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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.

Pilihan Jawaban Singkatan Skor

Sangat Setuju SS 4

Setuju S 3

Tidak Setuju TS 2

Sangat Tidak Setuju STS 1

Gambar 1. Skala Likert empat tingkat
Kriteria “oteryal
Batas Bawah (%) Batas Atas (%)

Sangat Lemah 0 20
Lemah >20 40
Cukup >40 60
Kuat >60 80
Sangat Kuat >80 100

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.

>ANALYSIS > DESIGN >DEVELOPMEP> TESTING > DEPLOYMENT MAINTENANCE>

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.

Materi Vertebrata
Materi ™\ >~ _
Avertebrata AN
Materi Rangka
Manusia 2 __

Bermain Tebak Angka

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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PENGGUNA SISTEM

Tampilkan Halaman
Pilihan Materi

a Tampilkan Halaman
Materi Organ Gerak Hewan
Lo Tampilkan Halaman
ateri Rangka Tubuh Manusid
Tampilkan Halaman
Materi Jenis Otot
Tampilkan Halaman
Materi Kelainan Tulang
Tampilkan Halaman
Materi Kelainan Otot
Tampilkan Halaman
Materi Video

I

Pilih menu Materi

Pilih Menu

[Pilih Organ Gerak He

ilih Rangka Tubuh Mai

[Pilih Jenis Otof]

[Pilih Kelainan Tulan|

[Pilih Kelainan Oto

[Pilih Video]

®

Gambar 5. Diagram activity memilih materi pembelajaran

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

Diagram Activity Pemilihan Mater F‘embe\ajaran)

Halaman Halaman Halaman Materi| |Halaman Materi| |Halaman Materi| |Halaman Materi| [Halaman Materi| | Halaman Materi
Manu Utama Pilihan Materi Organ Gerak Rangka Tubuh Jenis Otot Kelainan Tulang Kelainan Otot Video
T Hewan Manusia

Pengguna

1: Klik tombol Mate|

4: KIik tombol Organ Gerak Hewan
|

S:h'ampﬂkan Halaman
|
f

Pilih Menu Rangka Tubuh Manusia ]
4: Klik tombol Rangka Tubuh Manusia
T

5: Tampilkgn Halaman

T
I
|
]
I
|
]
]
I
|
|
]
I
]
]
]
I
]
|
]
]
]
Rangka TuEuh Manusia |
I

6: Tampilkan H

ij Menu Jenis Otot ] !

ZKIK tomba) Jenis Otot

|
f
|
I
n T T
T T
. i i
!
| §: Tamplikan Halampn |
| | Jenis Otot 1 |
6: Tempilkan Halaman | | }
] : )
; I |
Pilih Menu Kelainan Tulang}J | !
4: KIik tombol Kelainan Tulang B | }
|
|
T
I
I
|
)‘ |
|
|
|
T
T
> |
|
|
T
I

I
5: Tampilklan Halaman

Kelalndn Tulang
|

6: Tampilkan Hd\aman
|

F’md Menu Kelainan Otot, J !

4: KIik tombol kelaman Otot

[ Kelainan Ctot

6: Tampilkan Halaman
T

L
I
I |
[} !
I |
T T
Pilif) Menu Videa T |
4: KllktumFulV\deD 5: Tampilkah Halaman
! Vid
| 6: Tampilkan Halaman FD
] ' :
0 T T

I
I
|
|
|
|
I

| |
T T
T T
I |
é Tampilkan Ha\ama‘n
I |
I |
T T
L L
I |
I

I

T

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.

} .
Menampilkan Memu L
Utama ik Eur
5
*ih PEnganrs
Berma Wik |
- Back
-
3l , e ummpﬁ-an
ilkan Pilihan Pilihan
Materi I Bermain Pewnjuk
Kk I
I P L -
-4 I WL T
= E Menampekan Profl
1 [ ik
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.
- e T
g Bck preeeer—m R 8
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o Menamplon | 'r"\'.ol'l‘ ar
— Organ Ge — ergunatan
T Iewan
T Ty
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; =1 Pengonalan Hewan |~
— Menampikan ———— Back”
i | Venebrata

et 5. [ Mensmpiican |,
1 menampitkan L
Avertehrata

1k “Rangi
o - ” Japab Sos
s . Menampilkan e T prot

Rangha Manusia
skor iangr
K “Janis
| Mensmpilkan ‘ v - .
Jenis Otot | "
akessk
1 Wi i e
s 5 Agla
Li Menampikan ‘ v
Kelainan Tulang T et
i
| ook
e K . | sxor
Menampilkan sk [
% Kelanan Otot | - L Kk Bk
el e (e ——
Video

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 Aplikasi cukup menarik dan Aplikasi cukup menarik dan
penggunaan. sangat mudah digunakan. sangat mudah digunakan.

2 Materi yang dimuat pada aplikasi sesuai Materi yang diberikan cukup Materi sudah cukup lengkap,
dengan kurikulum yang digunakan. baik. namun perlu ada beberapa

penambahan.

3 Manfaat penggunaan aplikasi terhadap siswa Siswa lebih mudah memahami Membantu siswa memahami
di kelas. materi belajar. materi yang diberikan guru.

5 Fitur tambahan seperti modul kuis dan Dengan adanya fitur tersebut Soal kuis dapat dibuat lebih
permainan dapat meningkatkan motivasi dan siswa semakin tertarik untuk banyak dengan variasi soal yang
semangat belajar siswa. belajar sehingga akan lebih baik ~ beragam. Fitur permainan

apabila ditambahkan fitur serupa  diperbanyak lagi agar lebih
yang lebih menarik. menarik bagi siswa.

4 Aplikasi ini layak digunakan sebagai alternatif ~ Aplikasi layak digunakan oleh Aplikasi layak digunakan oleh
media belajar siswa. siswa. 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
Setuju 20 60
Tidak Setuju 0 0 92%
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. _ Setuju 51 153

(P2) Tidak Setuju 0 0

Sangat Tidak Setuju 0 0

Total 59 185

3 Setelah menggunakan aplikasi Sangat Setuju 25 100

dapat meningkatkan motivasi dan _ Setuju 34 102
semangat belajar. (P3) Tidak Setuju 0 0 86%

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
Pl 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.
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