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Abstrak. Media pembelajaran merupakan perangkat pendidikan yang dipergunakan sebagai alat bantu dalam 
proses kegiatan pembelajaran guna meningkatkan keberhasilan pencapaian tujuan pengajaran. Saat ini SDN 
Kebon Jeruk 15 masih memanfaatkan media pembelajaran konvensional berupa buku tematik dan 
pembahasan materi masih berpusat pada guru. Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat tentu 
saja memungkinkan bagi tenaga pendidik untuk menyediakan sarana pembelajaran alternatif bagi para siswa 
yang dapat di akses melalui perangkat telepon pintar. Penelitian ini bertujuan membuat aplikasi media 
pembelajaran interaktif berbasis Android untuk siswa kelas V SDN Kebon Jeruk 15 dengan topik 
pembelajaran organ gerak pada manusia dan hewan. Hal ini tentu saja sangat menyenangkan bila 
dibandingkan dengan media pengajaran yang masih bersifat konvensional. Metode pengembangan aplikasi 
mengacu pada siklus hidup pengembangan sistem dengan pendekatan berorientasi objek. Perangkat lunak 
pengembangan aplikasi yang digunakan adalah Kodular. Hasil dari penelitian ini menghasilkan media 
pembelajaran interaktif dan dapat meningkatkan antusias dalam belajar dan memudahkan pemahaman materi 
bagi para siswa. 

Kata Kunci: aplikasi, media pembelajaran, android, organ gerak, kodular 

1   Pendahuluan 

Media pembelajaran merupakan bentuk perangkat lunak yang digunakan untuk mendukung serta meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran[1]. Media pembelajaran interaktif saat ini banyak disajikan dalam 
bentuk aplikasi berbasis Android yang merupakan sistem operasi pada perangkat bergerak seperti telepon pintar 
dan tablet dikembangkan oleh Android, Inc dengan mengadopsi sistem operasi Linux[2]. Kodular adalah 
platform open source berbasis web untuk membuat aplikasi perangkat bergerak Android menggunakan konsep 
blok programming. Kelebihan Kodular adalah dapat setelah aplikasi selesai dibuat dapat langsung diuji atau 
dijalankan tanpa harus mengekspor aplikasi terlebih dahulu[3]. 

Sekolah Dasar Negeri Kebon Jeruk 15 terletak di jalan Anggrek Cakra, Jakarta Barat. memiliki visi yaitu unggul 
dalam pelayanan, prestasi, dan religius berdasarkan iman, takwa dan berwawasan lingkungan serta salah satu 
misi yaitu meningkatkan proses belajar aktif, kreatif dan menyenangkan. Metode pembelajaran saat ini masih 
bersifat konvensional. Pada mata pelajaran IPA, pembelajaran materi organ gerak hewan dan manusia masih 
terkendala ketersediaan alat peraga sehingga dibutuhkan aplikasi media belajar yang dapat membantu siswa 
memahami materi dengan lebih baik. 

Hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nurwahyuningsih Ibrahim[5]: PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID MATA PELAJARAN IPA UNTUK 
SISWA SMP, berhasil dikembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran IPA bagi 
siswa SMP kelas VIII menggunakan perangkat pengembang Eclipse Helios. Aplikasi tersebut terbukti dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Di samping itu, penelitian Rudi Setiawan[6]: RANCANG BANGUN 
MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID TANPA CODINGSEMUDAH MENYUSUN PUZZLE, 
membuktikan bahwa penggunaan aplikasi Kodular dapat mempercepat pengembangan media pembelajaran 
mengenal jenis-jenis hewan beserta suaranya sesuai dengan kebutuhan Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 
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mengembangkan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android dengan antarmuka pengguna yang 
menarik menggunakan alat bantu aplikasi Kodular serta dapat dimanfaatkan oleh para guru dan siswa SMP kelas 
VIII SDN Kebon Jeruk 15 dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran materi organ gerak manusia dan 
hewan. 

2 Metodologi Penelitian 

2.1 Metode Penelitian 

Pengembangan aplikasi media pembelajaran organ gerak manusia dan hewan berbasis Android menggunakan 
penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) [7]. Metode ini digunakan untuk menghasilkan 
produk yaitu aplikasi media pembelajaran berbasis Android dan dilanjutkan dengan menguji efektivitas dari 
aplikasi tersebut. 

2.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dilakukan melalui berbagai cara, yaitu:  

1) Wawancara: Wawancara yang dilakukan adalah metode wawancara bebas terpimpin terhadap Kepala 
Sekolah dan Wali Kelas V yang dianggap menguasai dan memahami sistem pembelajaran di SDN Kebon 
Jeruk 15.  

2) Observasi: Hasil observasi dapat memberikan data yang dibutuhkan untuk menganalisa permasalahan yang 
terjadi. Proses observasi yang dilakukan dalam penelitian meliputi: struktur organisasi, data tenaga pengajar 
dan siswa kelas V, sarana dan prasarana, metode pembelajaran, hasil evaluasi pembelajaran siswa serta 
perangkat ajar khususnya dalam pembelajaran materi organ gerak manusia dan hewan. 

3) Kuesioner: Penulis mengumpulkan informasi dengan menyebarkan kuesioner dalam bentuk lembaran kertas 
dengan sampel responden siswa kelas V untuk mengevaluasi tingkat penerimaan siswa terhadap aplikasi 
media pembelajaran yang dihasilkan. Metode pemilihan sampel responden menggunakan Simple Random 
Sampling. 

4) Studi Pustaka: Dilakukan untuk mendapatkan berbagai sumber referensi terkait dengan penelitian yang 
dilakukan dari buku, jurnal atau hasil penelitian terdahulu serta berbagai artikel di internet. 

2.3 Metode Analisa Data 

Metode Analisa data menggunakan metode kuantitatif[8] terhadap hasil kuesioner yang dilakukan untuk 
mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi media pembelajaran. Skala pengukuran yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert empat tingkat. Data nilai skor masing-masing tingkatan dapat 
dilihat pada gambar 1, sedangkan kriteria interpretasi skor dapat dilihat pada gambar 2.  

 
Gambar 1. Skala Likert empat tingkat 

 

Gambar 2. Kriteria interpretasi skor 

Teknik pemilihan sampel menggunakan metode purposive sampling, di mana peneliti menentukan sejumlah 
sampel berdasarkan kriteria tertentu yaitu merupakan siswa kelas V SDN Kebon Jeruk yang dapat menggunakan 
perangkat telepon pintar dan telah menggunakan aplikasi media pembelajaran organ gerak hewan dan manusia. 
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2.4 Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak (Software Development Life Cycle) 

Proses pengambangan sesuai dengan tahapan siklus hidup pengembangan perangkat lunak (SDLC)[4] dapat 
dilihat pada gambar 3, meliputi: (1) Analisa (Analysis), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan 
(Development), (4) Pengujian (Testing), (5) Penyebaran/distribusi (Deployment), dan (6) Perawatan 
(Maintenance). Metode SDLC dapat meminimalkan terjadinya kesalahan yang berdampak pada munculnya 
biaya-biaya yang tidak diperlukan selama proses pengembangan. 
 
 
 
 
Gambar 3. Tahapan SDLC [9] 

2.5 Metode Pemodelan UML 

Unified Modelling Language (UML)[10] merupakan metode permodelan yang divisualisasikan dalam berbagai 
bentuk diagram dengan tujuan menggambarkan rancangan sistem dengan pendekatan berorientasi objek. 
Diagram UML yang digunakan untuk membuat model rancangan aplikasi media pembelajaran terdiri dari: 
diagram use case, diagram activity, diagram sequence dan diagram state chart. 

2.6 Metode Pengujian 

Metode pengujian Black box[11] atau disebut juga Behavioral Testing adalah pengujian yang dilakukan untuk 
mengamati hasil input dan output dari perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kode dari perangkat lunak. 
Metode pengujian dilakukan dengan cara membandingkan antara hasil eksekusi aplikasi dengan hasil yang 
diharapkan melalui sejumlah data uji guna memastikan apakah fungsional aplikasi media pembelajaran yang 
dibuat berjalan dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

3 Hasil dan Pembahasan 

3.1 Rancangan Sistem 

Diagram Use Case. Tampilan diagram use case aplikasi media pembelajaran organ gerak manusia dan hewan 
dapat dilihat pada gambar 4. 

 

Gambar 4. Diagram use case aplikasi media pembelajaran 

Diagram Activity. Tampilan diagram activity memilih materi pembelajaran dapat dilihat pada gambar 5. 
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Gambar 5. Diagram activity memilih materi pembelajaran 

Diagram Sequence. Tampilan diagram sequence memilih materi pembelajaran dapat dilihat pada gambar 6. 

  

Gambar 6. Diagram sequence memilih materi pembelajaran 
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Diagram State Chart. Tampilan diagram state chart aplikasi media pembelajaran organ gerak manusia dan 
hewan dapat dilihat pada gambar 7. 

  

Gambar 7. Diagram state chart aplikasi media pembelajaran 

3.2 Pengembangan Aplikasi 

Pengembangan aplikasi media pembelajaran organ gerak manusia dan hewan berbasis Android menggunakan 
aplikasi Kodular dengan cara menyusun blok-blok program yang tersedia dan mengatur nilai atributnya masing-
masing sebagai pengganti penulisan bahasa pemrograman. Luaran dari proses ini berupa aplikasi berbasis 
multimedia dengan sejumlah halaman atau modul dan didalamnya terdapat tombol-tombol interaktif untuk 
berpindah antar halaman. 

Halaman Menu Utama. Gambar 8 menampilkan halaman “Menu Utama” di mana terdapat tombol “Materi” 
untuk ke halaman “Pilihan Materi”, tombol “Bermain” untuk ke halaman “Pilihan Bermain” dan tombol 
“Petunjuk” untuk ke halaman “Petunjuk dan Profil”. 

 
Gambar 8. Tampilan halaman “Menu Utama” 

Halaman Pilihan Materi. Gambar 9 menampilkan halaman “Pilihan Materi” di mana terdapat sejumlah tombol 
yang digunakan untuk menampilkan berbagai materi, yakni: “Organ Gerak Hewan”, “Rangka Tubuh Manusia”, 
“Jenis Otot”, “Kelainan Tulang”, dan “Kelainan Otot”, serta tombol “Video” untuk ke halaman “Video 
Pembelajaran”. 
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Gambar 9. Tampilan halaman “Pilihan Materi” 

Halaman Materi Organ Gerak Hewan. Gambar 10 menampilkan halaman “Organ Gerak Hewan”. Pada 
halaman ini terdapat tombol untuk menampilkan materi “Avertebrata” dan “Vertebrata”. 

  
Gambar 10. Tampilan halaman “Organ Gerak Hewan” 

Halaman Materi Rangka Tubuh Manusia. Gambar 11 menampilkan halaman “Rangka Tubuh Manusia” yang 
berisi materi penjelasan bagian-bagian tubuh. Tombol panah kanan digunakan untuk ke halaman materi 
berikutnya sedangkan tombol panah kiri digunakan untuk ke halaman materi sebelumnya. 

  
Gambar 11. Tampilan halaman “Rangka Tubuh Manusia” 

Halaman Materi Jenis Otot. Gambar 12 menampilkan halaman “Jenis Otot” yang berisi materi penjelasan 
jenis-jenis otot manusia. Tombol panah kanan digunakan untuk ke halaman materi berikutnya sedangkan tombol 
panah kiri digunakan untuk ke halaman materi sebelumnya.  

  
Gambar 12. Tampilan halaman “Jenis Otot” 

Halaman Video Pembelajaran. Gambar 13 menampilkan halaman “Video Pembelajaran”. Pada halaman ini 
terdapat empat buah tombol di mana masing-masing digunakan untuk menampilkan video pembelajaran terkait 
dengan materi organ gerak hewan dan manusia. 

  
Gambar 13. Tampilan halaman “Video Pembelajaran” 
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Halaman Kuis. Gambar 14 menampilkan halaman “Kuis”. Pada halaman ini ditampilkan soal latihan beserta 
pilihan jawaban yang dapat dipilih. Setelah jawaban dipilih maka nilai poin yang diperoleh akan berubah sesuai 
dengan benar atau tidaknya jawaban yang dipilih dan kemudian beralih ke soal latihan berikutnya. Setelah 
seluruh soal kuis selesai dijawab maka akan tampil hasil poin akhir yang diperoleh. 

  
Gambar 14. Tampilan halaman “Kuis” 

3.3 Pengujian Aplikasi 

Pengujian sistem dilakukan oleh tim kecil yang terdiri dari pengembang dan pengguna untuk memastikan setiap 
fungsional aplikasi dapat berjalan dengan baik. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode Black Box 
terhadap setiap modul aplikasi berdasarkan sejumlah skenario pengujian yang telah ditentukan sebelumnya. 
Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur pada aplikasi media pembelajaran termasuk tampilan 
animasi, video serta suara yang dihasilkan dapat berjalan serta berfungsi dengan baik. 

3.4 Evaluasi 

Evaluasi yang dilakukan untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi media pembelajaran 
yang dihasilkan melalui sejumlah metode. 

Wawancara. Wawancara terhadap kepala sekolah dan wali kelas: Ringkasan dari wawancara yang telah 
dilakukan dapat dilihat pada tabel 1.  

Tabel 1. Rangkuman hasil wawancara 
No Topik pertanyaan Tanggapan Kepala Sekolah Tanggapan Wali Kelas 
1 Tampilan antarmuka dan tingkat kemudahan  

penggunaan. 
Aplikasi cukup menarik dan 
sangat mudah digunakan. 

Aplikasi cukup menarik dan 
sangat mudah digunakan. 

2 Materi yang dimuat pada aplikasi sesuai  
dengan kurikulum yang digunakan. 

Materi yang diberikan cukup 
baik. 

Materi sudah cukup lengkap, 
namun perlu ada beberapa 
penambahan. 

3 Manfaat penggunaan aplikasi terhadap siswa 
di kelas. 

Siswa lebih mudah memahami 
materi belajar. 

Membantu siswa memahami 
materi yang diberikan guru. 

5 Fitur tambahan seperti modul kuis dan 
permainan dapat meningkatkan motivasi dan 
semangat belajar siswa. 

Dengan adanya fitur tersebut 
siswa semakin tertarik untuk 
belajar sehingga akan lebih baik 
apabila ditambahkan fitur serupa 
yang lebih menarik. 

Soal kuis dapat dibuat lebih 
banyak dengan variasi soal yang 
beragam. Fitur permainan 
diperbanyak lagi agar lebih 
menarik bagi siswa. 

4 Aplikasi ini layak digunakan sebagai alternatif  
media belajar siswa. 

Aplikasi layak digunakan oleh 
siswa. 

Aplikasi layak digunakan oleh 
siswa. 

Dari hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran yang dihasilkan sudah 
cukup layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran alternatif bagi siswa untuk mendalami materi organ 
gerak hewan dan manusia. 

Kuesioner. Kuesioner dengan responden siswa kelas V sebanyak 50 orang: Hasil rekapitulasi jawaban kuesioner 
dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Rekapitulasi hasil kuesioner 
No Pernyataan Jawaban Jumlah Respon Jumlah Skor Interval 
1 Aplikasi mudah digjunakan. (P1) Sangat Setuju 39 156 

92% 
Setuju 20 60 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Total 59 216 

2 Materi pembelajaran organ gerak Sangat Setuju 8 32 78% 
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hewan dan manusia sudah sesuai. 
(P2) 

Setuju 51 153 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Total 59 185 

3 Setelah menggunakan aplikasi 
dapat meningkatkan motivasi dan 
semangat belajar. (P3) 

Sangat Setuju 25 100 

86% 
Setuju 34 102 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Total 59 202 

Dari hasil perhitungan nilai interval hasil kuesioner menggunakan skala Likert terlihat bahwa tanggapan 
pengguna yang menyatakan bahwa aplikasi mudah digunakan adalah sangat kuat, yakni sebesar 92%. Tanggapan 
terhadap pernyataan materi yang termuat pada aplikasi sudah sesuai dengan kurikulum adalah kuat, yakni 
sebesar 78%. Dan tanggapan terhadap pernyataan aplikasi dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar 
siswa adalah sangat kuat, yakni sebesar 86%. 
Pengukuran nilai persentase terhadap data kuesioner pengguna aplikasi media pembelajaran organ gerak hewan 
dan manusia dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Tabel Nilai Persentase 
Tanggapan Jumlah Responden Total Persentase 

P1 P2 P3 
Sangat Setuju 39 8 25 72 41% 
Setuju 20 51 34 105 59% 
Tidak Setuju 0 0 0 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 0 0 0 
 59 59 59   

Dari tersebut dapat dilihat bahwa yang memberikan tanggapan sangat setuju sebesar 41% dan setuju sebesar 
59%, sehingga dapat disimpulkan secara keseluruhan bahwa aplikasi media pembelajaran yang dihasilkan dapat 
diterima oleh pengguna.  

Hasil Evaluasi. Berdasarkan hasil wawancara dan kuesioner yang dilakukan dapat disimpulkan: 
1) Aplikasi ini secara efektif dapat membantu siswa kelas V dalam mempelajari materi organ gerak hewan dan 

manusia. 
2) Masih perlu sejumlah penyesuaian atau penambahan materi pembelajaran yang disajikan. 
3) Penambahan modul permainan yang lebih beragam dan interaktif dapat lebih merangsang minat dan 

motivasi siswa untuk belajar. 

4 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa telah berhasil dikembangkan sebuah aplikasi 
media pembelajaran organ gerak hewan dan manusia untuk perangkat bergerak berbasis Android menggunakan 
perangkat pengembangan Kodular, yang dapat digunakan oleh guru dan siswa kelas V SDN Kebon Jeruk 15 
sebagai alternatif media pembelajaran organ gerak hewan dan manusia. Dari hasil evaluasi diperoleh tanggapan 
pengguna sangat kuat yang menyatakan bahwa aplikasi mudah digunakan, yakni sebesar 92%. Tanggapan yang 
cukup kuat terhadap pernyataan bahwa materi pembelajaran yang tersaji sudah sesuai kurikulum, yakni sebesar 
78%. Sementara, tanggapan yang sangat kuat juga diberikan terhadap pernyataan aplikasi media pembelajaran 
dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa, yakni sebesar 86%. Dari hasil penilaian persentase 
pengguna dapat terlihat bahwa seluruh peserta memberikan tanggapan sangat setuju dan setuju terhadap aplikasi 
media pembelajaran, yakni masing-masing sebesar 41% dan 59%.  

Untuk saran pengembangan aplikasi diantaranya adalah perlu menambahkan materi yang terdapat pada aplikasi 
sesuai dengan kurikulum yang digunakan di sekolah. Selain itu, modul permainan dapat ditambahkan agar dapat 
meningkatkan semangat dan motivasi siswa serta mempermudah bagi siswa dalam menyerap materi yang 
disajikan pada aplikasi. 



JURNAL INFORMATIK Edisi ke-18, Nomor 1, April 2022 

 

96 
 

ISSN : 2655-139X (ONLINE)  
ISSN : 0216-4221 (PRINT) 

5 Referensi 

[1] H. A. F. Sanaky, Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif. Yogyakarta: Kaukaba Dipantara, 2013. 
[2] D. Suprianto, PEMROGRAMAN APLIKASI ANDROID; Step by Membuat aplikasi Android Untuk 

Smartphone dan tablet. MediaKom, 2012. 
[3] J. Kristi and R. S. Dewi, “Rancang Bangun Aplikasi Berbasis Android Untuk Mengestimasi Usaha dan 

Biaya Proyek Pengembangan Perangkat Lunak,” J. REKAYASA Sist. DAN Ind., vol. 8, no. 1, pp. 12–20, 
2021. 

[4] R. A.S. and M. Shalahuddin, Rekayasa Perangkat Lunak : Terstruktur dan Berorientasi Objek. 
Informatika Bandung, 2014. 

[5] I. Nurwahyuningsih and Ishartiwi, “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MOBILE 
LEARNING BERBASIS ANDROID MATA PELAJARAN IPA UNTUK SISWA SMP,” J. Refleks. 
EDUKATIKA, vol. 8, no. 1, pp. 80–88, 2017, doi: https://doi.org/10.24176/re.v8i1.1792. 

[6] R. Setiawan, “RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID TANPA 
CODING SEMUDAH MENYUSUN PUZZLE,” J. Sist. Inf. dan Sains Teknol., vol. 2, no. 2, pp. 1–7, 
2020, doi: https://dx.doi.org/10.31326/jurnal%20sistek.v2i2.729. 

[7] Sugiyono, Metode penelitian dan pengembangan untuk bidang pendidikan, manajemen, sosial, teknik : 
Research and development, 3rd ed. Bandung: Alfabeta, 2017. 

[8] Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung: Penerbit Alfabeta, 2017. 
[9] Y. Glamazdina, “A Guide to the Agile Software Development Life Cycle (SDLC),” 

https://brocoders.com/, 2021. https://brocoders.com/blog/agile-software-development-life-cycle/#what-
is-an-sdlc (accessed May 04, 2022). 

[10] Fandi Fabriyan, “Pengertian UML,” itkampus.com, 2022. https://itkampus.com/pengertian-uml/ 
(accessed May 12, 2022). 

[11] R. Setiawan, “Black Box Testing Untuk Menguji Perangkat Lunak,” 2021. 
https://www.dicoding.com/blog/black-box-testing/ (accessed May 04, 2022). 

 
 

 


