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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID 

PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA KELAS X DI SMA NEGERI 

1 SIKUR 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi media pembelajaran 

berbasis android pada mata pelajaran informatika, mengukur tingkat kelayakan 

media pembelajaran dan respon siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (research and development/R&D), model yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model ADDIE, adapun lima tahapan model pengembangan 

ADDIE antara lain Analysis, design, development, Implementation dan evaluating. 

Subjek penelitian ini berjumlah 20 orang siswa kelas X SMA Negeri 1 Sikur. 

Hasil penelitian ini berupa aplikasi media pembelajaran berbasis android pada 

mata pelajaran informatika. Penilaian uji kelayakan produk pada ahli media 

sebesar 92% dengan kategori sangat layak, penilaian uji kelayakan produk pada 

ahli materi sebesar 94% dengan kategori sangat layak, hasil respon pengguna 

terhadap aplikasi memperoleh nilai sebesar 93% (respon Positif). Demikian dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi ini layak digunakan dan memiliki respon positif 

sebagai media pembelajaran informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Informatika, ADDIE. 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF ANDROID-BASED LEARNING MEDIA IN 

INFORMATION CLASS X SUBJECT IN SMA NEGERI 1 SIKUR 

The purpose of this study was to develop an android-based learning media 

application for informatics subjects, to measure the feasibility of learning media 

and student responses. The type of this research is research and development 

(R&D), the model used in this research is the ADDIE model, while the five stages 

of the ADDIE development model are Analysis, design, development, 

Implementation and evaluating. The subjects of this study amounted to 20 

students of class X SMA Negeri 1 Sikur. The results of this study are an Android-

based learning media application in informatics subjects. The product feasibility 

test assessment for media experts is 92% in the very feasible category, the product 

feasibility test assessment for material experts is 94% in the very feasible 

category, the results of user responses to the application get a value of 93% 

(Positive response). Thus it can be concluded that this application is feasible to 

use and has a positive response as a class X informatics learning medium at SMA 

Negeri 1 Sikur. 

Keywords: Learning Media, Android, Informatics, ADDIE. 
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MOTTO 

 

“Terlalu keras mengejar dunia dan cita-cita sampai lupa 

Tuhan yang senantiasa ada bersama-Nya” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan bagian 

terpenting dalam menunjang perkembangan suatu negara, perkembangan TIK 

dari tahun ke tahun akan terus berkembang dan tumbuh pesat seiring zaman, 

saat ini Indonesia masuk dalam suatu era revolusi industri 4.0 (kominfo.go.id) 

dimana teknologi dilibatkan dalam segala aspek salah satunya pada bidang 

pendidikan. Perkembangan teknologi tentu berdampak dalam segala aspek 

seperti ekonomi, kesehatan, sosial, dan tentu pada aspek pendidikan (Cholik, 

2017:21). 

Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan bukan menjadi hal 

yang baru. Pendidikan khususnya dalam proses belajar mengajar yang disertai 

dengan pemanfaatan teknologi dapat mempermudah guru dalam mentrasfer 

ilmu dan pengetahuan kepada siswa. Pesatnya perkembangan teknologi 

menjadi acuan dalam meningkatkan efektivitas pendidikan serta pemanfaatan 

TIK dalam memperlancar proses pembelajaran (Putriani & Hudaidah, 2021). 

Desember 2021 lalu Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan 

Teknologi (Mendikbudristek) Nadiem Makariem memperkenalkan kurikulum 

prototipe sebagai pilihan pemulihan untuk membuat para guru lebih leluasa 

dalam merancang proses pembelajaran, disampaikan bahwa saat ini kurikulum 

prototipe telah diterapkan sejumlah sekolah di Indonesia, hal itu di sampaikan 

dalam kcik off G20 on Education and Culture. Dengan adanya kurikulum 
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prototipe guru diberikan keleluasaan dalam capaian pembelajaran dimana guru 

fleksibel melakukan pembelajaran sesuai dengan kemampuan siswa dan 

melakukan penyesuaian dalam proses belajar mengajar (kompasiana.com). 

Adanya kurikulum prototipe seorang guru diberikan kebebasan dalam 

mengajar, dimana kebebasan mengajar tersebut harus bermanfaat bagi siswa 

dalam segi kompetensi dan keefektifan, yang mana dibutuhkan suatu 

kreativitas untuk membantu siswa dalam proses belajarnya, terutama bagi guru 

yang mampu memanfaatkan TIK dalam proses mengajar. Proses belajar 

mengajar guru dengan siswa tidak terlepas dari buku sebagai penunjang, 

namun penggunaan buku membuat para siswa merasa cukup kesulitan, karena 

ukuran bahkan kadang tebal yang membuat siswa merasa kurang berminat 

hingga merasa kesulitan karena harus menenteng ataupun membawa buku yang 

cukup berat. Untuk itu diperlukan suatu media yang mampu mempermudah 

proses belajar seperti di terapkannya media pembelajaran pada setiap mata 

pelajaran. 

Saat ini penggunaan teknologi smartphone di Indonesia meluas dengan 

cepat, dilansir dari (databoks.katadata.co.id) Newzoo memperkirakan pada 

2020 jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia lebih dari 170,4 juta 

orang. Dengan jumlah sebesar itu, Indonesia menjadi pengguna smartphone 

terbesar keempat di dunia. Smartphone adalah telepon genggam yang 

mempunyai kemampuan serta penggunaan hampir menyerupai komputer, 

dengan begitu memanfaatkan smartphone sebagai alat untuk mempermudah 

dalam proses belajar mengajar harus di terapkan, itu menjadi sebuah inovasi 
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dalam meningkatkan efektivitas serta menjadikannya alat untuk media 

pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran menjadi pilihan tepat bagi para guru 

karena mempermudah dalam proses pembelajaran, namun hasil observasi yang 

di dapat pada kelas X di SMA Negeri 1 Sikur penggunaan media pembelajaran 

seperti penggunaan media power point  kurang praktis karena media tersebut 

sewaktu-waktu tidak digunakan oleh siswa. Sehingga diperlukan suatu inovasi 

yang membuat siswa merasa tertarik serta kapanpun bisa digunakan dan di 

akses dengan cukup simpel dan sederhana seperti penggunaan media 

pembelajaran pada smartphone atau telepon seluler (Oktiana, 2015). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pada mata pelajaran 

informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur yaitu bapak Hendri Nendar Muis, 

S.Pd menyatakan pelaksanaan pembelajaran dilakukan dengan metode ceramah 

dan menggunakan buku paket serta media berupa power point dimana beliau 

menyampaikan memang kurang efektif terkait proses pembelajaan dikarenakan 

basic dari guru informatika sendiri kurang memiliki kemampuan penguasaan 

dalam bidang TIK sehingga metode yang digunakan disamakan dengan mata 

pelajaran yang lain, begitu pula dengan penggunaan buku paket yang hanya 

diberikan penjelasan serta tugas-tugas yang membuat siswa menjadi pasif, 

karena siswa hanya mendengarkan tanpa adanya timbal balik dari siswa yang 

menyebabkan proses pembelajaran monoton dikarenakan siswa dijelaskan 

sesuai isi paket dan diberikan tugas tanpa mampu memahami maknanya, 

kemudian pembelajaran di laboratorium komputer atau labkom yang 
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menggunakan power point sebagai media pembelajaran kurang efektif terhadap 

siswa walau dipadukan dengan penjelasan dari guru dikarenakan pembelajaran 

mereka memiliki keterbatasan waktu untuk menggunakan komputer serta 

mengaksesnya. Dalam wawancara tersebut juga disampaikan bahwa siswa 

100% memiliki smartphone android atau keseluruhan siswa memiliki 

smartphone android, penggunaan smartphone android membantu dalam proses 

pembelajaran seperti mencari materi tambahan dan memperluas wawasan 

pengetahuan, kemudian dengan adanya smartphone android menjadi strategi 

dalam memenuhi kekurangan penggunaan komputer, sehingga menjadi sebuah 

alasan siswa dalam membawa smarthpone android ke sekolah. Untuk itu 

pemanfaatan smartphone android menjadi sebuah solusi timbulnya kreatifitas 

mengajar dalam meningkatkan minat belajar siswa, namun hanya saja 

pemanfaatannya masih kurang maksimal dalam aktivitas belajar mengajar 

sehingga untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dilakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android 

Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X di SMA Negeri 1 Sikur” dengan 

adanya media pembelajaran ini bermaksud untuk memperlancar serta 

mempermudah ketika dalam proses belajar mengajar baik secara tatap muka 

(luring) ataupun secara online dari rumah (daring), semoga dengan penelitian 

tersebut mampu memudahkan guru dengan siswa dalam proses pembelajaran 

serta meningkatkan motivasi khususnya pada siswa dalam belajar. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat disimpulkan identifikasi 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Diterapkannya power point sebagai media pembelajaran kurang efektif 

dalam proses belajar mengajar. 

2. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan guru untuk meningatkan 

semangat belajar siswa dalam proses pembelajaran. 

3. Kurangnya memanfaatkan penggunaan smartphone sebagai sarana proses 

pembelajaran. 

C. Fokus Masalah 

Adapun fokus permasalahan pada peneliti sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis android. 

2. Mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran melalui ahli media dan 

ahli materi. 

3. Menguji respon dari pengguna terhadap pengembangan media pembelajaran 

berbasis android. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran 

informatika kelas x SMA Negeri 1 Sikur? 
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2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran pada mata 

pelajaran informatika di SMA Negeri 1 Sikur? 

3. Bagaimana respon pengguna media pembelajaran pada mata pelajaran 

informatika di SMA Negeri 1 Sikur? 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang merupakan hasil dari rumusan masalah 

antara lain: 

1. Mengembangkan aplikasi media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran informatika . 

2. Mengetahui kelayakan pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis 

android pada mata pelajaran informatika. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap pengembangan aplikasi media 

pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran informatika. 

F. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian mengenai “Pengembangan Aplikasi Media 

Pembelajaran Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X di 

SMAN 1 Sikur” maka terdapat berbagai macam manfaat yang dapat diuraikan 

baik secara teoritis maupun praktis.  

1. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan bermanfaat dalam pendidikan serta 

menambah wawasan guna pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan 

media, khususnya media pembelajaran berbasis android. 
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2. Secara teoritis 

a. Bagi siswa 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan alternatif 

pembelajaran serta mempermudah siswa dalam mengakses materi 

pembelajaran dimanapun dan kapanpun. 

b. Bagi Guru 

Dengan media pembelajaran ini guru dapat memberikan 

pemahaman dan menambah wawasan terhadap penggunaan media 

pembelajaran sebagai alternatif dalam pembelajaran serta praktis dalam 

mengajar. 

c. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dalam mengenal bagaimana bentuk serta 

proses dalam membuat media pembelajaran serta mendapatkan 

pengalaman dalam melakukan kegiatan belajar mengajar. 

G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

1. Media pembelajaran ini berupa media berbasis android yang dioperasikan 

pada smartphone. 

2. Media pembelajaran berbasis android dibuat dengan menggunakan aplikasi 

adobe animate dan photoshop CS6. 

3. Menu yang tersedia dalam aplikasi media pembelajaran antara lain materi 

(teks, gambar dan video), kuis serta profil. 
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4. Media pembelajaran berisi tentang beberapa pembahasan antara lain berfikir 

komputasional, teknologi informasi dan komputer, sistem komputer serta 

jaringan komputer dan internet. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi pengembangan 

a. Penggunaan media pembelajaran menjadikan proses pembelajaran lebih 

efektif serta meningkatkan minat belajar siswa. 

b. Tampilan dari media yang dibuat menarik sehingga siswa lebih berfokus 

dalam menggunakan media pembelajaran. 

c. Materi yang akan disajikan sesederhana mungkin sehingga siswa tidak 

merasa bosan ketika menggunakannya. 

d. Adanya media pembelajaran dengan berbasis android menjadikan siswa 

lebih mandiri dalam proses belajar. 

2. Keterbatasan pengembangan 

a. Aplikasi media pembelajaan berbasis android ini masih dalam tahap 

pengembangan sehingga tidak menutup kemungkinan error (bug) ketika 

menggunakannya. 

b. Penggunaan media pembelajaran berbasis android ini hanya digunakan di 

kelas X SMA Negeri 1 Sikur.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media pembelajaran 

a. Media 

Kata media secara etimologi merupakan bentuk jamak dari kata 

medium yang berarti perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari 

pengirim menuju penerima (Ulfa, 2020: 12). Media merupakan 

komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator 

menuju komunikan, berdasarkan penjelasan tersebut bahwa proses 

pembelajaran merupakan proses komunikasi (Masdul, 2018: 1). 

 National Education Association (NEA) mendefinisikan media 

sebagai segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, 

dipergunakan untuk kegiatan (Resmi, 2021 : 14). Menurut Gerlach dan 

Ely yang dikutip dalam Nurfadhillah, (2021: 7-8) menyatakan bahwa 

media secara garis besar adalah manusia materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap.  

Secara Umum kegunaan media menurut Hardianto dalam Pakpahan 

et al., (2020: 57-58) yaitu: 

1. Memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu verbalitas (dalam 

bentuk kata-kata tertulis atau hanya kata lisan). 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra. 
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3. Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi 

dapat diatasi sikap pasif anak didik. 

4. Dengan latar belakang dan pengalaman yang berbeda diantara siswa, 

sementara kurikulum dan materi pelajaran di tentukan sama untuk 

semua siswa dapat diatasi dengan media seperti memberikan 

rangsangan yang sama, persepsi yang sama serta mempersamakan 

pengalaman. 

Berdasarkan teori diatas, dapat disimpukan bahwa media adalah 

sesuatu yang dapat menjadi perantara atau pengantar baik itu manusia, 

materi, buku, alat dan semua hal serta peristiwa yang memungkinkan 

terjadinya komunikasi untuk mendapatkan informasi dan dapat 

menciptakan kondisi yang memungkinkan pembelajar dapat menangkap, 

memproses dan menyusun kembali informasi yang didapat untuk di 

jadikan sebagai sumber pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

b. Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan akumulasi dari konsep mengajar dan 

konsep belajar, keduanya merupakan perpaduan dalam sistem 

pembelajaran yang melibatkan siswa, tujuan, materi, fasilitas, prosedur, 

alat atau media yang digunakan (Dewi, 2018 : 44). Sebagaimana yang 

diungkapkan oleh Davis dalam buku Rusman, (2017: 2) bahwa learning 

system menyangkut pengorganisasian dari perpaduan antara manusia, 

pengalaman belajar, fasilitas, pemeliharaan atau pengontrolan, dan 
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prosedur yang mengatur interaksi perilaku pembelajaran untuk mencapai 

tujuan. 

Sanjaya dalam Setiawan, (2017 : 2) memaparkan belajar pada 

dasarnya adalah suatu proses aktivitas mental seorang dalam berinteraksi 

dengan lingkungannya sehingga menghasilkan perubahan tingkah laku 

yang bersifat positif. Sehingga pembelajaran merupakan bantuan yang 

diberikan guru agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, 

penguasaan kemahiran dan tabiat (Suardi, 2015: 7). 

Berdasarkan teori serta penjelasan pembelajaran diatas dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran merupakan suatu proses interaksi 

antara siswa dengan guru dan sumber belajar seperti fasilitas serta 

prosedur untuk mencapai prestasi maksimal sesuai dengan kurikulum 

yang ditetapkan, juga pembelajaran bukan hanya berarti interaksi 

pengetahuan namun didalamnya terdapat pembentukan sikap dan 

kepercayaan diri terhadap siswa sehingga menjadikannya terus berusaha 

dan mampu dalam mencapai tujuannya. 

c. Media pembelajaran 

Menurut Haryoko dalam Abi Hamid et al., (2020 : 4) media 

pembelajaran didefinisikan sebagai alat, metode, dan teknik yang 

digunakan dalam komunikasi antara guru dengan siswa untuk proses 

belajar yang lebih efektif. Media pembelajaran adalah alat yang dapat 

membantu proses belajar mengajar tujuan tercapainya pembelajaran yang 

efektif dan efesien (Nurrita, 2018 : 174). Media pembelajaran merupakan 
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alat, bahan atau segala sumberdaya yang di gunakan dalam proses 

pembelejaran baik berbentuk fisik ataupun piranti lunak (Purba et al., 

2021: 72). 

Menurut Ramli dalam Hasan et al., (2021: 35) fungsi media 

pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi tiga: 

1. Membantu guru dalam bidang tugasnya. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat membantu guru dalam mengatasi 

kekurangan dan kelemahan dalam proses mengajar. 

2. Membantu para pembelajar. Dengan menggunakan berbagai media 

pembelajaran yang dipilih secara tepat dan berdaya guna dapat 

membantu para pembelajar mempercepat pemahaman siswa dalam 

penerimaan pesan-pesan pembelajaran yang disajikan. 

3. Memperbaiki proses belajar mengajar. Adanya media pembelajaran 

yang tepat dan berdaya guna akan  meningkatkan hasil pembelajaran 

dikarenakan penggunaan media pembelajaran secara tepat sesuai 

dengan kebutuhan dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan pendapat para ahli tentang definisi media 

pembelajaran diatas, dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan pesan, materi, serta pembahasan-pembahasan secara 

tertulis maupun visual melalui berbagai saluran dengan menggunakan 

beragam alat baik berbentuk fisik maupun piranti lunak yang berfungsi 

untuk membantu guru dan siswa dalam mempermudah proses belajar 

mengajar. Dengan demikian, adanya media pembelajaran selain alat 
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bantu dalam pembelajaran, juga sebagai acuan untuk meningkatkan 

minat para siswa dalam proses pembelajaran yang dimana mempermudah 

mengingat serta mempelajari materi yang telah diajarkan. 

d. Android 

Android merupakan sebuah sistem operasi yang didirikan oleh 

perusahaan Google Inc. awal mulanya android diperuntukan bagi kamera 

digital, namun pemasaran perangkat tersebut tidak cukup besar sehingga 

android dialihkan menjadi sistem operasi bagi smartphone (Tarigan, 

2015). Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi yang 

dituang menjadi piranti lunak untuk ponsel atau smartphone (Karman et 

al., 2019 : 1). 

Hermawan dalam Gunawan et al, (2021 : 1) menyatakan android 

merupakan OS (Operating System) mobile yang tumbuh dan berkembang 

diatas OS lainnya, dimana android memberikan ruang kepada pihak 

ketiga untuk mengembangkan aplikasi buatannya. Untuk itu penggunaan 

android dalam mencapai tingkatan belajar menjadi pilihan tepat 

dikarenakan layanan open source memberikan manfaat bagi pengembang 

serta penggunanya (Firly, 2018). 

Perkembangan TIK yang semakin pesat telah memberi banyak 

kemudahan dalam melakukan berbagai aktifitas khususnya dalam 

penggunaan teknologi berbasis smartphone android. Apalagi android 

menyediakan layanan open source atau perizinan dalam mengembangkan 
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suatu produk. Sehingga, sangat mungkin untuk mengembangkan media 

pembelajaran kemudian mengimplementasikan dalam bentuk aplikasi 

android karena terdapat banyak kelebihan yang didapatkan, terlebih 

untuk kalangan siswa yang sedang kesulitan dalam minat belajar. 

e. Informatika 

Perpustakaan Nasional Republik Indonesia memaparkan definisi 

informatika sebagai gabungan berbagai bidang akademik yang 

menyediakan kaitan antara berbagai disiplin dengan perspektif serta 

metodologinya sendiri guna pengembangan teori aplikasi praktis 

(perpusnas.go.id). Informatika merupakan ilmu yang menginduk pada 

ilmu komputer, dimana ilmu dan teknik yang secara khusus menangani 

masalah transformasi atau pengolahan data dengan memanfaatkan 

teknologi komputer (Puspitasari, 2016 : 20). 

Sesuai dengan peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan 

(Permendikbud) No. 37 Tahun 2018 tentang mata pelajaran baru yaitu 

informatika adalah mata pelajaran TIK yang diberlakukan kembali 

dengan nama berbeda yaitu mata pelajaran informatika pada jenjang 

pendidikan menengah atas sesuai dengan kualifikasi akademik dan 

kompetensi  (Lesmana & Limin, 2020). Penerapan mata pelajaran 

informatika berdasarkan tingkat kesiapan sekolah dalam akademik dan 

kompetensi, serta sarana-prasarana, dengan mempelajari beragam 

perangkat lunak komputer, memecahkan masalah dengan pengembangan 

aplikasi (Soraya, 2020). 
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Mata pelajaran informatika membantu siswa dalam meningkatkan 

keaktifan belajar, kreatif, mampu berinovasi, lebih efektif  dan dapat 

memperluas wawasan dalam proses pembelajaran (Yunus & Fransisca, 

2020). Kemudian, tujuan mata pelajaran informatika sebagai disiplin 

ilmu yang dimaksudkan untuk membekali siswa dengan kemampuan 

berfikir dalam mengatasi permasalahan yang komplek dan berdaya saing 

pada era digital (Effindi, 2020 : 4). 

Berdasarkan pendapat diatas dapat diambil kesimpulan informatika 

memiliki konsep dasar, teori dan perkembangan aplikasi tersendiri. 

Secara umum informatika memiliki tujuan membantu mengolah dan 

bertukar informasi dengan alat teknologi, kemudian pengumpulan data, 

memperoses serta menyimpan hasil pemrosesan data serta 

menampilkannya kembali dalam bentuk informasi. Sehingga, manfaat 

adanya mata pelajaran informatika bagi pelajar SMA adalah 

mendapatkan pemahaman TIK lebih dalam yang menumbuhkan sikap 

mampu dalam bersaing di era digital dimana segala aktifitas terdapat 

teknologi yang berperan didalamnya, kemudian memudahkan dalam 

berkomunikasi, meningkatkan wawasan pengetahuan, serta efektif untuk 

proses belajar mengajar. 
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B. Penelitian yang relevan 

1. Cholifah et al., (2021) dengan judul “Pengembangan Aplikasi Berbasis 

Android Menggunakan Adobe Animate CC Dengan Pendekatan Contextual 

Teaching and Learning (CTL) Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi 

Bentuk Aljabar Untuk Siswa SMP Kelas VII”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android yang di 

kembangkan sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Adapun secara keseluruhan aspek materi dan bahasa memperoleh persentase 

rata-rata 84,17% yang berkategori sangat baik, aspek media memperoleh 

persentase rata-rata 86,79% yang berkategori sangat baik serta pada hasil uji 

coba lapangan oleh guru, secara keseluruhan memperoleh persentase 

92,90% yang berkategori sangat baik. Pada uji coba lapangan skala kecil 

secara keseluruhan memperoleh persentase rata-rata 88,44% yang 

berkategori sangat baik. Kemudia pada uji coba lapangan skala besar secara 

keseluruhan memperoleh persentase rata-rata 91,10% yang berkategori 

sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa produk aplikasi 

yang dikembangkan layak digunakan sebagai salah satu media pembelajaran 

pada materi bentuk aljabar untuk siswa SMP kelas VII. 

2. Hakky et al., (2018) dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Android Untuk Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran 

Sistem Operasi”. Hasil penelitian disebutkan bahwa, hasil uji dari ahli 

materi memperoleh skor 110,00 jika di persentasekan menjadi 85% masuk 

ke dalam kategori sangat layak, hasil uji kelayakan dari ahli media 
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memperoleh skor 97,00 jika dipersentasekan menjadi 84,35% masuk ke 

dalam kategori sangat layak sedangkan berdasarkan dari respon siswa 

terhadap media saat dilakukan uji coba rata-rata menunjukkan respon positif 

dengan persentase > 70%. Oleh karena itu aplikasi yang dikembangkan 

dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran sistem operasi. Persamaan penelitian yang di lakukan adalah 

sama-sama merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE dan media pembelajaran yang dihasilkan berbasis android. 

Sedangkan perbedaannya terletak pada materi yang disajikan serta tools 

pengembangan android yang digunakan.  

3. Adesti, (2020) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6 Pada Mata Pelajaran 

Sosiologi”. Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran 

berbasis android yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Dari ahli media kelayakan memperoleh presentase sebesar 

80,45% dengan kriteria baik, sementara itu dari ahli materi kelayakan materi 

memperoleh presentase sebesar 88,41% dengan kriteria sangat baik. Hasil 

uji coba perorangan mendapatkan hasil presentase 91,45% dengan predikat 

sangat baik, hasil uji coba skala kecil mendapatkan hasil presentase 86, 35% 

dengan predikat sangat baik serta hasil uji coba skala besar mendapatkan 

hasil presentase 89,43% dengan predikat sangat baik. Dengan demikian 

media pembelajaran berbasis android ini layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk siswa kelas XI SMA pada materi sosiologi. 
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C. Kerangka Pikir 

Berdasarkan pernyataan dari Mendikbudristek Nadiem Makariem 

mengungkapkan bahwa dalam kurikulum prototipe, seorang guru diberi 

kebebasan dalam merancang proses pembelajaran, ungkapan tersebut 

menyatakan bahwa dalam meningkatkan kualitas pembelajaran guru diberi 

leluasa dalam mengajar, sehingga penerapan media pembelajaran dapat 

diterapkan, dengan media pembelajaran efektivitas belajar serta waktu yang 

efisien dapat di peroleh siswa. 

Pentingnya penggunaan media pembelajaran yang dapat membantu 

guru dalam proses belajar mengajar tentu menjadi pilihan tepat untuk 

digunakan oleh guru dalam mendidik siswanya. Adanya media pembelajaran 

dapat menghemat waktu serta efektif dalam segi pembelajaran. Namun pada 

kenyataannya penggunaan media pembelajaran seperti power point dirasa 

kurang efektif karena hanya berlaku penerapannya di sekolah dan kurang 

efisien dalam menghemat waktu sehingga menyebabkan motivasi siswa dalam 

belajar menurun, sedangkan siswa membutuhkan sebuah media pembelajaran 

yang dapat membantunya dalam memudahkan proses belajarnya yang dimana 

dapat digunakan dimana saja, kapan saja, yang membuat siswa lebih aktif 

dalam memahami materi.  

Dari permasalahan tersebut diberikan solusi yaitu mengembangkan 

produk berupa media pembelajaran berbasis android pada pembelajaran 

Informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur. Selanjutnya media pembelajaran 

yang dikembangkan akan di uji oleh ahli media dan ahli materi untuk 
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menentukan kelayakannya, jika dalam proses uji coba masih terdapat saran 

untuk melakukan perubahan maka media akan direvisi, setelah direvisi dan 

dirasa telah memenuhi kriteria kelayakan, media akan di implementasi kepada 

pengguna yang telah di batasi pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Sikur untuk 

mengetahui tingkat kelayakan dan bagaimana respon yang diperoleh terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kerangka pikir pada 

penelitian ini dapat dilihat pada gambar 2.1. 
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Masalah 

1. Guru menggunakan buku paket dan power point dalam proses belajar mengajar 

2. kurangnya memanfaatkan media pembelajaran pada mata pelajaran informatika 

3. penggunaan media pembelajaran berbasis android belum pernah di terapkan 

dalam penyampaian materi pembelajaran 

Solusi 

Mengembangkan aplikasi media pembelajaran berbasis android sebagai media 

pembelajaran pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur 

Pengembangan Perangkat Lunak 

1. Software yang di gunakan pada pengembangan media 

pembelajaran yaitu Adobe Animate 

2. Desainnya menggunakan aplikasi Photoshop 

3. Model pengembangan ADDIE 

Implementasi 

Media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan hanya 

dibatasi pada siswa kelas X SMA Negeri 1 Sikur 

Revisi Produk 

Hasil dan Kesimpulan 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis android 

pada mata pelajaran Informatika kelas X? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis 

android? 

3.  Bagaimana respon pengguna terhadap pelajaran setelah dilakukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis android? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and 

development/R&D). R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut 

(Muthohir, 2019 : 14). Untuk dapat menghasilkan suatu produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 

keefektifan produk yang telah di hasilkan oleh peneliti agar dapat digunakan di 

masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2015: 407). 

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE, 

Rayanto, (2020: 28-29) memaparkan beberapa teori diantaranya, menurut 

Yong bahwa model ADDIE merupakan proses generic yang secara tradisional 

digunakan oleh para perancang instruksional dan pengembang pelatihan yang 

dinamis, fleksibel untuk membentuk pelatihan yang kehasilgunaan dan sebagai 

unjuk alat dalam tampilan, sedangkan menurut Sezer menyatakan bahwa model 

ADDIE merupakan suatu pendekatan yang menekankan suatu analisa 

bagaimana setiap komponen yang dimiliki saling berinteraksi satu lainnya 

dengan berkordinasi sesuai dengan fase yang ada.  

ADDIE adalah akronim dari Analysizing, Desining, Developing, 

Implementing, and Evaluating. Branch dalam Lusyana & Lestari, (2022: 37) 

menyatakan ADDIE is merely a process that serves as guiding framework for 
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complex situation, it is an appropriate for developing products and other 

learning resources...responsive because it accepts whatever goals are 

established as its orientation. Pemaparan tersebut diartikan bahwa ADDIE 

dapat digunakan untuk mengembangkan sebuah produk media pembelajaran 

berbasis android. Model ini dipilih karena sederhana, bersifat prosedural serta 

strukturnya yang sistematis. 

 
Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur yang digunakan dalam penelitian menggunakan model yang 

dikembangkan oleh Robert Maribe Branch yang terdiri dari lima tahapan, 

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

karenanya penggunaan  model ini perlu dilakukan secara bertahap dan 

menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu produk pembelajaran yang 

efektif (Wulandari, 2018: 41). Adapun lima tahapan model pengembangan 

ADDIE antara lain Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation) dan Evaluasi (Evaluating). 

Namun dalam penelitian ini hanya sampai tahap implementasi saja, 



 

24 
 

berdasarkan langkah-langkah tersebut dapat dijelaskan lebih rinci untuk 

mempermudah dalam memahaminya, yaitu sebagai berikut: 

1. Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam proses pengembangan 

produk. Tujuan dari tahap analisis adalah mengidentifikasi  permasalahan 

yang terjadi dalam proses pembelajaran. Adapun dalam mengembangkan 

media ini diperlukan analisis kebutuhan yaitu. 

a. Analisis Kebutuhan Pengguna 

1) Analisis Kebutuhan Guru 

Kebutuhan guru terkait media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu: 

a) Video pembelajaran dan latihan soal 

b) Penambahan animasi dan gambar 

c) Pembahasan yang disajikan antara lain berfikir komputasional, 

teknologi informasi dan komunikasi, sistem komputer serta 

jaringan komputer dan internet.  

2) Analisis kebutuhan siswa 

Kebutuhan siswa terkait media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu pemanfaatan smartphone sebagai sarana proses 

pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android pada mata pelajaran informatika. 
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b. Analisis Konten atau Isi 

Analisis konten berkaitan dengan isi dari aplikasi pembelajaran 

ini, yaitu materi yang relevan dengan capaian pembelajaran serta tujuan 

pembelajaran yang ditentukan. Materi media pembelajaran berbasis 

android ini disesuaikan dengan materi pelajaran informatika untuk siswa 

SMA Negeri 1 Sikur. 

c. Analisis Kebutuhan Hardware dan Software 

Analisis ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan hardware 

(perangkat keras) dan software (perangkat lunak) yang akan digunakan 

untuk pengembangan. Selain itu juga untuk menentukan perangkat yang 

akan digunakan untuk menjalankan aplikasi yaitu smartphone dengan 

sistem operasi android. 

1) Hardware 

1 unit laptop Acer dengan spesifikasi prosesor Intel Core Duo, 

Harddisk 320 GB, RAM 1 GB. Laptop ini digunakan sebagai 

hardware utama dalam pembuatan aplikasi, semua proses pembuatan 

aplikasi dengan Adobe Animate dilakukan. Adapun tambahan 

hardware seperti mouse dipergunakan untuk mempermudah klik serta 

memindahkan selama proses pembuatan aplikasi. 

2) Software 

Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan sistem operasi 

windows, sebagai sistem operasional pada laptop yang digunakan 

untuk membuat aplikasi, kemudian penggunaan Adobe Animate 
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sebagai aplikasi untuk membuat atau mengedit produk yang akan 

dikembangkan serta photoshop CS6 untuk mengedit serta mendesain 

gambar yang akan digunakan pada aplikasi. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap ini merupakan tahap perancangan media pembelajaran yang 

akan di kembangkan. Langkah yang dilakukan adalah menentukan garis 

besar unsur yang akan dimuat dalam media pembelajaran. Setelah itu 

membuat flowchart yang menggambarkan urutan dan struktur media 

pembelajaran. Kemudian merancang storyboard yang meliputi rencana 

desain template  dan juga materi. Storyboard ini akan digunakan sebagai 

pedoman dalam pembuatan produk media pembelajaran. Pembuatan produk 

pada tahapan ini tidak lepas dari hasil analisis kebutuhan. Kerangka produk 

yang disusun sebagai pedoman untuk tahapan perancangan diantaranya: 

a. Pembuatan Desain Media 

Tahap ini merupakan tahapan pembuatan kerangka media 

pembelajaran berbasis android, didalam media ini terdapat menu yakni 

materi, latihan, profil serta petunjuk penggunaan. 

b. Flowchart 

 Flowchart adalah penggambaran secara grafik dari tahapan 

penyelesaian suatu masalah yang terdiri atas sekumpulan simbol yang 

merepresentasikan suatu kegiatan tertentu (Murad, 2022: 39). flowchart 

digunakan untuk merepresentasikan maupun mendesain program. Lebih 
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lengkapnya untuk flowchart  penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3.2  

dibawah ini. 

 
Gambar 3.2 Desain Flowchart Media Pembelajaran Berbasis Android 

c. Storyboard 

Storyboard  merupakan penjabaran dari alur flowchart yang berisi 

informasi pembelajaran dan prosedur serta petunjuk pembelajaran (Nana, 

2019: 42). Storyboard yaitu uraian ringkas secara deskriptif yang berisi 

alur cerita dalam media pembelajaran dari awal sampai akhir program 

(Sucipto et al., 2022 : 98). Lebih lengkapnya untuk storyboard  dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini: 
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Gambar 3.3 Halaman Utama 

 
Gambar 3.4 Halaman Pembahasan 

 
Gambar 3.5 Halaman Materi 

 
Gambar 3.6 Halaman Kuis 

 
Gambar 3.7 Halaman Profil 

 
Gambar 3.8 Halaman Kontak 

 
Gambar 3.9 Halaman Sumber 

 

3. Pengembangan (Development) 

Development merupakan tahap pengembangan dari awal pembuatan 

hingga pengujian produk, hasil dari analisis kemudian dievaluasi kembali 

selanjutnya dikembangkan menjadi produk jadi. Dalam tahapan 

pengembangan terdapat beberapa langkah yang dilakukan yaitu : 
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a. Membuat produk media pembelajaran berbasis Android 

Perancangan produk media pembelajaran sudah di tentukan 

sebelumnya menggunakan software Adobe Animate. Pada tahap ini 

dilakukan pengumpulan bahan, pengumpulan materi serta desain pada 

produk kemudian diterapkan menjadi produk awal media pembelajaran. 

b. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi, produk akan 

divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli yang telah berpengalaman untuk 

menilai, mengetahui kelemahan dan kelayakannya serta mengusulkan 

perbaikan. Hasilnya berupa saran, komentar dan masukan yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk  melakukan analisis lebih lanjut dan revisi 

terhadap media yang di kembangkan untuk sebagai dasar uji coba produk 

pada siswa. 

c. Validasi Praktisi Pembelajaran Informatika 

Validasi dilakukan oleh praktisi pembelajaran Informatika di 

sekolah, hasilnya berupa saran, komentar dan masukan yang dapat 

dgunakan sebagai dasar untuk melakukan analisis dan revisi terhadap 

media yang dikembangkan dan sebagai dasar untuk melakukan uji coba 

produk pada siswa. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap ini yaitu melakukan implementasi media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran di sekolah. Dalam tahap ini diujikan dan 

diimplementasikan kepada siswa kelas X SMA Negeri 1 Sikur setelah 
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dinyatakan layak uji oleh ahli media dan ahli materi. Pengujian pada siswa 

menggunakan instrumen penelitian berupa angket. Pengujian bertujuan 

untuk mengetahui respon siswa mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan, selanjutnya dapat diketahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis android ini. Hal tersebut dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui 

respon pengguna terhadap pengembangan produk media pembelajaran. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap akhir yaitu evaluasi dilakukan untuk melihat apakah produk 

yang dikembangkan berhasil atau tidak sesuai dengan yang diharapkan. 

Evaluasi merupakan suatu proses yang dilakukan untuk memberikan suatu 

penilaian terhadap produk yang dikembangkan. Setelah produk direvisi pada 

tahap pengembangan dan implementasi, produk media pembelajaran 

kemudian diujikan dan dinilai oleh pengguna yaitu siswa dan guru melalui 

tahap evaluation. Uji coba yang dilakukan kepada siswa dan guru memiliki 

tujuan unutuk mengetahui respon penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis android.  

C. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk diperlukan dalam menghasilkan suatu produk yang 

benar-benar maksimal, efektif serta sesuai tepat sasaran. Uji coba produk 

merupakan salah satu syarat yang harus dikerjakan oleh peneliti dalam 

mengambil penelitian pengembangan. Dalam uji coba produk terdapat 

beberapa pemaparan yang perlu diperhatikan antara lain: (1) Desain Uji Coba, 
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(2) Subjek Uji Coba, (3), Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data, dan (4) 

Teknik Analisis Data. 

1. Desain Uji Coba 

Tahap ini merupakan tahap dilaksanakannya evaluasi produk media 

pembelajaran yang dikembangkan. Adapun kegiatan yang dilakukan yaitu 

dengan pengujian kelayakan produk dengan cara validasi oleh beberapa ahli 

yaitu ahli materi dan ahli media. Pelaksanaan uji kelayakan dengan cara 

menyerahkan produk pengembangan beserta sejumlah angket penilaian 

kepada validator untuk menilai layak atau tidaknya produk pengembangan 

serta memberikan kritik dan saran perbaikan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba terdiri dari para pakar atau ahli yaitu ahli media, ahli 

materi serta uji coba lapangan. Dengan uji coba produk yang dikembangan 

kepada para ahli dan uji coba lapangan dapat memberikan hasil bahwa 

produk yang dikembangkan layak untuk digunakan. Adapun pemaparan dari 

subjek uji coba antara lain:  

a. Subjek Validasi 

Subjek validasi atau validator media pembelajaran berbasis 

android ini adalah 4 orang, terdiri dari 1 dosen ahli media pembelajaran 

dan 1 ahli/pakar media pembelajaran, 1 dosen ahli materi, serta 1 guru 

ahli pembelajaran Informatika kelas X SMA Negeri 1 Sikur. 
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b. Subjek Uji Coba 

Setelah media pembelajaran selesai divalidasi dan direvisi sesuai 

dengan masukan para validator, tahap selanjutnya yaitu uji coba lapangan 

yang dilakukan di sekolah SMA Negeri 1 Sikur pada kelas X. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Hasil penelitian tergantung pada jenis alat (instrumen) pengumpulan 

datanya. Kualitas data selanjutnya menentukan penelitian itu sendiri. Oleh 

sebab itu, alat atau instrumen penelitian harus memiliki tingkat kepercayaan 

dan sekaligus data yang diperoleh memiliki tingkat kebenaran. Untuk 

mengumpulkan data yang diperlukan, peneliti menggunakan beberapa 

metode yaitu: 

a. Observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 

melihat secara langsung kegiatan yang dilakukan dalam proses 

pembelajaran (Syam, 2018 : 47). Observasi yang dilakukan yaitu 

mengamati proses kegiatan pembelajaran di kelas. Metode pengumpulan 

data dengan observasi dilakukan untuk menganalisis proses kegiatan 

pembelajaran di kelas khususnya mata pelajaran Informatika. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan proses komunikasi antara peneliti dengan 

sumber data untuk menggali data yang bersifat word view untuk 

mengungkapkan makna dari masalah yang diteliti (Rukajat, 2018 : 24). 

Wawancara dilakukan dengan cara lisan dalam pertemuan tatap muka 
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pada guru kelas X pengampu mata pelajaran informatika, tentang mata 

pelajaran informatika serta cara penyampaian dalam proses 

pembelajaran. Tehnik ini dilakukan untuk menghimpun data awal 

sebelum melakukan penelitian kemudian dibutuhkan sebagai dasar dalam 

membangun sebuah media pembelajaran. 

c. Angket  

Angket merupakan suatu kegiatan pengumpulan data yang 

berbentuk lembaran dapat berupa informasi sejumlah pertanyaan tertulis 

yang tujuannya untuk memperoleh informasi dari responden (Hasan et 

al., 2013). Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan 

menggunakan instrumen non-tes, instrument dibuat dalam bentuk angket 

terstruktur. Angket yang dibuat akan dibagikan ahli media, ahli materi 

dan siswa sebagai responden. Angket dilakukan untuk mengevaluasi 

media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan. Skala 

pengukuran dibutuhkan dalam setiap instrumen non-tes supaya dapat 

menghasilkan data kuantitatif yang akurat. Jenis skala pengukuran yang 

digunakan adalah skala guttman dan skala likert. 

Menurut Sugiyono (2015: 139) skala guttman adalah skala 

pengukuran dengan tipe untuk mendapatkan jawaban dengan tegas, yaitu 

“ya-tidak”; “benar-salah”; “pernah-tidak pernah”; “positif-negatif”, dan 

lain-lain. Dalam penelitian ini penulis menggunakan kuesioner yang 

disusun dengan pilihan setiap jawabannya, untuk skala guttman peneliti 

memberikan penilaian “ya atau tidak”. 



 

34 
 

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 

persepsi seseorang atau sekelompok orang terhadap suatu produk yang 

dikembangkan (Sugiyono, 2015: 134). Untuk setiap jawaban pada 

pernyataan skala likert, penulis memberikan Setiap jawaban dengan skor 

masing-masing yakni : sangat baik, baik, cukup baik, kurang baik dan 

sangat kurang baik. Berikut adalah kisi-kisi instrumen untuk masing-

masing responden. 

1) Angket Penilaian Ahli Media 

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif karena 

menggunakan instrumen angket untuk mengumpulkan data. Adapun 

manfaat dari instrumen angket ini adalah untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran yang peneliti kembangkan. Berikut adalah 

instrumen untuk ahli media dapat dilihat pada tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

Aspek  Indikator 
Nomor 

butir 
Sumber 

Pengoperasian 

media 

Kemudahan dalam 

pengoperasian media 
1, 2, 3, 4 

(Muhtasyam, 

2018) 

Ketepatan fungsi 

tombol navigasi 
5, 6, 7 

Tampilan 

media 

Kualitas Tampilan 

pada media 
8, 9, 10 

Keterbacaan teks pada 

media 
11, 12 

Font media 

Kesesuaian warna dan 

jenis font 
13, 14 

2) Angket ahli materi 

Instrumen penilaian media ini diberikan kepada ahli materi dan 

guru informatika yang mengajar di sekolah tempat melakukan 

penelitian sebanyak satu orang. Berikut adalah instrumen untuk  ahli 

materi dan guru informatika dapat dilihat pada tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Nomor 

butir 
Sumber 

Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran 1 

  (Doni, 2019) 

Kejelasan Materi 2 

Penggunaan bahasa 3 

Isi 

Kebenaran isi/konsep 4 

Kedalaman materi 5 

Kesesuaian soal dengan 

materi yang disajikan 
6 

Urutan materi 7 

 

3) Angket Penilaian Pengguna 

Instrumen untuk pengguna adalah angket yang akan diisi oleh 

responden (siswa), dimana dalam angket tersebut berisi penilaian 

terhadap tampilan, isi dan juga pembelajaran terhadap produk yang 

dikembangkan menggunakan skala Guttman dengan jawaban 

YA/TIDAK. Berikut tabel instrumen untuk pengguna dapat dilihat 

pada tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Pengguna 

Aspek  Indikator 
Nomor 

butir 
Sumber 

Tampilan 

Petunjuk penggunaan jelas  1 

(Doni, 2019) 

Kemudahan pemilihan 

menu 
2 

Kemudahan penggunaan 

tombol 
3 

Kejelasan warna 4 

Animasi menarik 5 

Kemenarikan tampilan 6 

isi 

Kejelasan materi 7 

Kesesuaian soal dengan 

materi 
8 

Kejelasan bahasa 9 

Pembelajaran 

Materi mudah dipelajari 10 

Penyajian materi menarik 11 

Tulisan jelas 12 

 

4) Uji Coba Instrumen 

Uji coba instrumen dilakukan untuk menguji kelayakan 

instrumen, uji instrumen memiliki dua fase pengujian yakni uji 

validitas dan uji reliabilitas. 

a. Uji Validitas Instrumen 

Menurut Sugiyono (2015: 173) menyatakan bahwa 

instrumen yang valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan 

untuk mengukur apa yang seharusnya di ukur. Rumus yang 

digunakan untuk validitas isi adalah dengan menggunakan gregory. 

Menggunakan dua orang ahli dan skor dimasukkan dalam tabel 
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tabulasi silang. Berikut adalah tabulasi silang dapat dilihat pada 

tabel 3.4 dan rumus gregory pada 3.1 dibawah ini. 

Tabel 3.4 Tabulasi Silang 

Tabulasi Silang 
Ahli 2 

Kurang Relevan Sangat Relevan 

Ahli 1 
Kurang Relevan A B 

Sangat Relevan C D 

(Sumesari, 2022 : 39) 

 

  
 

       
                                         

Keterangan : 

V : Validitas isi 

A : jumlah skor jika kedua ahli menyatakan tidak relevan 

B : jumlah skor jika ahli 1 tidak menyatakan relevan tetapi ahli 

dua menyatakan relevan 

C : jumlah skor jika ahli 1 menyatakan relevan tetapi ahli dua 

tidak menyatakan relevan 

D : jumlah skor yang diproleh jika kedua ahli menyatakan 

relevan 

 

Kriteria validasi isi : 

0,80 - 1,00 : Validasi isi sangat tinggi 

0,60 – 0,79 : Validasi isi tinggi 

0,40 – 0,59 : Validasi isi sedang 

0,20 – 0,39 : Validasi isi rendah 

0,00 – 0,19 : Validasi isi sangat sangat rendah 

(Sumesari, 2022 : 39) 

Dari rumus 3.1 sebelumnya didapatkan perhitungan untuk 

mencari nilai instrumen butir ahli sbb: 
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1. Instrumen Ahli Media  

Hasil dari instrumen kemudian dimasukkan dan 

dikelompokkan sesuai kriteria setiap butir instrumen dari ahli 

satu dan ahli dua. Adapun hasil pengelompokan tersebut dapat 

dilihat pada tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Pengelompokan Butir Instrumen Ahli Media 
A 0 

B 0 

C 0 

D 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 

 

Hasil yang diperoleh kemudian di masukkan kedalam 

tabel tabulasi silang dapat dilihat pada tabel 3.6. 

Tabel 3.6 Hasil Tabulasi Silang Ahli Media 

Tabulasi silang 2x2 

Ahli 2 

Kurang Relavan  

Skor (1-2) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4) 

Ahli 1 

Kurang Relavan 

Skor (1-2)  

 A 

 (0) 

B 

(0) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4)  

 C 

  (0) 

 D 

  (14)  

 

   
  

        
 

Hasil perhitungan yang diperoleh adalah 1,00 dengan 

kriteria Sangat Tinggi. Hasil Pengujian dapat dilihat pada 

lampiran 1. 

2. Instrumen Ahli Materi  

Hasil dari instrumen kemudian dimasukkan dan 

dikelompokkan sesuai kriteria setiap butir instrumen dari ahli 
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satu dan ahli dua. Adapun hasil pengelompokan tersebut dapat 

dilihat pada tabel 3.7. 

Tabel 3.7 Pengelompokan Butir Instrumen Ahli Materi 
A 0 

B 0 

C 0 

D 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,  

 

Hasil yang diperoleh kemudian di masukkan kedalam 

tabel tabulasi silang dapat dilihat pada tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Hasil Tabulasi Silang Ahli Materi 

Tabulasi silang 2x2 

Ahli 2 

Kurang Relavan  

Skor (1-2) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4) 

Ahli 1 

Kurang Relavan 

Skor (1-2)  

 A 

 (0) 

B 

(0) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4)  

 C 

  (0) 

 D 

  (7)  

 

   
 

       
 

Hasil perhitungan yang diperoleh adalah 1,00 dengan 

kriteria Sangat Tinggi. Hasil Pengujian dapat dilihat pada 

lampiran 1. 

3. Instrumen Respon Pengguna  

Hasil dari instrumen kemudian dimasukkan dan 

dikelompokkan sesuai kriteria setiap butir instrumen dari ahli 

satu dan ahli dua. Adapun hasil pengelompokan tersebut dapat 

dilihat pada tabel 3.9. 
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Tabel 3.9 Pengelompokan Butir Instrumen Respon Pengguna 
A 0 

B 0 

C 0 

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

 

Hasil yang diperoleh kemudian di masukkan kedalam 

tabel tabulasi silang dapat dilihat pada tabel 3.10. 

Tabel 3.10 Hasil Tabulasi Silang Ahli Media 

Tabulasi silang 2x2 

Ahli 2 

Kurang Relavan  

Skor (1-2) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4) 

Ahli 1 

Kurang Relavan 

Skor (1-2)  

 A 

 (0) 

B 

(0) 

Sangat Relavan 

Skor (3-4)  

 C 

  (0) 

 D 

  (12)  

 

   
  

        
 

Hasil perhitungan yang diperoleh adalah 1,00 dengan 

kriteria Sangat Tinggi. Hasil Pengujian dapat dilihat pada 

lampiran 1. 

b. Uji Reliabilitas Instrumen 

Menurut Arikunto dalam Intan (2018: 33) Reliabilitas 

menunjukan pada suatu pengertian bahwa suatu instrumen cukup 

dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul data 

karena instrumen tersebut sudah baik. Untuk menguji instrumen, 

digunakan perhitungan Alpha Cronbach Menurut Arikunto (2013 : 

230) yaitu: 

    (
 

   
)(  

∑  
 

  
 )                                                          



 

42 
 

Keterangan : 

    Koefisien reliabilitas alpha cronbach 

  Banyak butir/item pernyataan 

∑  
  Jumlah/total varian perbutir/item pernyataan 

  
  Jumlah atau total varian 

 

Tolak ukur untuk menginterpretasikan reliabilitas sebagai 

alat evaluasi dapat digunakan tolak ukur yang dibuat oleh Guilford 

dalam Intan, (2018 : 33) adalah sebagai berikut: 

Tabel 3.11 Klarifikasi Reliabilitas Butir Soal 

Koefisien rebilitas Kriteria 

0,80<      ≤ 1,00  Sangat Tinggi 

 0,60<     ≤ 0,80  Tinggi 

 0,40<     ≤ 0,60  Sedang 

 0,20<     ≤ 0,40  Rendah 

      ≤ 0,20  Sangat Rendah 

(Intan,  2018 : 33) 

Instrumen dikatakan memiliki reliabilitas sangat tinggi jika 

nilai      > dari 0,80. Adapun hasil yang diperoleh dalam uji 

reliabilitas instrumen untuk respon pengguna adalah 0,643 dengan 

kriteria Tinggi. Hasil uji reliabilitas dalap dilihat pada lampiran 1. 

4. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan setelah pengumpulan data selesai 

untuk mengetahui penilaian produk yang telah dikembangkan. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data deskriptif 

kuantitatif yang dimana digunakan untuk mengolah data dalam bentuk skor 

yang sudah dinilai oleh validator baik dari ahli media, ahli materi maupun 

respon pengguna. 



 

43 
 

Pada penelitian pengembangan ini, instrumen yang digunakan 

disusun dengan skala likert dengan interval 1 sampai 5 untuk memperoleh 

data kuantitatif, maka masing-masing alternatif jawaban diberi skor sebagai 

berikut: Sangat Baik (5),  Baik (4), Cukup Baik (3), Kurang Baik (2), dan 

Sangat Kurang Baik (1). Kemudian data yang diperoleh dari ahli media dan 

ahli materi dijumlahkan dan dibandingkan, adapun rumusnya dapat dilihat 

dibawah ini: 

Persentase Kelayakan (%) = 
Skor yang diperoleh 

x 100 %      (3.3) Skor maksimum 

Keterangan : 

Skor yang diperoleh  = skor keseluruhan jawaban responden  

Skor maksimum = skor maksimal perbutir x jumlah Pertanyaan  

    x jumlah responden  

Berdasarkan rumus diatas, hasil persentase kelayakan kemudian 

dikonversi kedalam kategori pencapaian kelayakan sebagai berikut: 

Tabel 3.12 Kategori Pencapaian Kelayakan 

No. Skor dalam persen (%) Klasifikasi Kelayakan 

1. 0-20% Sangat Tidak Layak 

2. 21-40% Tidak Layak 

3. 41-60% Cukup Layak 

4. 61-80% Layak 

5. 81-100% Sangat Layak 

(Ernawati, 2017) 

Sedangkan untuk mencari penilaian respon pengguna, digunakan 

rumus persentase nilai respon siswa, adapun rumus persentase nilai respon 

siswa sebagai berikut:  
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Persentase Kelayakan (%) = 
Skor yang diperoleh 

x 100 %      (3.4) Skor maksimum 

Keterangan : 

Skor yang diperoleh  = skor keseluruhan jawaban responden  

Skor maksimum = skor maksimal perbutir x jumlah Pertanyaan  

    x jumlah responden  

Berdasarkan rumus diatas, hasil persentase kelayakan kemudian 

dikonversi kedalam kategori pencapaian kelayakan sebagai berikut: 

Tabel 3.13 Kategori Pencapaian Kelayakan 

No. Skor dalam persen (%) Klasifikasi Kelayakan 

1. 0-20% Tidak Baik 

2. 21-40% Kurang Baik 

3. 41-60% Cukup Baik 

4. 61-80% Baik 

5. 81-100% Sangat Baik 

(Rosdiana, 2019) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti mencari masalah 

dan kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh siswa dalam proses 

pembelajaran informatika. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah 

observasi kelas dan juga wawancara dengan guru serta beberapa siswa. 

a. Hasil Analisis Situasi  

Berdasarkan observasi kelas, terdapat beberapa hal yang 

ditemukan, antara lain: 

1) Jumlah siswa dalam kelas 20 orang. 

2) Beberapa siswa cendrung pasif. 

3) Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran informatika. 

b. Hasil Analisis Masalah 

Berdasarkan observasi dan wawancara, beberapa masalah yang 

ditemukan yaitu siswa cenderung bosan dengan kegiatan pembelajaran 

karena masih terbiasa dengan metode ceramah ketika diberikan 

penjelasan terkait materi kepada siswa, kemudian penggunaan media 

power point maupun buku sebagai pendukung pembelajaran membuat 

kurangnya minat siswa dalam belajar karena bersifat monoton dan 

kurangnya pemahaman guru terkait mata pelajaran TIK sehingga metode 

yang digunakan disamakan dengan mata pelajaran yang lain, serta 
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pemanfaatan media juga kurang diterapkan sehingga proses pembelajaran 

kurang efektif serta efisien. Untuk itu siswa mengharapkan hal yang baru 

dalam memudahkan proses pembelajaran. 

c. Hasil Analisis Penentuan Media Pembelajaran 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru informatika, 

untuk mengatasi permasalahan yang ada maka perlu adanya 

pembaharuan untuk media yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dimana dari penggunaan media power point menjadi media berbasis 

android dalam materi informatika, sehingga siswa berminat kembali serta 

merasa antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. 

2. Tahap Desain 

Tahap ini adalah tahap merancang media pembelajaran berbasis 

android yang meliputi pembuatan flowchart dan pembuatan storyboard. 

Pada tahap desain ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses 

pengembangan berikutnya. 

a. Flowchart 

Flowchart (diagram alir) merupakan manajemen halaman media 

pembelajaran android. Flowchart mempermudah proses dan memperjelas 

langkah-langkah dalam pembuatan media pembelajaran android. Berikut 

merupakan flowchart media pembelajaran Informatika berbasis android 

dapat dilihat pada gambar 4.1.  
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Gambar 4.1 Desain Flowchart Media Pembelajaran Berbasis Android 

b. Storyboard 

Pembuatan storyboard bertujuan untuk mempermudah 

memasukkan konten dalam media pembelajaran. Storyboard menjelaskan 

detail konten dan tipografi pada media yang akan dibuat. Lebih 

lengkapnya untuk storyboard atau desain interface dapat dilihat pada 

gambar 4.2 sampai dengan gambar 4.8. 
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Gambar 4.2 Halaman Utama 

 

 
Gambar 4.3 Halaman Pembahasan 

 

 
Gambar 4.4 Halaman Materi 

 

 
Gambar 4.5 Halaman Kuis 

 

 
Gambar 4.6 Halaman Profil 

 

 
Gambar 4.7 Halaman Kontak 

 

 
Gambar 4.8 Halaman Sumber 

 

 

 

3. Kajian produk awal 

Produk awal merupakan hasil pengembangan/pembuatan media 

pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran Informatika kelas X 

SMA Negeri 1 Sikur oleh pengembang. Media ini merupakan hasil dari 
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pengembangan tahap awal yang kemudian akan diuji coba. Berikut 

gambaran hasil pengembangan produk awal: 

a. Halaman Utama 

Halaman utama merupakan tampilan awal pada produk media 

pembelajaran, pada halaman utama ini terdapat 3 tombol utama dan 5 

tombol alternatif. Adapun tombol utama diantaranya Home, kuis dan 

Materi. Sedangkan untuk tombol alternatif diantaranya home, Kuis, 

Profil dan exit yang dapat dilihat pada gambar 4.9. 

 
Gambar 4.9 Halaman Utama 

b. Halaman Pembahasan 

Pada halaman ini berisi kumpulan tombol sub pembahasan, 

masing-masing tombol pada sub pembahasan berisi materi yang sudah 

disiapkan. Beberapa sub pembahasan tersebut antara lain berfikir 

komputasional, teknologi komputer dan internet, sistem komputer serta 

jaringan komputer dan internet. Berikut contoh dapat dilihat pada gambar 

4.10. 
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Gambar 4.10 Halaman Pembahasan 

c. Halaman Tujuan Pembelajaran 

Halaman ini berisi tentang tujuan pembelajaran, sebelum 

memasuki halaman materi akan ditampilkan tujuan pembelajaran. 

Berikut contoh dapat dilihat pada gambar 4.11. 

 
Gambar 4.11 Halaman Tujuan Pembelajaran 

d. Halaman Materi 

Halaman materi berisi tentang materi-materi pokok yang ada 

dalam media pembelajaran. Padaa halaman materi juga terdapat gambar 

serta video pembelajaran. Berikut contoh dapat dilihat pada gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Halaman Materi 

e. Halaman Kuis 

Halaman ini berisi kumpulan kuis atau soal pilihan ganda. Berikut 

contoh dapat dilihat pada gambar 4.13. 

 
Gambar 4.13 Halaman Kuis 

f. Halaman Profil 

Halaman ini terdapat biodata pribadi pengembang media 

pembelajaran berbasis android, pada halaman ini juga tersedia tombol 

kontak dan tombol sumber dapat dilihat pada gambar 4.14. 
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Gambar 4.14 Halaman Profil 

g. Halaman Kontak  

Pada halaman ini terdapat informasi nomor yang bisa dihubungi 

serta nama akun sosial media yang dapat di follow maupun dihubungi 

oleh siswa. Adapun contohnya dapat dilihat pada gambar 4.15. 

 
Gambar 4.15 Halaman Kontak 

h. Halaman Sumber  

Sumber berisi tentang daftar pustaka dari materi yang 

ditempatkan pada masing-masing pembahasan. Dengan tersedianya 

sumber siswa bisa menjelajah materi-materi secara lebih pada sebuah 

artikel atau buku. Berikut contoh dapat dilihat pada gambar 4.16. 
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Gambar 4.16 Halaman Sumber 

B. Hasil Uji Coba Produk  

1. Uji kelayakan Ahli Media 

Validasi ahli media merupakan tahap validasi yang berfungsi untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi media yang ditampilkan. 

Validasi ahli media dilakukan oleh 2 ahli yaitu 1 dosen Universitas 

Hamzanwadi yaitu M. Marzuki, M.Pd dan 1 pakar/praktisi Staf Sumber 

Daya Informasi (IT) Universitas Udayana yaitu Rio Juniantara Putra, S.T. 

berikut hasil validasi serta masukan dari ahli media dapat dilihat pada tabel 

4.1 dan tabel 4.2. 

Tabel 4.1 Data Uji Kelayakan Ahli Media 

No Validator 

Aspek Yang Dinilai 

Total Pengoperasian 

Media 

Tampilan 

media 

Font 

Media 

1 Ahli media 1 35 23 9 67 

2 Ahli media 2 30 22 10 62 

 

Tabel 4.2 Saran Perbaikan dan Komentar Ahli Media 

No Validator Komentar 

1 Ahli media 1 
Pastikan warna background dengan tulisan tidak saling 

menutupi 

2 Ahli media 2 Perlu menambah petunjuk penggunaan 
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Berdasarkan tabel 4.1, dapat diperoleh data kelayakan media 

pembelajaran dari segi media. Data dari ahli media diperoleh dari angket 

yang dibuat dan sudah diisi oleh ahli media. Angket berisi 14 butir 

instrumen menggunakan skala likert dengan nilai tertinggi 5 dan terendah 1. 

Angket tersebut terdiri dari 3 aspek dengan komposisi aspek pengoperasian 

media sebanyak 7 butir , aspek tampilan media sebanyak 5 butir , dan aspek 

font media sebanyak 2 butir. Kelayakan diuji dengan cara sesuai dengan 

pedoman kategori pencapaian kelayakan (Tabel 3.12). Selanjutnya adalah 

penghitungan persentase berdasarkan masing-masing aspek yang kemudian 

persentase dikonversi ke kategori yang dapat dilihat pada lampiran 2. 

Aspek pengoperasian media mempunyai 2 indikator. Berikut data 

hasil persentase kelayakan oleh ahli media pada aspek pengoperasian media 

yang dapat dilihat pada tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Persentase Kelayakan Ahli Media Pada Aspek Pengoperasian 

Media 

No Pernyataan 

Skor Ahli 

Media 

I II 

1 Pengoperasian media mudah dipahami 5 4 

2 
Kesesuaian ukuran teks dan jenis huruf proporsional 

sehingga mudah dibaa 
5 4 

3 

Media pembelajaran dapat digunakan untuk 

pembelajaran di sekolah maupun di rumah secara 

mandiri 

5 4 

4 
Tombol dalam media pembelajaran mudah 

dioperasikan 
5 5 

5 
Ukuran tombol navigasi pada media pembelajaran 

sudah sesuai 
5 5 

6 
Tombol navigasi pada media pembelajaran berfungsi 

dengan baik  
5 4 

7 Tata letak tombol navigasi pada media sudah sesuai 5 4 

Jumlah 35 30 

Skor Total 65 

Rata-rata 32,5 

Jumlah Butir 7 

Skor Maks 35 

Total Skor Maks 70 

Persentase 93% 

 

Aspek penilaian kedua adalah aspek tampilan media. Terdapat 2 

indikator penilaian dan data hasil kelayakan oleh ahli media berdasarkan 

aspek tampilan media yang dapat dilihat pada tabel 4.4. 
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Tabel 4.4 Data Persentase Kelayakan Ahli Media Pada Aspek Tampilan 

Media 

No Pernyataan 
Skor Ahli Media 

I II 

1 
Komposisi warna yang digunakan pada media 

sudah sesuai 
4 4 

2 Tampilan pada media menarik untuk digunakan 5 4 

3 
Tampilan gambar dan animasi dalam media sudah 

sesuai 
5 4 

4 Kejelasan teks pada media sudah sesuai 4 5 

5 
Cakupan materi dengan tampilan yang terdapat 

dalam media sudah sesuai 
5 5 

Jumlah 23 22 

Skor Total 45 

Rata-rata 22,5 

Jumlah Butir 5 

Skor Maks 25 

Total Skor Maks 50 

Persentase 90% 

 

Aspek penilaian ketiga adalah aspek font media. Terdapat 1 

indikator penilaian, data hasil kelayakan oleh ahli media berdasarkan aspek 

font media yang dapat dilihat pada tabel 4.5. 

Tabel 4.5 Data Persentase Kelayakan Ahli Media Pada Aspek Font Media 

No Pernyataan 
Skor Ahli Media 

I II 

1 
Warna tulisan yang digunakan pada media sudah 

sesuai 
4 5 

2 
Penggunaan jenis font pada media terbaca dengan 

jelas 
5 5 

Jumlah 9 10 

Skor Total 19 

Rata-rata 9,5 

Jumlah Butir 2 

Skor Maks 10 

Total Skor Maks 20 

Persentase 95% 
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Hasil persentase masing-masing aspek dari penilaian ahli media 

dapat dilihat pada tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Ahli Media 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Pengoperasian Media 93% Sangat Layak 

2 Tampilan Media 90% Sangat Layak 

3 Font Media 95% Sangat Layak 

Rerata 92% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.6, hasil persentase penilaian ahli media dapat 

dilihat pada gambar 4.17. 

 
Gambar 4.17 Persentase Kelayakan Ahli Media 

2. Uji Kelayakan Ahli Materi 

Validasi ahli materi merupakan tahap validasi yang berfungsi untuk 

mengetahui tingkat kelayakan produk dari segi isi materi yang disampaikan. 

Validasi ahli materi dilakukan oleh 2 ahli diantaranya 1 dosen Fakultas 

Teknik yaitu Bapak Yahya, S.T., M.Kom dan 1 guru Informatika SMA 

93% 
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Media
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Negeri 1 Sikur yaitu Bapak Ruli Mustiyawan, S.Pd. Berikut hasil validasi 

serta masukan dari ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.7 dan 4.8. 

Tabel 4.7 Data Uji Kelayakan Ahli Materi 

No Validator 
Aspek Yang Dinilai 

Total 
Pembelajaran  Isi 

1 Ahli materi 1 15 19 34 

2 Ahli materi 2 14 18 32 

 

Tabel 4.8 Saran Perbaikan dan Komentar Ahli Materi 

No Validator Komentar 

1 Ahli materi 1 
Perlu penambahan animasi sehingga tidak terlalu 

monoton 

2 Ahli materi 2 
Cantumkan capaian pembelajaran dan latihan pada 

media yang dibuat 

 

Berdasarkan tabel 4.7, dapat diperoleh data kelayakan media 

pembelajaran dari segi materi. Data dari ahli materi diperoleh dari angket 

yang dibuat peneliti dan sudah diisi oleh ahli materi. Angket berisi butir 

instrumen menggunakan skala likert  dengan nilai tertinggi 5 dan terendah 

1. Angket tersebut terdiri dari 2 aspek dengan komposisi aspek 

pembelajaran sebanyak 3 butir dan aspek isi sebanyak  4 butir. Kelayakan 

diuji dengan cara sesuai kategori pencapaian kelayakan (Tabel 3.12). 

Setelah diketahui interval persentase berdasarkan masing-masing aspek, 

kemudian persentase dikonversi ke kategori yang dapat dilihat pada 

lampiran 3. 

Aspek pembelajaran terdapat 3 indikator. Berikut data hasil 

persentase kelayakan oleh ahli materi pada aspek pembelajaran yang dapat 

dilihat pada tabel 4.9. 
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Tabel 4.9 Data Persentase Kelayakan Ahli Materi Pada Aspek Pembelajaran 

No Pernyataan 

Skor Ahli 

Materi 

I II 

1 Materi sesuai dengan Capaian Pembelajaran 5 4 

2 
Materi pada media pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
5 5 

3 
Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran 

mudah dipahami 
5 5 

Jumlah 15 14 

Skor Total 29 

Rata-rata 14,5 

Jumlah Butir 3 

Skor Maks 15 

Total Skor Maks 30 

Persentase 97% 

 

Aspek Penilaian 2 adalah aspek isi. Terdapat 4 indikator dan data 

hasil kelayakan oleh ahli materi berdasarkan aspek isi yang dapat dilihat 

pada tabel 4.10. 

Tabel 4.10 Data Persentase Kelayakan Ahli Materi Pada Aspek Isi 

No Pernyataan 

Skor Ahli 

Materi 

I II 

1 Isi dari materi yang disajikan mudah dipahami 5 5 

2 
Tingkat kedalaman pada materi yang dipaparkan sudah 

sesuai 
4 4 

3 
Kesesuaian latihan soal dalam media pembelajaran 

dengan materi yang disajikan sudah sesuai 
5 4 

4 
Urutan penyajian materi pada media pembelajaran 

mudah dipahami 
5 5 

Jumlah 19 18 

Skor Total 37 

Rata-rata 18,5 

Jumlah Butir 4 

Skor Maks 20 

Total Skor Maks 40 

Persentase 93% 
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Hasil persentase masing-masing aspek dari penilaian ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 4.11, Hasil persentase penilaian ahli materi dapat 

dilihat pada gambar 4.18. 

Tabel 4.11 Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Pembelajaran 97% Sangat Layak 

2 Isi 93% Sangat Layak 

Rerata 94% Sangat Layak 

 

 
Gambar 4.18 Persentase Kelayakan Ahli Materi 

3. Uji Coba Pengguna 

Uji coba pengguna diterapkan pada siswa kelas X SMA Negeri 1 

Sikur yang berjumlah 20 orang. Hasil penerapan produk diperoleh dari data 

persentase kelayakan dari data respon siswa dapat dilihat pada tabel 4.12. 
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Tabel 4.12 Data Respon Pengguna 

No Pernyataan 
Nilai 

Ya Tidak 

1 
Petunjuk penggunaan pada media pembelajaran sudah 

jelas 
18 2 

2 
Penggunaan menu pada media pembelajaran mudah 

dipakai 
20 0 

3 
Penggunaan tombol pada media pembelajaran 

berfungsi dengan baik 
19 1 

4 
Kesesuaian warna teks dengan background pada media 

pembelajaran sudah jelas   
16 4 

5 Animasi pada media pembelajaran menarik 17 3 

6 Tampilan media pembelajaran menarik 19 1 

7 Isi materi pada media pembelajaran jelas 18 2 

8 Kesesuaian soal dengan materi sudah tepat 18 2 

9 Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 19 1 

10 Materi yang dipaparkan mudah dipelajari 18 2 

11 
Materi yang disajikan cukup menarik dalam 

meningkatkan motivasi belajar 
20 0 

12 
Materi yang disajikan pada media pembelajaran mudah 

dipahami oleh siswa 
20 0 

Jumlah 222 18 

Jumlah Skor Menjawab Ya 222 

Jumlah Skor Menjawab Tidak 18 

Skor Maks 240 

Persentase 93 

 

Berdasarkan Tabel 4.12, dapat diperoleh data kelayakan media 

pembelajaran dari sisi pengguna yaitu siswa. Data dari siswa diperoleh dari 

angket yang dibuat dan sudah diisi oleh siswa. Angket berisi 12 butir 

instrumen dengan 20 siswa. Angket terdiri dari 3 aspek dengan komposisi 
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aspek  tampilan sebanyak 6 butir, aspek isi sebanyak 3 butir dan aspek 

pembelajaran sebanyak 3 butir. Kelayakan diuji sesuai dengan pedoman 

kriteria nilai responden (tabel 3.13). Setelah diketahui interval skor dari 

masing-masing yang dapat dilihat pada lampiran 4, maka selanjutnya adalah 

penghitungan skor berdasarkan aspek yang dikonversi ke kategori. Skor 

penilaian responden dapat dilihat pada tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Hasil Respon Siswa 

No Aspek Persentase Kategori 

1 Tampilan 91% Sangat Baik 

2 Isi 92% Sangat Baik 

3 Pembelajaran 97% Sangat Baik 

Rerata 93% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 4.13, aspek tampilan memperoleh nilai persentase 

91% dengan kategori sangan baik, aspek isi memperoleh nilai persentase 

92% dengan kategori sangat baik, dan aspek pembelajaran memperoleh nilai 

97% dengan kategori sangat baik. Total rerata media pembelajaran berbasis 

android menurut siswa yaitu 93% dengan kategori sangat baik. Hasil 

persentase dari masing-masing aspek dapat dilihat pada gambar 4.19. 
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Gambar 4.19 Persentase Respon Pengguna 

C. Revisi Produk 

Revisi produk merupakan revisi setelah validasi ahli media dan ahli 

materi. Saran dan masukan dari ahli media maupun ahli materi kemudian 

dijadikan pokok kajian revisi, tahap ini sekaligus masuk dalam tahap 

evaluation. Berikut penjelasan hasil revisi dapat dilihat pada tabel 4.14 dan 

tabel 4.15 dibawah ini: 
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1. Ahli Media 

Tabel 4.14 Revisi Ahli Media 

No 
Kritik dan 

Saran 
Sebelum Sesudah 

1 Pastikan warna 

background 

dengan tulisan 

jangan sampai 

saling tutupi 

sehingga 

redaksi dapat 

tampil dengan 

lebih jelas 

  

2 Perlu 

ditambahkan 

petunjuk 

pengguna 

supaya 

pengguna tau 

langkah-

langkah dalam 

menggunakan 

media yang 

dikembangkan 
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2. Ahli Materi 

 

Tabel 4.15 Revisi Ahli Materi 

No 
Kritik dan 

Saran 
Sebelum Sesudah 

1 Perlu ada 

penambahan 

animasi supaya 

tidak terlalu 

monoton 

  

2 Penambahan 

tampilan 

capaian 

pembelajaran 

serta latihan 

dari masing-

masing 

pembahasan 
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D. Kajian Produk Akhir 

1. Kajian Produk 

Produk akhir merupakan hasil pengembangan/pembuatan media 

pembelajaran informatika berbasis android yang bersifat final. Media ini 

merupakan hasil dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan. Produk 

ini yang nantinya akan didistribusikan ke siswa dan guru informatika kelas 

X SMA Negeri 1 Sikur. Berikut kajian produk media pembelajaran 

informatika berbasis android. 

a. Halaman Utama 

Halaman utama merupakan tampilan awal yang terdapat 3 tombol 

utama dan 5 tombol alternatif. Adapun tombol utama diantaranya Home, 

kuis dan Materi. Sedangkan untuk tombol alternatif diantaranya home, 

Kuis, Profil dan exit yang dapat dilihat pada gambar 4.20. 

 
Gambar 4.20 Halaman Utama 

b. Halaman Pembahasan 

halaman pembahasan berisi kumpulan tombol sub pembahasan, 

masing-masing tombol pada sub pembahasan berisi materi yang sudah 

disiapkan. Beberapa sub pembahasan tersebut antara lain berfikir 
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komputasional, teknologi komputer dan internet, sistem komputer serta 

jaringan komputer dan internet. Berikut dapat dilihat pada gambar 4.21. 

 
Gambar 4.21 Halaman Pembahasan 

c. Halaman Tujuan Pembelajaran 

Halaman ini berisi tujuan pembelajaran, sebelum memasuki 

halaman materi akan ditampilkan tujuan pembelajaran. Berikut dapat 

dilihat pada gambar 4.22. 

 
Gambar 4.22 Halaman Tujuan Pembelajaran 

d. Halaman Capaian Pembelajaran 

Halaman ini berisi capaian yang berada pada halaman tujuan 

pembelajaran, jika siswa dan guru ingin melihat halaman ini, cukup 
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mengklik tombol capaian pembelajaran pada halaman tujuan 

pembelajaran. Berikut dapat dilihat pada gambar 4.23. 

 
Gambar 4.23 Halaman Capaian Pembelajaran 

e. Halaman Materi 

Halaman materi berisi tentang materi-materi pokok yang ada 

dalam media pembelajaran. Padaa halaman materi juga terdapat gambar 

serta video pembelajaran. Berikut contoh dapat dilihat pada gambar 4.24. 

 
Gambar 4.24 Halaman Materi 

f. Halaman Latihan 

Halaman ini terdiri dari kumpulan lembar kerja siswa, latihan 

yang tersedia disesuaikan dengan modul informatika. Berikut contoh 

dapat dilihat pada gambar 4.25. 
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Gambar 4.25 Halaman Latihan 

g. Halaman Profil 

Halaman ini terdapat biodata pribadi pengembang media 

pembelajaran berbasis android, pada halaman ini juga tersedia tombol 

kontak dan tombol sumber dapat dilihat pada gambar 4.26. 

 
Gambar 4.26 Halaman Profil 

h. Halaman Kontak 

Pada halaman ini terdapat informasi nomor pengembang yang 

bisa dihubungi serta nama akun sosial media yang dapat di follow 

maupun dihubungi oleh siswa. Adapun contohnya dapat dilihat pada 

gambar 4.27. 
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Gambar 4.27 Halaman Kontak 

i. Halaman Sumber 

Sumber berisi tentang daftar pustaka dari materi yang 

ditempatkan pada masing-masing pembahasan. Berikut dapat dilihat pada 

gambar 4.28. 

 
Gambar 4.28 Halaman Sumber 

j. Halaman Petunjuk 

Halaman ini berisi petunjuk penggunaan media pembelajaran, 

berikut dapat dilihat pada gambar 4.29. 
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Gambar 4.29 Halaman Petunjuk 

2. Analisis SWOT 

a. Strength (Kekuatan) 

1) Media pembelajaran menyajikan materi yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

2) Menjadi media pembelajaran yang mandiri dengan menyajikan 

banyak konten didalamnya. 

3) Menu-menu yang tersedia memudahkan dalam pengoperasian media 

pembelajaran. 

4) Mudah dioperasikan hanya dengan install aplikasi media 

pembelajaran. 

b. Weakness (Kelemahan) 

1) Beberapa resolusi gambar kurang jelas 

2) Beberapa video kurang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

c. Opportunity (Peluang) 

1) Hampir semua siswa sudah menggunakan smartphone sebagai sarana 

belajar 

2) Siswa lebih tertarik dengan media pembelajaran yang berbasis android 
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3) Media pembelajaran menjadi salah satu sumber belajar mandiri 

d. Threats (Ancaman) 

1) Adanya kesempatan siswa untuk mengakses aplikasi lain pada 

smartphone 

2) Siswa cendrung malas mencatat 

E. Pembahasan 

Media pembelajaran informatika yang dikembangkan dan dikemas 

dalam bentuk aplikasi yang diinstall di smartphone android. Media 

pembelajaran ini dapat diakses dimana saja dan kapan saja melalui perangkat 

smartphone android. Media pembelajaran ini dapat digunakan dalam mode 

offline maupun online. Media pembelajaran ini memberikan pembelajaran 

dimanapun dan kapanpun. 

Kelayakan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

informatika kelas X SMA Negeri 1 Sikur. Validasi produk oleh ahli media, ahli 

materi serta melalui uji coba produk ke 20 siswa atau responden terhadap 

media pembelajaran. Validasi produk adalah tahapan penilaian media 

pembelajaran berbasis android oleh ahli media dan ahli materi dimana ahli 

materi tersebut terdiri dari ahli media dan ahli materi yang kompeten dalam 

bidangnya. 

Menghasilkan media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur. Media pembelajaran 

berbasis android yang dikembangkan berisi 4 pembahasan diantaranya berfikir 

komputasional, teknologi informasi dan komunikasi, sistem komputer, jaringan 
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komputer dan internet serta latihan. Media pembelajaran berbasis android pada 

mata pelajaran informatika ini dapat digunakan untuk pembelajaran siswa 

secara mandiri maupun belajar bersama guru. 

Penelitian kelayakan media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur. Berdasarkan penilaian 

ahli media dan ahli materi, masing-masing memberi penilaian dari angket. 

Pada ahli media terdapat tiga aspek yaitu pengoperasian media, tampilan media 

dan font media. Ketiga aspek tersebut didapatkan nilai kelayakan dari total 

rata-rata 92% dengan kategori sangat layak untuk digunakan. 

Berdasarkan penilaian dari aspek pengoperasian media didapatkan hasil 

kelayakan sebesar 93% dengan kategori sangat layak karena mudah dalam 

pengoperasian media, kesesuaian ukuran teks sehingga mudah dibaca, tombol 

mudah dioperasikan, kesesuaian ukuran tombol navigasi dan tata letak tombol 

pada media sudah tepat. 

Pada aspek tampilan media didapatkan hasil kelayakan sebesar 90% 

dengan kategori sangat layak untuk digunakan, dari komposisi warna yang 

sudah sesuai, tampilan pada media menarik, tampilan gambar dan animasi 

sudah sesuai. Namun kejelasan teks pada media mendapatkan koreksi dari ahli 

media dan memberi saran untuk mengubah warna teks supaya teks tersebut 

tidak tertutup dengan warna background, sehingga redaksi tampil jelas pada 

media. 

Pada aspek font media didapatkan hasil kelayakan sebesar 95% dengan 

kategori sangat layak untuk digunakan, dari warna tulisan yang digunakan pada 
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media sudah sesuai dan penggunaan jenis font pada media terbaca dengan 

jelas. 

Kemudian untuk kelayakan media pembelajaran berbasis android oleh 

ahli materi mencakup dua aspek, yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi, kedua 

aspek tersebut didapatkan nilai persentase kelayakan dari total rata-rata sebesar 

94% dengan kategori sangat layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil 

penilaian dari aspek pembelajaran didapatkan hasil kelayakan sebesar 97% 

dengan kategori sangat layak, karena materi sesuai dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta bahasa yang digunakan pada 

media pembelajaran mudah dipahami. 

Pada aspek isi didapatkan hasil kelayakan sebesar 93% dengan kategori 

sangat layak, karena isi dari materi mudah dipahami, tingkat kedalaman materi 

sudah sesuai, kesesuaian latihan dengan materi yang disajikan sudah sesuai 

serta urutan penyajian materi sudah tepat. Namun ahli materi memberikan 

saran menambahkan capaian pembelajaran pada media dan latihan untuk 

masing-masing pembahasan, serta penambahan animasi supaya tidak terlihat 

monoton. 

Pembelajaran berbasis android ini disajikan dalam media yang sudah 

disesuaikan oleh kebutuhan siswa kelas X SMA Negeri 1 Sikur, oleh karena itu 

kemudahan dalam media ini sangat dipahami, dan penggunaannya pun sangat 

mudah dijalankan. Media ini juga bisa membantu guru dalam menyampaikan 

materi atau masukan. Hasil uji coba media pembelajaran berbasis android pada 

mata pelajaran informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur oleh pengguna 
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mencakup tiga aspek yaitu tampilan, isi dan pembelajaran. Pada ketiga aspek 

tersebut didapatkan nilai persentase kelayakan dari total rata-rata sebesar 93% 

dengan kategori sangat baik digunakan. 

Berdasarkan penilaian dari aspek tampilan didapatkan hasil kelayakan 

sebesar 91% dengan kategori sangat baik karena petunjuk penggunaan sudah 

jelas, menu pada media mudah digunakan, tombol berfungsi dengan baik, 

kesesuaian warna teks dengan background sudah jelas, serta animasi dan 

tampilan pada media menarik. 

Pada aspek isi didapatkan hasil kelayakan sebesar 92% dengan kategori 

sangat baik untuk digunakan dari isi materi pada media sudah jelas, kesesuaian 

soal dengan materi sudah tepat dan bahasa yang digunakan mudah dimengerti. 

Sedangkan pada aspek pembelajaran didapatkan hasil kelayakan sebesar 97% 

dengan kategori sangat baik untuk digunakan dari yang dipaparkan mudah 

dipelajari dan mudah dipelajari oleh siswa serta materi yang disajikan cukup 

menarik dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

F. Keterbatasan Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini masih terdapat 

beberapa keterbatasan dan kekurangan yang disebabkan oleh beberapa faktor, 

antara lain: 

1. keterbatasan peneliti dalam mengembangkan produk media pembelajaran, 

proses pembuatan secara otodidak menjadikan peneliti lebih ekstra dalam 

mengembangkan produk media pembelajaran. 
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2. perangkat yang digunakan dalam mengembangkan produk media 

pembelajaran kurang memumpuni, sehingga software yang digunakan 

dalam membuat produk terbilang ringan, karena untuk menyesuaikan 

spesifikasi perangkat tersebut. 

3. Dalam proses pengambilan data, informasi yang diberikan responden 

melalui kuesioner terkadang tidak menunjukkan pendapat responden yang 

sebenarnya, hal ini terjadi karena kadang perbedaan pemikiran, anggapan 

dan pemahaman yang berbeda tiap responden, juga faktor lain seperti 

kejujuran dalam pengisian pendapat responden dalam kuesionernya.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

berbasis android pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMA Negeri 1 

Sikur, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 

informatika kelas X di SMA Negeri 1 Sikur, pada penelitian ini 

menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D), dan 

model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari 5 

langkah yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Produk yang dikembangkan menggukaan aplikasi Adobe 

Animate dan Adobe Photoshop, pada produk ini berisi tentang pembahasan, 

latihan, profil serta petunjuk penggunaan, adapun bentuk produk ini berupa 

software berekstensi .apk dengan ukuran 11 MB. 

2. Penilaian kelayakan media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran informatika mencakup 3 aspek yaitu pengoperasian media, 

tampilan media, dan font media. pada ketiga aspek tersebut didapatkan nilai 

persentase kelayakan dari total rata-rata 92% dengan kategori sangat layak 

untuk digunakan, diantaranya 93% dari aspek pengoperasian media dengan 

kategori sangat layak, 90% dari aspek tampilan media kategori sangat layak, 

dan 95% dari aspek font media dengan kategori sangat layak. 
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3. Penilaian kelayakan materi informatika pada media pembelajaran dari dua 

aspek yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi, didapatkan nilai persentase 

kelayakan dari total rata-rata 94% dengan kategori sangat layak digunakan, 

diantaranya 97% dari aspek pembelajaran degan kategori sangat layak dan 

aspek isi sebesar 93% dengan kategori sangat layak. 

4. Uji coba pada Responden (siswa) SMA Negeri 1 Sikur mendapatkan hasil 

dari ketiga aspek yaitu aspek tampilan, isi dan pembelajaran. Pada aspek 

tersebut didapatkan nilai total 93%. Berdasarkan hasil perolehan data 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran informatika, pengguna merasa terbantu dan termotivasi dalam 

proses pembelajaran baik secara mandiri maupun belajar bersama guru. 

B. Saran 

1. Pengembangan media pembelajaran informatika berbasis android dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana mengajar oleh guru. 

2. Pengembangan media pembelajaran informatika berbasis android dapat 

didistribusikan kepada siswa, agar dapat menunjang proses belajar siswa 

secara mandiri. 

3. Produk yang dihasilkan kemungkinan belum optimal karena keterbatasan 

dari pengembang. 

4. Untuk pengembang agar mengembangkan media-media pembelajaran 

serupa dengan sistem operasi yang lebih beragam lagi dan fungsi yang lebih 

optimal seperti animasi yang lebih menarik serta dapat digunakan di semua 
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smartphone baik di android maupun di ios dan dapat digunakan untuk 

mengatasi keterbatasan media pembelajaran di sekolah. 
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