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ABSTRAK

Kegiatan belajar mengajar tidak lepas dari peran guru dan media pembelajaran karena dengan guru
yang berkwalitas dan media pembelajaran yang baik serta inovatif dapat meningkat samangat
siswa dalam belajar. Dengan semakin berkembangnya teknologi informasi membuat proses belajar
dapat dilakukan tidak hanya diruang kelas, dengan bantuan teknologi informasi belajar dapat
dilakukan dimana saja dan kapan saja, baik secara synchronous maya maupun asynchronous
mandiri dengan beragam media pembelajaran yang ada. Untuk itu media pembelajaran juga
memegang peran penting dalam proses belajar, salah satu kompetensi yang harus dimiliki guru
adalah kompetensi pedagogik. Kompetensi pedagogik mensyaratkan guru untuk dapat merancang
media pembelajaran, mengembangkan pembelajaran dan memanfaatkan teknologi pembelajaran.
Pada penelitian ini dirancang media pembelajaran berbasis android tanpa koding yang hasilnya
berupa aplikasi android yang dapat di install pada handphone siswa sehingga siswa dapat belajar
dimana saja dan kapan saja. Dengan adanya media pembelajaran dalam bentuk aplikasi diharapkan
mampu membuat siswa termotivasi untuk belajar. Dari hasil penelitian ini dihasilkan media
pembelajaran untuk mengenal jenis-jenis hewan beserta suaranya yang dapat digunakan untuk
media pembelajaran bagi siswa kelas 1 tingkat sekolah dasar.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan komponen penting dalam membangun kemandirian dan peradaban suatu
bangsa (Rukiyati, 2000), kualitas pendidikan yang baik akan diikuti dengan semakin baiknya
kualitas suatu bangsa, pendidikan erat kaitannya dengan proses belajar mengajar yang merupakan
kegiatan interaksi antara guru dan peserta didik. Seiring dengan perkembangan teknologi
informasi dan tuntutan globalisasi pendidikan serta pembelajaran jarak jauh, berbagai konsep telah
dikembangkan untuk menggantikan metode pembelajaran tradisional (Putri, 2020) dan semestinya
proses belajar mengajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja tanpa terkendala ruang dan waktu.

Dalam kegiatan pembelajaran, agar tercapai hasil yang optimal, maka perlu memperhatikan
beberapa prinsip pembelajaran, salah satu dari prinsip pembelajaran adalah menarik perhatian
yaitu hal yang dapat menimbulkan minat peserta didik untuk belajar dengan mengemukakan suatu
pendapat. Selain itu media pembelajaran merupakan faktor penting untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Chusni et al, 2017). Media ajar memagang peranan penting dalam proses belajar
karena suatu materi yang abstrak dapat disimulasikan dalam bentuk animasi yang mudah dipahami
siswa (Novianti, 2018; Shodikin, 2017; Kuswanto & Radiansah, 2018) sehingga media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Listiaji, 2015).

Peran guru dalam menyediakan bahan ajar sangatlah penting, untuk menarik minat siswa dalam
belajar maka pengembangan materi ajar hendaknya dikemas semanarik mungkin agar siswa
merasa senang, nyaman dalam belajar dan menimbulkan kemudahan dalam memahami isi materi,
saat ini ketersediaan sumber materi ajar telah tersebar luas di internet, di era keterbukaan informasi
saat ini, penggunaan perangkat handphone oleh siswa untuk berselancar di internet dalam mencari
berbagi informasi sangatlah umum digunakan, siswa dengan mudah dapat mencari dan
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menemukan informasi yang dibutuhkan akan tetapi kebenaran informasi yang didapat terkadang
belum tentu dapat dipercaya.

Perkembangan teknologi saat ini sudah seharusnya dapat di optimalkan oleh para pendidik untuk
mendukung dan memaksimalkan kegiatan belajar, karena salah satu kompetensi yang harus
dimiliki seorang guru adalah kompetensi pedagogik. Kompetensi pedagogik mensyaratkan guru
untuk dapat merancang media pembelajaran, mengembangkan pembelajaran dan memanfaatkan
teknologi pembelajaran (Depdiknas, 2005).

Umumnya kendala seorang guru dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran
berbasis android ataupun multimedia adalah minimnya penguasaan teknologi dan tidak adanya
mentor yang mendampingi dan mengajari dalam pembuatan materi ajar, untuk itu pada penelitian
ini akan sajikan tentang bagaimana mengembangkan materi ajar berbasis aplikasi android tanpa
harus melakukan coding melainkan dilakukan dengan semudah menyusun puzzle. Luaran dari
penelitian ini yang berupa materi ajar dalam bentuk aplikasi android dapat digunakan oleh siswa
dalam kegiatan belajar asynchronous mandiri.

Il. METODE

Dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis android diperlukan metode pengembangan
sistem, metode pengembangan sistem yang digunakan adalah waterfall yang merupakan metode
pengembangan sistem tertua, menurut lan Sommerville (2011:30), metode Waterfall memiliki
tahapan utama vyaitu analisa kebutuhan(requirement definition), desain sistem (system and
software design), penulisan kode program (implementation and unit testing), pengujian program
(integration and system testing), serta penerapan program dan pemeliharaan(operation and
maintenance) ,

Requirements

definition

System and
software |
design

Implementation
and unit testing

Integration and
system testing

Operation and
maintenance

Gambar 1. Waterfall Model

Definisi lain dari Model SDLC Waterfall menurut (Sukamto dan Shalahuddin, 2015) merupakan
model air terjun dimana menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial
atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung.



I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Kebutuhan

3.1.1 Analisis Kebutuhan Pengguna
Untuk menciptakan aplikasi media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya
maka perlu

dituliskan bentuk kebutuhan seperti apa yang menjadi keinginan dari pengguna aplikasi, Tabel 1
merupakan daftar kebutuhan pengembangan media ajar pengenalan jenis hewan.

3.1.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak disisi pengembangan sistem yaitu menggunakan platform kodular.io
dengan persyaratan pengguna wajib memiliki akun gmail untuk kebutuhan login kedalam
platform kodular. Kodular dapat diakses menggunakan web browser dialamat
https://www.kodular.io.

3.2 Desain Perangkat Lunak

Pengembangan media pembelajaran dilakukan setelah analisa kebutuhan selesai dilakukan,
pengembangan aplikasi media pembelajaran dibuat berbasis hybrid programming menggunakan
platform kodular, dengan beberapa kelebihan yang ditawarkan diantaranya dapat menciptakan
aplikasi meskipun minim pemahaman tentang programming.

Tahapan awal pembuatan aplikasi adalah dengan membuat desain dari aplikasi yang akan
dikembangkan, perancangan desain aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan media pembelajaran
yang akan dibuat, pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran untuk pengenalan hewan
beserta suaranya dan terdapat video tentang cerita macam-macam hewan peliharaan. Untuk itu
dibutuhkan beberapa komponen penunjang desain aplikasi diantaranya :

Tabel 2. Daftar Komponen dan Kebutuhan Penggunaannya

No|Daftar Kebutuhan

Aplikasi dapat menampilkan video terkait informasi tentang hewan
Aplikasi dapat menampilkan gambar dan dekskripsi tentang hewan
Aplikasi dapat memutar suara dari masing-masing hewan

Tersedia tombol untuk mengakhiri suara hewan yang sedang diputar
Video tidak diperlukan otomatis terputar saat halaman aktif

Ol W[N]

Nama Komponen Jenis Komponen Keterangan

YouTubePlayer VideoHewan|YouTube Player Media pemutar video hewan
Btn_Play_YouTube Button Tombol pemutar video
Btn_Stop_YouTube Button Tombol memberhentikan video

List View Image and|List view untuk menampilkan informasi
Text hewan ayam

Btn_Play Ayam Tombol pemutar suara ayam

List_ Ayam




Button

Btn_Stop_Ayam Button Tombol memberhentikan suara ayam

List Kuda List View Image and|List view untuk menampilkan informasi
- Text hewan kuda

Btn_Play_Kuda Button Tombol pemutar suara kuda

Btn_Stop_Kuda Button Tombol memberhentikan suara kuda

List Burun List View Image and|List view untuk menampilkan informasi
- g Text hewan burung

Btn_Play_Burung Button Tombol pemutar suara burung

Btn_Stop_Burung Button Tombol memberhentikan suara burung

List Kucing List View Image and|List view untuk menampilkan informasi

Text hewan kucing

Masing-masing komponen diletakkan pada halaman desain aplikasi dengan pengaturan tata letak
sesuai dengan kebutuhan rancangan, gambar 2 merupakan contoh hasil desain aplikasi.

3.3 Pengkodean
Pengkodean aplikasi pada platform kodular dilakukan dengan cara menyusun block puzzle dari
setiap

komponen yang dipasangkan dengan masing-masing method beserta atribut nya, block puzzle
telah tersedia secara otomatis ketika pengembang meletakkan suatu komponen pada halaman
desain aplikasi, penyusunan block puzzle dilakukan pada setiap screen dengan cara melakukan
drag and drop ke area kerja block, terdapat banyak sekali pilihan block mulai dari control, logic,
block untuk fungsi matematika dan lain sebagainya.

Penggunaan fungsi block ini menggantikan fungsi programming yang ada pada pemrograman pada
umumnya sehingga dengan block puzzle seperti ini memudahkan para pengembangan baru yang
tidak memahami programming tetap dapat bisa membuat aplikasi dengan cukup mudah gambar 3
merupakan contoh susunan block puzzle.

Btn_Play_Kucing Button[Tombol pemutar suara kucing

Btn_Stop_KucingButton[Tombol memberhentikan suara kucing

Player Ayam Player [Media pemutar suara ayam

Player Kuda

Player |Media pemutar suara kuda




Player_Burung Player Media pemutar suara burung

Player_Kucing |Player|{Media pemutar suara kucing
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3.4 Implementasi Sistem
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Pembuatan materi ajar yang telah di compile dan menghasilkan file berekstensi .apk, dapat di

install

pada handphone yang memiliki sistem operasi android. Gambar 4 menunjukkan hasil

implementasi materi ajar yang telah terinstall di handphone android.
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Gambar 3. Pengkodean Aplikasi

Gambar 4. Hasil Implementasi Aplikasi

a. Pengujian Fungsionalitas Aplikasi

Pengujian sistem dilakukan dengan metode black box dimana pengujian dilakukan untuk
memeriksa

fungsionalitas dari aplikasi, Tabel 3 merupakan hasil pengujian fungsionalitas dari aplikasi.



Tabel 3. Hasil Pengujian Fungsionalitas Aplikasi

3.5 Pengujian

Nol{Informasi Pengujian Hasil Pengujian
Aplikasi dapat menampilkan video terkait informasi tentang Dlterl_ma, i sesual
1 H fungsionalitas
ewan
2 Aplikasi dapat menampilkan gambar dan dekskripsi tentang|Diterima, sesuai
hewan fungsionalitas

Diterima, sesuai

3 |Aplikasi dapat memutar suara dari masing-masing hewan o
fungsionalitas

Tersedia tombol untuk mengakhiri suara hewan yang sedang|Diterima, sesuai
diputar fungsionalitas

Diterima, sesuai

5 |Video tidak diperlukan otomatis terputar saat halaman aktif o
fungsionalitas

b. Pengujian Kelayakan Aplikasi
Guna menghasilkan perangkat lunak yang berkwalitas, diperlukan pengujian kelayakan dari
aplikasi

yang merupakan tahapan penting dalam pengembangan aplikasi (R. Setiawan, 2019). Pengujian
kelayakan aplikasi dilakukan melibatkan 5 orang siswa dengan memberikan beberapa pertanyaan,
hasil pengujian ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pengujian

Jumlah Responden Terhadap

No|Pertanyaan Jawaban Jumlah [Pl
Y Skor (%)
STS (TS SS
N (3)S (4
@ o NOS@E

Aplikasi mampu menjadi daya tarik siswa

dalam belajar 1 2 P2 21 84

Tampilan aplikasi cukup mudah untuk
dipahami oleh siswa




3 Tgmpllan apllkg5| cukup mudah untuk 3 b 99 88
digunakan oleh siswa

4 |Sistem informasi masih perlu dikembangkan 2 3 23 92

Rata-Rata Pl 88

Perhitungan dilakukan dengan rumus (1) — (3).

Skor Tertinggi (SMax) =5 X N = 5N (SS)...cuviiiiiiiieiieieiee e 1)

Skor Terendah (SMin) = 1 X N =1N (STS) weoveeiiiiiiie e (2

Dimana, nilai n = total responden

Jumlah SKOr (S) =D (A X B) weeeieieeeeeee e 3)

Dimana,

A = Jumlah responden yang memilih jawaban

B = Bobot Jawaban

Persentase Interpretasi (PI) dihitung dengan rumus (4)
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Pl = (S(SKOI) X 100%0) ...uveeivieiiieciie e sie et sre e snve e (4) SMax

SMax

Tabel persentase penilaian interpretasi

Jurnal Sistem Informasi dan Sains Teknologi Vol.2 No.2, Agustus 2020 ISSN 2684-8260

Persentase Nilai Kriteria
84%<skor< 100%|Sangat Layak
68%<skor< 84% |Layak

52%<skor< 68% |Biasa

36%<skor< 52% |Tidak Layak

<36 % Sangat Tidak Layak

Dari hasil penilaian yang telah diberikan oleh pengguna aplikasi, didapat nilai interpretasi sebesar
88%, merujuk kepada tabel persentase penilaian interpretasi nilai kriteria berada dikategori sangat

layak.



KESIMPULAN

Pengembangan media ajar yang inovatif sangat dibutuhkan untuk memicu peserta didik tertarik
dan semangat untuk belajar, menciptakan media ajar berbasis android kini tidak selalu
membutuhkan pengetahuan programming, tanpa kemampuan programming guru bisa membuat
aplikasi android berbasis teknologi hybrid programming seperti yang tawarkan oleh platform
kodular, hasil pengujian terhadap semua fungsionalitas dari aplikasi dapat diterima oleh pengguna
dan implementasi hasil pengembangan materi ajar pada perangkat handphone berhasil dilakukan
tanpa ada kendala install.
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