yang sesuai dengan keadaan setiap peserta didik. Oleh karena
itu, jika hakikat belajar adalah “perubahan”, maka hakikat pembelajaran adalah
“pengaturan”[6].

Peserta didik sebagai peserta didik dalam proses belajar mengajar banyak
mengalami kesulitan dalam belajar, yang pada akhirnya hal ini akan berpengaruh
pada proses belajar mengajar. Untuk mengatasi permasalahan peserta didik dalam
proses belajar mengajar diperlukan suatu media penunjang pembelajaran([7].

Proses pembelajaran ditandai dengan adanya interaksi edukatif yang
terjadi, yaitu interaksi yang sadar akan tujuan. Interaksi ini berakar dari pihak

pendidik (guru) dan kegiatan belajar secara paedagogis pada diri peserta didik,



berproses secara sistematis melalui tahap rancangan, pelaksanaan, dan evaluasi.
Pembelajaran tidak terjadi seketika, melainkan berproses melalui tahapan-tahapan
tertentu. Dalam pembelajaran, pendidik menfasilitasi peserta didik agar dapat belajar

dengan baik.

2.2 Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti:
tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa arab media adalah perantara atau
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan Ely (1971)
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia materi,
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat pebelajar (siswa) mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap[8]. Media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang mampu menyampaikan atau menyalurkan informasi
secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu Media
pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang sama,
mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama.

Media pembelajaran merupakan alat, metode, dan teknik yang digunakan
dalam rangka proses pembelajaran lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi
antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah[9]. Media
adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi
instruksional di lingkungan pebelajar yang dapat merangsang pebelajar untuk belajar.
Dengan demikian media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
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perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan pembelajaran untuk

mencapai tujuan pembelajaran tertentu.

2.3 Interaktif

Interaktif merupakan suatu proses pemberdayaan siswa untuk
mengendalikan lingkungan belajar (Soenarto, 2009). Dalam konteks ini lingkungan
belajar yang dimaksud adalah belajar dengan menggunakan komputer. Klasifikasi
interaktif dalam lingkup multimedia pembelajaran bukan terletak pada sistem
hardware, tapi lebih mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam merespon
stimulus yang ditampilkan layar monitor komputer. Kualitas interaksi siswa dengan
komputer sangat ditentukan oleh kecanggihan program komputer[10].

Multimedia mengkombinasi yang berupa teks, seni, suara, gambar, animasi,
dan video yang disampaikan dengan komputer dan dapat disampaikan secara
interaktif. Yang menjelaskan multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk
membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan
animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi[11].

Menurut Nandi (2006), terdapat beberapa format sajian pembelajaran
berbasis multimedia Interaktif seperti berikut:

a. Model tutorial merupakan salah satu model pembelajaran interaktif yang
digunakan dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan software

berupa program komputer berisi materi mata kuliah. Tutorial dalam program
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multimedia interaktif ditujukan sebagai pengganti manusia sebagai instruktur
pada kenyataannya,

b. Model Drills merupakan salah satu bentuk model pembelajaran interaktif
berbasis komputer (CBI) yang bertujuan memberikan pengalaman belajar yang
lebih kongkret melalui penyediaan latihan-latihan soal untuk menguji
penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal yang diberikan
program,

c. Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi pembelajaan yang
bertujuan memberikan pengalaman secara nyata melalui penciptaan tiruan
bentuk pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya dan berlangsung
dalam suasana yang tanpa resiko, dan

d. Model Instructional Games adalah salah satu model pembelajaran dengan
menggunakan multimedia interaktif berbasis komputer[12].

Tujuan Model Instructional Games adalah untuk menyediakan suasana atau
lingkungan yang memberikan fasilitas belajar yang menambah kemampuan siswa.
Model Instructional game ini tidak perlu menirukan hal nyata namun memiliki

karakter tertentu bagi siswa.
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2.4 Android

Android adalah sistem operasi yang berbentuk handphone yang hamper
sama dengan aplikasi Linux. Pada awalnya android ini dikembangkan oleh Android
Inc[12]. Kemudian dibeli oleh Google pada tahun 2005. Pada tahun 2007
dibentuklah sebuah organisasi yang dinamakan Open Handset Alliance (OHA),
sebuah konsorsium dari beberapa perusahaan, yaitu Texas Instruments, Broadcom
Corporation, Google, HTC, Intel, LG, Marvell Technology Group, Motorola, Nvidia,
Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel, dan T-Mobile. Denganini
perusahaan-perusahaan yang mempunyai tujuan yang kuat untuk mengembangkan
perangkat mobile[13].

Pada awal tahun 2003 bulan oktober mobile device smartphone mampu
menyaingi Symbian dan Windows Mobile. Pada tahun 2005, Android diakuisisi oleh
Google. Pengembangan terus dilanjutkan sampai Android versi beta diluncurkan
pada tanggal 5 November 2007. Hingga saat ini tanggal 5 November diperingati
sebagai hari jadi Android. Seminggu setelahnya yaitu pada tanggal 12 November
2007 Android SDK (Software Development Kit) diluncurkan, sehingga pengguna
dapat membuat dan mengembangkan aplikasi-aplikasi Android mereka sendiri

secara gratis[14].
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2.5 App Inventor

Mit App Inventor adalah sebuah aplikasi untuk membuat aplikasi android
haruslah bermodelkan koneksi internet dan browser[15]. App inventor merupakan
aplikasi website yang dapat diakses tanpa biaya. Dengan app inventor ini dapat
membuat aplikasi untuk android yang diakses melalui internet browses, Mozilla
firefox dan google Chrome.

App Inventor merupakan salah satu perangkat pengembangan aplikasi
android. Perangkat ini menggunakan pendekatan blok untuk membuat aplikasi
sehingga sangat mudah digunakan oleh siapa saja. Kelebihan dari App Inventor ini
yaitu kemudahan dalam pemrograman karena pengguna tidak perlu memiliki
pengetahuan programer dasar, memahami koding, atau memiliki pengalaman
dibidang teknik informatika. Hal terpenting dalam membuat aplikasi adalah
bagaimana programer menggunakan logikanya seperti ketika seseorang mengatur

puzzel.

2.6 Profil Sekolah
2.6.1 Sejarah Berdirinya MAN 3 Aceh Besar

Madrasah Aliyah Negeri 3 Aceh Besar (MAN 3 Aceh Besar) Indrapuri
Kabupaten Aceh Besar yang terletak di bagian timur Kabupaten Aceh Besar.
Madrasah Aliyah Negeri 3 Aceh Besar didirikan pada tanggal 1 Juli tahun 1998
dibawah binaan Yayasan Tgk. H. Ahmad Hasballah Indrapuri. MAN 3 Aceh Besar
yang sebelumnya bernama MAN Indrapuri Kabupaten Aceh Besar yang dinegerikan

pada tanggal 22 Maret Tahun 1999 dengan Surat Keputusan Nomor 71. MAN 3 Aceh
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Besar ini mewadahi 5 (lima) Wilayah Kecamatan dalam Kabupaten Aceh Besar yaitu
Indrapuri, Kuta Malaka, Kuta Cot Glie, Seulimeum, Lembah Seulawah dan

Montasik.

Kemudian pada tahun 2016, Kementerian Agama Republik Indonesia telah
merubah inklatur penamaan madrasah negeri baik tingkat MI, MTs dan MA yang
berstatus negeri dari MAN Indrapuri berubah menjasi Madrasah Aliyah Negeri 3
Aceh Besar berdasarkan Surat Keputusan Menteri Agama Rl No. 670 Tahun 2016
tertanggal 17 November 2016.

2.6.2  Visi Dan Misi
Madrasah Aliyah Negeri 3 Aceh Besar mempunyai Visi dan Misi sesuai SK

Penetapan Visi dan Misi MAN 3 Aceh Besar Nomor : 46 Tahun 2022 yaitu:

1. Visi :  “Terwujudnya Generasi yang Religius, Unggul, Mandiri,

Kompetitif, Berkarakter Kebangsaan dan Berwawasan Lingkungan ”

2. Misi

e Menanamkan perilaku dan sikap sosial spritual sesuai dengan
tuntunan ajaran islam

e Mengembangkan metode dan strategi pembelajaran yang aktif,
inovatif, kreatif, elaboratif dan menyenangkan (PAJKEM).

e Mengembangkan kecakapan hidup melalui kegiatan Kao.

Kurikuler dan Ekstrakurikuler.
e Menyelenggarakan pendidikan secara optimal sehingga peserta

didik memiliki daya saing.

15



2.6.3

e Menumbuhkembangkan jiwa patriotisme dan nilai-nilai
kebangsaan untuk menjaga NKRI.

¢ Menanamkan sikap ramah dan peduli terhadap lingkungan

Motto Dan Tujuan

MOTTO :
Be The Best and Do The Best
Jangan pernah lelah dalam berprestasi, sekali layar terkembang surut kita

pantang

TUJUAN

2.6.4

1.

Berprestasi dan mampu bersaing dalam memasuki perguruan tinggi.
Bertanggung jawab dan disiplin yang tinggi.

Memiliki keterampilan untuk mengembangkan ilmu dan usaha dilingkungan
madrasah.

Nasionalisme dan memiliki kepekaan sosial serta kepemimpinan.
Keimanan dan ketagwaan kepada Allah SWT yang tercermin pada Akhlaqul
Karimah.

Lima Budaya Kerja Kementerian Agama

INTEGRITAS
Keselarasan antara hati, pikiran, perkataan dan perbuatan yang baik dan

benar.
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2.6.5

. PROFESIONALITAS

Bekerja secara disiplin, kompetensi, dan tepat waktu dengan hasil terbaik.

INOVASI

Menyempurnakan yang sudah ada dan mengkreasi hal baru yang lebih baik.

. TANGGUNG JAWAN

Bekerja secara tuntas dan konsekuen.

KETELADANAN

Menjadi contoh yang baik bagi orang lain.

IDENTITAS MADRASAH

Nama Madrasah

Nomor Statistik Madrasah

Nomor Pokok Sekolah Nasional

Akreditasi Madrasah

Tahun

Nomor

Oktober 2019

Status Tanah

Luas Tanah

17

: MAN 3 Aceh Besar

: 131111060003

10114248

: A (Unggul)

: 2019 (Berlaku 5 Tahun)

842/BAN-SM/SK/2019 Tgl.

: Bersertifikat

:10.746 M2
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Luas Bangunan

Luas Pekarangan

Alamat

Desa

Kecamatan

Kabupaten

Provinsi

Telp./Fax

Kode POS

E-mail

Web

Kepala Madrasah

Nama

NIP

Tempat/Tgl Lahir

Pendidikan Terakhir

Raniry

TMT sebagai Kepala Madrasah

18

1.709 M2

: 9.037 M2

: Jalan Banda Aceh — Medan Km.24,5

: Reukih Dayah

. Indrapuri

: Aceh Besar

: Aceh

- (0651) 7557735

: 23363

: man3acehbesar.indrapuri@gmail.com

. https://man3acehbesar.com

: Drs. H. Burhanuddin

: 19650101 199905 1 002

. Ateuk Angguk/01 Januari 1965

: Srata 1 (S-1) Fak. Tarbiyah IAIN Ar-

122 Juni 2021


mailto:man3acehbesar.indrapuri@gmail.com
https://man3acehbesar.com/

2.6.6  Susunan Kepemimpinan MAN 3 Aceh Besar dari Tahun ke tahun
Tabel 2. 1 Susunan Kepemimpinan MAN 3 Aceh Besar
1 | Drs. H. Abdul Hamid Lk 1993 s/d 1999
2 | Drs. Efendi, M.Si LK 1999 s/d 2004
3 | H. M. Dahlan Abdullah, LK 2004 s/d 2006
S.Ag
4 | Sudirman M, S.Ag LK 2006 s/d 2011
5 | Arjuna, S.Pd, M.Pd Lk 2011 s/d 2018
6 | Sanusi M, S.Pd Lk 2018 s/d Sept. Meninggal
2020 Dunia
7 | Azwir, S.Pd.I Lk 2020 s/d Juni Plt Kepala
2021
8 | Drs. H. Burhanuddin Lk 2021 s/d
sekarang
2.6.7 Keadaan Guru dan Pegawai Tahun Pelajaran 2022/2023

Tabel 2. 2 Keadaan Guru & Pegawai

Guru Tetap (ASN) 12 17 29

1

2 | Guru Tidak Tetap 5 12 17

3 | Pegawai Tetap (ASN) 1 - 1

4 | Pegawai Tidak Tetap 3 4 7
Jumlah 21 33 54




Grafik Siswa MAN 3 Aceh Besar
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Tabel 2. 3 Grafik Siswa MAN 3 Aceh Besar
2.6.8 Rombongan Belajar Tahun Pelajaran 2022/2023

Tabel 2. 4 Rombongan Belajar

XMIPA1 12 i 24 | Fakrizan, S. Pd

1

2 X MIPA 2 7 15 22 | llham Arianda, S. Pd.I

3 X MIPA 3 13 14 27 Nurzahri, S. Pd

4 XIPS1 18 12 30 Nurul Adhha, S. Pd

5 X IPS 2 14 18 32 | Wanti Maulisna
TOTAL 64 TAll 135

6 XI MIPA 1 10 | 14 24 | Rita Zurrahmi, S. Pd

7 X1 MIPA 2 8 16 24 Rahmat, S. Pd.|

8 XI MIPA 3 9 15 24 | Rizka Ayu Putri, S.Si

9 XI'IPS 1 13 9 22 | Fithriah, S. Ag

10 XI IPS 2 13 9 22 | Rosimah, S. Pd
TOTAL 53 | 63 116

11 XI1 MIPA 1 4 20 24 | Sufratul Ghina, S. Pd

12 XII MIPA 2 5 19 24 | Isnidar, S. Pd

13 XIIIPS 1 16 8 24 | Arbaiyah, S.Pd. |

14 XII'IPS 2 15 9 24 | Marlina, S. Pd
TOTAL 40 | 56 96

TOTAL SEMUA
SISWA 157 | 190 | 347
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Grafik Siswa MAN 3 Aceh Besar
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Tabel 2. 5 Keadaan Guru & Pegawai
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2.6.9 Saranadan Prasarana

Tabel 2. 6 Sarana dan Prasarana

1 | Ruang Kelas 14 gl\i)? v v
2 | Perpustakaan % 96 M? v
3 | Ruang Lab IPA 1 96 M?
(Biologj) v

4 | Ruang Pimpinan 1 35 M? \%
5 | Ruang Guru 1 96 M? \%
6 | Ruang TU 1 51 M? V
7 | Ruang Lab Bahasa
8 | Ruang Lab Komputer 1 “we m
9 Mushalla 1 144

M? \
10 | Ruang OSIM V
11 | WC Guru 2 V 2
12 | WC Siswa 6 V 2
13 | Ruang Parkir 1 \Y 1
14 | Komputer PC 22 V V 5
15 | Laptop 3 Vv Vv 2
16 | Lemari kayu 8
17 | Papan White Board 14 \ \ 2
18 | Kursi siswa 278 V \Y/ 40
19 | Meja siswa 165 \ \ 20
20 | Meja guru 32 V V 5
21 | Kursi guru 26 Vv Vv 5
22 | Filing 11
23 | Kipas angina 2 4
24 | UPS 22 \Y \Y 4
25 | Infokus 2 8
26 | WIFI 1
27 | Papan visual 1
28 | Printer 5 \Y \Y 2
29 | Kamera digital 1
30 | Amplifier 1
31 | AC2PKdan15PK 7 % 4
32 | Tape Recorder 1
33 | Kursi busa besi 15
34 | Lemari besi metal 7
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2.6.10 Keadaan Guru dan Pegawai MAN 3 Aceh Besar

Tabel 2. 7 Keadaan Guru & Pegawai

1 2 3 4 5 18
Drs.H. Kepala
1| gurtenuddin | 196501011999051002 | IV/a | 10/01/2007 | =20
2 | zulfadli, Se | 198501062005011001 | Il/c | 01/10/2020 Ke[’j"s':hzata
3 Egs'mah’ S 1 197503011999052001 | IV/a | 01/10/2008
4 | Ramli,S. Ag | 197005261999051001 | IV/a | 01/04/2009
5 | Dra Nuraidat | 196311061999052001 | IV/a | 01/04/2009
Muhammad Pembina
6 i 196402101999051001 | IV/a | 01/10/2011 | Pramuka
Najib, S. Pd
Putra
74 (B 196412311999052007 | 1\V/a | 01/04/2008
Zuhrawati
8 | Dra. Ruhaidar | 196601301999052001 | IV/a | 01/04/2009
9 | Marlina, S. Pd | 196806271999052002 | IV/a | 01/10/2009
10 | Zumni, S. Ag | 197306101999052001 | I\V/a | 01/04/2009 | . <epala
Perpustakaan
11 I';’('jahy“”" S | 106702072000122001 | IV/a | 01/10/2010
Waka
12 | sibran, S.Pd | 197004272005011002 | IV/a | 01/04/2020 | Humas/
Bendahara
Madrasah
13 /'i';h”ah' S | 197704152007102002 | IV/a | 01/04/2022
Kepala LAB
IPA /
14 | Nurma,S.Pd | 196805122007012043 | IV/a |01/04/2022 | o 'ro
BP3
15 galggrlzan, 197904252007011026 | 111/d | 01/04/2020
16 | Zidna, S. Pd. 1 | 197909112007101001 | I\V/a | 01/04/2022 Waka
Kesiswaan
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Nurzahri, S.

17 | o4 196609121999052001 | I\V/a | 01/04/2022
18 | AIWINS.Pd. | 198101022005011005 | 111/d | 01/10/2012 | . Vaka
| Akademik
Ainal Pembina
19 | Mardhiah, S. | 198003282007102003 | I\V/a | 01/04/2022 | Pramuka
Pd Putri
20 érg‘é"”fyah' 196712312006041265 | Ill/c | 01/10/2013
21 Dra. Samsinar | 196312312014012003 | IlI/b | 01/04/2019
0o | RizkaAyu 199403112019032018 | 1ll/a | 01/03/2021
Putri, S,Si
Ilham
2 | priandaspd | 199202232019031011 | Iilfa | 01/03/2021
Hikmat
24 | Maswara, 199201292019031013 | Ill/a | 01/03/2021
S.Hum
) Bendahara
25 gﬂfdtr;aA'J 199005192019031008 | 11l/a | 01/03/2021 | BOS / Waka
' Sapras
0 | Sufratul 199009142019032012 | 1l/a | 01/03/2021 | _ K<oord.
Ghina, S.Pd.l Pengajaran
o7] | Yvanu 198901022019032020 | Ill/a | 01/03/2021
Maulisna,S.Pd
Rahmat, Pembina
28 | cod| 198809182019081016 | Il1/a | 01/03/2021 | o
29 | Isnidar, S.Pd | 199202112019032020 | Ill/a | 01/03/2021
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1. Denah Lokasi MAN 3 Aceh Besar

DENAH LOKASIT
MAN 3 ACEH BESAR

B A“' '»—, GUDANG XMIA3
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i (R
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e H
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]
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Tabel 2. 8 Denah Lokasi MAN 3 Aceh Besar

Madrasah Aliyah Negeri 3 Aceh Besar (MAN 3 Aceh Besar) Indrapuri Kabupaten
Aceh Besar yang terletak di bagian timur Kabupaten Aceh Besar. Memiliki luas
tanah 10.746 M2, kemudian bangunan adalah 1.709 M2 dan luas pekarangan

sekolah adalah 9.037 M2.

25



GALERY FOTO

A. KEGIATAN PRAMUKA

Gambar 2. 1 kegiatan Pramuka

Gambar 2. 2 kegiatan Pramuka
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B. KEGIATAN PASKIBRAKA

Gambar 2. 4 kegiatan Pramuka
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BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Validasi Pembagian
Produk Angket

Analisis Dari
Hasil Produk

Gambar 3. 1 Metode R&D

Metode penelitian dalam perancangan media pembelajaran interaktif
berbasis android ini adalah menggunakan metode pengembangan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Research and Development adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji

keefektifan produk tersebut[12].
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1. Observasi

Observasi ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan produk sebelum
melakukan pembuatan produk. Observasi awal dilakukan dengan
mengumpulkan informasi yang ada di dalam pembelajaran Biologi di sekolah
MAN 3 Aceh Besar.
2. Perencanaan

Produk Perencanaan dalam penelitiain ini dimulai dari awal yaitu dengan
menentukan tema, rancangan desain, prototype dalam membuat sebuah media
pembelajaran Prototype ini sebagai rancangan awal untuk mempermudah
sebuah desain serta menerjemahkannya ke dalam bahasa pemrograman.
3. Desain Produk

Pada tahapan ini yaitu kegiatan mendesain media pembelajaran dengan
membuat flowchart dari media yang dirancang.
4. Pembuatan Produk

Setelah mendesain media yang akan dibuat, maka selanjutnya membuat
media tersebut dengan memasukkan data berdasarkan prototype yang telah
dirancang sebelumnya.
5. Validasi Produk

Setelah merancang produk, langkah selanjutnya ialah verifikasi validitas
yang dilakukan oleh para ahli media dan ahli materi untuk mengeveluasi

kualitas media yang dirancang dari tampilan media maupun isi materi.
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3.2

6. Revisi Produk

Produk yang telah dinilai oleh ahli media dan ahli materi dilakukan revisi
jika ada kekurangan berdasarkan saran atau masukan dari para ahli untuk
penyempurnaan produk.
7. Uji Coba

Tahap uji coba ini dilakukan setelah revisi terakhir, uji coba dilakukan untuk
mengetahui seberapa besar ketertarikan peserta didik terhadap media
pembelajaran yang telah dibuat.
8. Pembagian Angket

Pembagian angket dilakukan setelah menguji coba media pembelajaran
peserta didik, tujuan pembagian angket ini adalah untuk mengetahui kelayakan
penggunaan media yang telah dibuat.
9. Analisis dari hasil Produk

Setelah dilakukan pengisian angket maka diperlukannya analisis lebih untuk

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat.

Subjek Penelitian Dan Sumber Data

Subjek penelitian merupakan informan atau orang yang dimanfaatkan untuk

memberikan informasi tentang situasi dan kondisi latar penelitian. Melalui subjek

penelitian ini peneliti memperoleh sejumlah informasi yang diperlukan sesuai tujuan

penelitian. Subjek penelitian ini meliputi guru ahli materi, ahli media, dan siswa kelas

X MAN 3 Aceh Besar.
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3.3 Tahapan Penelitian
Berikut adalah tahapan penelitian pada perancangan media pembelajaran

interaktif berbasis android menggunakan app inventor ini adalah sebagai berikut:

Merumuskan masalah

Menetapkan Tujuan
Penelitian

v
Studi Literatur

Rancangan Media

\4

Penaumpulan Media

Analisis Data

Menarik Kesimpulan

Gambar 3. 2 Tahapan Penelitian

31



3.4 Waktu Dan Tempat Penelitian

Tempat penelitian perancangan media pembelajaran interaktif berbasis
android menggunakan app inventor 2 pada mata pelajaran biologi yaitu di MAN 3
Aceh Besar yang berlokasikan di JI. Banda Aceh - Medan Km. 24,5 Sp Krueng Jreu,

Kec. Indrapuri, Kab. Aceh Besar Prov. Aceh.

35 Populasi Dan Sampel

Adapun populasi penelitian perancangan media pembelajaran interaktif
berbasis android menggunakan app inventor pada mata pelajaran biologi adalah
kelas X MAN 3 Aceh Besar. Adapun sampel penelitian perancangan media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan app inventor pada mata
pelajaran biologi menggunakan adalah 25 responden siswa.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik random
sampling yaitu pengambilan sampel secara acak yang mana setiap anggota populasi

memiliki kesempatan yang sama untuk dijadikan sampel.

3.6 Teknik Pengumpulan Data
3.6.1 Observasi

Observasi merupakan penelitian awal untuk melihat kondisi di tempat
penelitian, penelitian ini dilakukan di MAN 3 Aceh Besar untuk melihat kondisi

proses pembelajaran disana.
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3.6.2  Angket

Angket berfungsi untuk mengetahui responden siswa terhadap media yang
dibuat, angket ini berisi tentang pertanyaan yang didesai tentang media pembelajaran
yang dibuat Teknik analisisn data.

Teknik analisis data instrument validasi yang digunakan untuk kevalidasian

media pembelajaran biologi berbasis android yaitu berdasarkan skala likert.

3.7 Instrument Penelitian

Menurut Sugiyono, instrumen penelitian merupakan sesuatu yang
dipergunakan untuk mengukur fenomena sosial dan alam yang diamati[16].
Instrumen penelitian digunakan sebagai alat ukur agar mendapatkan data penelitian
yang dibutuhkan. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan instrumen penelitian
yang berupa angket/kuisioner untuk mendapatkan data tentang kelayakan media
yang dirancang dan mengetahui minat belajar peserta didik[17].

Butir pada instrumen penelitian ini bisa berupa pernyataan atau pertanyaan
yang akan dijawab oleh responden dengan kategori yang berjenjang yaitu: Sangat
Setuju, Setuju, Cukup Setuju, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju. Kemudian
pada kategori tersebut diberikan skor.

1. Angket / Kuisioner

Angket digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan data agar dapat
mengetahui tanggapan dari peserta didik setelah dilakukan uji coba media yang
telah dirancang. Skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala likert

berbentuk cheklist.
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a. Instrumen Angket untuk Ahli Materi

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Pilihan Penilaian

No. Aspek Yang Di Nilai
SS S N TS STS

1 Materi sudah sesuai dengan kurikulum
2 Materi yang disampaikan sudah jelas
3 Penyampaian materi menggunakan Bahasa

yang sederhana
4 Materi yang disediakan sudah tuntas
5 Uraian materi disajikan secara utuh
6 Penyampaian materi sesuai kebutuhan

pengguna
7 Materi yang disediakan mudah dipahami
8 Soal evaluasi dengan materi sudah sesuai

b. Instrumen Angket untuk Ahli Media
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
Pilihan Penilaian

No. Aspek yang Di Nilai SS S N TS STS
1 Aplikasi mudah digunakan
2 Petunjuk pengguna jelas
3 Penggunaan bahasa mudah dipahami
4 Kualitas gambar baik
5 Penggunaan warna bagus
6 Penmilihan gaya huruf baik
7 Penggunaan tombol interaktif sesuai
8 Tampilan apliaksi menarik
9 Urutan penyajian jelas
10 Kenyamanan menggunakan aplikasi ini baik
11 Ketepatan navigasi dengan menu Yyang

diinginkan sudah sesuai
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Validisi ahli materi digunakan untuk mengetahui apakah materi yang
disediakan layak sebagai acuan pembelajaran pada mata pelajaran biologi untuk
direvisi sebelum diberikan kepada responden siswa.

Validasi ahli media digunakan untuk menguji kelayakan dari media yang
sudah dirancang layak digunakan untuk proses pembelajaran pada mata pelajaran

biologi dan untuk memperoleh saran dari validator untuk revisi.

3.8 Teknis Analisis Data

Data yang sudah terkumpul dianalisis untuk mengetahui pendapat dari
validator dan responden media pembelajaran interaktif yang dirancang. Data
diperoleh dari ahli materi, ahli media berupa masukan yang akan digunakan untuk
revisi aplikasi. Sedangkan data yang diperoleh dari siswa kelas x yang mengambil
mata pelajaran biologi untuk mengetahui kelayakan dari media yang sudah
dirancang.

Kemudian bias dilihat data penilaian kelayakan aplikasi dapat diperoleh
dari hasil pilihan jawaban kusioner validator dan responden. Adapun langkah-
langkah analisis data adalah sebagai berikut :

a. Ketentuan pemberian skor besumber dari Dwi Oktiana Gian dapat dilihat pada

Tabel dibawah ini!
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Tabel 3. 3 Ketentuan Pemberian Skor

Kategori Skor
SS(Sangat Setuju) 5
S(Setuju) 4
N(Netral) 3
TS(Tidak Setuju) 2
STS(Sangat Tidak Setuju) 1

b. Menghitung jumlah skor responden
c. Mengidentifikasi setiap skor dengan kriteria berikut:

Tabel 3. 4 Identifikasi Kriteria Skor Ahli Media dan Ahli Materi

Nilai Kriteria
) Sangat Baik
Baik
Cukup
Tidak Baik
Sangat Tidak Baik

RN W B

Tabel 3. 5 Identifikasi Kriteria Skor Responden

Nilai Kriteria
5 Sangat Setuju
Setuju
Netral
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

=N W

Untuk analisis lebih lanjut menggunakan teknik persentase kualitas dengan rumus:

. kor hasil ob i
Persentase kualitas (%) = = Si;ryaisgl d?hZ:;Zlnx 100
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Hasil perhitungan persentasi skor tersebut dikonversi ke dalam pernyataan
predikat menggunakan interpretasi skala likert seperti tabel di bawah:

Tabel 3. 6 Interpretasi Skala likert Ahli Media dan Ahli Materi

Persentase Penilaian Interpretasi
90-100% Sangat Layak
70-80% Layak
50-60% Cukup
30-40% Tidak Layak
0-20% Sangat Tidak Layak

Tabel 3. 7 Interpretasi Skala likert Responden[18]

Persentase Penilaian Interpretasi
90-100% Sangat Layak
70-80% Layak
50-60% Cukup
30-40% Tidak Layak
0-20% Sangat Tidak Layak

Untuk mengetahui persentase kualitas dari media pembelajaran interaktif yang
dirancang layak atau tidak, maka peneliti menggunakan kriteria minimal kategori
“Baik”. Jika penilaian media pembelajaran interaktif mendapat nilai “ Baik* dengan

persentase nilai 61-80 % maka dapat dikategorikan media layak digunakan.

3.9 Tahapan Perancangan

Tahapan perancangan merupakan langkah-langkah yang dilakukan dalam
proses merancang media pembelajaran interaktif nantinya, berikut tahapan dalam
perancangan media pembelaran interaktif berbasis android menggunakan app

inventor:
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1. Observasi
Observasi ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan produk sebelum
melakukan pembuatan produk. Observasi awal dilakukan dengan
mengumpulkan informasi yang ada di dalam pembelajaran Biologi di
sekolah MAN 3 Aceh Besar.

2. Perencanaan
Produk Perencanaan dalam penelitiain ini dimulai dari awal yaitu dengan
menentukan tema, rancangan desain, prototype dalam membuat sebuah
media pembelajaran Prototype ini sebagai rancangan awal untuk
mempermudah sebuah desain serta menerjemahkannya ke dalam bahasa
pemrograman. Pada tahapan ini peneliti menentukan media pembelajaran
dengan tema pembelaran biologi

3. Desain Produk
Pada tahapan ini yaitu kegiatan mendesain media pembelajaran dengan
membuat flowchart dan tampilan user interfacae dari media yang dirancang.
Berikut adalah flowchart dan tampilan awal dari media pembelajaran

interaktif berbasis android pada mata pelajaran biologi.

38



a. Bagan Air/Flowchart

Tampilan Ki.Kd

Gambar 3. 3 Flowchart

b. Halaman Menu

Adapun design dari halaman Menu seperti gambar di bawah ini

N\ ( p

BELAJAR
BIOLOGI X MIPA

START

Indikator

MATERI

Quiz

Keluar

\_ /L J

Gambar 3. 4 Halaman Menu Awal & Menu Utama
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Halaman menu merupakan halaman utama ketika aplikasi di buka, tampilan
halaman ini dubuat sederhana. Pada halaman menu ini terdapat 4 button menu yaitu
indikator, materi, kuis dan juga keluar . Button indikator berisi tentang proses
pencapaian tujuan pembelajaran. Button materi berisi materi yang dibahas pada
mata pelajaran biologi . Sedangkan button kuis terdapat 5 soal pilihan ganda.
Setelah semua pertanyaan selesai dikerjakan akan muncul halaman skor pengguna
tersebut. Dan yang terakhir button keluar itu merupakan yang bisa digunakan oleh
pengguna untuk keluar dari aplikasi.

c. Halaman Pendahuluan

& )

INDIKATOR

KI 1: Menghayati dan
mengamalkan ajaran

KI2: Menunjukkan perilaku
jujur,disiplin,tanggung
jawab,peduli,santun,respo
nsif,dan pro aktif sebagai
bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan
dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan

\ BACK /

Gambar 3. 5 Halaman Indikator
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Pada halaman menu pendahuluan berisi tentang indicator pembelajaran
yang akan di bahas pada aplikasi ini dan sejarah biologi ataupun pengertian biologi
itu sendiri.

d. Halaman Materi

6 =

MATERI
PEMBELAJARAN

Jamur

Hewan

Tumbuhan

Kembali

- J

Gambar 3. 6 Halaman Materi

Setelah masuk halaman menu utama, maka siswa langsung bisa untuk
melanjutkan ke halaman materi. Pada halaman materi siswa dapat memilih beberapa
tool yang terdapat pada halaman materi yang telah disediakan. Setlah itu baru akan

masuk ke materi yang ingin di pelajari.
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e. Halaman Isi Materi

-

Jamur

N\ [

Hewan

Isi materi jamur

Isi materi hewan

Kembali

Kembali

7L

Ini contoh ada tiga halaman materi. Setelah siswa memilih antara materi
yang ingin dipelajari , maka akan muncul halam seperti yang di atas. Setelah masuk
ke halaman ini, terdapat tombol kembali bisa dilihat paling bawah, tidak ingin masuk

kehalamn tersebut, maka klik tombol kembali, maka otomatis akan kembali ke

halaman menu utama.

J

Gambar 3. 7 Halaman Isi Materi
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Isi materi
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Kembali




f. Halaman Sub Quiz

4 N )

Quiz

Soal

Pilih Materi Quiz

1. pengertian jamur

adalah......
Kuiz Jamur
a. c
Kuiz hewan
b d.
Kuiz Tumbuhan

Kembali

\_ N\l /

Gambar 3. 8 Halaman Sub Quiz

Setelah masuk halaman materi, siswa bisa juga pilih menu quiz. Pada
halaman kuis, terdpat lima soal setiap materi. Di menu kuis ini terdapat tiga tool
yang telah disediakan dalam aplikasi, siswa dapat memilih salah satu yang ingin
dikerjakan. Setelah dipilih kuis nya, maka akan muncul soal, ada 5 soal setiap materi.
Setelah siswa selesai menjawab semua soal, maka otomatis akan muncul halaman

skor.
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g. Halaman Skor

4 )

Skor Anda

90

Belajar Terus Semoga
Sukses

Kembali

\ /

Gambar 3. 9 Halaman Skor

Setelah siswa menjawab semua soal, maka terakhir akan mucul skor seperti
yang terdapat pada gambar di atas. Di halaman skor akan mucul nilai setiap siswa
menjawab jawaban yang benar. Misalkan siswa menjawab semua benar ke 5 soal,
maka akan muncul nilai 100, kalau siswa menjawab 3 jawaban yang, maka akan

mucul nilai 30.
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4. Pembuatan Produk

Setelah mendesain media yang akan dibuat, maka selanjutnya membuat
media tersebut dengan memasukkan data berdasarkan flowchart dan tampilan
user interface yang telah dirancang sebelumnya dan aplikasi ini di rancang

menggunakan app inventor.

5. Validasi Produk
Setelah merancang produk, langkah selanjutnya ialah verifikasi validitas
yang dilakukan oleh para ahli media dan ahli materi untuk mengeveluasi

kualitas media yang dirancang dari tampilan media maupun isi materi.

6. Revisi Produk
Produk yang telah dinilai oleh ahli media dan ahli materi dilakukan revisi
jika ada kekurangan berdasarkan saran atau masukan dari para ahli untuk

penyempurnaan produk.

7. Uji Coba
Tahap uji coba ini dilakukan setelah revisi terakhir, uji coba dilakukan untuk
mengetahui seberapa besar ketertarikan peserta didik terhadap media

pembelajaran yang telah dibuat.

8. Pembagian Angket
Pembagian angket dilakukan setelah menguji coba media pembelajaran
peserta didik, tujuan pembagian angket ini adalah untuk mengetahui kelayakan

penggunaan media yang telah dibuat.
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9. Analisis dari hasil Produk
Setelah dilakukan pengisian angket maka diperlukannya analisis lebih

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat.

3.10 INSTRUMENT PENGUJIAN SUS
Pada perancangan aplikasi ini, kuisioner yang dibuat berpatokan pada
System Usability Scale (SUS). SUS adalah satu kuisioner pertanyaan yang dapat

mengukur kepuasan dari pengguna dalam menggunakan sebuah sistem[19].

Ada empat tahapan pengujian aplikasi menggunakan usability testing
yaitu: (1). Penentuan tahap pengujian, (2). Memilih responden sebanyak 27 orang
yang meliputi 2 orang ahli dan 25 orang siswa Kelas X Mipa 1, (3). Pengujian
aplikasi yang dilakukan melalui akses yang berbeda. (4). Melakukan pengisian
kuisioner oleh para responden(siswa). Usability testing ini dilakukan untuk
mengetahui kualitas dari produk yang telah dirancang. Metode yang digunakan
sebagai pengukuran kualitas pada pengujian ini adalah System Usability Scale (SUS).
Alasan menggunakan metode ini karena sampel yang akan digunakan tidak terlalu

besar yang minimalnya adalah dua orang.
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8 pertanyaan SUS yang sudah divalidasi yaitu seperti table di bawah ini :

Tabel 3. 8 Pertanyaan SUS

No Pertanyaan Skala
1 Apakah aplikasi ini mudah untuk digunakan. 1s/d5
2 Apakah aplikasi ini membantu dalam belajar biologi 1s/d5
3 Materi yang ditampilkan menarik dan tepat . 1s/d5
4 Fitur dan menu aplikasi ini berjalan dengan baik. 1s/d5
5 | Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran mata | 1s/d5

pelajaran biologi.
6 Apliaksi ini perlu dikembangkan lagi. 1s/d5
7 Tampilan aplikasi menarik. 1s/d5
8 Saya akan menggunakan aplikasi ini lagi. 1s/d5

Adapun cara menghitung skor SUS kuisioner dapat diperoleh melalui hasil
dari penjumlahan skor dari setiap pertanyaan, kemudian dikali dengan 2,5. Aturan
dari perhitungan ini hanya berlaku pada satu responden. Untuk perhitungan
selanjutnya, skor SUS dari setiap responden akan dijadikan skor rata-ratanya dengan
menjumlahkan semua skor kemudian dibagi jumlah responden. Rumus penghitungan

sebagai berikut:[20]

X = % X = skor rata-rata
2x = jumlah skor SUS
n = jumlah responden
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil
Media interaktif ini dapat digunakan dengan tujuan untuk memudahkan
siswa mempelajari materi biologi yang di tampilkan dalam aplikasi tersebut. Berikut
langkah-langkah penelitian dimulai dengan merumuskan masalah, mengumpulkan
data, merangcang media, uji validitas materi, revisi media, dan juga uji coba kepada
responden, analisis data dan menarik kesimpulan. Tahapan perancangan media
interaktif model Research and Development (R&D) terdiri dari 9 tahapan yaitu:
observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi produk, revisi
produk, uji coba, pembagian angket dan analisis dari hasil produk.
1. Observasi
Observasi awal dilakukan oleh peneliti dengan mengumpulkan informasi dan
memngumpulkan materi yang ingin ditampilkan dalam aplikasi yang ingin
dirancang dalam pembelajaran biologi di MAN 3 Aceh Besar.
2. Perancanaan
Tahapan perencanaan dalam penelitiain ini dengan menentukan tema dan
membuat rancangan desain user dalam membuat sebuah media pembelajaran
ini sebagai rancangan awal untuk mempermudah sebuah desain serta

menerjemahkannya ke dalam bahasa pemrograman.
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3. Desain Produk
Pada tahapan ini yaitu kegiatan mendesain media pembelajaran dengan
membuat flowchart dari media yang dirancang.
4. Pembuatan Produk
Setelah mendesain media yang akan dibuat, maka selanjutnya membuat
media tersebut dengan memasukkan data berdasarkan yang telah dirancang
sebelumnya. Berikut tampilan aplikasi yang telah di buat:
a) Halaman Awal dan Menu Utama
Halaman menu utama merupakan komponen inti dari media
pembelajaran ini, karena di sinilah pengguna dapat mengakses seluruh
menu yang ada di dalam media pembelajaran tersebut. Menu yang terdapat
di dalam halaman menu utama ini adalah indikator pembelajaran, materi,

quiz dan juga keluar.

&

BIOLOGI

Gambar 4. 1 Tampilan halaman awal dan menu utama
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b)

Indikator Pembelajaran ( Silabus )

Halaman indikator/silabus berisi mengenai kompetensi dasar, indikator,
tujuan pembelajaran dan materi yang ada di dalam media pembelajaran.
Dengan adanya halaman ini, siswa dapat mengetahui kompetensi yang akan

dicapai terlebih dahulu sebelum mempelajarai materi yang ada di dala media

pembelajaran yang telah disediakan.

INDIKATOR ~ 1

ke =iy

| .|
| i -
et

KI1: Menghayati dan mengamalkan ajaran

K1 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin,

n ag
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.

Gambar 4. 2 Tampilan halaman indikator
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c) Materi
Halaman materi berisi mengenai materi yang disampaikan di dalam media
pembelajaran.ada 3 materi yang disampaikan di dalam media pembelajaran,

yaitu: pengertian, jenis, dan fungsi.

Jamur(Fungi)

Tk i = i

Hewan(Animalia)
hewan Animalia adalah suatu kingdom yang

Jamur merupakan salah satu tumbuhan tingkat
rendah yang tidak berklorofil, namun memiliki

potensi bisnis cukup besar. Tumbuhan ini anggotanya beragam dimuka bumi. Baik umbul ntae)
tmiineiya bersifat sebagai saprofit atau paﬁn : dari bentuk tubuh, tempat hidup, makanan, L pan(Plantes)
o perkembangbiakkan, dan lain lain. Dimuka bumi
i hid si Kkhiuk hid
::l:?nﬁgl.mu;orﬂ itk ampat organte ini terdapat hewan yang merugikan dan juga yang memiliki kemampuan untuk membuat
tumbuhan, atau kotoran hewan. Sedangkan menguntungkan dalam kehidupan sehari-hari. makan sendiri, sedangkan organisme lain seperti
SoLISRE pRranit, T b ichusTIMpSIRSE pacta Hewan banyak mengandung protein yang berperan
lain dan manusia, hewan dan mikroorganisme tidak

ditempelinya. penting untuk tubuh. Hewan juga sangat berperan membuat makan sendiri, sehingga bergantung
Jamur dapat bersifat: penting dalam keseimbangan ekosistem di muka pada Hal ini
Parasit obligat: Merupakan sifat jamur yang b Tanpa adanya hewan dimuka bumi para ahli menggolongkan tumbuhan sebagai
b dapat hid in: sedan: i i i i
‘ln::‘\: l;::;nyal::; :k-‘:ap :t':‘s‘:z; M‘“h!;‘a ini akan terjadinya ketidak seimbangan dalam produsen dan organisme lainnya
Pneumonia carini (khamir yang tanah

- derita AIDS). Parasit fakultatif:
S Smic yany bariies parssi e mondspatiar """""“""'""“'"""“‘""‘"‘""""
inang yang sesuai, tetapi bersifat saprofit jika yang palingutama dalam
tidak mendapatkan inang yang eoeok Saprofit: perkembangannya. Tanah penting bagi mmhuhan
Merupakan jamur pelapuk dan pengubah susunan karena mengandung berbagai unsur kimia sebagai

zat organik yang mati. Jamur saprofit menyerap
makanannya dari organisme yang telah mati
seperti kayu tumbang dan buah jatuh.

Cirt-clrl Jamur < Kata jamur stau fung! mungkin
akan selalu kita maknai sebagai

cendawan, yaitu organisme yang pendek, sej
serbuk atau spons, tubuhnya berwarmawarni, dan
tumbuh di atas tanah seperti tumbuhan. Meskipun
cendawan adalah

organisme yang umum kita sebut sebagal jamur
(jamur yang sebenarnya), dan sebag

besar jamur tersebut terlihat hidup di atas tanah,

nutrisi bagi tumbuhan.

tatapl kata fungl memiliid maknayang
lebih luas.

kembali

Gambar 4. 3 Tampilan halaman materi

51



d) Sub Quiz
Halaman quiz berisi soal-soal yang terbagi menjadi 3 kelompok yaitu soal

jamur, soal hewan dan soal tumbuhan yang disajikan dalam bentuk pilihan

ganda. Semua soal dapat dikerjakan tanpa batas waktu.

e om Ml oeom.
QuIZ QuIZ

Pilih Materi Quiz Pilih Materi Quiz

Jamur dapat mampu menghasilkan spora yang dibentuk
daﬁ selild\usus, sel khusus tersebut disebut dengan??

a| Sorus

i

b Basidium

.

c Hifa

Gambar 4. 4 Tampilan halaman sub quiz
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e) Skor Atau Hasil
Halaman skor atau hasil yang diperoleh pengguna dapat ditampilkan setelah

pengguna menjawab soal terakhir maka akan muncul skor.

SKOR ANDA:

40

belajar terus
semoga sukses !!!

Gambar 4. 5 Tampilan halaman quiz

5. Validasi Produk
Setelah merancang produk, langkah selanjutnya adalah verifikasi validitas
yang dilakukan oleh para ahli media dan ahli materi untuk mengeveluasi

kualitas media yang dirancang dari tampilan media maupun isi materi.
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a.  Ahli Materi
Ahli media penelitian ini adalah guru biologi dan juga sebagai
koordinator materi berjumlah satu validator. Hasil penilaian dari

validator seperti tabel dibawah ini !

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Materi

Butir Penilaian Hasil

=z
o

Mater sudah sesua dengan kurikulum

Materi yang disampaikan sudah jelas

Penyampaan mater menggunakan bahasa yang sederhana

Materi yang dsedakan sudah tuntas

Uraian materi disajikan secara utuh

Penyampaian materi sesua kebutuhan pengguna

Materi yang disediakan mudah dipaham

O N0 AW N
Ao~ OOo lOT

Soal evaluasidengan materi sudah sesuai

w
(o3}

Jumlah

Rata-Rata

H
3]

Persentase 90 %

skor hasil observasi
100

Persentase kualitas (%) = .
skor yang diharapkan

= 36,100
40
=90 %

Validasi media dan materi dilakukan pada bulan Maret 2023. Hasil analisis
data uji kelayakan materi dengan kategori baik dikonversi sesuai tabel 3.6.
menunjukkan interprestasi sangat layak. Maka dapat disimpulkan berdasarkan uji
ahli materi bahwa media interaktif pengantar multimedia berbasis android sangat

layak digunakan setelah revisi.
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Hasil validasi materi diketahui dengan presentase kualitas 90 %
dikategorikan sangat layak. Maka, media yang dirancang dapat digunakan untuk
proses pembelajaran bagi siswa kelas X Mia 1 yang mengambil mata pelajaran
biologi. Adapun saran dari ahli media adalah 1) sebaiknya penggunaan gambar lebih
banyak contoh , missal: hewan inveteberata dan aveteberata, contoh tumbuhan dan

2) Materi lebih banyak lagi, dan soal pilihan choies dari a,b,c,d,e kalua jenjang

tingkat MAN.

b. Ahli Media

Ahli media penelitian ini adalah guru tik dan juga sebagai koordinator

media berjumlah satu validator. Hasil penilaian dari validator seperti tabel

dibawah ini!
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Media
No Butir Penilaian Hasil
1 Aplikasi mudah digunakan 5
2 Petunjuk pengguna jelas 5
3 Penggunaan bahasa mudah dipahami 4
4 Kualitas gambar baik 5
5 Penggunaan warna bagus 5
6 Penmilihan gaya huruf baik 4
7 Penggunaan tombol interaktif sesuai 5
8 Tampilan apliaksi menarik 5
9 Urutan penyajian jelas 5
10 Kenyamanan menggunakan aplikasi ini 5
baik
11 Ketepatan navigasi dengan menu yang 5
diinginkan sudah sesuai
Jumlah 53
Rata-Rata 4,8
Persentase 96 %
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. kor hasil ob [
Persentase kualitas (%) = —————2T72%_y 100

skor yang diharapkan

=23,100
55
=96 %

Validasi media dan materi dilakukan pada bulan Maret 2023. Hasil analisis
data uji kelayakan materi dengan kategori baik dikonversi sesuai tabel 3.6.
menunjukkan interprestasi sangat layak. Maka dapat disimpulkan berdasarkan uji
ahli materi bahwa media interaktif pengantar multimedia berbasis android sangat

layak digunakan setelah revisi.

Hasil validasi media diketahui dengan presentase kualitas 96 %
dikategorikan sangat layak. Maka, media yang dirancang dapat digunakan untuk
proses pembelajaran bagi siswa kelas X Mia 1 yang mengambil mata pelajaran
biologi. Adapun saran dari ahli media adalah 1) aplikasi terdeteksi berbahaya,
memungkinkan user enggan menginstall pada perangkatnya dan 2) aplikasi
pembelajaran hanya satu arah, yaitu siswa menerima materi dan mengerjakan quiz.

Seharusnya ada menu yang bias mengakomodasi interaksi antara siswa dengan guru..
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6. Revisi Produk
Produk yang telah dinilai oleh ahli media dan ahli materi dilakukan, ada
beberapa revisi berdasarkan saran atau masukan dari para ahli untuk
penyempurnakan produk.
Revisi dari ahli media :
Aplikasi pembelajarannya hanya satu arah, yaitu siswa menerima materi dan
mengerjakan kuis. Seharusnya ada menu yangbisa mengakomodasi
interaksi antara siswa dengan guru.
Revisi ahli materi:
a) Sebaiknya penggunaan gambar lebih banyak, contoh; hewan
invertebrate dan avertebrata dan contoh tumbuhan.
b) Materi lebih bnyak lagi, dan soal pilian chois dari a,b,c,d,dan e
untuk jenjang tingkat MAN.
7. Uji Coba
Tahap uji coba ini dilakukan setelah revisi terakhir oleh ahli media dan ahli
materi, kemudian baru uji coba dilakukan oleh siswa dengan cara menginstall
file apliaksi yang telah di bagika oleh peneliti dalam grup whatsapp
menggunakan handphone masing-masing siswa untuk mengetahui seberapa
besar ketertarikan peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah dibuat

oleh peneliti.
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8. Pembagian Angket

Pembagian angket dibagikan setelah siswa menguji coba media
pembelajaran, kemudian siswa dapat mengisi angket yang telah dibagikan.
Tujuan pembagian angket ini kepada siswa adalah untuk mengetahui kelayakan
penggunaan media yang telah dibuat oleh peneliti.

Tabel 4. 3 Kuesioner Angket SUS

Keteriangan:

STS :Snngat Tidak Setuju TS :Tidak Setuju N : Netral

S . Setuju SS  : Sangat Setuju

No. Pertanyaan SS| S | N | TS| STS
1 Apakah aplikasi ini mudah digunakan. v

2 Apakah aplikasi ini membantu dalam | v
belajar biologi.

3 Materi yang ditampilkan menarik dan %
tepat.

4 Fitur dan menu aplikasi ini berjalan v
dengan baik.

5 Aplikasi ini dapat digunakan sebagai | v
media pembeljaran mata pelajaran

biologi.
6 Aplikasi ini perlu dikembangkan lagi. v
7 Tampilan aplikasi menarik. v
8 Saya akan menggukaan aplikasi ini lagi. v
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8. Hasil Penilaian Responden

dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 4. 4 Hasil Penelitian

Hasil penilaian responden berupa kuesioner kemudian dijadikan ke

Latar Skor Hasil
No. | Responden Belakang
Q1 1Q21Q3|Q4|Q5|Q6|Q7|Q8
1. Responden Siswa 4 4 3 4 4 4 4 4
2. Resptl)nden Siswa b 5 3] 5 5 5 5 5
3. Respinden Siswa b 5 3] 5 5 5 5 5
4, Respﬁnden Siswa 4 3 4 4 4 3 4 4
5. Respgnden Siswa 4 4 3 3 3 3 3 4
6. Respgnden Siswa 4 4 4 3 4 | 4 3 4
7. Respgnden Siswa 4 4 4 3 4 5 3 3
8. Respanen Siswa 5 5| 4| 4|5 ] 4|53
9. Respgnden Siswa 4 5 4 4 5 4 4 3
10. Respgnden Siswa 4 3|4 | 4|4 ]3| 43
11. Resplc?nden Siswa 4 5| 5| 4|4 |5 ]| 4|5
12. Resplolnden Siswa 4 4 | 4 3 4 | 4 4 4
13. Resploznden Siswa 514 | 4|4 4| 4| 4|4
14. Respltfnden Siswa 4 5 4 4 3 4 4 4
15. Respltfrnden Siswa 4 5 4 4 5 4 4 3
15
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16. Responden Siswa 4 | 4 | 4| 4|3 |3 |44
17. Resplc?nden Siswa 4 4 | 4 4 4 | 4 2 3
18. Resp107nden Siswa 4 |4 |3 | 4|4 |5 |34
19. Resplfnden Siswa 4 4 | 4 4 4 3 4 4
20. Resplognden Siswa 4 5 4 4 4 4 4 4
21. Respzc?nden Siswa 4 4 | 4 4 3 4 3 3
22. Respzolnden Siswa 5 4 4 4 4 4 4 4
23. Resp2()2nden Siswa 4 4 | 4 4 4 | 4 3 3
24. Respztfnden Siswa 4 5 3 4 5 1 3 4
25. Respz(:rnden Siswa 4 4 4 4 4 4 4 4
5

9. Analisis dari hasil Produk
Setelah dilakukan pengisian angket oleh siswa, maka diperlukannya analisis

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti.

Tabel 4. 5 Rekapitulasi Akhir

Latar Skor Hasil Jumlgh Score
No. | Responden Hasil | (Jumlah
Belakdig Penilaian | x 2,5)
Q11Q2|Q3|Q41Q5|Q6|Q7|Q8 ’
1. Responden 1 Siswa 4 14 1314|414 4|4 31 78
2. Responden 2 Siswa 5]/5|5|5]|5[|5]5]5 40 100
3. Responden 3 Siswa 5/5|5|5]|5]|]5|5]5 40 100
4, Responden 4 Siswa 4 1314441344 30 75
5. Responden 5 Siswa 4 1413|333 ]3]|4 27 70
6. Responden 6 Siswa 4 |4 1413 ]4[14]3]|4 30 75
7. Responden 7 Siswa 4 141413 |4|]5]3]|3 30 75
8. Responden 8 Siswa 5/5|4|4]5]4|5]3 35 88
9. Responden 9 Siswa 4 |54 4|5 |41[4]3 33 83
10. | Responden 10 | Siswa 4 131414 |43 ]4]|3 29 73

(o2}
o



11. | Responden 11 | Siswa 4 | 5|5]14]14]15|14]5 36 90
12. | Responden 12 | Siswa 4 |4 |4 134|444 31 78
13. | Responden 13 | Siswa S 1414141414144 33 83
14. | Responden 14 | Siswa 4 151414134144 32 80
15. | Responden 15 | Siswa 4 |5 1414|5443 33 83
16. | Responden 16 | Siswa 4 14141413 [3]4)|4 30 75
17. | Responden 17 | Siswa 4 | 4414|4423 29 73
18. | Responden 18 | Siswa 4 14134415134 31 78
19. | Responden 19 | Siswa 4 | 4|41 4|43 ]|4)|4 31 78
20. | Responden 20 | Siswa 4 |5 1414 |4 |4]4)|4 33 83
21. | Responden 21 | Siswa 4 | 414141314313 29 73
22. | Responden 22 | Siswa 514|444 |4]| 4|4 33 83
23. | Responden 23 | Siswa 4 |4 141441433 30 75
24. | Responden 24 | Siswa 4 |5|3]4]|5|1]3]|4 29 73
25. | Responden 25 | Siswa 4 1414141414144 R 80
Jumlah 797 2002
Rata-Rata 32 80

Berdasarkan hasil perhitungan data dari kuesioner, telah didapatkan hasil
rekapitulasi akhir dari 25 orang responden terhadap usability testing menggunakan
system usability scale pada  aplikasi biologi dengan skor
rata-rata akhir adalah 80. Dari hasil tersebut, maka aplikasi ini bisa diterima oleh
para pengguna. Yang berarti aplikasi ini telah memenuhi syarat dari para pengguna

sebagai salah satu sarana pembelajaran biologi yang mudah digunakan.

4.2 Pembahasan
Media pembelajaran ini dirancang menggunakan App Inventor yang dapat
diakses melalui google dengan cara login dengan email. Perlu diketahui bahwa
setiap app inventor ini memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan app inventor
pengkodingan dilakukan dengan cara drag dan drop koding. Sedangkan kekurangan
app invetor adalah kapasitas yang disediakan hanya 10 MB jika lebih dari itu maka

aplikasi yang dirangcang tidak dapat dijalankan, font yang disediakan juga terbatas.
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Perancangan media ini menggunakan model Research and Development
(R&D) terdiri dari 9 tahapan yaitu: observasi, perencanaan, desain produk,
pembuatan produk, validasi produk, revisi produk, uji coba, pembagian angket dan
analisis dari hasil produk.

Perancangan media interaktif ini menghasilkan media pembelajaran biologi
berbasis android. Kemudian dilakukan tahap pengujian untuk menguji validatas
oleh ahli media dan materi. Ada 2 guru dari sekolah MAN 3 Aceh Besar yang
menguji media dan materi. Setelah proses validasi selesai maka dilakukan revisi
sesuai saran dari validator. Setelah revisi selesai dilakukan pengujian alpha kepada
siswa yang mengikuti mata pelajaran biologi sebanyak 25 responden. Pengujian
alpha dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap media yang dirancang.
Setelah data diperolen maka kemudian diolah dengan skala likert. Kemudian
menghitung persentase kualitas sehingga dapat dikonversikan sesuai dengan

interprestasi skala likert yang sudah ditentukan.

4.2.1  Kuesioner System Usability Scale

Kuesioner SUS mempunyai 8 pertanyaan mendasar tentang produk yang

telah diuji. Pertanyaan ini berupa kegunaan dari aplikasi yang berjumlah 5 pilihan
jawaban dengan keterangan sangat tidak setuju (STS) yang bernilai 1, tidak setuju
(TS) yang bernilai 2 netral (N) yang bernilai 3, setuju (S) yang bernilai 4 dan sangat
setuju (SS) yang bernilai 5. Berikut ini adalah pertanyaan yang digunakan dalam

metode SUS pengujian aplikasi ini dan gambar dari kuesioner yang telah terisi.
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BAB V
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dalam perancangan media pembelajaran biologi, maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajara ini di rancang menggunakan App
Inventor dengan metode research and development (R&D) yang meliputi 9 tahap
yaitu: observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi poduk,
revisi produk, uji coba, pembagian angket, dan analisis dari hasil produk.

Dari hasil penelitian yang di dapat pada perancangan media pembelajaran
interaktif berbasis android menggunakan app inventor pada mata pelajaran biologi
ini, dapat disimpulkan bahwa, Hasil validasi media diketahui rata-rata 4,8 dengan
presentase kualitas 96 % dikategorikan sangat layak. Hasil validasi materi dengan
rata-rata 4,5 dan presentase kualitas 90 % maka dikategorikan sangat layak. Hasil
pendapat/respon dari siswa menunjukan bahwa media yang dirancang dengan
kriteria layak sehingga diperoleh hasil rata-rata 80 sehingga media pembelajaran
biologi dinyatakan layak digunakan untuk memudahkan proses belajar mengajar

mahasiswa yang mengambil mata pelajaran biologi.
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5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka saran yang dapat peneliti berikan
sebagai berikut:
1. Bagi Dosen
Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan aplikasi biologi layak di terapkan
di sekolah MAN 3 Aceh Besar . Maka hendaknya diterapkan oleh guru dalam
pembelajaran sekolah MAN 3 Aceh Besar untuk membantu siswa mencapai
hasil belajar yang optimal.
2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat menggembangkan sejauh mana
kebutuhan aplikasi biologi terhadap proses pembelajaran.
3. Bagi Peneliti Semoga dengan hasil penelitian ini, peneliti dapat
mengimplementasikan Aplikasi E-modul ketika terjun langsung ke Sekolah
saat menjadi pengajar yang dapat memberikan cara yang inovatif dan efektif

untuk mengajar dan membantu siswa mencapai hasil yang optimal.
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Lampiran 1. 3 : Validator Ahli Media

LEMBAR UJI KELAYAKAN MEDIA

A. Petunjuk
1. Lembar Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai ahli media

untuk aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran biologi yang sedang dirancang.
Ada 5 alternatif jawaban yang disediakan, yaitu :

(¥

a. S§ = Sangat Setuju

b. S = Setuju

c. R = Ragu-Ragu

d TS = Tidak Setuju

e. STS = Sangat tidak setuju

3. Berikan tanda (¥') pada kolom penilaian sesuai dengan pendapat validator.
1. Komentar dan saran mohon ditulis pada kolom yang sudah di sediakan.

B. Penilaian
No Aspek Yang Di Nilai jhililg Penitzian
SS| S R | TS | STS
1 | Aplikasi mudah digunak
2 | Petunjuk pengguna jelas v
3| Penggunaan bahasa mudh dipahami v
4 | Kualitas gambar baik v
5 | Penggunaan wama bagus v
6 | Pemilihan gaya huruf baik v
7 | Penggunaan tombol interaktif sesuai J
8 | Tampilan aplikaasi menarik v/
9 | Urutan penyajian jelas A
10 | Keny menggunakan aplikasi ini baik v
11 | Ketepatan navigasi dengan menu yang diing'inkan sudah sesuai v
C. Saran
D. Kesimpulan
Aplikasi ini dinyatakan :
Layak untuk digunakan tanpa revisi
b. Layak untuk digunakan dengan revisi
c. Tidak layak digunakan
*) lingkari salah satu
Validator

HIKMAT MASWRA, S.Hum
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Lampiran 1. 4: Validator Ahli Materi

LEMBAR UJI KELAYAKAN MATERI

A. Petunjuk

=}

1. Lembar Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu sebagai ahli materi
untuk aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran biologi yang sedang
dirancang.

2. Ada S alternatif jawaban yang disediakan, yaitu :

a. SS = Sangat Setuju

b. S = Setuju

c. R = Ragu-Ragu

d. TS = Tidak Setuju

e. STS = Sangat Tidak Setuju
3. Berikan tanda (¥) pada kolom penilaian sesuai dengan pendapat validator.
4. Komentar dan saran mohon ditulis pada kolom yang sudah di sediakan.

Penilaian
. Pilihan Penilaian
No Aspek yang di nilai STS R TTSTSTS

Materi sudah sesuai dengan kuril A/
Materi yang di ikan sudah jelas
v
(2

materi menggunakan bahasa yang sederhana

1

2

3

4 | Materi yang disediakan sudah tuntas
5| Uraian materi disajikan secara utuh
6

7

8

Penyampaian materi sesuai han pengguna
Materi yang disediakan mudah dipahami
Soal evaluasi dengan materi sudah sesuai

<
MR

=

Kesimpulan

Aplikasi ini dinyatakan :

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi
b. Layak untuk digunakan dengan revisi
c. Tidak layak digunakan

*) lingkari salah satu
Validator

St~

NURZAHRI, S.Pd
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Lampiran 1. 5: Kuisioner Penelitian

UaAMA . JAHWA 'AQuLA
X Mg T

Kl

LEMBAR KUISIONER SYSTEM USABILITY SCALE APLIKASI MEDIA

PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID PADA MATA

PELAJARAN BIOLOGI

Jawablah pertanyaan berikut dengan mencentang (V') pada setiap kolom yang yersedia.

pembelajaran mata pelajaran biologi.

o

Apliaksi ini perlu dikembangkan lagi.

5

Tampilan aplikasi menarik.

oo

~J

Saya akan menggunakan aplikasi ini lagi.

Keterangan:
STS  : Sangat Tidak Setuju TS : Tidak Setuju N :Netral
S : Setuju SS : Sangat Sctuju
|
No Pertanyaan SS| S | N |TS|STS ‘
1 Apakah aplikasi ini mudah untuk digunakan. \/ f )
5 Apakah aplikasi ini membantu dalam belajar \/ ’
- biologi
3 Materi yang ditampilkan menarik dan tepat . J
1 4 Fitur dan menu aplikasi ini berjalan dengan baik. \/ ' ’
(5 Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media ‘ .
|
| 4\
|

e
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Lampiran 1. 6: Screen App Inventor
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Lampiran 1. 7: Foto Kegiatan
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