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IPA merupakan hal penting dalam membentuk pemahaman siswa tentang
dunia sekitar mereka. Namun, kompleksitas materi organ tubuh manusia
seringkali menyulitkan siswa untuk memahaminya dengan baik. Oleh
karena itu, pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif
diperlukan untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi tersebut. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi 3D yang efektif
untuk pembelajaran IPA materi organ tubuh manusia? Metode yang
digunakan pada Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan
perangkat lunak berbasis Android. Tahap pertama adalah studi literatur
untuk mengidentifikasi konsep-konsep yang harus disajikan dalam
aplikasi.Selanjutnya,dilakukan desain aplikasi dengan mempertimbangkan
aspek visual dan interaktif. Tahap pengembangan dilakukan berdasarkan
desain yang telah disusun. Uji coba aplikasi dilakukan pada kelompok siswa
sebagai sampel penelitian. Aplikasi 3D yang dikembangkan mencakup
berbagai organ tubuh manusia dengan penjelasan detail dan interaktif. Hasil
uji coba menunjukkan 98,2% bahwa aplikasi ini efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi organ tubuh manusia.
Siswa merespons positif terhadap penggunaan aplikasi sebagai media
pembelajaran yang menarik dan membantu memperjelas konsep yang sulit
dipahami. Kesimpulan dari Penggunaan teknologi 3D dan fitur interaktif
membantu memvisualisasikan secara jelas dan mendalam mengenai organ
tubuh manusia. Diharapkan bahwa penggunaan aplikasi ini dapat
memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dan meningkatkan hasil
belajar mereka dalam konteks ilmu pengetahuan alam.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

lImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang
memungkinkan peserta didik untuk berpikir kritis. Menurut Koballa dan
Chiappetta, IPA didefinisikan sebagai cara berpikir, cara menyelidiki, kumpulan
pengetahuan, dan interaksi dengan teknologi dan masyarakat[1]. IPA adalah
kumpulan pengetahuan tentang masalah manusia yang disusun secara sistematis.
Pertumbuhan IPA lebih dari sekadar kumpulan fakta; ada juga metode ilmiah dan
sikap ilmiah. Pendidikan IPA diharapkan menjadi tujuan bagi siswa untuk lebih
mengenal lingkungannya, serta rencana jangka panjang untuk pertumbuhan dalam
kehidupan sehari-hari [2]. Hasil dari PISA (Program for International Student
Assessment) tahun 2018 menunjukkan kemampuan ilmiah Indonesia berada pada
peringkat 71 dari 79 negara dengan skor rata-rata 389. Hal ini terjadi adanya
permasalahan pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang
mengakibatkan rendahnya hasil belajar siswa. Data tersebut juga menunjukkan
bahwa kemampuan kognitif siswa Indonesia tergolong rendah dibandingkan negara
lain [3]. Pembelajaran organ tubuh manusia merupakan salah satu materi yang
diajarkan di sekolah menengah. Namun, Pembelajaran IPA di SMP Negeri 2 Ulim
masih menggunakan metode konvensional seperti ceramah, tugas, dan ulangan.
Metode ini cenderung monoton dan kurang menarik minat siswa dalam belajar.
Dapat dipahami bahwa penyebab kegagalan guru terbatas pada penggunaan media

tulis dan buku di kelas karena kurangnya sumber daya di kelas dan kurangnya



kreativitas guru dan masih minimnya ketersediaan alat-alat di sekolah. Hal ini
menyebabkan banyak siswa merasa bosan, karena siswa hanya mendengarkan guru
berbicara didepan, apalagi untuk memahami penjelasan organ tubuh manusia
merupakan materi yang cukup sulit dipahami oleh siswa SMP karena tidak dapat
diamati secara langsung. Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran
yang dapat membantu siswa menjadikan lingkungan lebih kondusif dan efisien.

Berdasarkan wawancara dan kuesioner yang telah penulis lakukan terhadap
siswa SMP Negeri 2 Ulim, mereka membutuhkan sebuah media aplikasi yang
interaktif yang bisa menampilkan organ-organ tubuh manusia secara tiga dimensi
sehingga mereka bisa berinteraksi dengan objek organ tiga dimensi tersebut, maka
dibutuhkan sebuah aplikasi yang bisa menampilkan objek tiga dimensi dari organ
tubuh pada manusia. Oleh karena itu penulis tertarik pada pembuatan aplikasi tiga
timensi (3d) dengan Unity berbasis android untuk pengenalan organ pada manusia,
karena pada organ tubuh pada manusia memiliki fungsi-fungsi organ yang sangat
komplek. Dengan menggunakan tiga dimensi (3d) yang berbasis android akan
memberikan kemudahan, seperti pengguna bisa berinteraksi langsung dengan objek
tiga dimensi dari organ manusia.

Penelitian-penelitian yang relevan telah dilakukan untuk menjadi referensi
dalam penelitian yang sedang peneliti lakukan. Diantara penelitian-penelitian
tersebut adalah penelitian yang dilakukan oleh Tahta Alfina Lufiyanti, seorang
mahasiswa dari Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang pada
tahun 2016. Penelitian ini berjudul "Aplikasi Augmented Reality dalam

Pembelajaran Pengenalan Hardware Komputer untuk Sekolah Menengah



Pertama”. Tujuan dari penelitian tersebut adalah untuk memahami apakah ada
perbedaan yang signifikan antara siswa yang belajar menggunakan media
Augmented Reality dengan siswa yang belajar menggunakan buku dalam konteks
pembelajaran pengenalan hardware komputer. Model penelitian yang diterapkan
adalah model Research and Development (R&D) dengan pendekatan transformasi
geometri. Dalam penelitian ini, persentase siswa yang secara eksklusif
menggunakan buku sebagai sumber pembelajaran adalah 63,2%, sementara
persentase siswa yang memanfaatkan media Augmented Reality adalah 84,2%.
Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan perbedaan yang signifikan dalam tingkat
kelulusan siswa antara kelompok yang menggunakan media Augmented Reality
dan kelompok yang tidak menggunakan media tersebut. Hasil ini mengindikasikan
bahwa penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran pengenalan hardware
komputer memiliki dampak positif terhadap prestasi siswa. Penelitian ini memiliki
relevansi penting terhadap penelitian yang sedang peneliti lakukan, sebagaimana
halnya dalam mengembangkan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Dengan merujuk pada penelitian sebelumnya,
peneliti dapat memperolen pandangan yang lebih komprehensif mengenai
penerapan teknologi Augmented Reality dalam konteks pembelajaran dan
memanfaatkan temuan-temuan tersebut untuk meningkatkan kualitas penelitian
yang sedang berlangsung.

Berdasarkan hal tersebut di atas, maka peneliti akan mengangkat judul
"Pengembangan Media Pembelajaran Organ Tubuh Manusia Berbasis

Android". Aplikasi ini akan dibagi menjadi dua bagian, yang pertama akan



memberikan informasi tentang nama-nama sistem organ dalam anatomi manusia.
Yang kedua adalah kuis, di mana pengguna dapat memahaminya berdasarkan

informasi sebelumnya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka adapun rumusan masalah dalam penelitian
ini, sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang aplikasi IPA (organ tubuh manusia) berbasis android?
2. Bagaimana respon pengguna terhadap penggunaan aplikasi IPA organ tubuh

manusia berbasis android?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneltian ini bertujuan :

1. Untuk mengetahui perancangan aplikasi pengenalan organ tubuh manusia
berbasis Android.

2. Untuk mengetahui respon pengguna perhadap penggunaan aplikasi IPA

pengenalan organ tubuh manusia berbasis android.

1.4 Batasan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang telah diidentifikasi sebelumnya, peneliti perlu

menetapkan beberapa pembatasan masalah agar penelitian tetap fokus dan dapat



dijalankan dengan efektif. Berikut adalah pembatasan masalah yang dapat
diterapkan:

a) penggunaan media pembelajaran ini diterapkan khusus dalam pembelajaran
IPA,dengan pembahasan materi pada aplikasi terbatas hanya mencakup sistem
organ tubuh manusia.

b) Hanya di smartphone bersistem Android Anda bisa mengakses media edukasi
tentang organ tubuh manusia. Hal ini dikarenakan Android memiliki platform yang
stabil untuk digunakan developer saat membuat aplikasi, serta banyak subjek

penelitian yang menggunakan Android.

1.5 Manfaat Penelitian

Diharapkan para peneliti di bidang pendidikan akan menghasilkan informasi yang
akurat, dapat dipercaya, dan terkini yang akan berguna dalam mengatasi masalah
kontemporer. Meskipun demikian, manfaat dari ini sebenarnya ada dua, yaitu:
1.6.1 Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis yang dapat disimpulkan dari penelitian ini antara lain potensi
penggunaannya sebagai alat untuk mengembangkan materi sesuai IPA untuk
pembelajaran di kelas.
1.6.2 Manfaat Praktis

1. Bagi peneliti

Manfaat penelitian untuk mengetahui dan pengalaman tentang penerapan
ilmu yang sudah didapat di perkuliahan dengan masalah nyata yang ada di dunia

pendidikan.



2. Manfaat Bagi Siswa

Hal tersebut dapat meningkatkan semangat belajar siswa sekaligus
membuat siswa lebih aktif selama proses pembelajaran.Anda dapat membantu
karyawan dengan mengajari mereka cara menggunakan IPTEK.

a. menyediakan berbagai media pembelajaran untuk membantu proses
pembelajaran. Meningkatkan kemampuan guru dalam mengajar dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis IT.

b. Meningkatkan kemahiran guru dalam berbagai metode pembelajaran.

4. Bagi sekolah
Dapat meningkatkan kualitas belajar di dalam kelas, dengan

memasukkan media pembelajaran 3d ke dalam proses pengajaran.

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 1.1 penelitian terkait

No Objek Judul Penelitian Hasil Penelitian

penelitian

1 | Siswa Kelas | Pengembangan Media | Hasil = penelitian  ini  telah
X Di SMK | Pembelajaran Berbasis | memberikan ~ dampak  positif
Nasional Unity 3d Untuk terhadap proses pembelajaran,
Berbah Platform Android khususnya dalam penerapan dan
Pada Pembelajaran penyajian sketsa objek 2D dan 3D

Gambar Teknik Kelas | sesuai kaidah proyeksi. Media




X Di Smk Nasional
Berbah

Irmanto(2018)

pembelajaran yang dikembangkan
dari penelitian ini memungkinkan
guru untuk menyampaikan konten
pembelajaran  dengan  mudah,
sehingga meningkatkan efektivitas
dan efisiensi proses pengajaran.
Pemanfaatan media pembelajaran
berbasis Unity 3D untuk platform
Android juga membawa dampak
positif bagi siswa. Itu memicu
antusiasme mereka untuk
berpartisipasi ~ dalam  proses
pembelajaran dan menumbuhkan
motivasi di  antara  sSiswa,
menginspirasi  mereka  untuk
terlibat lebih aktif dalam pelajaran

mereka.

Siswa SMA.

Aplikasi Pengenalan
Anatomi Tubuh
Manusia Berbasis
Android

Rusli Wanasuria

(2020)

Dari  keseluruhan  pembuatan
Aplikasi  Pengenalan  Anatomi
Tubuh Manusia Berbasis Android,
dapat  diperolen  kesimpulan
sebagai berikut, yaitu pertama

adalah jika aplikasi ini di




implementasikan  pada SMA
diharapkan dapat memudahkan
dalam proses belajar khususnya
materi anatomi tubuh manusia.
Kedua  adalah memberikan
kemudahan bagi siapa saja untuk
mempelajari materi anatomi tubuh
manusia. Dan ketiga adalah
aplikasi ini akan juga dapat dilihat
oleh masyarakat yang ingin
mengetahui materi tentang

anatomi tubuh manusia.

Siswa SMP

“Aplikasi Augmented
Reality Pembelajaran
Pengenalan Hardware
Komputer Untuk
Sekolah Menengah

Pertama tahun 2016

Tahta Alfina Lufiyant

(2016)

Penelitian ini  bertujuan untuk
mengetahui apakah  terdapat
perbedaan antara siswa Yyang
belajar  menggunakan  media
Augmented Reality dan siswa yang
belajar  menggunakan  buku
tradisional. Metodologi penelitian
yang digunakan dalam makalah ini
adalah model Research and
Development  (R&D), yang

menggunakan metode




transformasi geometri. Setelah uji
lapangan selesal, statistik
menunjukkan bahwa persentase
perempuan yang lulus tinggi
(84,2%), sedangkan persentase
perempuan yang tidak lulus hanya
tinggi (63,2%) jika menggunakan
buku. Hasilnya menunjukkan
perbedaan yang signifikan antara
siswa yang menggunakan media
augmented reality dan siswa yang
tidak menggunakan media

augmented reality.

Siswa

Aplikasi Pembelajaran
Pengenalan Organ
Tubuh Manusia
Berbasis Android

Yuli Prasetyo (2021)

Berdasarkan analisis dan diskusi
hasil penelitian, kesimpulan
berikut dapat diambil:

1.Sebuah aplikasi untuk mengenali
berbagai organ tubuh manusia
telah  berhasil ~ dibuat untuk
platform Android dengan
menggunakan perangkat
pengembangan  Construct2. 2.

Hasil pengujian kegunaan




berdasarkan ISO 9126
menunjukkan  rata-rata  skor
pengujian kegunaan untuk aplikasi
pengenalan organ tubuh manusia
adalah 98,33%. Ini menunjukkan
tingkat keramahan pengguna dan
kemudahan penggunaan yang
tinggi. 3. Pengujian fungsionalitas
berdasarkan ISO 9126
menunjukkan  bahwa  aplikasi
bekerja dengan benar dan berjalan
tanpa masalah, mencapai tingkat

keberhasilan 100%.

1.7 Sistematika Penulisan

Pemaparan penelitian ini dibagi menjadi beberapa bab, bertujuan untuk
memberikan solusi yang sistematis terhadap masalah tersebut. Pembagian bab

adalah sebagali berikut:

Bab 1 : Pendahuluan

Bab ini memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, signifikansi penelitian, dan garis besar skripsi.

Bab Il : Landasan Teoretis
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Bab ini memberikan gambaran teori tentang konsep belajar mengajar, media
pembelajaran, Android, Unity, pengenalan organ tubuh manusia, kerangka

konseptual, dan perumusan hipotesis.

Bab 111 : Metodologi Penelitian

Bab ini mencakup populasi dan metode pengambilan sampel, metode
pengumpulan data, variabel penelitian dan pengukurannya, serta metode analisis
data.

Bab 1V : Analisis Data Dan Pembahasan

Dalam bab ini, data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan alat yang
relevan, dan temuan penelitian dibahas secara rinci.

Bab V : Penutup

Bab terakhir menyimpulkan temuan penelitian yang dibahas pada bab sebelumnya,
menyoroti keterbatasan, menguraikan tujuan, dan membahas implikasi dari

penelitian
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BAB 11
LANDASAN TEORETIS

2.1 Belajar

Belajar merupakan aspek integral dari kehidupan setiap individu. Manusia
dianugerahi kecerdasan untuk dimanfaatkan secara maksimal, dan salah satu cara
untuk mencapainya adalah melalui pembelajaran. Belajar merupakan kegiatan
mendasar yang dilakukan oleh peserta didik selama berada di sekolah. Ini tidak
terbatas pada lingkungan sekolah belajar dapat dilakukan di rumah dan di mana
saja. Bagi banyak pelajar, belajar sering disalah artikan sebagai sekadar membaca,
menghafal, dan menerapkan konten dari buku hanya ketika mendekati ujian.
Persepsi ini dangkal, menyiratkan bahwa pembelajaran tidak menghasilkan hasil
yang nyata. Namun, belajar pada dasarnya adalah tentang mengubah perilaku atau

tingkah laku seseorang ketika terlibat dalam berbagai situasi [4].

Menurut Dimyati & Mudjiono, belajar adalah kejadian sehari-hari di
lingkungan sekolah. Ini adalah proses yang kompleks yang dapat dilihat dari dua
perspektif: peserta didik dan pendidik. Dari sudut pandang peserta didik, belajar
adalah suatu proses yang ditandai dengan kesulitan dalam menangkap bahan ajar.
Di pihak pendidik, proses pembelajaran tidak dapat diamati secara langsung.
Dengan kata lain, belajar adalah proses internal dalam diri peserta didik yang
mungkin tidak dapat diamati secara langsung tetapi dapat dipahami oleh pendidik
[4]. Di sisi lain, Surya mendefinisikan belajar sebagai proses yang dilakukan oleh

individu untuk memperoleh perubahan perilaku baru secara komprehensif.

12



Perubahan ini berasal dari pengalaman dan interaksi individu sendiri dalam

lingkungan mereka [5].

Berdasarkan pengertian belajar tersebut di atas, dapat disimpulkan bahwa
belajar adalah suatu kegiatan yang meliputi proses perubahan tingkah laku
seseorang yang meliputi pengetahuan, keterampilan, sikap, dan pemahaman
konseptual. Pada akhirnya, proses ini mengarahkan individu untuk memperbaiki

diri, meningkatkan kemampuan dan atribut mereka secara keseluruhan.

2.2 Pembelajaran

Proses pembelajaran merupakan interaksi di antara siswa, pendidik, dan
beragam sumber belajar di lingkungan belajar. Dalam konteks aliran behavioristik
menurut Hamdani, pembelajaran adalah usaha guru dalam membentuk perilaku
yang diinginkan pada siswa melalui penyediaan rangsangan atau stimulus di
lingkungan pembelajaran. Selanjutnya, dalam pandangan Gagne dan rekannya
sebagaimana diungkapkan dalam Warsita, pembelajaran diartikan sebagai sistem
yang bertujuan mendukung proses belajar siswa. Sistem ini terdiri dari bebrapa
peristiwa yang dirancang dan disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi serta
mendukung terjadinya proses belajar internal pada siswa[6]. Pandangan Dimyati
dan Mudjiono, yang dikutip dalam buku karya Sagala, menggambarkan
pembelajaran sebagai aktivitas yang dilakukan oleh guru dengan merancang
instruksi yang terprogram. Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk mendorong
siswa untuk belajar secara aktif. Fokus utamanya adalah pada penyediaan sumber

belajar yang mendukung proses pembelajaran[7].
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Istilah "pembelajaran” merujuk pada penggabungan dari dua konsep, yaitu
"aktivitas belajar" (kegiatan belajar) dan "mengajar"” (proses mengajarkan). Konsep
belajar melibatkan tindakan menginstruksikan peserta didik dengan menerapkan
prinsip-prinsip pendidikan dan teori belajar. Mengajar dan belajar menjadi elemen
penting yang menentukan keberhasilan proses pendidikan. Dalam konteks ini,
pembelajaran adalah suatu proses komunikasi dua arah di mana pendidik
memberikan pengajaran sementara peserta didik melakukan proses belajar. Proses
ini dilihat sebagai interaksi edukatif yang terstruktur antara dua belah pihak, yaitu
peserta didik dan pendidik. Interaksi ini menjadi dasar dari keseluruhan proses

pembelajaran yang sistematik dan terencana[5].

Dalam proses pembelajaran, peserta didik memperoleh hasil dari interaksi
antara dua elemen, vyaitu tindakan belajar yang mendorong peningkatan
kemampuan mental mereka, dan tindakan mengajar yang melibatkan pendidikan
terhadap peserta didik. Pembelajaran merujuk pada usaha untuk mendorong peserta
didik agar terlibat dalam proses belajar atau kegiatan pendidikan yang bertujuan
untuk mendidik mereka. Pada hakekatnya, pembelajaran mencakup upaya
memfasilitasi perolehan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman peserta didik,
sedangkan pengajaran melibatkan tindakan yang disengaja untuk membimbing dan

memfasilitasi proses pembelajaran ini [6].
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2.3 Media Pembelajaran

2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran

Asal-usul kata "media"” berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk
jamak daei medium secara harfiah yang mempunyai arti perantara atau pembawa.
Kemajuan dari ilmu pengetahuan dan teknologi telah memacu upaya untuk
mengintegrasikan pencapaian teknologi ke dalam proses belajar mengajar. Pendidik
diharapkan mampu memanfaatkan alat dan media yang disediakan oleh lembaga
pendidikan, yang juga dapat menyesuaikan dengan tren kontemporer. Menurut Heri
Susanto dan Helmi Akmal, media dirancang untuk memfasilitasi kegiatan belajar

mengajar, sehingga media harus fungsional dan relevan dengan isi pembelajaran.

[8].

Terlepas dari keterjangkauan alat-alat tertentu, penting untuk mencapai
tujuan pengajaran yang diinginkan. Di samping memanfaatkan alat-alat tersebut,
pendidik juga perlu memiliki keterampilan dalam mengembangkan media
pembelajaran. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala bentuk yang
merangsang pikiran, emosi, perhatian, serta keterampilan belajar, dengan tujuan
mendorong proses pembelajaran. Menurut Santoso S. Hamidjojo, media

pembelajaran adalah alat yang terintegrasi dalam proses belajar mengajar[9].

Media pembelajaran dapat dikonseptualisasikan sebagai bagian dari sumber
belajar yang berisi materi pelajaran dalam lingkungan peserta didik. Fungsi media
ini adalah untuk merangsang dan memfasilitasi proses belajar peserta didik [10].

Berdasarkan definisi yang telah diberikan oleh para ahli di atas, dapat diambil
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kesimpulan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang dimanfaatkan
oleh pendidik untuk menyampaikan atau mengatur konten kepada peserta didik.
Tujuan utamanya adalah untuk memfasilitasi proses pembelajaran dengan
menggunakan desain yang lebih menarik dan efektif. Hal ini berfungsi untuk
meningkatkan efektivitas pengajaran dan mencapai tujuan pembelajaran dalam

lingkungan pendidikan.

2.3.2 Manfaat Media Pembelajaran

Media tidak hanya berperan sebagai alat bantu atau bahan pelajaran saja,
melainkan juga memiliki potensi untuk memfasilitasi memperoleh pengetahuan
siswa. Penggunaan media dalam pembelajaran, baik sebagai bagian integral dari
pembelajaran di kelas maupun sebagai metode utama pembelajaran, memiliki
dampak positif yang signifikan. Beberapa dampak positif tersebut meliputi
kemampuan untuk menarik perhatian siswa, pengurangan waktu yang dibutuhkan
untuk pembelajaran, peningkatan kualitas hasil belajar, fleksibilitas dalam
menggerakkan materi pada waktu dan tempat yang sesuai, menciptakan sikap
positif siswa terhadap materi yang dipelajari, serta mengubah peran dari guru

menjadi lebih positif. Menurut Arsyat:

1) Penggunaan media pembelajaran akan mengklarifikasi presentasi pesan
dan informasi, yang pada akhirnya memfasilitasi kelancaran serta

peningkatan proses dan hasil belajar.

2) Media pembelajaran mampu meningkatkan dan mengarahkan fokus

perhatian siswa.
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3) Media pembelajaran efektif dalam mengatasi keterbatasan indra, ruang,

dan waktu dalam proses pembelajaran.

4) Media pembelajaran memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk
berbagi pengalaman yang serupa mengenai peristiwa-peristiwa di sekitar

mereka [10].

Selain itu, manfaat lain dari penggunaan media pembelajaran seperti yang

disebutkan oleh Haryono adalah sebagai berikut:

1) Mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik.

2) Memberikan gambaran yang jelas tentang objek yang sulit diamati secara

langsung.

3) Membuka peluang interaksi langsung antara siswa dan lingkungan

sekitar.

4) Menciptakan konsistensi dalam pengamatan.

5) Menyajikan konsep dasar yang akurat, nyata, dan sesuai dengan

kenyataan.

6) Merangsang minat dan keinginan belajar yang baru.

7) Mendorong maotivasi belajar dan gairah belajar siswa.

8) Menghadirkan pengalaman yang melibatkan rentang dari konkret hingga

abstrak.
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9) Mempermudah peserta didik untuk membandingkan, mengamati, dan

mendeskripsikan objek atau konsep tertentu [11].

Berbagai contoh manfaat media pengajaran dapat dikutip sebagai bukti
bahwa pendekatan ini sangat penting untuk meningkatkan keberhasilan proses
pembelajaran secara umum. Pemanfaatan media dapat membantu membuat konsep-
konsep abstrak menjadi lebih konkret dan sederhana untuk dipahami oleh orang
awam. Selain itu, media dapat menginspirasi perempuan, meningkatkan motivasi
mereka untuk belajar, dan membantu mereka memecahkan masalah gangguan
ruang, waktu, dan ketidakamanan. Dengan demikian, media pendidikan memiliki
pengaruh positif yang signifikan dalam mendorong pembelajaran yang lebih efektif
dan berhasil.

2.3.3 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Banyak guru saat ini yang tidak menggunakan media yang tersedia untuk
tujuan pendidikan. Telah terjadi pergeseran yang signifikan di mana guru lebih
cenderung memahami apa yang diajarkan kepada siswa, dan kemudian guru lebih
cenderung menolak apa yang diajarkan. Situasi saat ini tampaknya akan
menghasilkan peningkatan kemampuan verbal, menyebabkan siswa menjadi lebih
tertarik pada studi mereka dan proses pendidikan menjadi lebih menantang. Dalam
hal meningkatkan kenikmatan belajar dan membuat siswa lebih terlibat dalam
studinya, pendidikan multimedia akan sangat bermanfaat. Ada berbagai jenis media
pendidikan yang harus dipahami selama proses pembelajaran [12]. Jenis media

pembelajaran tersebut diantaranya yaitu:
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A. Media Visual

Media visual merujuk pada alat dan bahan yang menggunakan unsur visual
seperti bentuk, garis, warna, tekstur, dan gambar untuk menyajikan informasi
atau konten pembelajaran. Tujuan utamanya adalah untuk membantu peserta
didik memahami materi dengan lebih jelas dan menarik. Dalam konteks
pembelajaran, media visual dapat berupa gambar, diagram, grafik, video,
animasi, dan berbagai bentuk visual lainnya. Penggunaan media visual dalam
pembelajaran dapat membantu menggambarkan konsep  abstrak,
mengilustrasikan proses, dan meningkatkan daya tarik serta pemahaman siswa

terhadap materi.

B. Smartphone

Smartphone adalah perangkat bergerak yang memiliki kemampuan
komputasi dan akses internet. Dalam konteks pembelajaran, smartphone dapat
digunakan sebagai alat media pembelajaran yang efektif. Aplikasi pembelajaran
yang tersedia di smartphone memungkinkan akses mudah terhadap materi
pembelajaran interaktif, modul belajar, video pembelajaran, serta berbagai
sumber belajar digital. Selain itu, kemampuan smartphone untuk mengakses
internet memberikan akses kepada siswa terhadap berbagai sumber referensi
dan konten pendidikan yang lebih luas. Penggunaan smartphone sebagai media
pembelajaran juga mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan

memungkinkan pembelajaran berbasis mobilitas.
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C. Microsoft Power Point

Microsoft PowerPoint adalah salah satu aplikasi perangkat lunak
yang dirancang khusus untuk membuat presentasi grafis dengan cepat,
mudah, dan menarik. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk
merancang slide presentasi yang berisi teks, gambar, grafik, video, suara,
dan elemen-elemen lainnya untuk memvisualisasikan dan menyajikan
informasi secara efektif. Presentasi yang dibuat menggunakan Microsoft
PowerPoint biasanya terdiri dari beberapa slide yang berisi konten yang

dirangkum dan disusun dengan cara yang terstruktur.

D. Audio Visual

Media audio visual mengacu pada penggunaan gabungan antara
elemen suara dan gambar dalam menyampaikan pesan atau informasi.
Dengan menggunakan media ini, penyampaian pesan menjadi lebih kaya
dan dinamis, karena pengguna dapat menggabungkan elemen suara seperti
suara ucapan atau musik dengan elemen gambar atau video.Penggunaan
media audio visual memungkinkan penyaji untuk menciptakan pengalaman

yang lebih mendekati realitas atau situasi yang sesungguhnya.

E. Internet

Internet merupakan jenis media komunikasi yang paling umum
digunakan untuk berbagai keperluan. Sepanjang proses pembelajaran,
media di internet secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman siswa

terhadap materi yang diajarkan oleh guru. Internet juga membantu individu
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dalam memperoleh pengetahuan dan pemahaman. Sebagai media
pembelajaran, internet banyak digunakan oleh banyak lembaga, sekolah,
maupun individu untuk berbagai keperluan. Alhasil, internet kini menjadi
sumber informasi dengan jangkauan yang luas, mulai dari kota hingga batas

negara.

. Multimedia

Multimedia adalah konsep yang menggabungkan berbagai elemen
informasi dalam satu wadah untuk tujuan penyampaian pesan atau tujuan
tertentu. Informasi elemen yang disajikan meliputi teks, gambar, grafik,
foto, animasi, musik, dan video. Penggabungan elemen-elemen ini dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan interaktif. Dalam
konteks pembelajaran, multimedia dapat digunakan untuk menyampaikan
materi pembelajaran secara lebih menarik dan efektif.[12]. Menurut arsyad

media pembelajaran dikelompokan ke dalam empat kelompok yaitu:

(1) Media hasil teknologi cetak.

(2) Media hasil teknologi audio-visual.

(3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer dan

smartphone.

(4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan computer, Leshin,

Pollock dan Reigeluth [10]
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Media pembelajaran terdiri dalam lima kelompok, yaitu:

(1) Media berbasis manusia, seperti: Guru, instruksi, tutor, kegiatan
kelompok, dan field trip, merupakan contoh media

pembelajaran ke dalam lima kelompok.

(2) Media berbasis cetak meliputi: buku, buku catatan, buku latihan

alat bantu Kkerja, tas, grafik, peta, gambar, dan slide.

(4) Media audio dan visual, termasuk film, video, slide-tape

program, dan televisi.

(5) Media berbasis smartphone, yang meliputi pembelajaran

smartphone, aplikasi, dan internet[10].

2.4 3D (Tiga Dimensi)

Teknologi tiga dimensi (3d) terus mengalami perkembangan sejak
munculnya teknologi fotografi. Pada tahun 1856, JC D'Almeida melakukan
demonstrasi di Academie de Sciences mengenai metode stereoskopik. Metode ini
melibatkan dua foto yang serupa namun memiliki sudut pandang sedikit berbeda,
serta foto ketiga dengan perbedaan sudut pandang yang sama. Proses ini
melibatkan penggunaan slide cahaya berwarna merah dan hijau. Para penonton
kemudian menggunakan kaca berwarna merah dan hijau untuk melihat gambar
dalam tiga dimensi. Kemudian, pada tahun 1890-an, Ducos du Hauron
mengembangkan sistem anaglyph dengan menggunakan dua lembar film yang

dilapisi atau ditumpuk. Setelah prosesnya selesai, pengamat dapat mengalami efek

22



tiga dimensi dengan menggunakan kacamata anaglyph yang memiliki lensa merah
di satu sisi dan lensa biru di sisi lainnya. Saat ini, kacamata anaglyph menggunakan
lensa merah dan cyan untuk menciptakan efek tiga dimensi[13].

Definisi dari 3d (tiga dimensi) adalah karakteristik suatu objek yang
melibatkan dimensi lebar, tinggi, dan kedalaman (width, height, dan depth). Dalam
konteks ini, Grafik 3 mengacu pada representasi visual yang ditampilkan dalam
tiga dimensi pada koordinat X, y, dan z. Dalam pengertian ini, setiap objek yang
dibuat menggunakan perangkat lunak 3d akan memiliki dimensi yang mencakup

lebar, tinggi, dan kedalaman sesuai dengan yang telah disebutkan sebelumnya.[13]

Gambar 2.1 objek 3d

2.5 Android

Reto Meier meyakini bahwa android merupakan platform pertama yang
cepat dan komprehensif untuk perangkat seluler. dan mengklasifikasikan Android
menjadi tiga komponen utama: sistem operasi itu sendiri, platform untuk
mengembangkan aplikasi, serta perangkat ponsel yang menjalankan sistem operasi
tersebut [14]. Menurut Safaat, Android merupakan sebuah sistem operasi seluler

yang berbasis Linux. Sistem ini terdiri dari berbagai perangkat lunak sistem,

23



middleware, dan aplikasi. Android memberikan platform open source (dapat
diakses secara gratis) kepada para pengembang sehingga mereka dapat
menciptakan aplikasi sesuai kebutuhan mereka. Android sendiri dikembangkan

oleh Google bekerja sama dengan Open Handset Alliance. [15].

Aplikasi ini dihasilkan melalui pemanfaatan sistem operasi Android.
Android adalah sebuah sistem operasi yang bersifat open-source dan berbasis
Linux yang dirancang untuk perangkat seluler. Platform ini memberikan
kesempatan bagi para pengembang untuk menciptakan program atau aplikasi
dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Menggunakan bahasa
pemrograman Java, pengembang dapat menulis program atau aplikasi pada
platform ini. Penyimpanan, konektivitas, perpesanan, browser web, media,
perangkat keras yang didukung, multitouch, multitasking, dan tethering adalah
semua fitur android. Beberapa peralatan yang diperlukan untuk mengembangkan
aplikasi berbasis android meliputi Android Studio, Android SDK, Gradle, serta
Android Virtual Devices. Peralatan ini esensial dalam pembuatan aplikasi android.
Pengajaran berbasis media elektronik dalam bentuk kelas virtual dalam
pembelajaran Augmented Reality yang diimplementasikan pada perangkat ponsel
pintar berbasis android menawarkan alternatif bagi materi pembelajaran yang
adaptif, latihan, serta konten pembelajaran lainnya yang dapat disajikan kepada
para siswa. Pendekatan ini dapat memberikan pemahaman yang lebih jelas kepada

siswa[16].

Saat ini, smartphone berbasis android telah banyak dibeli dan digunakan,
mendorong produsen untuk memproduksi unit untuk berbagai pasar di seluruh
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dunia. Android adalah sistem operasi yang berkembang pesat yang didistribusikan

secara luas dan digunakan oleh vendor di seluruh dunia.

2.6 Blender

Blender adalah perangkat lunak aplikasi grafik tiga dimensi (3d) yang
memiliki kemampuan dalam pemodelan, penerapan tekstur, proses rendering,
pengeditan, serta pembuatan aplikasi 3d interaktif, seperti film animasi dan efek
visual. Blender juga dikenal sebagai program sumber terbuka yang dapat diunduh
dan digunakan secara gratis. Aplikasi ini dapat dioperasikan pada berbagai sistem
operasi seperti Linux, Mac OS, dan Windows, dan memiliki fleksibilitas untuk
digunakan dalam lingkup komersial. Namun, saat ini, Blender dilisensikan di
bawah General Public License (GPL)[17].

Menurut Jubille (2010), Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka
yang digunakan untuk membuat konten multimedia tiga dimensi (3d). Berikut
adalah beberapa keunggulan yang membedakan Blender dari perangkat lunak lain:
1. Open Source
Blender adalah perangkat lunak dengan kode sumber terbuka yang dapat diakses
oleh siapa saja. Hal ini memungkinkan pengguna untuk memodifikasi kode sumber
sesuai kebutuhan pribadi atau komersial, asalkan tetap mematuhi ketentuan GNU
(Lisensi Publik Umum) yang diterapkan pada Blender.

2. Multi-Platform
Blender dapat dijalankan di berbagai sistem operasi seperti Linux, Mac, dan

Windows. Karena sifatnya yang sumber terbuka, file yang dibuat menggunakan
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Blender pada satu sistem operasi dapat dengan lancar dibuka dan diakses di
Blender pada sistem operasi lainnya. Ini memberikan fleksibilitas dalam
kolaborasi dan mobilitas antarplatform.

3. Update

Blender dapat dikembangkan oleh siapa saja berkat statusnya yang Open Source.
Akibatnya, memperbarui perangkat lunak lebih cepat daripada memperbarui
perangkat lunak jenis lain. Sementara itu, perangkat lunak dalam kategori ini dapat
diperbarui. Tersedia di situs resmi graphicall.org.

4. Gratis

Blender adalah aplikasi freeware yang bisa diunduh dan digunakan secara gratis.
Harganya yang nol bukanlah karena keterbatasan fitur, melainkan karena Blender
memiliki fitur-fitur yang memiliki nilai yang sulit diperoleh dengan uang. Alasan
lain mengapa Blender gratis adalah karena adanya kontribusi komunitas yang terus
meningkatkan program ini.

5. Lengkap

Blender menyediakan lebih banyak fitur dibandingkan dengan perangkat lunak 3d
lainnya. Selain fokus pada pembuatan konten 3d, blender juga memiliki fitur
pengeditan video, mesin permainan (game engine), komposisi dengan penggunaan
node, dan fitur pemahatan (sculpting).

6. Ringan

Dibandingkan dengan perangkat lunak sejenis, blender memiliki keunggulan
dalam hal kinerja. Blender dirancang untuk diluncurkan dengan sistem sederhana.

Dengan hanya RAM 512MB dan prosesor Pentium 4 atau lebih tinggi, serta VGA
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on-board, blender dapat dijalankan. Meskipun blender telah mengoptimalkan
Kinerjanya, tetapi penggunaannya mungkin akan terbatas untuk proyek-proyek
besar yang membutuhkan manipulasi model berkepadatan tinggi.

7. Komunitas Terbuka

Bergabung dengan komunitas terbesar di dunia yang berkaitan dengan blender
tidak memerlukan pembayaran. Komunitas ini terbuka bagi siapa saja, dari pemula
hingga ahli, untuk saling berbagi masukan dan pengetahuan. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk terus belajar dan berkembang dalam penggunaan

blender[13].

Gambar 2.2 Aplikasi Blender

2.7 Unity 3D

Banyak individu yang ingin menghasilkan karya kreatif dalam
pengembangan media berbasis perangkat lunak. Ada opsi perangkat lunak engine
yang berbayar dan ada pula yang gratis. Menurut John Riccitiello, CEO Unity pada
tahun 2014, visi perusahaan unity adalah "mendemokrasikan pengembangan
game," yang artinya unity bertujuan untuk menyediakan lingkungan pengembangan
yang ramah pengguna untuk menciptakan game 3d berkualitas tinggi yang dapat

dijalankan di berbagai platform. Menurut David Helgason, salah satu pendiri dan
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CEO Unity pada tahun 2013, unity adalah seperangkat alat yang dapat digunakan
untuk menciptakan permainan atau aplikasi seluler dengan menggabungkan
berbagai teknologi, termasuk teknologi grafis, audio, fisika, interaksi, dan jaringan.
Seperti kebanyakan perangkat lunak engine lainnya, unity 3d memungkinkan
pengguna untuk mengoptimalkan berbagai jenis data seperti objek tiga dimensi,

tekstur, dan elemen lainnya [18].

Unity 3d memiliki kemampuan untuk meningkatkan grafik dalam dimensi
dua dan tiga. Namun, fokus utama perangkat lunak ini lebih pada pengembangan
grafik tiga dimensi. Unity 3d digunakan secara luas dalam pengembangan
perangkat lunak interaktif baik dalam format 3d maupun 2d. Contohnya,
pengembangan simulasi pelatihan untuk bidang kedokteran, visualisasi arsitektur,
pembuatan aplikasi berbasis mobile, desktop, web, konsol, serta berbagai platform
lainnya. Salah satu keunggulan unity 3d adalah kemampuannya dalam meluncurkan
aplikasi berbasis augmented reality (ar). Dengan teknologi augmented reality,
pengguna dapat berinteraksi dengan konten digital yang terintegrasi dengan dunia
nyata. Penggunaan augmented reality tidak hanya meningkatkan motivasi dan
kreativitas, tetapi juga dapat memperkaya proses pembelajaran. Pendekatan ini
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam

(Persefoni & Tsinakos)[19].
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Gambar 2.3 aplikasi Unity

Berdasarkan data yang disediakan, unity 3d merupakan sebuah mesin
perangkat lunak yang dapat digunakan untuk merancang permainan atau aplikasi
yang dapat berjalan di berbagai platform. Keuntungan-keuntungan yang dimiliki
termasuk kemampuan untuk menciptakan visualisasi dalam format tiga dimensi.
Kelebihan ini relevan dengan keperluan media dalam menciptakan representasi
grafis tiga dimensi pada keterampilan menyajikan dan menerapkan gambar sketsa

objek 2d atau 3d sesuai dengan pedoman proyeksi.

2.8 Organ tubuh manusia

Organ adalah kumpulan dari beberapa jaringan untuk melakukan fungsi
tertentu di dalam tubuh ada tulang berfungsi sebagai penompang tubuh manusia
sedangkan sendi berfungsi untuk menggerakkan bagian tubuh manusia (Gumantan
et al[20]. Organ dalam pada manusia terbagi-bagi menjadi saluran pernafasan,
sistem sirkulasi darah dan saluran pencernaan makanan (Mahfud et al). Saluran

pernafasan adalah bagian tubuh manusia yang berfungsi sebagai tempat pertukaran
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gas yang diperlukan untuk proses pernafasan (Fahrizqi et al). Sistem sirkulasi darah
adalah bagian tubuh mannusia yang berfungsi untuk mengalirkan darah dari jantung
ke seluruh tubuh hingga kembali ke jantung (Agus & Fahrizqi)[21]. Contoh

Beberapa Gambar Organ tubuh Manusia Yaitu:

Central sulcus Parietal lobe
Frontal lobe

Occipital lobe

Sylvian fissure

Temporal lobe
Pons

Medulla Cerebellum

Spinal cord

Gambar 2.4 Otak
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Pulmonary Trunk

Katup Pulmonalis Aorta

Vena Cava Superior

Arteri Pulmonalis
Kiri

' Vena Pulmonalis
Kiri

Arteri Pulmonalis
Kanan

Vena Pulmonalis
Kanan

Bikuspidalis
Katup Trikuspidalis

Ventrikel Kanan Ventrikel Kiri

Vena Cava inferior

Interventricular

Descending Aorta Septum

Gambar 2.5 Jantung

Trakea

Bronkus Kiri
Bronkus

Bronkiolus

Lobus Kiri

Pleura Fluid

Diafragma

Alveolus (Bentuk Tunggal)
Alveoli (Bentuk Jamak)

Gambar 2.6 Paru-paru
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Medula

Korteks

Arteri Ginjal Pelvis Ginjal

Vena Ginjal

Ureter

Gambar 2.7 Ginjal

Parts of the Small Intestine

intestine

Gambar 2.8 Usus
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2.9 Kerangka Berpikir Perancangan

Rendahnya hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran maupun dalam
mengerjakan tugas dirasakan dikalangan kelas rendah, khususnya pada
pembelajaran tematik. Hal tersebut dapat dilihat dalam segi menurunnya minat
belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika, banyak peserta didik yang
merasa jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran dan pengetahuan peserta didik
juga semakin menurun. Sehingga dapat menyebabkan rendahnya keberhasilan
peserta didik, dan mereka akan merasa jenuh selama pembelajaran. Untuk itu
pendidik memberikan semangat dalam proses pemebelajaran dengan media
pembelajaran. Untuk itu pendidik menciptakan suasana dikelas matematika lebih

menyenangkan dengan menggunakan media 3d.

Setelah merancang produk awal menggunakan unity untuk mata pelajaran
IPA dengan fokus pada organ tubuh, peneliti kemudian melanjutkan ke tahap
pengembangan. Tahap ini melibatkan validasi oleh sekelompok validator yang
memiliki pengalaman dan keahlian dalam bidang ini. Validasi yang dilakukan oleh
peneliti bertujuan untuk mengukur sejauh mana kesesuaian dan kelayakan media
yang telah dibuat.Validator yang terlibat dalam proses validasi terdiri dari ahli
dalam materi dan ahli dalam bidang media. Jika hasil validasi menunjukkan bahwa
media yang telah dirancang tidak memenuhi kriteria kelayakan yang telah
ditetapkan, peneliti akan melakukan langkah-langkah modifikasi atau perbaikan
pada media tersebut. Tujuan dari modifikasi ini adalah agar media yang telah
dirancang menjadi lebih sesuai dan siap untuk diterapkan dalam proses

pembelajaran.
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Observasi

Kurangnya minat peserta didik dalam pelajaran IPA materi organ

tubuh manusia

Membuat media pembelajaran 3D yang menarik

Melalui media pembelajaran IPA
materi sistem organ tubuh manusia

Proses

Validasi media dan materi

Angket

Wawancara

Hasil

(Kesimpulan tentang proses dan hasil pengembagan aplikasi)

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir Perancangan
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Dan Pendekatan Penelitian

A. jenis penelitian
Jenis analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis

kuantitatif. Penelitian kualitatif adalah metode yang digunakan untuk
mendeskripsikan kualitas atau makna suatu fenomena sosial yang dapat
diungkapkan secara tertulis, lisan, atau menarik perhatian melalui penggunaan
metodologi kuantitatif [23].
B. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan saintifik penelitian, yaitu metode yang

berbasis pada ilmu pengetahuan dan teknologi.

3.2 Subjek Penelitian Dan Sumber Data

3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek penelitian-ini merupakan siswa kelas VIl di SMP Negeri 2
Ulim. Jumlah subjek keseluruhan yang diambil merupakan 15 Siswa. Guna
untuk keperluan validasi materi dipilih seorang Guru IPA di SMP Negeri 2
Ulim, untuk keperluan validasi media dipilih seorang ahli media
pembelajaran yaitu Dosen jurusan Pendidikan Teknologi Informasi UIN

Ar-Raniry.
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3.2.2 Sumber Data
Pada penelitian ini menggunakan data kuantitatif . Data kuantittatif
merupakan temuan deskriptif dan konseptual yang dikumpulkan melalui
penyebaran kuesioner. Data penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu sebagai

berikut :

3.3.1 Data Primer

Data Primer adalah sumber yang dapat memberikan informasi
berharga secara langsung. Sumber data primer pada penelitian ini
berasal dari penyebaran kuesioner kepada Siswa, wawancara dan

observasi pada SMP Negeri 2 Ulim.

3.3.2 Data Sekunder,

Sumber data dalam penelitian ini merupakan metode untuk
mengumpulkan informasi dari berbagai buku, jurnal, skripsi, tesis,
atau literatur lain yang relevan untuk membahas permasalahan
yang ada. Dalam penelitian ini, data diperoleh melalui berbagai
sumber, baik dalam bentuk daring (online) melalui internet,
maupun melalui hasil penelitian sebelumnya yang dapat menjadi
referensi bagi peneliti selanjutnya.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan

penggunaan instrumen khusus sesuai dengan kebutuhan riset. Pengumpulan data
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dilakukan oleh peneliti sebelum menjalankan percobaan atau perlakuan tertentu.
Dalam kerangka penelitian ini, terdapat empat jenis data yang dimanfaatkan, yaitu:
1. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan jenis data yang diperoleh dari berbagai
sumber dokumen, seperti jurnal ilmiah dan buku-buku. Dalam
penelitian ini, peneliti mengambil data dari buku dan majalah. Dalam
proses analisis dokumen, peneliti melakukan analisis terhadap beberapa
jurnal dan buku yang berkaitan dengan pengembangan aplikasi.
2. Wawancara
Wawancara adalah teknik yang memungkinkan untuk
mengumpulkan tanggapan dan pandangan pribadi secara pribadi [27].
Menurut Saptuty ningsih and Setya ningrum, wawancara merujuk pada
proses interaksi tanya jawab antara pewawancara dan narasumber,
bertujuan untuk menggali informasi, keterangan, serta pendapat terkait
suatu permasalahan tertentu[28]. Dalam konteks penelitian ini, peneliti
akan melakukan wawancara dengan tiga kelompok narasumber: peserta
didik yang meraih nilai tertinggi, peserta didik dengan nilai terendah,
serta seorang guru mata pelajaran IPA. Jenis wawancara yang akan
dilaksanakan adalah wawancara semi-terstruktur yang mencakup topik
materi sistem organ tubuh manusia..
3. Observasi
Observasi merujuk pada tindakan mengamati dan mencatat gejala-

gejala yang terlihat pada suatu objek penelitian dengan sistematis.
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Dalam konteks penelitian ini, proses observasi dilakukan dengan
mengunjungi langsung lokasi penelitian, yakni di SMP Negeri 2 Ulim
untuk memperoleh data dan informasi mengenai pembelajaran

informatika di Sekolah Menegah Pertama (SMP)

4. Angket

Kuesioner yang sudah terisikan pernyataan-pernyataan yang
disebarkan kepada para siswa buat diisi sehabis uji coba aplikasi.
Tujuan dari pendistribusian kuesioner ini merupakan untuk memahami
respon siswa terhadap penerapan media pembelajaran yang sudah

dirancang serta di implementasikan.

3.4 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses mencari dan mensistematisasikan data
yang telah diperoleh dari berbagai sumber, antara lain observasi, ahli materi, ahli
media,dan peserta didik, dan bahan -bahan lain terhadap aplikasi pembelajaran
IPA pada materi organ tubuh manusia menggunakan skala likert sebagai berikut.

Hasil angket dari ahli media,ahli materi dan siswa akan dihitung dengan
menggunakan rumus
Untuk menghitung jumlah total = ditambahkan semua hasil skor yang didapat
jumlah rata-rata = total / jumlah banyaknya data

skor rata — rata

Persentase = - — %X 100%
skor tertinggi
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Bersumber pada perhitungan yang telah dicoba, hingga Kriteria intrerpretasi skor
berdasarkan skala likert adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1 kriteria interpretasi skor

Persentase keterangan Skor
81% - 100% Sangat setuju 5
61% - 80% Setuju 4
41% - 60% Cukup setuju 3
21% - 40% Kurang setuju 2
<20% Tidak setuju 1

3.5 Kisi-kisi Instrumen

Untuk tujuan menyelesaikan masalah yang ada dalam penelitian saat ini,
peneliti membutuhkan instrumen pengumpulan data yang bekerja dengan cara
yang sama seperti alat pengumpulan data. Untuk memahami tanggapan apa pun,
baik dari siswa atau guru, ada wawancara dan angket dalam instrumen ini..

1. Wawancara

Melalui wawancara, peneliti akan berinteraksi langsung dengan responden
untuk mendapatkan penjelasan dan informasi terkait media pembelajaran yang
dirancang.

2. Angket
Angket ini memiliki serangkaian persoalan yang dirancang buat

mengumpulkan informasi serta memperoleh asumsi dari siswa sehabis mereka
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memakai media pembelajaran sepanjang proses pembelajaran. Angket ini disusun
untuk dievaluasi oleh pakar media, pakar materi( ialah guru), dan juga siswa.
Berikut merupakan isi dari angket tersebut.

Tabel 3.2 Isi angket untuk Ahli Media

No | Penilaian Indikator

1 Penilaian Desain Ketertarikan siswa terhadap desain. Pemahaman

siswa terhadap gambar dan materi. Kejelasan isi.

2 Penilaian Media Penggunaan aplikasi. Kesesuaian manfaat

media.

Tabel 3.3 Isi angket untuk Ahli Materi

No | Penilaian Indikator

1 Penilaian Materi Penyesuaian materi dengan tujuan.

2 Penilaian Bahasa Pemahaman isi materi.

3 Penilaian Desain Ketertarikan siswa terhadap desain. Pemahaman

siswa terhadap gambar dan materi. Kejelasan isi.

4 Penilaian Media Penggunaan  aplikasi. Kesesuaian manfaat

media.
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Tabel 3.4 Isi angket untuk Siswa

No | Penilaian Indikator
1 Penilaian Materi kesesuaian materi dengan contoh yang
diberikan.

Kejelasan Materi.

2 Penilaian Bahasa Gaya bahasa yang digunakan

Pemahaman isi materi.

3 Penilaian Desain Ketertarikan siswa terhadap desain.
Pemahaman siswa terhadap gambar dan
materi.

Kejelasan isi.

4 Penilaian Media Penggunaan aplikasi.

Kesesuaian manfaat media.

3.6 Rancangan Penelitian

Penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan (Development
Research), bertujuan untuk menghasilkan produk baru dan menguji efektivitasnya.
Sukmadinata (2012) juga memberikan pandangan yang melengkapi sudut pandang
Sugiyono, dengan menjelaskan bahwa penelitian pengembangan adalah sebuah
proses atau rangkaian langkah untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan
produk yang sudah ada, serta dapat di pertanggung jawabkan [29].

Penelitian ini menggunakan Pengembangan ADDIE. Steven J.McGriff

menyatakan bahwa model ADDIE adalah proses desain instruksional interaktif,
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Dalam model ini, evaluasi formatif pada setiap tahap membimbing perancang
instruksional untuk kembali ke tahap sebelumnya. Produk dari setiap tahap
menjadi landasan awal untuk tahap berikutnya. Adapun model ADDIE, terdiri dari
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, dipilih oleh peneliti
sebagai kerangka kerja penelitian ini karena keunggulannya dalam kesederhanaan

dan relevansinya dengan penelitian dan pengembangan dalam konteks pendidikan.

Analisis Design 5| Development
Evaluation Implementation

Gambar 3.1 Tahapan model pengembanggan ADDIE
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o | fo ]

A

Mataeri,quis,info,keluar

Gambar 3.2 Flowchart
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3.6.1 Rancangan Use Case Diagram

Use case diagram digunakan untuk mengilustrasikan fungsi atau layanan
yang disediakan sistem untuk pengguna. Hanya satu orang, satu pengguna, yang
menggunakan aplikasi pembelajaran anatomi tubuh manusia. Pengguna dapat

berinteraksi dengan sistem dan mengubahnya, karena sudah memiliki skenario di

dalamnya. Dan berikut ini adalah use case diagram aplikasi anatomi manusia.

.@

- I ////
(include) >

Melihat Menu Materi
Melihat Menu kuis

.M Melihat Menu info

Gambar 3.3 Use-Case diagram

Tampilan
Menu Utama

3.6.2 Rancangan inter face

Rancangan antarmuka dari aplikasi adalah halaman yang akan
menampilkan aplikasi desktop. Ada beberapa rancangan antarmuka yang terdapat
pada aplikasi ini, antara lain jendela utama, jendela menu, jendela organ tubuh,

jendela kuis, dan jendela info pengembang.
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Tabel 3.5 Perancangan antarmuka aplikasi

Tampilan Ket.tampilan Ket.media

/ \ Munculnya logo software | Gambar 1
unity dengan tulisan “make | logo
with unity” dan animasi | software
tulisan yang jelas sampai | unity
menghilang.

N /
Munculnya logo SCIENCE

/ \ dan tulisan | Gambar 1
“PENGENALAN ORGAN | Logo
TUBUH” deangan animasi | science

N

tulisan yang jelas.

Dan terdapat menu play

dibawahnya.

Menu utama

Tombol Navigasi:
e Tombol info untuk
melihat ifo pembuat

media
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-

R

Tombol bermain
untuk bermain
game/quis organ
tubuh manusia
Tombol materi
untuk melihat
materi tentang organ
tubuh.

Tombol Keluar
untuk keluar dari

aplikasi

Menu bermain

BAERMAIN

==
\_

<

/

Tombol Navigasi:

Tombol LEVEL
untuk mulai
bermain quis,di quis
ini terdapat 3 level
Tombol nilai untuk
melihat perolehan
nilai yang telah

dimainkan

menu materi

Tombol Navigasi:

Tombol definisi

organ manusia
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4 N

MATERI

N /

untuk menampilkan
penjelasan tentang
organ tubuh.

e Tombol utama
manusia untuk
melihat beberapa
organ tubuh

manusia.

\

Organ utama
manusia

A

- _/

Pada menu organ utama
manusia terdapat gambar
dan penjelasan dari organ
utama tubuh.

Tombol Navigasi:

e Tombol back untuk
kembali ke menu
utama.

e Tombol maju
mundur untuk
melihat materi
selanjutnya.

e Tombol 3D untuk

melihat tampilan 3d

Gambarl
Gambar
organ
utama
tubuh

manusia
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Tampilan 3d

4 N

-

dari organ utama

manusia.

Menu Info

a1

Pada menu info berisikan
informasi pengembang
aplikasi.
Tombol Navigasi:
e Tombol tutup untuk
kembali ke menu

utama.
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3.7 Tahap Evaluasi Media (Evaluation Stage)

Langkah selanjutnya adalah evaluasi, yang mencakup evaluasi sumatif
untuk mengukur pemahaman siswa tentang keterampilan yang baru dipelajari dan
evaluasi formatif untuk menilai keefektifan dan kualitas pengajaran mereka.
Evaluasi dalam proses pengembangan addie mempertimbangkan baik umpan balik
format maupun substantif. Di bawah ini adalah ringkasan dan evaluasi formatif

dan sumatif:

A. Evaluasi formatif

Hal ini berkaitan dengan metodologi evaluasi produk dan pengembangan
produk, termasuk materi dan media pembelajaran yang digunakan, serta evaluasi
keefektifan media yang digunakan. Beberapa kriteria evaluasi terkait format akan
digunakan, antara lain:
1) Validasi media: Pada kesempatan ini ditunjuk seorang perwakilan media
sebagai validator dengan kriteria khusus untuk mengelola konten media. Aspek
yang diciptakan oleh media meliputi kualitas substansi, desain, utilitas, dan
implikasi. Oleh karena itu, kritik dan saran dari komunitas media secara konsisten
membantu perencanaan media.
2) Validasi materi pada episode ini ditunjuk seorang asisten guru sebagai validator
dengan kriteria yang telah ditentukan, yang bergerak di bidang sistem pencernaan
manusia. Aspek yang dikembangkan oleh dosen meliputi pengetahuan materi

pelajaran dipadukan dengan kemampuan analisis, tujuan pembelajaran, dan
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indikator. Dengan demikian, Kketersediaan bahan ajar membantu siswa dalam

menyesuaikan kontennya.

b. Evaluasi Sumatif

Evaluasi sumatif dianjurkan untuk memahami sejauh mana pembelajaran
siswa dilakukan sesuai dengan kompetensi dasar mereka. Hal ini dilakukan untuk
menilai keberhasilan pembelajaran IPA berbasis media dengan topik "organ tubuh
manusia” di SMP N2 Ulim. Selanjutnya, evaluasi ringkasan akan diperiksa oleh
tim peneliti sebagai hasil dari proses penelitian media. Kriteria yang tercantum di
bawah ini adalah untuk evaluasi secara keseluruhan, termasuk:
1) Evaluasi sumatif digunakan selama pelaksanaan uji coba, yang memungkinkan
penilaian keterlibatan siswa dengan media pembelajaran.
2) Menilai keefektifan media pembelajaran IPA topik organ tubuh manusia sebagai

produk pengembangan untuk meningkatkan minat belajar siswa.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Peneliti berinisiatif untuk mengubah media gambar 2d biasa menjadi
gambar 3d, yang bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran, khususnya di
bidang IPA, mengingat pentingnya alat bantu visual dalam pendidikan IPA. Oleh
karena itu, peneliti mengembangkan aplikasi berbasis mobile 3d untuk pengenalan
organ tubuh manusia, sehingga mudah dibawa dan digunakan dimana saja.
Pengembangan aplikasi pembelajaran IPA organ tubuh manusia mengikuti
tahapan model addie yaitu analisis, perancangan, pengembangan, implementasi,

dan evaluasi.

4.1.1 Analysis (Analisis)

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti terdapat beberapa faktor yang
menjadi landasan pada pembuatan aplikasi ini, antara lain:
A. Analisis proses pembelajaran

SMP Negeri 2 Ulim telah menggunakan Kurikulum 2013 untuk kelas IX
mereka. Namun, dalam pelaksanaannya, masih terdapat beberapa kelemahan
dalam proses pembelajaran. Hal ini terungkap saat peneliti melakukan pengamatan
di kelas IPA kelas IX, di mana pendekatan pengajaran yang lebih dominan adalah
melalui metode ceramah. Pemanfaatan metode ceramah dalam pengajaran ini

mengakibatkan kurangnya interaksi antara guru dan siswa. Guru berperan sebagai

51



pusat utama penyampaian pengetahuan, sementara siswa cenderung hanya
berperan sebagai penerima pasif. Metode pengajaran dan media pembelajaran
yang digunakan tampaknya tidak optimal, sehingga berdampak pada
ketidakaktifan siswa dan penurunan minat belajar mereka. Kekurangan dalam
variasi metode pembelajaran dan penggunaan media yang efektif berkontribusi
pada menurunnya ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran tentang sistem
organ tubuh manusia. Kondisi ini menyebabkan siswa kehilangan fokus, dan
penyampaian materi pelajaran menjadi terhambat.

B. Analisis Pengguna

Pengembangan aplikasi media edukasi IPA ini bertujuan untuk memberikan
kemudahan kepada para guru dalam menyampaikan materi pelajaran di kelas.
Hampir semua guru di SMP Negeri 2 Ulim memiliki kemampuan menggunakan
komputer atau laptop, serta akses terhadap berbagai jenis media. Meskipun
demikian, terdapat kecenderungan penggunaan metode manual yang kurang
efisien. Sementara itu, siswa kelas IX memiliki ciri khas yang ditandai dengan rasa
ingin tahu yang besar dan kebutuhan akan hal-hal baru untuk mempertahankan
minat mereka. Oleh karena itu, dalam pengembangan aplikasi ini, pengembang
berupaya untuk menyajikan konten yang menarik dan interaktif, dengan tujuan
agar pengguna, baik guru maupun siswa, dapat lebih tertarik dan terlibat dalam
proses pembelajaran. Dengan memasukkan elemen-elemen tersebut, diharapkan
bahwa perhatian pengguna akan lebih terfokus pada materi yang disajikan melalui

aplikasi ini.
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C. Analisis Sarana Prasarana Pembelajaran

Analisis terakhir menyangkut analisis sarana dan prasarana pengajaran.
Perlu diketahui bahwa SMP Negeri 2 Ulim kekurangan alat peraga yang memadai
untuk topik organ tubuh manusia dalam kurikulum IPA. Namun, baik siswa
maupun guru memiliki smartphone android pribadi, yang dapat juga dimanfaatkan
untuk kegiatan pembelajaran yang efektif. Berdasarkan data dan informasi yang
didapat, peneliti telah mengembangkan sebuah aplikasi media pembelajaran
dengan tujuan meningkatkan ketertarikan siswa dalam mempelajari struktur tubuh
manusia. Dalam praktiknya, aplikasi media pembelajaran yang telah dirancang ini
dapat diaplikasikan baik dalam lingkungan kelas maupun di luar kelas. Tujuan dari
pengaplikasian ini adalah agar siswa dapat memperoleh pemahaman materi
pelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran yang ada di perangkat
smartphone mereka. Dengan cara ini, diharapkan mereka dapat lebih mudah
menyerap isi pelajaran dan mampu membangun serta menemukan pengetahuan
secara mandiri. Melalui pendekatan ini, diharapkan aplikasi tersebut dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa dalam menguasai materi (IPA) mengenai
struktur tubuh manusia. Disamping itu, terdapat keyakinan bahwa media
pembelajaran berbasis tiga dimensi memiliki potensi untuk memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik serta lebih efektif bagi

siswa.
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4.1.2 Design (Perencanaan)

Tahap design merupakan tahap perencanaan media pembelajaran
berdasarkan tahap analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya. Tahap ini
meliputi:

A. Peta Kompetensi

Peta kompetensi adalah diagram yang menguraikan keterampilan yang
akan dicapai siswa setelah mereka belajar menggunakan media pembelajaran 3d.
B. Peta Materi

Yaitu pengidentifikasian jenis materi yang akan dimasukkan ke dalam
media. Penyusunan materi ini melibatkan pengaturan organ-organ tubuh secara
hati-hati dalam bentuk topik, subtopik, dan sub-subtopik. Pemilihan materi baru
harus memenuhi standar kompetensi dan keterampilan yang sudah ditetapkan
sebelumnya..

C. Garis Besar Isi Media (GBIM)

Garis Besar Isi Media (GBIM) adalah kumpulan bahan yang akan
digunakan dalam penyusunan skrip media pembelajaran. Dan dibuat berdasarkan
analisis kebutuhan. GBIM mencakup dasar kompetensi, indikator, serta tampilan
yang disesuaikan dengan materi utama tentang organ tubuh. Adapun Penyusunan
GBIM mengacu pada standar kompetensi dan kompetensi dasar yang terkait

dengan materi organ tubuh.
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D. Skrip Media
Ini merupakan langkah terakhir dari fase desain dan berfungsi sebagai
panduan yang diperlukan bagi peneliti untuk melanjutkan ke tahap berikutnya,

yaitu pengembangan produk.

4.1.3 Development (Pengembangan)

Ini merupakan jadwal produksi media, dimana pembuatan media dilakukan
sesuai dengan jadwal yang telah ditentukan. Para ahli di bidang media dan materi
pendidikan kini memeriksa dan memvalidasi media yang dibagikan untuk
memastikan kesesuaiannya untuk digunakan dalam proses pengajaran.
Kemajuannya dirangkum sebagai berikut:

A. Pra-Produksi

Langkah pertama dalam proses ini adalah menyiapkan alat dan
perlengkapan yang diperlukan untuk membuat media. Software seperti Blender 3d,
Unity, dan gambar, begitu juga dengan hardware seperti laptop dan mouse.

B. Produksi

Tahap produksi melibatkan pembuatan media pembelajaran yang jelas-
jelas dimaksudkan, yang dihamburkan oleh media berita sebelumnya. Langkah
pertama dalam fase ini adalah membuat model 3d organ tubuh manusia
menggunakan toolkit Blender 3d. Akhirnya, setelah membuat model 3d, mereka di
integrasikan ke dalam Unity, dan menu utama ditampilkan. Setelah menu utama
jadi, langkah selanjutnya adalah membuat materi menu. Ini dilakukan dengan

memilih gambar yang diperlukan dan memilih konten yang diperlukan. Sepanjang
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proses produksi, karyawan mencocokkan materi dengan media pembelajaran yang
sesuai berdasarkan kurikulum yang berlaku di area wawancara. Ini memastikan

bahwa kontennya sehat dan terorganisir secara sistematis.
C. Pasca Produksi

Pertemuan ini bertujuan untuk mereview dan mengevaluasi media edukasi
yang telah diproduksi setelah pertemuan produksi, dengan bantuan seorang
validator untuk dikoreksi. Setelah penyempurnaan, media yang bersangkutan
melakukan pengecekan untuk memastikan Kkesesuaian dengan proses
pembelajaran. Pada umumnya seorang validator terdiri dari ahli media dan materi
pendidikan. Dengan menggunakan kuesioner yang diberikan oleh subjek, media
menerima validasi. Menurut saran yang diberikan kepada validator, media kelas

yang dikembangkan layak digunakan di sekolah.
D. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

Berikut hasil pengembangan media pembelajaran IPA organ tubuh manusia

berbasis android :
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MEDIA PEMBELAJARAN 3D
PENGENALAN ORGAN TUBUH

Gambar 4.1 Opening media pembelajaran
Opening Merupakan Pembukaan sebagai pengantar media pembelajaran IPA 3d
organ tubuh manusia. Pembukaan ini dibuat dengan animasi transisi yang halus dan

sederhana, dipadukan dengan latar belakang yang menarik.
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Gambar 4.2 Menu utama

Menu utama berisi menu untuk quis, menu materi,menu keluar (exit),dan

juga menu info untuk melihat info pengembang aplikasi.
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Level 1 : 0/5
Level 2 : 0/5
Level 3 : 0/5

~\

Gambar 4.3 Menu bermain

Menu bermain ini terdiri dari dua menu yaitu menu level yang terdiri dari

3 level (quis) dan menu nilai.
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Salah satu fungsi
Jantung adalah ...

»
Gambar 4.4 Co amp guis p enu bermain
LA -1l

i o |l e L
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Tubuh manusia manusia
terdiri terdiri dari
berbagai berbagai
Jjaringan jaringan,
Jjaringan jaringan

merupakan merupakan
kumpulan kumpulan dari
sel. Sel adalah bagian
terkecil dari
tubuh merupakan
merupakan satu unit
biologis biologis hidup
membentuk zat-zat
(karbohidrat
karbohidrat, lemak,
protein, protein, asam
dan senyawa
lain).

Gambar 4.5 Menu materi
Menu materi terdapat 2 menu yaitu menu defisi organ manusia yang berisi

materi pengertian organ manusia ,dan menu organ utama manusia.
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Jantung adalah sebuah rongga, s
rongga organ berotot yang |
berfungsi sebagai pemompa
darah lewat pembuluh darah
oleh kontraksi berirama yang

berulang.

;..o . 3= S%b KEMBALI KE MAT

Gambar 4.6 Menu organ utama manusia
Isinya tentang beberapa organ tubuh (jantung, paru-paru, otak, usus,
lambung) sesuai dengan pelajaran. Pada menu ini terdapat tombol yang mengarah
ke materi berbagai organ tubuh,dan pada halaman tersebut terdapat tombol "3D"

untuk menampilkan tampilan 3d organ, dan tombol "Keluar".
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Gambar 4.7 Menu info

Menu info ini berisi menu info pengembang media,didalam menu info
terdapat tombol tutup untuk kembali kemenu utama.
4.1.4 Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini, peneliti melakukan penerapan aplikasi pembelajaran yang
telah memenuhi standar berdasarkan hasil validasi dari para penilai kepada 15
siswa. Penerapan dilaksanakan dalam lingkungan kelas sesungguhnya, walaupun
hanya pada kelompok kecil (pengujian terbatas). Dalam langkah ini, produk diuji
pada siswa kelas 1X SMP Negeri 2 Ulim yang berjumlah 15 orang dipilih secara
acak. Tujuan dari tahap penerapan ini adalah untuk menguji aplikasi yang telah

dibuat terhadap sekelompok siswa secara nyata. Evaluasi dilakukan melalui angket
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yang diisi oleh guru dan siswa, dengan tujuan untuk menilai kualitas dan tingkat
kemanfaatan aplikasi yang telah dikembangkan, baik dari perspektif guru maupun
siswa.

4.1.5 Evaluation (evaluasi)

Proses evaluasi terhadap seluruh rangkaian pengembangan, mulai dari
tahap analisis hingga implementasi, menunjukkan bahwa langkah-langkah yang
dilakukan telah sesuai dengan prosedur yang diharapkan dan menghasilkan hasil
yang diinginkan, yaitu nilai kevalidan dan kepraktisan. Aplikasi pembelajaran IPA
berbasis android untuk materi organ tubuh manusia ini memiliki efek positif
terhadap peserta didik dalam proses pembelajaran, dan juga berhasil mencapai
tujuan pengembangan yang telah ditetapkan, yakni menjadi aplikasi yang valid

dan praktis..

4.2 Hasil validasi dan Pembahasan

4.2.1 Ahli Media

Evaluasi oleh ahli media bertujuan untuk mengidentifikasi kelebihan dan
kekurangan dari aplikasi pengenalan organ tubuh manusia berbasis android yang
telah dikembangkan. Setelah penilaian ahli media, aplikasi akan diperbarui
berdasarkan saran mereka. Pakar media dalam penelitian ini adalah dosen Program
Pendidikan Teknologi Informasi UIN Ar-Raniry. Hasil evaluasi ahli media

disajikan dalam format seperti Tabel 4.1.
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Tabel 4.1 Hasil validasi ahli media

Alternatif pilihan
No Indikator Penilaiaan 5|4 3| 2 1
SS| S| C| TS| STS

1 | Kesesuiaan pokok bahasan pengenalan| v

organ manusia
5 Penyampaaiaan materi menggun_aka_n v

bahasa yang sederhana dan komunikatif
v
3 | Penulisan materi sistematis
v

4 | Penyajian uraian materi secara utuh
5 | Kemudahan pemahaman materi v

pengenalan organ tubuh.
6 Kemenarikan materi untuk dipelajari
7 Kejelasan materi  pengenalan organ

manusia
8 | Sistem dapat berjalan dengan tepat sesuai| ¥

dengan fungsinya

Total 33
Jumlah rata-rata 4,125
Jumlah persentase 82,5%
Kriteria Sangat Setuju

Pada Agustus 2023, dilakukan validasi media untuk bahan penelitian ini.
Hasil analisis data untuk uji kelayakan media 82,5% dengan kategori “Sangat
Setuju” dikonversi sesuai Tabel 4.1 Interpretasi ini menunjukkan bahwa media

tersebut layak untuk digunakan.
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4.2.2 Ahli Materi
Ahli materi penelitian adalah guru pelajaran IPA SMP Negeri 2 Ulim .
Hasil penilaian dari ahli meteri seperti Tabel 4.2 berikut.

Tabel 4.2 Hasil validasi ahli materi

Alternatif pilihan
No Indikator Penilaiaan S| 4| 3| 2 1
SS| S| C| TS|STS
1 Paduan warna background setiap slide v
menarik
2 | Desain aplikasi menarik dan mudah dipahami| v
v
3 | Ukuran font pada judul di setiap slide sesuai
v
4 | Apakah font yang digunakan mudah dibaca
5 | Ukuran bentuk dan letak tombol dalam media| v
sesuali
6 | Materi sesuai yang dirumuskan ¥
v
7 | Gambar yang digunakan sesuai dengan
materi
g | Sistem dapat berjalan dengan tepat sesuai Y
dengan fungsinya
Total 38
Jumlah rata-rata 4,75
Jumlah persentase 95%
Kriteria Sangat Setuju

Hasil analisis pengujian kelayakan materi menunjukkan persentase sebesar
95%, dikategorikan “Sangat Setuju”. Jika dikonversi menurut Tabel 4.2,

interpretasi ini menunjukkan bahwa bahan tersebut sangat sesuai.
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4.2.3 Pengujian dari responden

Setelah dilakukan pengujian oleh ahli media dan ahli materi, langkah
selanjutnya adalah melakukan pengujian dengan responden untuk mengetahui
respon siswa SMPN 2 Ulim. Responden diminta untuk menginstal, mempelajari,
dan menyelesaikan kuis yang disediakan. Selanjutnya, mereka menjawab
kuesioner yang telah disediakan. Pengujian responden dilakukan pada awal
Agustus 2023 dan melibatkan 15 peserta. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui
kesesuaian media berdasarkan respon siswa terhadap materi organ tubuh manusia

berbasis android yang telah dirancang. Ujian dilakukan secara luring di sekolah.

Hasil tanggapan siswa SMPN 2 Ulim dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Hasil validasi Responden

No Indikator Penilaiaan Alternatif pilihan
5 |4 |3 2

1 | Kesesuiaan pokok bahasan pengenalan| 15

organ manusia

Penyampaaiaan materi menggunakan
2 14| 1

bahasa  yang  sederhana  dan

komunikatif
3 | Sistem dapat berjalan dengan tepat sesuai| 11 | 4

dengan fungsinya

.. . : 11| 4

4 | Penyajiaan uraiaan materi secara utuh
5 | Kemudahan pemahaman materi 15

pengenalan organ tubuh.
5 Kemenarikan materi untuk dipelajari 11| 4

67




7 Kejelasan materi pengenalan organ 14 1
manusia

8 | Penulisan materi sistematis 114

9 | Penyajian materi secara runtut 15

10 | Kesesuain dengan perkembangan ilmu| 15
pengetahuan dan teknologi

Jumlah frekuensi 132 18| O 0 0
Jumlah Skor 675| 144 0O 0
Total Jumlah Skor 819
persentase Rata-rata 97,6%
Kriteria SANGAT SETUJU

Dari Tabel 4.3 Menjelaskan setiap nutir soal memperoleh tanggapan yang baik
dari responden pengguna Aplikasi pengenalan organ tubuh manusia. Skor dari
seluruh soal memperoleh nilai jJumlah skor 819 dan persentase rata-rata 97,6%
dengan kategori sangat setuju.

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan pada aplikasi Media
Pembelajaran IPA pengenalan organ tubuh manusia media ini dinilai berhasil
dikembangkan. Media sudah dikemas sesuai dengan desain dan terbukti
bermanfaat untuk pembelajaran. Kelebihan dari aplikasi ini antara lain
kemampuannya untuk menarik minat siswa dalam mempelajari organ tubuh
manusia, kontennya yang jelas dan menarik, sehingga mudah dipahami oleh siswa.
Keterbatasannya terletak pada kenyataan bahwa itu hanya dapat digunakan pada

smartphone android.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan
aplikasi media pembelajaran “Pengenalan Organ Tubuh Manusia” berbasis
android sebagai penunjang pendidikan IPA pada topik organ tubuh manusia, dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Perancangan aplikasi pengenalan organ tubuh ini menggunakan aplikasi unity,
diawali dengan membuat flowchart untuk alur aplikasi, dan pada menu utam
terdapat menu materi,bermain,info aplikasi dan menu keluar. Penelitian ini
menggunakan metode ADDIE yang terdiri dari analisis, design, development,
implementation, dan evaluasi.

2. Respon pengguna terhadap aplikasi IPA pengenalan organ tubuh manusia
Berbasis android sebagai pendukung pembelajaran, dilihat dari penyebaran
angket kepada 15 siswa SMP Negeri 2 Ulim. Persentase yang diperoleh adalah
97,6% dengan kategori “Sangat Setuju” yang menunjukkan umpan balik

pengguna sangat positif.

5.2 Saran

Penulis ingin memberikan saran sebagai berikut:
1. Aplikasi ini hanya dapat berjalan di sistem aplikasi android.Oleh karena itu

diharapkan aplikasi ini juga dapat berjalan di sistem operasi 10S. memungkinkan
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lebih banyak pengguna untuk mengakses dan mendapatkan keuntungan dari
aplikasi tersebut.

2. Sementara versi aplikasi saat ini menyajikan pilihan organ tubuh manusia, akan
menguntungkan untuk mempertimbangkan memperluas konten di masa
mendatang. Dengan memasukkan lebih banyak organ dan informasi terkait,
aplikasi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih komprehensif dan

mendalam bagi pengguna.
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Kepada Yth,
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Fakiiltas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry dengan ini menerangkan bahwa:
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Berbasis Android ” Demikian harapan kami, atas bantuan dan keizinan serta kerja sama yang
baik kami ucapkan terimakasih,
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Lampiran 3 : lembar Pengujian Media Kepada Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu
sebagai ahli Media pembelajaran IPA materi organ tubuh yang sedang dirancang.

berikan tanda centang (v') pada kolom penilaian dengan pendapat validator

Bobot Penilaian : sangat setuju : 5, setuju : 4, cukup:3, tidak setuju: 2, sangat
tidak setuju:1

Alternatif pilihan

No Indikator Penilaiaan 5| 413 2] 1
SS| S| C| TS| STS

Paduan warna background setiap slide
menarik

2 | Desain aplikasi menarik dan mudah
dipahami

3 | Ukuran font pada judul di setiap slide
sesuai

4 | Apakah font yang digunakan mudah
dibaca

5 | Ukuran bentuk dan letak tombol dalam
media sesuai

6 | Materi sesuai yang dirumuskan

7 | Gambar yang digunakan sesuai dengan
materi

g | Sistem dapat berjalan dengantepat sesuai
dengan fungsinya

Jumlah
Total
Jumlah rata-rata

Jumlah persentase

Mengetahui Ahli Media
Banda aceh, agustus 2023
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Lampiran 4 : Lembar Pengujian Media Kepada Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi dari bapak/ibu
sebagai ahli Media pembelajaran IPA materi organ tubuh yang sedang dirancang.

berikan tanda centang (v') pada kolom penilaian dengan pendapat validator

Bobot Penilaian : sangat setuju : 5, setuju : 4, cukup:3, tidak setuju: 2, sangat

tidak setuju:1

Alternatif pilihan
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No Indikator Penilaiaan 5| 4] 3 2 1
SS| S| C | TS| STS

1 | Kesesuiaan pokok bahasan pengenalan

organ manusia
5 Penyampaaiaan materi menggunakan

bahasa yang sederhana dan komunikatif
3 | Penulisan materi sistematis
4 | Penyajian uraian materi secara utuh
5 | Kemudahan pemahaman materi pengenalan

organ tubuh.
5 Kemenarikan materi untuk dipelajari
7 Kejelasan materi pengenalan organ manusia
8 | Sistem dapat berjalan dengan tepat sesuai

dengan fungsinya

Jumlah
Total
Jumlah rata-rata
Jumlah persentase
Kriteria
Mengetahui Ahli
materi
Banda aceh, agustus 2023



Lampiran 5 : Lembar Pengujian Media Kepada Peserta Didik
INSTRUMEN PENILAIAN RESPONDEN

Nama

Kelas

berikan tanda centang (v) pada kolom penilaian dengan pendapat validator

Bobot Penilaian : sangat setuju : 5, setuju : 4, cukup:3, tidak setuju: 2, sangat
tidak setuju:1

No Indikator Penilaiaan Alternatif pilihan

1 | Kesesuiaan pokok bahasan
pengenalan organ manusia
2 Penyampaaiaan materi

menggunakan bahasa yang
sederhana dan komunikatif

3 | Sistem dapat berjalan dengan tepat
sesuai dengan fungsinya

4 | Penyajiaan uraiaan materi secara utuh

5 | Kemudahan  pemahaman  materi
pengenalan organ tubuh.

Kemenarikan materi untuk dipelajari

Kejelasan materi pengenalan organ
manusia

8 | Penulisan materi sistematis

9 | Penyajian materi secara runtut

10| Kesesuain dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi
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Lamoiran 6 :Data Kuesioner

NO NAMA ftem Soal kkor mak PERSENTASE RATA-RATA
1 A 3 4 5 6 [7 B8 9 10 Skor Persentase]

1 |Siti Safia Ulfa 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 50 98 97,6
2 |siti sarah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
3 |Rayhatul jannah 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
4 |Zzshiratul Husna 5 5 4 4 5 4| 5 4 5 5 46 50 92
5 |Zahrina 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
6 |Mahlil Saputra 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
7 |Fakhrurrazi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
8 |Afina Khairan 5 5 4 4 5 4| 5 4 5 5 46 50 92
9  |M.Fazil 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100
10 |Tegku Raisan Helsinki 5 5 5 5 5 5| 5 5 5 5 50 50 100
11 |Madia safira 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 43 50 96
12 |m.igbal 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 49 50 98
’]?Nah'lla anisa 5 5 4 5 5 4| 5 4 5 5 47 50 94
’]Trian maulana 5 5 4 5 5 41 5 4 5 5 47 50 94
15 |putri balgis 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 50 100

JUMLAH SKOR 75 F4 | 71| 71| 75 [F1| 74 | 71| 75| 75

SKOR MAKSIMAL 75 5 |75 | 75| V5 [F5| TS5 | F5| 75| 75

PERSENTASE 100 | 99 | 95| 95 | 100 (95| 95 | 95 |100| 100

PERSENTASE RATA-RATA 97,6

RUMUS :

Skor =5UM( ditambah semua soal 1 sampai 10)
Persentase = (skor*100/skor max

Skor max = jumlah skala Likert*jumlah soal
Persentase rata-rata = AVERAGE(blok persentase)
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Lampiran 7: Dokumentasi Penelitian
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