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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan dan kemajuan teknologi informasi yang pesat seperti saat ini
sangat mempengaruhi dunia pendidikan. Misalnya dalam proses kegiatan
pembelajaran yang bisa dilakukan menggunakan internet, komputer, tablet PC dan
smartphone. Terdapat banyak media pembelajaran modern yang bisa dimanfaatkan
dalam kegiatan belajar mengajar. Namun, yang paling sering adalah smartphone.
Seiring pesatnya teknologi seperti sekarang tetap ada sekolah yang mengharuskan
siswa siswinya memiliki buku pegangan hingga mengakibatkan mereka kesulitan
mencari dan membeli buku. Oleh karena itu, agar siswa lebih mudah dalam belajar,
mencari sumber, dan membaca kapan saja, di mana saja tanpa harus membeli buku
dibutuhkan pembuatan sebuah aplikasi belajar.

Dalam pembelajaran, penggunaan media dan sumber belajar dalam pendidikan
menjadi komponen penting yang mampu menentukan keberhasilan pembelajaran.
Materi yang digunakan harus didasarkan atas kondisi masing-masing siswa
sehingga guru bisa menggunakannya secara benar dan membuat pembelajaran
berjalan dengan lancar [1].

Materi pembelajaran adalah kumpulan materi atau topik yang dikembangkan
olen pemerintah dalam kurikulum yang disusun secara sistematis. Dengan
menggunakan bahan ajar yang diperbolehkan, siswa dapat mempelajari
kemampuannya secara sistematis, memungkinkan siswa memiliki pemahaman

yang baik tentang semua kemampuannya. Bagi pendidik, kemampuan menulis



bahan ajar sangat diperlukan untuk memaksimalkan transfer ilmu dan
memungkinkan peserta didik melakukan kegiatan mengajar dengan tepat [2].

Keberhasilan seorang guru dalam menyampaikan bahan ajar sangat bergantung
pada kelancaran komunikasi antara guru dan siswa. Kurangnya komunikasi antara
guru dan siswa mengakibatkan siswa tidak dapat menerima pesan yang guru
sampaikan dengan tepat. Melihat masalah di atas, perlu adanya media pembelajaran
interaktif yang memotivasi siswa dalam belajar materi klasifikasi makhluk hidup.

Dari observasi awal dengan tempat dan subjek observasi di SMA Negeri 7
Banda Aceh pada kelas X lebih tepatnya pada bab Kklasifikasi mahluk hidup dalam
mata pelajaran biologi, sekolah tersebut menerapkan system kurikulum merdeka,
dalam seminggu ada 1 kali pertemuan, dan setiap pertemuan 3 kali 45 menit. Pada
prosedur pelaksaaan pembelajaran guru lebih memiliki keleluasaan dalam memilih
perangkat mengajar sehingga proses pembelajaran dapat disesuaikan dengan
kebutuhan belajar dan minat peserta didik.

Metode pembelajaran yang digunakan guru dalam menyampaikan materi
klasifikasi mahluk hidup dalam kurikulum merdeka diperlukan persiapan yang
matang dan sistem pengajaran yang masih belum terperinci, membutuhkan
persiapan serta kemampuan guru yang mumpuni. Oleh karena itu, peneliti ingin
merancang aplikasi media pembelajaran untuk memudahkan belajar siswa sehingga
siswa dapat mempelajari dan menerapkan materi yang ada di rumah atau di tempat

lain pada waktu yang dapat disesuaikan.



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dijabarkan, maka dapat dirumuskan suatu
masalah yaitu:
1. Bagaimana merancang metode pembelajaran menggunakan Construct 2
berbasis android?
2. Bagaimana tingkat kelayakan dari metode pembelajaran yang berbasis android

untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMA Negeri 7 Banda Aceh?

1.3 Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah yang disebutkan diatas, adapun tujuan dari penelitian
ini yaitu:
1. Mengetahui bagaimana merancang metode pembelajaran klasifikasi mahluk
hidup berbasis android menggunakan Construct 2 Creator.
2. Mengetahui tingkat kelayakan dari aplikasi Construct 2 yang berbasis android

untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMA Negeri 7 Banda Aceh.

1.4 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki batasan dalam melakukan penelitian, sehingga terfokus
pada perumusan masalah dan tujuan yang telah disebutkan diatas, yaitu sebagai
berikut:
1. Perancangan media pembelajaran ini berupa file media construct 2 yang

berbasis android.



2. Materi yang di rancang dibatasi hanya pada materi tentang klasifikasi makhluk
hidup pada siswa kelas X.
3. Penelitian ini hanya menghasilkan produk media pembelajaran berupa file serta

uji coba penerapannya pada siswa kelas X SMAN 7 Banda Aceh.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoristis
Penelitian ini secara teoritis diharapkan mampu memberikan ilmu
pengetahuan baru dan memberikan aset agar dapat memperluas wawasan ilmu

pengetahuan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
Diharapkan penerapan Construct 2 dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran, membantu siswa mendapatkan materi yang baik, dan

memudahkan siswa untuk lebih memahami isi pembelajaran.

b. Bagi Peneliti
Tujuan dilakukannya penelitian ini ialah untuk mengetahui
kecerdasan implementasi pembelajaran yang diperoleh di perkuliahan
dalam “Merancang Media Pembelajaran dengan Aplikasi Construct 2

Berbasis Android SMA Negeri 7 Banda Aceh”. Dan bisa mendapatkan



1.6 Penelitian Terdahulu

pengalaman tambahan dalam membuat dan mengimplementasikan

aplikasi tersebut.

Tabel 1. 1 Penelitian Terdahulu

No. Judul Metode Penelitian Hasil Penelitian

1. | Pengembangan Penelitian ini menggunakan | Hasil penelitian ini berupa:
Media Pembelajaran | jenis penelitian dan | 1) Media pembelajaran
Matematika Berbasis | pengembangan atau yang matematika berbasis android
Android Berbantuan | dikenal dengan Research and berbantuan  Smart  Apps
Smart Apps Creator | Development (R&D) dengan Creator yang telah
[3]. model pengembangan dikembangkan berada pada

ADDIE terdiri dari 5 (lima) kriteria sangat validitas dan

tahapan  yaitu  Analysis, layak  untuk  digunakan

Design, Development, menurut penilaian para ahli

Implementation dan materi dan media.

Evaluation. 2) Respon mahasiswa terhadap
penggunaan media
pembelajaran matematika
berbasis android berbantuan
Smart Apps Creator
menunjukan bahwa media ini
berada pada kriteria sangat
praktis dari segi media, materi
dan manfaat.

3) Hasil uji keefektifan dengan
menganalisis skor pretest-
posttest menunjukkan media
pembelajaran matematika
berbasis android berbantuan
Smart Apps Creator efektif
meningkatkan  kemampuan
pemecahan masalah
matematis siswa.

2. | Media Pembelajaran | Metode penelitian = yang | Produk yang dihasilkan adalah
Berbasis Android | digunakan adalah penelitian | media  pembelajaran  berbasis
Pada Mata Pelajaran | pengembangan. =~ Penelitian | android pada mata pelajaran
Sistem Operasi | pengembangan  (Research | Sistem Operasi Jaringan kelas XI.
Jaringan kelas XI [4]. | and Development) | Keseluruhan  produk  media

berorientasi pada | pembelajaran terdiri dari teks,

pengembangan produk | gambar, animasi dan suara,

media pembelajaran. sehingga sangat menarik dan
interaktif untuk digunakan sebagai
media pembelajaran di sekolah.

3. | Perancangan Media | Penelitian  ini  memiliki | Kesimpulan dari penelitian ini
Pembelajaran tahapan-tahapan yaitu | yaitu:

Interaktir Biologi | tahapan analisis kebutuhan, | a. Penelitian ini menghasilkan
Materi Sistem | tahapan perancangan dan sebuah produk berupa
Pencernaan Makanan | tahapan implementasi. aplikasi pembelajaran




Manusia Berbasis
Macromedia  Flash
[5].

Sebelum dilakukannya uji
coba aplikasi, dilakukan
terlebih  dahulu  validasi
terhadap media pembelajaran
yang akan dihasilkan

interaktif ~ biologi  materi
sistem pencernaan makanan
manusia.

b. Media Aplikasi ini telah
melalui ~ proses  validasi
diantaranya validasi materi,
validasi media, dan validasi

aplikasi
4. | Media Pembelajaran | Teknik pengumpulan data | 1) Aplikasi multimedia interaktif
Mengenal Hewan | yang  digunakan  dalam pengenalan nama-nama
Dalam Bahasa Inggris | penelitian ini adalah: hewan dalam mata pelajaran
Berbasis Multemedia | a. Observasi; bahasa inggris dapat
Interaktif [6]. b. Wawancara; membantu  siswa sekolah
c. Studi Pustaka dasar kelas 1 untuk lebih
mengenal dan mudah
mengingat nama-nama

hewan.

2) Aplikasi multimedia interaktif
pengenalan namanama hewan
ini dapat memberikan
visualisasi tentang nama-
nama hewan dalam bahasa
inggris melalui gambar dan

(pengujian), dan distribution
(pendistribusian).

animasi  sehingga  lebih
interaktif.

3) Penggunaan teknologi
Touchscreen dapat
memberikan suasana belajar
lebih interaktif dan
menyenangkan antara
pengguna dan aplikasi.

5. | Media Pembelajaran | Penelitian ini menggunakan | Berdsarkan  hasil ~ pengujian
Tenses Untuk Anak | metode pengembangan | aplikasi media  pembelajaran
Sekolah  Menengah | MDLC (Multimedia | tenses dari pengujian alpha dengan
Pertama Berbasis | Development Life Cycle). | menggunakan blackbox
Android metodologi  pengembangan | menunjukan bahwa aplikasi yang
Menggunakan multimedia terdiri dari enam | dibangun sudah memenuhi
Construct 2 [7]. tahap, yaitu concept | persyaratan fungsional. Secara

(pengonsepan), design | fungsional sistem yang telah
(pendesainan), material | dibangun sudah dapat
collecting (pengumpulan | menghasilkan ~ keluaran  yang
materi), assembly | diharapkan.

(pembuatan), testing

Perbedaan antara penelitian sekarang dengan beberapa penelitian yang telah

dilaksanakan terlebih dahulu, antara lain yaitu pada penelitian pertama yang di teliti

oleh Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, dan Anton Nasrullah ini lebih untuk (1)

menguji validitas, (2) menguji tingkat kepraktisan media pembelajaran matematika




menurut mahasiswa pengguna, (3) serta menguji tingkat efektivitas media
pembelajaran terhadap peningkatan kemampuan penguasaan pemecah masalah.

Pada penelitian kedua yang di teliti oleh Joko Kuswanto, Ferri Radiansah ini
lebih berfokus untuk memperoleh suatu produk media pembelajaran dengan basis
android.

Pada penelitian ketiga yang di teliti oleh Virdyra Tasril dan Rianti Eka Putri ini
lebih berfokus untuk meningkatkan hasil belajar siswa serta ketertarikan, efisiensi,
dan efektivitas kegiatan pembelajaran.

Pada penelitian keempat yang di teliti oleh Virdyra Tasril dan Rianti Eka Putri
ini lebih berfokus untuk memudahkan siswa SD (6 & 7 tahun) dan guru dalam
mengenali dunia satwa dalam bahas inggris.

Pada penelitian kelima yang di teliti oleh Ajeng Savitri Puspaningrum dan
andre Chandra ini lebih berfokus untuk memudahkan penjelasan tenses pada anak
SMP melalui media berbasis android.

Sedangkan pada penelitian yang saya lakukan yaitu penelitian yang befokus
kepada merancang sebuah aplikasi pembelajaran menggunakan Construct 2
sekaligus mengukur tingkat kelayakan penggunaan aplikasi media pembelajran

untuk meningkatkan hasil belajar terhadap siswa SMA



1.7 Sistematika Penulis
BAB I : Pendahuluan
Pada bab ini menjelaskan tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah,
Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Relevansi Penelitian Terdahulu dan

Sistematika Penulisan.

BAB Il : Landasan Teori

Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori dari rumusan masalah pada bab
| sebelumnya dan yang menjadi landasan teori pada bab ini mengenai
Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Construct 2 Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup di SMAN 7 Banda Aceh pada kompetensi dan

kerangka teoritis.

BAB 111 : Metodologi Penelitian
Pada bab ini menjelaskan tentang Jenis dan Pendekatan Penelitian, Tempat
dan Waktu Penelitian, Subjek Penelitian dan Sumber Data, Variabel Penelitian,

Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data dan Rancangan Penelitian.

BAB IV : Hasil dan Pembahasan
Pada Bab ini menjelaskan tentang gambaran dari hasil penelitian dan

analisa, baik secara kuantitatif, statistik dan pembahasan hasil penelitian.



BAB V : Penutup

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian
yang telah dilaksanakan. Kesimpulan dapat dikemukakan masalah yang ada
pada penelitian ini dan hasil dari penyelesaian penelitian yaitu analisis objektif
dan untuk saran menjelaskan jalan keluar dalam mengatasi masalah dan

kelemahan yang didapatkan.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media

Media adalah alat saluran komunikasi. Kata media berasal dari bahasa latin
yang merupakan bentuk jamak kata medium. Secara harfiah, media berarti
perantara, yaitu perantara antara sumber pesan dengan penerima pesan.
Beberapa hal yang termasuk ke dalam media adalah film, televis, diagram,
media cetak (printed material), komputer, dan lain sebagainya. Media
merupakan alat yang dapat membantu dalam keperluan dan aktivitas, yang
dimana sifatnya dapat mempermudah bagi siapa saja yang memanfaatkannya
[8].

Dengan adanya media dapat dirasakan dampak yang sangat membantu
proses belajar menganjar, hal tersebut dikarenakan guru akan mudah dalam
kegiatan mengajarnya serta dapat meningkatkan perhatian siswa pada kegiatan
belajarnya. Dalam aktifitas pembelajaran, media dapat didefinisikan sebgai
sesuatu yang dapat dijadikan sarana penyaluran komunikasi dan pesan. Dalam
kegiatan belajar mengajar, media merupakan sesuatu yang sangat baik dan
bermanfaat, dimana sebagai sesuatu yang bisa menjadi penghubung komunikasi

antara guru dan siswa [9].
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2.1.2 Pengertian Media Pembelajaran

Proses belajar mengajar membutuhkan beberapa komponen yang saling
terkait dan mendukung satu sama lainnya. Media pembelajaran merupakan
salah satu sarana pendukung dalam kegiatan pembelajaran yang membantu guru
dalam menjelaskan materi pelajaran yang masih bersifat abstrak dan sulit

dipahami siswa [10].

2.1.3 Macam-Macam Media Pembelajaran
Adapun jenis-jenis media pembelaaran yang dikelompokan, yaitu sebagai
berikut [11]:
1. Media Audio
Media pembelajaran audio berfungsi untuk menyalurkan pesan audio dari
sumber pesan ke penerima pesan. Media audio berkaitan erat dengan indera
pendengaran. Dilihat dari sifat pesan yang diterima, media audio dapat
menyampaikan pesan verbal (bahasa lisan atau kata-kata) maupun non-verbal
(bunyi-bunyian dan vokalisasi). Contoh media seperti radio, tape recorder,

telepon, laboratorium bahasa, dan lain-lain [11].

2. Media Visual
Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera penglihatan.
Jenis media pembelajaran visual menampilan materialnya dengan
menggunakan alat proyeksi atau proyektor. Pesan yang akan disampaikan

dituangkan ke dalam bentuk-bentuk visual. Selain itu fungsi media visual juga
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berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, menggambarkan

fakta yang mungkin dapat mudah untuk dicerna dan diingat jika disajikan dalam

bentuk visual. Macam-macam media pembelajaran visual yaitu [11]:

a. Media visual Diam berupa foto, ilustrasi, flashcard, gambar pilihan dan
potongan gambar, film bingkai, film rangkai, OHP, grafik, bagan, diagram,
poster, peta, dan lain-lain.

b. Media Visual Gerak berupa gambar-gambar proyeksi bergerak seperti film

bisu dan sebagainya.

Media Audio Visual
Macam-macam media pembelajaran audio visual merupakan media yang
mampu menampilkan suara dan gambar. Ditinjau dari karakteristiknya media
audio visual yaitu [11]:
a. Media Audio visual Diam berupa TV diam, film rangkai bersuara, halaman
bersuara, buku bersuara.
b. Media Audio Visual Gerak berupa film TV, TV, film bersuara, gambar

bersuara dan lain-lain.

Media Serbaneka

Media serbaneka merupakan suatu media yang disesuaikan dengan potensi
di suatu daerah, di sekitar sekolah atau di lokasi lain atau di masyarakat yang
dapat dimanfaatkan sebagai media pengajaran. Contoh macam-macam media

pembelajaran serbaneka yaitu [11]:
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a. Papan (board) yang termasuk dalam media ini di antaranya papan tulis,
papan buletin, papan flanel, papan magnetik, papan listrik, dan papan paku.

b. Media tiga dimensi di antaranya model, mock up, dan diorama.

c. Realita adalah benda-benda nyata seperti apa adanya atau aslinya. Contoh
pemanfaatan realit misalnya guru membawa kelinci, burung, ikan atau
dengan mengajak siswanya langsung ke kebun sekolah atau ke peternakan
sekolah.

d. Sumber belajar pada masyarakat di antaranya dengan karya wisata dan

berkemah.

Media Gambar Fotografi

Gambar fotografi diperoleh dari beberapa sumber, misalnya dari surat
kabar, lukisan, kartun, ilustrasi, foto yang diperoleh dari berbagai sumber
tersebut dapat digunakan oleh guru secara efektif dalam kegiatan belajar
mengajar dengan tujuan tertentu. Ada beberapa macam gambar fotografi yaitu
[11]:
a. Gambar fotografi itu harus cukup memadai
b. Gambar-gambar harus memenuhi persyaratan artistik yang bermutu.
c. Gambar fotografi untuk tujuan pengajaran harus cukup besar dan jelas
d. Validitas gambar, yaitu apakah gambar itu benar atau tidak
e. Memikat perhatian anak, ini cenderung kepada hal-hal yang diamatinya,

misalnya, binatang, kereta api, kapal terbang dan sebagainya
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6. Media Peta dan Globe

Media peta dan globe ini berfungsi untuk menyajikan data-data lokasi.

Seperti keadaan permukaan (bumi, daratan, sungai sungai, gunung-gunung),

dan tempat- tempat serta arah dan jarak. Kelebihan lain dari peta dan globe

dalam kegiatan belajar mengajar, yaitu [11]:

a. Memungkinkan siswa mengerti posisi dari kesatuan politik, daerah
kepulauan dan lain-lain.

b. Merangsang minat siswa terhadap penduduk dan pengaruh-pengaruh
geografis.

c. Memungkinkan siswa memperolen gambaran tentang imigrasi dan
distribusi penduduk, tumbuh-tumbuhan dan kehidupan hewan, serta bentuk

bumi yang sebenarnya.

2.1.4 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut [12]:
1. Membangkitkan motivasi belajar

2. Mengulang apa yang telah dipelajari

3. Menyediakan stimulasi belajar

4. Mengaktifkan respon peserta didik

5. Memberikan balikan dengan segera

6. Menggalakkan latihan yang serasi
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Adapun manfaat pada media pembelajaran dalam proses belaar mengajar,

yaitu [12]:

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menunbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga lebih dipahami oleh
siswa.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi agar siswa tidak bosan.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, aktif mengamati,

melakukan, mendemosntrasikan, dan lainnya.

2.2 Perancangan
Perancangan merupakan penentuan proses dan data yang diperlukan oleh
sistem baru. Manfaat tahap perancangan sistem ini memberikan gambaran
rancangan bangun yang lengkap sebagai pedoman bagi programmer dalam
mengembangkan  aplikasi. ~ Sesuai dengan ~ komponen sistem  yang
dikomputerisasikan, maka yang harus didesain dalam tahap ini mencakup hardware
atau software, database dan aplikasi. Adapaun tahapan-tahapan perancangan
sistem, yaitu [13]:
1) Perancangan Output
Perancangan output tidak dapat diabaikan, karena laporan yang dihasilkan

harus memudahkan bagi setiap unsur manusia yang membutuhkan.
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2) Perancangan Input
Tujuan dari perancangan input yaitu dapat mengefektifkan biaya pemasukan
data, mencapai keakuratan yang tinggi, dan dapat menjamin pemasukan data
yang akan diterima dan dimengerti oleh pemakai.
3) Perancangan Proses
Sistem Tujuan dari perancangan proses sistem adalah menjaga agar proses
data lancar sehingga dapat menghasilkan informasi yang benar dan mengawasi
proses dari sistem.
4) Perancangan Database
Database sistem adalah mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling
berhubungan satu dengan yang lainnya.
5) Tahapan Perancangan Kontrol
Tujuan perancangan ini agar keberadaan sistem setelah diimplementasikan
dapat memiliki kehandalan dalam mencegah kesalahan, kerusakan, serta

kegagalan proses sistem.

2.3 Aplikasi

Aplikasi ini merupakan perangkat lunak yang ditulis menggunakan bahasa
pemrograman dan dapat dijalankan di smartphone atau tablet. Aplikasi ini dapat
diunduh dari webstore untuk sistem operasi apa pun yang digunakan pada perangkat
seluler. Setiap aplikasi memiliki fitur kinerja yang berbeda tergantung pada
pembuatnya yang juga meningkatkan kinerja dari smartphone atau tablet itu sendiri.

Pengguna dapat mengunduh aplikasi seluler yang diperlukan dari webstore,
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tergantung pada sistem operasi yang mereka gunakan. Pengguna OS Android dapat
mengunduh berbagai aplikasi dari Google Play, sedangkan pengguna OS iPhone
atau 10S dapat mengunduh dari iTunes [14].

Terdapat sekumpulan program atau perangkat lunak yang tergabung, berjalan dan
mengerjakan berbagai tugas bagi penggunanya dalam aplikasi seluler. Aplikasi
seluler dalam dunia teknologi informasi dan komunikasi menjadi sebuah segmen
baru yang perkembangannya sangat pesat. Beberapa keunggulannya antara lain bisa
dioperasikan dan diunduh di berbagai jenis ponsel bahkan ponsel entry level,
murah, penggunaannya mudah, dan sederhana. Ponsel aplikasi ini banyak
digunakan untuk berbagai fitur, termasuk: Telepon, pesan, penjelajahan, obrolan,

jejaring sosial, komunikasi, audio, video, game, dan lainnya [15].

2.4 Android

Android dapat dipahami secara sederhana sebagai perangkat lunak yang
dioperasikan dalam perangkat seluler, termasuk aplikasi utama, middleware atau
sistem operasi yang Google rilis. Oleh karena itu, android adalah pengembangan
aplikasi pada platform android menggunakan Java, bahasa pemrograman dasar
yang mencakup semua aplikasi, mulai dari OS hingga pengembangannya.
Kemampuan membuat aplikasi yang inovatif dan kaya dapat dikembangkan dalam
aplikasi android karena sifatnya yang open source [16].

2.4.1 Keunggulan dan Kekurangan Android

Berikut merupakan keunggulan dan kelemahan dari android adalah sebagai

berikut:
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1. Keunggulan Android
Ada beberapa keunggulan yang membuat android sebagai smartphone
yang banyak di minati, yaitu:

a. Open source, yaitu para pengguna dapat melakukan pengembangan
lebih lanjut untuk dapat membuat aplikasi mereka sendiri.

b. Multitasking, yaitu proses yang memungkinkan Anda membuka
beberapa aplikasi sekaligus, misalnya membuka YouTube atau
membuka dokumen.

c. Playstore, yaitu menawarkan semua aplikasi berbayar dan gratis

d. Notifikasi, pop-up yang muncul di layar beranda saat ponsel menerima
berita, email, dan pembaruan dari aplikasi atau ponsel cerdas itu sendiri.

e. Android, didukung oleh Google dan terintegrasi dengan Google
sehingga android dapat menggunakan semua layanan yang disediakan

oleh Google.

2. Kekurangan Android
Ada beberapa kelemahan yang terdapat pada android adalah sebagai
berikut:
a. Iklan mungkin menjadi kelemahan android karena menggunakan iklan,
aplikasi gratis akan menampilkan spam iklan yang ditemukan di

android.
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b. Sistem masing-masing penyedia memiliki antarmuka yang berbeda,
sehingga harus menunggu pembaruan, yang sering menyebabkan
ketidak seimbangan saat menggunakan telepon.

c. Pemborosan baterai ini terjadi karena banyak daya baterai yang
terbuang karena terlalu banyak mengaktifkan data dan baterai terbuang

sia-sia.

2.5 Construct 2
Construct 2 adalah sebuah tool berbasis Hyper Text Markup Languange
(HMTL) 5 yang di kembangkan oleh scirra untuk menciptakan sebuah game.
Construct 2 dikhususkan untuk platform 2D, berbeda dengan tools lain nya yang
mewajibkan programmer menulis baris per baris agar terciptanya sebuah objek.
Construct memiliki 2 lisensi yaitu yang berbayar dan free yang mana versi berbayar
memiliki beberapa fitur tambahan yang lebih kompleks daripada free [17].
Construct 2 Mendukung berbagai macam platform seperti web browser
(HTML 5) PC, Android dan lainnya. Construct 2 mempunyai kelebihan seperti
memudahkan pengguna dalam mengatur game yang di inginkan karena construct 2
menyediakan script code place (action dan event). Kemudian kekurangan dari
construct 2 adalah sering terjadinya bug yang membuat game yang di hasilkan dari
construct menyebabkan error atau bug di dalam game sehingga membuat game

tersebut tidak dapat berjalan dengan sempurna [17].
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2.6 MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

Metode yang paling tepat dalam perancangan dan pengembangan aplikasi

media dengan penggabungan berbagai macam media seperti animasi, video, suara,

dan gambar adalah metde MDLC. Berikut beberapa tahapan dalam metode ini [18]:

a.

b.

Konsep

Desain
Pengumpulan Bahan
Perakitan

Pengujian

Distribusi

2.7 Perancangan Sistem

2.7.1 UML (Unified Modeling Language)

UML adalah bahasa yang sudah menjadi standar dalam perangkat lunak
untuk menampilkan suatu informasi, desain dan dokumentasi pada sistem
perangkat lunak. UML ini menggunakan konsep dasar kelas dan operasi, maka
UML lebih cocok untuk pemrograman berorientasi objek. Notasi UML dibuat
dalam bentuk diagram-diagram yang saling berkaitan [19].

a. Flowchart
Flowchart atau bagan alur adalah diagram yang menampilkan langkah-
langkah dan keputusan untuk melakukan sebuah proses dari suatu program.

Setiap langkah digambarkan dalam bentuk diagram dan dihubungkan

dengan garis atau arah panah [20].
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Tabel 2. 1 Flowchart

SIMBOL NAMA KETERANGAN
. Prosedur yang dapat dilakukan dari atas
. | I Arus (Flow) | ke bawah, bawah ke atas, ke kanan atau
dari kanan kiri.
Prosedur yang akan masuk dan keluar
Connector melalui symbol dalam lembar yang
sama.
Q oftpage | St snuk sk o kel
Connector .
yang lain.
Simbol yang menunjukkan sikap
Processing pengolahan yang  dilakukan oleh
komputer.
. Simbol untuk memulai dan mengakhiri
O Terminal
suatu program.
Suatu kondisi yang akan menghasilkan
Decision beberapa kemungkinan jawaban atau
pilihan.
Simbol untuk menyediakan tempat-
<:> Preparation | tempat pengolahan data dalam
penyimpanan.
Simbol untuk memasukkan data
Input-Output | maupun menunjukkan hasil dari suatu
proses.
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2.8 Kerangka Berpikir

Perancangan Media Pembelajaran
Klasifikasi Makhluk Hidup Berbasis

Kurangnya Media Kurangnya pemanfaatan android dalam
dalam pembelajaran pembelajaran dan belum pernahnya android
digunakan sebagai sumbel belajar

Perancangan Media Pembelajaran
Menggunakan Construct 2 pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup di SMAN 7

Banda Aceh

Validitas Praktikalitas Efektifitas

Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan
Construct 2 pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup di
SMAN 7 Banda Aceh yang Valid, Praktis, dan Efektif

Penyebaran Media Pembelajaran Klasifikasi Makhluk
Hidup Berbasis Android Kepada Subyek Penelitian Di
SMAN 7 Banda Aceh yang Valid, Praktis, dan Efektif

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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BAB |11

METODE PENELITIAN

3.1 Metode dan Tahapan Penelitian

Metode penelitian dan pengembangan digunakan untuk membuat produk dan
menguji seberapa efektif produk tersebut. Selain itu, penelitian diperlukan untuk
mendapatkan hasil produk yang spesifik. Ini berarti bahwa analisis kebutuhan
(menggunakan survei atau metode kuantitatif) diperlukan. juga untuk menguji
keefektifan produk-produk dan membuatnya bekerja di masyarakat luas, maka
perlu menentukan keefektifan pengujian produk-produk metode eksperimen [21].
Peneliti ini menggunakan metode penelitian R&D (Research and Development)
yang memiliki kemampuan untuk membuat atau membuat produk dan melakukan
uji coba yang layak untuk produk yang dibuat.

3.1.1 Model Pengembangan Luther

Model pengembangan Luther (Multimedia Development Life Cycle) di
posisikan sebagai model pengembangan perangkat lunak. Model
pengembangan ini memiliki enam fase: concept, design, material collecting,

assembly, testing dan distribution) [22].
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3. Material
Collecting

1. Concept

6. Distribution
4. Assembly

5. Testing

Gambar 3. 1 Tahapan Pengembangan Luther

Berikut ada 6 tahapan kegiatan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) yang dilakukan, yaitu [23]:
1. Concept (Konsep)

Pada tahapan awal pembuatan harus membuat tujuan dalam pengembangan
media pembelajaran menggunakan Construct 2. Tujuan dari pengembangan
adalah untuk membuat sebuah media pembelajaran yang berbasis android
sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran.

a. Tujuan
Aplikasi media pembelajaran berbasis android ditujukan kepada siswa
yang berada di SMA Negeri 7 Banda Aceh, di kelas X yang bertujuan
untuk dapat meningkatkan niat belajar pada siswa.
b. Isi media
Pada Aplikasi media pembelajaran berbasis android ini berisi beberapa

bagian seperti foto, video dan modul pembelajaran.
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2. Design (Perancangan)

Pada tahapan membuat sebuah desain peneliti harus menentukan unsur-
unsur atau komponen yang nantinya akan digunakan dalam aplikasi. Oleh
karena itu, perlu di perhatikan mulai dari interface dan flowchart yang terdapat
pada aplikasi. Hal ini bertujuan agar pembuatan aplikasi bisa lebih terarah
a. Interface Design

Desain tampilan bertujuan untuk merancang tampilan aplikasi mulai
dari background, warna, komponen yang tertata rapi agar mudah dipahami
oleh pengguna. Sebelum melakukan tahap perancangan media
pembelajaran klasifikasi makhluk hidup diperlukan sebuah rancangan
sketsa desain yang dipakai untuk membuat desain tampilan atau
mengilustrasikan pembuatan media pembelajaran klasifikasi makhluk
hidup. sketsa desain yang dibuat mengikuti alur dari flowchart. Berikut
adalah tampilan desain interface, yaitu sebagai berikut:

1. Halaman Utama
Pada halaman utama terdapat terdapat judul media pemebelajaran
“Klasifikasi Makhluk Hidup” dan juga tombol start yang berfungsi

untuk memulai aplikasi dan memasuki halaman menu.

Judul

Gambar 3. 2 Halaman Utama
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2. Halaman Menu
Halaman menu menampilkan tombol opsi untuk memulai belajar,

opsi Latihan untuk memulai Latihan.

A

Belajar Latihan

Gambar 3. 3 Halaman Menu

3. Halaman Menu belajar dan latihan
Halaman Menu Belajar berisi materi-materi pada pembelajaran.
Sedangkan halaman menu latihan berisi game yang menampilkan tiga
button untuk bergerak dan pada halaman game akan memberikan

materi dan soal untuk dijawab.

Skor ﬁ

Vo>

Gambar 3. 4 Halaman Menu belajar dan latihan
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b. Flowchart
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Gambar 3. 5 Flowchart
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3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Pada tahap ini diperlukan dilakukan pengumpulan bahan nantinya akan
digunakan pengembang dalam proses pembuatan aplikasi mulai dari Hardware
dan Software. Adapun alat atau bahan dalam merancang media pembelajaran

menggunakan Construct 2, yaitu:

Tabel 3. 1 Alat dan Bahan Penelitian

No. Perangkat Alat dan Bahan

1. | Perangkat keras (Hardware) Laptop Asus A455LF
Processor intel inside core i3
RAM 8GB
HDD 1TB

Keyboard dan Mouse
Smartphone Poco X3 Pro
Windows 10

Construct 2

Google Chrome

Adobe photoshop cc 2019
Adobe Ilustrator

2. | Perangkat.lunak (Software)

4. Assembly (Pembuatan)

Pada tahapan membuat aplikasi merancang media pembelajaran
menggunakan Construct 2 dibuat berdasarkan flowchart dan scenario desain.
Berikut langkah-langkah membuat media pembelajaran menggunakan
Construct 2 berbasis Android:

1) Mempersiapkan bahan yang di butuhkan

2) Membuat konsep skenario desain dan Flowchart untuk merancang sebuah
aplikasi

3) Membuat tampilan interface mulai dari Background, tombol dan isi
aplikasi yang akan dirancang dengan menggunakan adobe photoshop cc

20109.
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4) Menambahkan komponen yang telah disiapkan ke dalam Construct 2.

5) Melakukan validasi dengan ahli media dan materi.

5. Testing (Percobaan)

Setelah aplikasi dibuat maka tahap selanjutnya melakukan pengujian oleh
ahli media untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan produk. Agar
nantinya dapat di perbaharui. VValidasi dalam penelitian ini dilakukan dengan
mencoba dan menanyakan kepada para ahli media. Pada tahap percobaan
aplikasi akan diuji oleh ahli media. Kisi-Kisi instrumen pengujian yang akan
diberikan kepada ahli media dalam table di bawah ini [24].

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

Alternatif Pilihan
No Aspek yang Dinilai 5 4 3 2 1
SS S R | TS | STS

Background

1 | Pewarnaan background
Pemilihan gambar background
Desain

2 | Tata letak desain
Desain mudah dipahami
Font

Kualitas pemilihan font
Ketepatan ukuran font
Font mudah dipahami
Penempatan teks

4 | Kerapian teks
Pemilihan teks

Gambar

Pemilihan gambar
Kualitas gambar
Ukuran gambar
Tombol

6 | Ukuran tombol

Bentuk tombol
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6. Distribution (Distribusi)
Tahapan ini menggunakan Construct 2 untuk mengubah aplikasi media
pembelajaran berbasis Android menjadi aplikasi yang dapat dibagikan dan

diunduh oleh siswa dan guru sehingga dapat mengujinya.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian dilaksanakan pada SMAN 7 Banda Aceh. Sedangkan untuk

waktu penelitian ini dilakukan pada tanggal 14 s/d 24 Maret 2023.

3.3 Subjek Penelitian dan Sumber Data
3.3.1 Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah atribut, properti atau nilai seseorang, objek atau
aktivitas yang variabel spesifiknya harus diperiksa dan ditarik kesimpulannya
[25]. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X SMAN 7 Banda Aceh.
a. Populasi
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek
dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang peneliti tentukan untuk
dipelajari sebelum akhirnya dapat ditarik [26]. Pada kelas X terdapat 324
siswa yang memiliki 9 kelas pada kelas X dan tiap kelas tedapat 35 siswa.

Penelitian ini akan melibatkan guru dan siswa di SMAN 7 Banda Aceh.
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b. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang menjadi sumber data
penelitian, dimana populasi adalah sebagian dari himpunan karakteristik
yang dimiliki populasi tersebut [27]. Sampel ini menggunakan Purposive
Sampling. Purposive Sampling adalah seperangkat kriteria Teknik
pengambilan sampel. Diantaranya sebagai berikut:
1. Pengguna Perancangan Media Pembelajaran klasifikasi Makhluk

Hidup pada SMAN 7 Banda Aceh.

2. 15 siswa kelas X pada SMAN 7 Banda Aceh.

3.3.2 Sumber Data
Sumber data dalam penelitian ini menggunakan data primer dan data
sekunder, yaitu:
a. Data Primer
Data primer adalah data yang berasal dari objek utama penelitian
biasanya dari perusahaan, lapangan, objek yang diteliti, dan diperoleh dari
penyebaran kuesioner [28]. Sehingga, data primer pada penelitian ini yang
diperoleh dari penyebaran kuesioner kepada siswa kelas X di SMAN 7

Banda Aceh.
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b. Data Sekunder
Data skunder merupakan penunjang yang diperoleh diluar daripada data
primer, biasanya didapatkan dari internet, buku, wawancara dan lainnya,

yang menjadi pendukung bagi penelitian ini [28].

3.4 Teknik Pengumpulan Data

Angket atau kuisioner menjadi teknik pengumpulan data yang nantinya akan
di pakai dalam penelitian. Peneliti menggunakan kuesioner dalam pengumpulan
data ketika mengumpulkan data untuk mendapatkan tanggapan dari ahli media,
orang tua, dan siswa. Hasil dari kuisioner akan menjadi tanggapan responden

tentang aplikasi yang telah digunakan dan hasil ini akan di analisis.

3.5 Instrumen Penelitian
Instrument pengumpulan data merupakan proses atau alat yang akan digunakan
untuk mengukur variable yang sedang di amati. Alat untuk mengukur tingkat
kelayakan dari aplikasi ini yaitu kuisioner, instrument penelitian ini akan digunakan
untuk mengetahui tingkat respon dari siswa kelas X SMAN 7 Banda Aceh.
Instrumen ini berupa kuisioner yang digunakan sebagai alat pengumpulan
data untuk mengetahui tanggapan dari guru dan siswa setelah menggunakan
aplikasi ini. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket validasi oleh ahli
materi dan siswa yang kemudian data hasil angket tersebut dihitung dan dianalisis
menggunakan skala Likert. Kisi-kisi instrumen pengumpulan data dapat dilihat

pada tabel di bawah ini [29]:
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Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrument Ahli Materi

No Aspek

Indikator

1 Edukasi

Kesesuaian materi

Ketertarikan siswa/i untuk belajar

Memotivasi siswa/i untuk belajar

Meningkatkan pemahaman terhadap pembelajaran
Meningkatkan keterampilan siswa/i dalam belajar

2 Materi

Kebenaran materi
Daya Tarik materi
Cakupan materi
Kemudahan materi
Bahasa pada materi

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Instrumen Siswa

No Aspek

Indikator

1 Ketertarikan

Kualitas pada tampilan
Mudah digunakan
Memberi daya tarik terhadap siswa/i

2 Materi

Mudah dipahami

Tampilan pada materi yang menarik
Kesesuai materi

Kelayakan materi pada siswa/i

3 Kemanfaatan

Menambah pemahaman baru untuk siswa
Memberi pengalaman baru

3.6 Teknik Analisis Data

Pada proses menganalisis data akan dilakukan
pengumpulan data responden dan data telah diperoleh. Analisis data pada
pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan analisis deskriptif, kemudian
data angket dari hasil respon ahli materi dan siswa terhadap produk yang di

kembangkan. Kemudian menghitung nilai rata rata dengan menggunakan rumus di

bawah ini:

f
= = x 1009
p nx %0
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Keterangan:
P = angka presentase
F = frekuensi jawaban

n = banyaknya responden

Tabel 3. 5 Kriteria Kelayakan Produk

Persentase Kriteria
81%-100% Sangat Baik
61%-80% Baik
41%-60% Kurang
21%-40% Tidak Baik
0%-20% Sangat Tidak Baik

Untuk menguji keefektifan media yang digunakan terhadap hasil belajar siswa
maka di perlukan pre-test dan post-test. Untuk pre-test dilakukan pada awal
sebelum menggunakan aplikasi dan post-test dilakukan pada saat setelah
menggunakan aplikasi. Saat menguji data efektivitas dalam hasil belajar ini peneliti
menggunakan uji statistik parametrik, uji-t berpasangan yang terkait dengan
aplikasi statistic.

Paired t-test adalah metode pengujian dimana data yang digunakan tidak
independen (berpasangan). Sampel berpasangan didefinisikan sebagai sampel dari
subjek yang sama tetapi menerima dua perlakuan atau pengukuran yang berbeda.
Hipotesis akan digunakan untuk mengetahui pengaruh aplikasi media pembelajaran
dalam meningkatkan kualitas belajar siswa adalah:

e Ho : Tidak ada perbedaan antara hasil belajar pre-test dan post-test, yang
berarti tidak ada pengaruh dari penggunaan media pembelajaran dalam
meningkatkan hasil belajar.

e Ha : Ada perbedaan antara hasil belajar pre-test dan post-test, yang berarti
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terdapat pengaruh dari penggunaan media pembelajaran dalam

meningkatkan hasil belajar.

Pengambilan keputusan pada uji T-berpasangan (paired t-test), yaitu:
e Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha di terima

e Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak

Pada saat keseluruhan data pre-test dan post-test belum didapatkan secara
keseluruhan, maka peneliti melakukan uji normalitas, yang mana uji normalitas
bertujuan untuk mengetahui normal atau tidaknya data tersebut dan juga syarat
wajib yang harus dilakukan sebelum menggunakan uji T berpasangan (paired t-
test) [30]. Karena data dalam penelitian ini sangat kecil, jenis uji normalitas
kolmogorov-smirnov digunakan. Dengan tingkat kesalahan (alfa) 5% dan tingkat
kepercayaan 95%. Dalam penelitian ini, kriteria penilaian kolmogorov-smirnov
menetapkan bahwa data normal jika nilai sig. lebih besar dari nilai alfa (0,05) dan

tidak normal jika nilai sig lebih rendah dari nilai alfa (0,05) [31].
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Perancangan
Pada tahap perancangan yang sudah dilakukan, dalam perancangan media
pembelajaran klasifikasi makhluk hidup ini melakukan beberapa tahapan dalam
proses perancangan adapun rancangan akan dilakukan yaitu:
4.1.1 Konsep
Sebelum melakukan perancangan aplikasi Media pembelajaran, dibutuhkan
sebuah konsep terlebih dahulu agar aplikasi lebih terarah dalam proses
perancangannya. Dalam membuat sebuah konsep diperlukan tujuan dari dalam
proses perancangan dan juga analisis isi media.
1. Tujuan
Adapun tujuan dari perancangan yang di lakukan adalah untuk
membuat sebuah aplikasi media pembelajaran Klasifikasi Makhluk Hidup
yang mana ini bertujuan untuk membantu proses pembelajaran.
2. Isi media
Dalam pengisian media diperlukan analisis komponen-komponen yang
meliputi tujuan dari media pembelajaran dan juga materi yang disajikan
agar perancangan aplikasi media pembelajaran ini lebih terarah dan

mempunyai tujuan yang pasti dan juga penjelasan materi yang sesuai.
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4.1.2 Hasil Perancangan Aplikasi
1. Halaman Utama Media Pembelajaran
Halaman utama merupakan halaman pertama yang menampilkan
bermacam warna sehingga dapat memanjakan mata sehingga membuat
mata tidak cepat letih, dan pada halaman utama game terdapat judul dan
juga tombol untuk memulai aplikasi dan membuka halaman menu, dan

ada juga tombol keluar

DENEEL) QEEERERT?

Gambar 4. 1 Halaman utama media pembelajaran

2. Halaman Menu
Pada halaman menu terdapat tombol belajar untuk memulai
mempelajari materi, tombol latihan nantinya akan memulai sebuah

game.

BACK TOSCHOOL ’

Belajar

Gambar 4. 2 Halaman Menu
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3. Halaman Materi Media Pembelajaran

Menampilkan sebuah halaman materi yang terdiri dari 12 slide

~—Wo
Kamu pasti pernah pergi ke
perpustakaan kan

Ada berapakah jumlah buku

disana? BANYAK

Sudah pasti ada ratusan bahkan ribuan
buku bisa kamu temukan disana

materi mengenai klasifikasi makhluk hidup.

AT

Gambar 4. 3 Halaman Materi Media Pembelajaran

4. Halaman Latihan Media Pembelajaran

Halaman Latihan media pembelajaran di buat dalam bentuk sebuah
permainan, terdapat materi untuk menjawab 10 kuis yang ada pada
game. Di dalam game terdapat karakter, yang bergerak kekanan, kekiri,

dan melumpat untuk melewati rintangan, monster.

Skor=0
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Skor=0 #

(a0

Semakin tinggi suatu tingkatan takson mahluk hidup maka memiliki ciri-ciri...

. B’":"‘ Sedikit
2 L my::“' perbedaan,
anggots sedikit anggota .

Gambar 4. 4 Halaman Latihan Media Pembelajaran

4.2 Hasil Pengujian Aplikasi

Setelah aplikasi dirancang maka aplikasi akan di validasi oleh 3 pakar, yaitu
Bapak Mulkan Fadhli S.T., M.T. dan Bapak Hendri Ahmadian, S.Si., M.l.M. Dosen
Teknologi Informasi sebagai ahli media Dan lbu Zubaidah, S.Pd. Guru mata
pelajaran Biologi di SMAN 7 Banda Aceh sebagai Ahli Materi, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan klasifikasi makhluk hidup
sebagai media pembelajaran, berikut perolehan data dari Ahli media dan Ahli
materi

4.2.1 Ahli Media

Perolehan data dari ahli media bisa kita lihat pada table di bawah ini:

Nama Ahli Media : Hendri Ahmadian, S.Si., M.I.M.

Tanggal : 6 juni 2023
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Tabel 4. 1 Hasil Angket Penilaian Ahli Media

Background

1 | Pewarnaan background v
Pemilihan gambar background v
Desain

2 | Tata letak desain v
Desain mudah dipahami v
Font

3 Kualitas pemilihan font v
Ketepatan ukuran font v
Font mudah dipahami v
Penempatan Teks

4 | Kerapian teks v
Pemilihan teks v
Gambar

5 Pemilihan gambar v
Kualitas gambar v
Ukuran gambar v
Tombol

6 | Ukuran tombol v
Bentuk tombol v

Jumlah 70

Saran dan masukan dari Ahli Media:

¢ Dibuat judul sub materi dalam bentuk daftar isi

Tabel 4. 2 Hasil Responden Ahli Media

Background 10

1

2 Desain 10

3 Font 15

4 Penempatan Teks 10

5 Gambar 15

6 Tombol 10
Jumlah Rata-rata 70

Presentase 100%
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Dari table di atas dapat disimpulkan bahwa dilihat dari 6 indikator yaitu

background dengan skor 10, desain dengan skor 10, font dengan skor 15,

penempatan teks dengan skor 10, gambar dengan skor 15, dan tombol dengan

skor 10 maka perolehan total dari keseluruhan indicator berjumlah 70 dengan

jumlah rata-rata 70 dengan presentase 100%.

Nama Ahli Media

Tanggal : 6 juni 2023

Tabel 7. Hasil Angket Penilaian Ahli Media

: Mulkan Fadhli S.T., M.T.

No Aspek yang Dinilai

Alternatif Pilihan

S5

S

R

| STS

Background

1 | Pewarnaan background

Pemilihan gambar background

Desain

2 Tata letak desain

Desain mudah dipahami

Font

Kualitas pemilihan font

Ketepatan ukuran font

Font mudah dipahami

SASEN

Penempatan Teks

4 | Kerapian teks

Pemilihan teks

Gambar

Pemilihan gambar

Kualitas gambar

Ukuran gambar

Tombol

6 Ukuran tombol

Bentuk tombol

Jumlah

Total Jumlah

41

Jumlah Rata-rata

29

Presentase

58
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Saran dan masukan dari Ahli Media:

Gamenya harus ada variasi tantangan

Tombol keluar harus ada

Tulisan soal terlalu kecil

Beberapa tombol tidak berfungsi

Tabel 4. 3 Hasil responden Ahli Media

No Indikator Skor

1 Background 8
2 Desain 4
3 Font 3
4 Penempatan Teks 6
5 Gambar 12
6 Tombol 8

Jumlah Rata-rata 29

Presentase 58

Dari table di atas dapat disimpulkan bahwa dilihat dari 6 indikator yaitu
background dengan skor 8, desain dengan skor 4, font dengan skor 3,
penempatan teks dengan skor 6, gambar dengan skor 12, dan tombol dengan
skor 8 maka perolehan total dari keseluruhan indicator berjumlah 41 dengan
jumlah rata-rata 29 dengan presentase 58%.

Setelah mendapatkan masukan dari ahli media maka terdapat beberapa
tambahan variasi tantangan, tombol yang berfungsi dengan baik dan juga
tulisan soal yang tidak terlalu kecil.

Berdasarkan presentase dari penilaian ahli media 1 mendapatkan persentase
100% dan ahli media 2 mendapatkan persentase 58% dari keduanya maka

mendapatkan hasil akhir 79%, aplikasi media pembelajaran klasifikasi
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makhluk hidup ini termasuk dengan kriteria setuju, oleh karena itu media

pembelajaran ini layak digunakan sebagai media pembelajaran

4.2.2 Ahli Materi
Perolehan data dari ahli media bisa kita lihat pada table di bawah ini:

Nama : Zubaidah, S. Pd

Tabel 4. 4 Hasil Angket Penilaian Ahli Materi

Alternatif Pilihan
No PERTANYAAN SS S R | TS | sT

EDUKASI
Materi media pembelajaran klasifikasi v
1 makhluk hidup yang di ajarkan sesuai
dengan materi biologi

media pembelajaran klasifikasi makhluk v
hidup meningkatkan pemahaman siswa
media pembelajaran klasifikasi makhluk | v/
3 hidup memotivasi siswa untuk giat
belajar

media pembelajaran klasifikasi makhluk | v/
4 hidup meningkatkan ketertarikan siswa
belajar materi klasifikasi makhluk hidup
MATERI

Materi yang diberikan media v
5 pembelajaran Klasifikasi makhluk hidup
sesuai dengan materi

6 Materi media pembelajaran klasifikasi v
makhluk hidup menarik untuk di pelajari
Materi media pembelajaran klasifikasi v

7 makhluk hidup mencakup pada materi
biologi klasifikasi makhluk hidup
Kedalaman materi yang di berikan media v
8 pembelajaran klasifikasi makhluk hidup
sudah sesuai

9 Materi media pembelajaran klasifikasi 4
makhluk hidup mudah di pahami
Bahasa yang di gunakan media 4

10 pembelajaran klasifikasi makhluk hidup
mudah di pahami

Jumlah 25 20
Jumlah total 45
Rata-rata 4,5
Persentase 90%
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Saran dan masukan dari Ahli Media:
e Media yang dibuat sudah baik dan menarik, untuk yang akan dating,
teruslah berkarya, menciptakan animasi-animasi yang lain seperti materi

atau proses metagenesis, metamorphosis dan lainnya.

Pada tahap pengujian ahli materi terdapat 2 indikator yaitu edukasi, dan
materi, edukasi mendapatkan skor perolehan 18 dan materi dengan skor 27
seperti terlihat pada tabel. 10, dan perolehan total yang di dapat dari kedua
indikator dengan jumlah total 45 dan rata rata 4,5, dengan persentase sebesar
90%. Dari hasil perolehan persentase maka media pembelajaran Kklasifikasi
makhluk hidup termasuk Kriteria sangat setuju, dan layak digunakan sebagai

media pembelajaran oleh ahli materi.

Tabel 4. 5 Hasil responden Ahli Materi

No Indikator Skor
1 Edukasi 18
2 Materi 27
Jumlah 45
Rata-rata 4,5
Jumlah Presentase 90

Dari penilaian materi yang digunakan dalam media pembelajaran
dilakukan oleh guru dari pelajaran biologi materi klasifikasi makhluk hidup di
SMAN 7 Banda Aceh yaitu ibu Zubaidah, S.Pd. Berdasarkan table 9. Hasil
penilaian ahli materi menunjukan bahwa nilai rata-rata sebesar 4,5 dan
memiliki persentase sebesar 90%. Hal ini menunjukan bahwasanya nilai

persentase tersebut mendapatkan kriteria “Sangat baik”.
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e Hasil pre-test dan post test
Dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran Kklasifikasi
makhluk hidup, nilai pre-test diperoleh dari kuis yang dilakukan sebelum
penggunaan aplikasi tersebut, dan nilai post-test diperoleh dari kuis yang
dilakukan setelah penggunaan aplikasi tersebut. berikut nilai pre-test dan

post-test:

Tabel 4. 6 Hasil Pre-Test dan Post-Test

Data pre-test Data post-test
50 78
48 75
30 60
30 57
40 50
41 62
35 62
49 59
20 55
40 60
10 53
44 58
25 55
49 73
52 67

563 924

4.2.3 Hasil Responden Siswa

Hasil dari respon siswa SMAN 7 Banda Aceh terhadap media pembelajaran
klasifikasi makhluk hidup. dengan hasil respon yang sangat baik terhadap
presentase 91% yang termasuk pada kriteria sangat setuju dan sangat layak

digunakan sebagai media pembelajaran.

Tabel 4. 7 Hasil Responden Siswa

. . Total
Jumlah Siswa Total Hasil Persentase Persentase Rata-Rata
15 1164 1369 91
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e Hasil tes normalitas Kolmogorov-smirnov

Tabel 4. 8 Hasil Tes Normalitas Kolmogorov-Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardize

d Residual

I 15
Normal Parameters™® Mean .0000000
Std. Deviation 6.14596709

Most Extreme Differences  Absolute 152
Positive 122

Megative -152

Test Statistic 152
Asymp. Sig. (2-tailed)® 2009
Monte Carlo Sig. (2-tailed)®  Sig. 453
99% Confidence Interval  Lower Bound 441

Upper Bound A66

a. Test distribution is Normal.

h. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.

e. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed
2000000.

Berdasarkan hasil dari uji normalitas diketahui nilai signifikan 0,.200 > 0,05

maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

e - Hasil uji T-berpasangan (paired T-test)

Tabel 4. 9 Hasil Uji T-Berpasangan (Paired T-Test)

Pre Test-Post | sijg.(2 taled)
.001

Diketahui bahwa nilai dari signifikan (2tailed) sebesar 0.001 yang mana
nilai ini lebih kecil dari 0,05 (0.01 <0.05), berdasarkan dari pengambilan
keputusan dalam uji T-berpasangan yang mana jika nilai signifikan (2tailed)

lebih kecil dari 0,05, maka Ho ditolak dan Ha di terima, yang artinya terdapat
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pengaruh dari penggunaan media pembelajaran dalam meningkatkan hasil
belajar

Hal ini menunjukan bahwa aplikasi media pembelajaran Kklasifikasi
makhluk hidup dapat menunjang belajar siswa baik secara mandiri maupun

disekolah untuk mencapai tujuan pembelajaran

Tabel 4. 10 Hasil Keseluruhan Responden

No Responden Persentase Kategori
1 | Ahli Media 79% Baik
2 | Ahli Materi 90% Sangat Baik
3 | Siswa 91% Sangat Baik

4.3 Pembahasan Hasil Penelitian

Aplikasi media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup ini dibuat
menggunakan bantuan aplikasi Construct 2 dan di upload ke netlify untuk bermain
online dan juga di eksport ke website app inventor ke dalam bentuk APK
(Application Package File) sehingga dalam penggunaan aplikasinya dapat di install
ke seluruh sistem operasi android dan dapat berjalan pada smartphone yang
berbasis android.

Dalam perancangan ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
R&D (Research And Development) dengan Model pengembangan Luther, yang
mempunyai 6 tahap yaitu: konsep, untuk menentukan tujuan dan isi media, desain
untuk menentukan rancangan aplikasi dan juga flowchart, pengumpulan bahan

untuk membuat aplikasi,pembuatan perancangan aplikasi setelah merancang
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desain, 45 flowchart, dan pengumpulan bahan, kemudian pengujian yang dilakukan
oleh media dan juga ahli materi, dan distribusi.
Pada tahap pengujian dilakukan dengan Ahli Media, Ahli Materi dan pengujian
langsung. Setelah melakukan pengujian dari Ahli Media Bapak Mulkan Fadhli,
M.T dan Bapak Hendri Ahmadian, S.Si., M.l.M memberikan saran revisi dalam
aplikasi yaitu untuk menambahkan sub materi dan menambah variasi tantangan.
Setelah melakukan pengujian dari ahli media dan ahli materi dan dinyatakan
layak dengan persentase 79% dari Ahli Media termasuk kategori setuju dan 90%
oleh Ahli Materi juga termasuk kategori Sangat setuju. Maka Media pembelajaran
klasifikasi makhluk hidup di uji cobakan pada Siswa/i SMAN 7 Banda Aceh
mendapatkan junlah persentase 91% dari keseluruhan siswa yang pada kriteria
sangat setuju. Dan dari hasil pengujian yang telah diLakukan maka aplikasi Media
pembelajaran klasifikasi makhluk hidup layak digunakan.
Sebagai hasil perancangan, Media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup
terdapat kelebihan dan kekurangan, Adapun kelebihannya diantaranya
a. Media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup dapat digunakan sebagai alat
atau media untuk membantu proses pembelajaran
b. Game, materi, dan kuis yang di dalam aplikasi menjadi daya tarik bagi siswa
itu sendiri

c. Desain aplikasi dari media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup sangat
mudah dipahami saat aplikasi digunakan

d. Materi yang diberikan jelas dan mempunyai daya tarik dan dapat dipahami oleh

siswa.
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Dan kelemahan dari aplikasi Media pembelajaran klasifikasi makhluk ini adalah
materi yang diberikan masih belum terlalu mendetail, dan soal yang masih terbatas
dan diperlukan pengembangan terhadap materi dan soal untuk selanjutnya, sering
terjadi bug di dalam game karena untuk construct 2 sendiri telah memberhentikan

update sejak 2020 dan lanjut ke construct 3 yang berbayar.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Aplikasi Media Pembelajaran klasifikasi makhluk hidup di SMAN 7 Banda
Aceh yang berbasis Android selesai dibuat dan aplikasi berbasis Android ini dapat
dijalankan sebagaimana fungsinya. Aplikasi Pembelajaran Interaktif berbasis
Android ini dapat menarik minat anak-anak untuk mempelajari Biologi terutama
materi Klasifikasi makhluk hidup.

Media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup telah diuji dan divalidasi oleh
3 ahli, yaitu dua ahli media dan satu ahli materi, yang mana bapak Hendri
Ahmadian, S.Si., M.I1.M. ahli media pertama mendapatkan nilai rata-rata 70 dengan
persentase diperoleh 100%, sedangkan bapak Mulkan Fadhli S.T., M.T.
mendapatkan nilai rata-rata 29 dengan persentase 58% dari keduanya maka
mendapatkan hasil akhir 79%. Serta dari ahli materi ibu Zubaidah, S.Pd
mendapatkan nilai rata-rata 4,5 dengan persentase diperoleh 90% masuk kedalam
kategori sangat setuju. Dan pengujian dari 15 siswa mendapatkan persentase 91%
yang mana termasuk kedalam kategori sangat setuju. Maka aplikasi media
pembelajaran Klasifikasi Makhluk Hidup layak digunakan sebagai media

pembelajaran
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5.2 Saran
Dari hasil penelitian yang diperoleh, maka saran diberikan peneliti dalam

melakukan tahap pengembangan selanjutnya adalah:

1. Untuk meningkat pemahaman media pembelajaran yang lebih efektif dapat
diberikan penjelasan dalam bentuk video dan materi yang lebih dalam lagi.

2. Media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup perlu adanya pengembangan
lebih pada bagian Game dan juga penjelasan dalam bentuk animasi.

3. Untuk menentukan hasil yang valid dan maksimal diharapkan nantinya aplikasi
Media pembelajaran klasifikasi makhluk hidup dapat diuji coba pada

masyarakat baik orang tua maupun anak-anak.
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