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ABSTRAK

Fitriana, Fina. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS di SMP
Negeri 1 Lawang. Skripsi. Progam Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan
Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang, Pembimbing Skripsi: Dr. Hj. Ni’matuz
Zuhroh, M.Si

Proses pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah dan diskusi
sehingga menyebabkan siswa jenuh dan kurang memahami materi pelajaran. Media
pembelajaran berbasis android dikembangkan untuk membantu guru dalam
menyampaikan materi dan proses pembelajaran lebih efektif. Kebutuhan media
pembelajaran berbasis android didasarkan pada kenyataan bahwa belum ada media
pembelajaran interaksif dan menarik yang digunakan dalam pembelajaran IPS kelas
VIII di SMP Negeri 1 Lawang Malang.

Tujuan penelitian ini, yaitu (1) Mengetahui kelayakan produk
pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran IPS di
SMP Negeri 1 Lawang Malang. (2) Mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran IPS di
SMP Negeri 1 Lawang Malang.

Jenis penelitian pengembangan adalah Research and Development
menggunakan paradigma pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develompent,
Implementation, Evaluation). Menggunakan sampel 3 kelas yaitu kelas VIII F dan
G berdasarkan kelompok eksperimen dan kontrol. Data diperiksa secara kuantitatif
dan kualitatif. Sedangkan kelas VIII H sebagai kelas uji coba soal.

Hasil penelitian menunjukkan sebagai berikut: (1) Tingkat kelayakan dapat
dilihat dari uji validasi materi mendapat skor 94%. Uji validasi media skor 94%.
Uji validasi ahli pelajaran IPS skor 92%. Uji kelayakan media pembelajaran
berbasis android terhadap siswa skor 98% dan masing-masing mendapat kategori
sangat layak. (2) Hasil belajar siswa terdapat perbedaan yang signifikan antara
sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis android mendapat nilai rata-
rata 59,53 dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis android
mendapat nilai rata-rata 88,80. Hal ini menunjukkan bahwa dengan adanya media
pembelajaran berbasis android layak digunakan dan mampu meningkatkan
kemampuan hasil belajar siswa dalam mata pelajararan IPS kelas VIII di SMP
Negeri 1 Lawang Malang.

Kata Kunci : Pengembangan Media, Media berbasis Android, Mata Pelajaran
IPS
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ABSTRACT

Fitriana, Fina. 2023. Development of Android-Based Learning Media to Improve
Student Learning Outcomes in Social Studies Subjects at SMP Negeri I Lawang.
Thesis. Social Science Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher
Training, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang, Thesis
Supervisor: Dr. Hj. Ni'matuz Zuhroh, M.Sc

The learning process only uses lecture and discussion methods, causing
students to get bored and do not understand the subject matter. Android-based
learning media was developed to assist teachers in conveying material and the
learning process more effectively. The need for android-based learning media is
based on the fact that there is no interactive and interesting learning media used in
social studies class VIII at SMP Negeri | Lawang Malang.

The aims of this research are (1) to find out the feasibility of developing
android-based learning media products for social studies subjects at SMP Negeri 1
Lawang Malang. (2) Knowing student learning outcomes after using android-based
learning media in social studies subjects at SMP Negeri 1 Lawang Malang.

The type of development research is Research and Development using the
ADDIE development paradigm (Analysis, Design, Develompent, Implementation,
Evaluation). Using a sample of 3 classes, namely class VIII F and G based on the
experimental and control groups. Data examined quantitatively and qualitatively.
Meanwhile, class VIII H is the question test class.

The results of the study show the following: (1) The feasibility level can be
seen from the material validation test with a score of 94%. Media validation test
score 94%. Social studies expert validation test score of 92%. The feasibility test of
android-based learning media for students scores 98% and each gets a very decent
category. (2) There is a significant difference in student learning outcomes between
before using Android-based learning media with an average score of 59.53 and after
using Android-based learning media with an average score of 88.80. This shows
that the presence of Android-based learning media is feasible to use and is able to
improve student learning outcomes in social studies class VIII at SMP Negeri 1
Lawang Malang.

Keywords: Media Development, Android based Media, Social Studies Subject
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah sebuah proses dan perencanaan manusia untuk
meningkatkan kualitas diri, baik kebutuhan jasmani dan rohani yang ajarkan
oleh guru kepada siswa untuk proses menuju kedewasaan sehingga mampu
menghadapi tugas dalam kehidupannya secara mandiri dan tanggung
jawab.! Pendidikan secara tidak langsung sesuatu yang sangat penting
karena pendidikan dapat merubah kepribadian manusia sesuai nilai-nilai
yang berlaku baik di lingkungan maupun kebudayaan. Oleh sebab itu
pendidikan di era globalisasi menjadi tonggak manusia dalam kehidupannya
karena pendidikan yang mampu merubah pola pikir manusia, sehingga
dapat membentuk moral manusia. Dalam pendidikan banyak yang bisa di
pelajari termasuk nilai-nilai kehidupan seperti tolong menolong, sikap
saling menghargai sesama manusia, cinta tanah air dan pendidikan
mengajarkan manusia menjadi makhluk sosial yang mempunyai martabat
dan kepribadian yang baik yang berlaku di lingkungan sekitar.?

Ayat al-Quran tentang pendidikan yang menjelaskan ajaran

kebenaran pencarian ilmu.

! Rahmat Hidayat dan Abdillah, /lmu Pendidikan, (Medan:Lembaga Peduli Pengembangan
Pendidikan Indonesia (LPPPI),2019), hal.24.

2 Wardana dan Ahdar, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta:CV Kaaffah Learning Center,2020),

hal.8-10.
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Artinya: “Musa berkata kepada Khidr. ‘Bolehkah aku mengikutimu supaya
kamu mengajarkan kepadaku ilmu yang benar di antara ilmu-ilmu yang

telah diajarkan kepadamu?(Q.S Al-Kahfi:66).>
Pendidikan tentu melewati sebuah proses belajar untuk melihat
perkembangan manusia atau peserta didik. Proses pembelajaran guru dan
siswa tidak hanya masalah memberi materi pelajaran kepeserta didik dan
mendapatkan materi pembelajaran dari pendidik. Oleh karena itu, peserta
didik dituntut aktif, kreatif, kritis mengikuti proses belajar sebagai akibatnya
peserta didik tak hanya menghafal bahan ajar akan tetapi peserta didik dapat

tahu bahan yang sudah dipelajari dengan baik.
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Artinya: Jadilah pendidik yang penyantun, ahli fikih, dan ulama (HR.
Bukhari).*

Aktivitas belajar mengajar yang terjadi ketika mengarahkan pada
objek siswa yang perlu diganti dalam proses pembelajaran seperti informasi,
media dan bahan ajar yang diperlukan. Saat ini banyak pendidik yang
mengajar masih menggunakan media komunikasi satu arah atau ceramah

antara pendidik dan peserta didik yakni pembelajaran yang menekankan

3 Q.S Al-Kahfi:66
4 HR. Bukhari



penguasaan materi pembelajaraan untuk siswa secara optimal.’> Sesuai
observasi yang dilakukan peneliti dari hasil wawancara dengan pengajar IPS
kelas VIII yaitu Bu Hoti’ijah S.Pd terkait media yang digunakan saat
mengajar:

“Ketika mengajar, saya menggunakan metode ceramah dan
diskusi terkadang saya hanya mengirimkan gambar atau video lewat
WhatsAap grup kelas. Kemungkinan anak-anak jenuh sehingga
sebagian siswa kurang memperhatikan dan kurang memahami
ketika proses belajar berlangsung”.

Proses pembelajaran seperti ini tidak bertahan lama yang berdampak
siswa hanya mampu menghafal materi pembelajaran saja akan tetapi tidak
mampu sepenuhnya memahami materi pembelajaran. Proses pembelajaran
seperti ini masih tergolong klasikal karena keterlibatan guru dan siswa
masih berada dalam satu ruangan dalam bentuk tatap muka. Hal ini perlu
adanya perubahan media ajar dalam pelaksanaan belajar mengajar apabila
tidak ada perubahan maka berdampak pada hasil belajar siswa.°

Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi maka
proses pendidikan juga mengalami perubahan dari segi informasi, teknik
mengajar dan media pembelajaran. Pendidik mempunyai peran penting
terhadap peserta didik atas kemajuan zaman dibidang IPTEK yang
mengantarkan peserta didik menuju perubahan kualitas pendidikan yang

lebih baik. Maka dari itu munculnya teknologi modern di lingkup

pendidikan. Pendidik harus mampu menciptakan dan mengembangkan

5 Atik Nashihatin, “Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay untuk meningkatkan Hasil
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII di SMP Muhammadiyah 06 Dau Malang”,
(Malang:Ethes UIN Malang,2018),HIm.3.

6 Usep Setiawan dkk, Media Pembelajaran, (Bandung:Widina Bhakti Persada,2022), hal.184.



media pembelajaran yang menarik agar suasana kelas tidak pasif dan peserta
didik mampu memahami materi pembelajaran lebih baik.’

Kini banyak teknologi yang bisa digunakan untuk penunjang
pembelajaran berbasis multimedia dalam bentuk hypermedia yang di
dalamnya berupa informasi tidak hanya dalam bentuk teks akan tetapi lebih
lebih menarik didalamnya seperti video, suara, animasi, gambar, web, blog,
e-learning dan sebagainya.® Media tersebut di rasa sangat diperlukan dalam
proses pembelajaran karena sangat menguntungkan bagi siswa untuk
menunjang kegiatan belajar baik dari segi keaktifan, kreativitas dan hasil
belajar karena sumber dan media belajar yang mendukung.

Berdasarkan penjelasan di atas, media pembelajaran sangat
dibutuhkan siswa pada proses belajar. Pendidik adalah penentu dalam
meningkatkan kualitas siswa di sekolah sehingga dapat mengikuti
perkembangan zaman dan teknologi di dunia pendidikan®. Saat ini siswa
harus mengetahui hal-hal baru terkait perkembangan teknologi sehingga
siswa semakin melek dan akrab terhadap perkembangan jaman, hal ini dapat
meningkatkan mutu lembaga pendidikan tidak terpaku pada metode ajar
lama seperti ceramah, hafalan, metode ajar tersebut kurang efektif dan
kurang relevan dalam dunia pendidikan saat ini. Pembaharuan di dunia
pendidikan sebagai usaha untuk menghadapi dunia sekarang dan masa

depan. Kualitas pendidik berinovasi di bidang media pembelajaran dapat

7 Gunawan dan Asnil, Pengembangan Media Pembelajaran, (Medan:Rajawali Pers,2019)
8 Herman Dwi Surjono, Multimedia Pembelajaran Interaktif, (Yogyakarta:UNY Press,2017),

hal.3-4.

% Syaiful Sagala,Konsep serta Makna Pembelajaran untuk Membantu Memecahkan Problematika
Belajar serta Mengajar (Bandung:Alfabeta,2011).



dilihat dari kreatifitas dalam mengembangkan media ajar. Maka dari itu,
media pembelajaran sangat penting untuk digunakan pada saat mengajar
sebagai penunjang proses pembelajaran antara pendidik dan peserta didik.
Inovasi dan kreatifitas guru sangat diperlukan untuk perubahan siswa dan
lembaga pendidikan untuk sekarang dan yang akan datang.'® Oleh sebab itu,
dibutuhkan media pembelajaran yang sesuai dan menarik pada proses
belajar mengajar. Sebab media pembelajaran merupakan indra bantu yang
sangat penting dan berpengaruh untuk mengembangkan pengetahuan atau
daya pikir siswa salah satunya media pembelajaran berbasis android.
Menurut Chuang Tsung-Yen and Chen Wei-Fan penggunaan media
pembelajaran berbasis android dalam dunia pendidikan atau pembelajaran
salah satunya membuat pembelajaran lebih menarik, lebih efisien waktu,
hasil belajar kognitif dapat ditigkatkan dan proses pembelajaran dapat
terjadi kapan saja dan dimana saja saat diperlukan. Namun, tidak semua
penggunaan media pembelajaran dapat digunakan untuk menyampaikan
informasi dengan baik.!! Akan tetapi penggunaan media pembelajaran
berbasis android untuk siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP)
tidak hanya dinilai satu sisi. Media ajar android harus mempuanyai tujuan
untuk memberikan motivasi kepada peserta didik dan harus merangsang
peserta didik untuk selalu mengingat belajar. Berhubungan dengan media
pembelajaran berbasis android siswa pada tingkat Sekolah Menengah

Pertama (SMP) menurut Alaxis Abramsom mengatakan bahwa siswa pada

10 Umar Satin, Media Pembelajaran: Peran dan Fungsinya dalam Pembelajaran, Jurnal
Tarbawiyah, Vol. 17, No. 1, Juli 2014, hlm.140-141.

11 Chuang Tsung-Yen and Chen Wei-Fan, "Effect of Digital Games on Children's Cognitive
Achievement," Journal of Multimedia 2 (2007), https://doi.org/10.4304/jmm.2.5.27-30.
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pendidikan tingkat SMP masuk dalam generasi Z dimana mereka lahir
kisaran tahun 1995-2010 termasuk kelompok muda yang lahir mengenal
kehidupan teknologi. Generasi Z ini tumbuh di dunia serba digital dan
canggih, sebagian besar dari mereka telah bermain menggunakan
handphone atau gadget milik orang tua sejak kecil. Rata-rata mereka
memiliki ponsel pertama sejak umur 10 tahun. Jadi, tidak aneh jika mereka
penggemar teknologi dan sangat lengket dengan gadget. Karakteristik yang
dimiliki oleh generasi Z cenderung lebih mudah untuk berbaur dengan
sekitarnya, generasi tersebut melek terhadap teknologi sehingga lebih
mudah mengakses informasi yang diinginkan, karena melek terhadap
teknologi juga, generasi Z juga lebih cepat menemukan dan mempelajari
hal-hal baru. Selain itu generasi Z juga menyakai lingkungan yang memberi
mereka ruang untuk tumbuh dan lebih kreatif.'!> Menurut Thorn W dalam
buku Hujair A.H Sanaky penggunakan media ajar android harus
mempunyai kriteria dalam penggunaanya. Pertama, kemudahan navigasi
yang berarti progam android harus dirancang sederhana, rapi dan indah.
Kedua, adanya kandungan kognisi artinya dapat dipahami oleh pengguna
dan pembaca. Ketiga, pengetahuan dan presentasi informasi. Keempat,
Integrasi media artinya media harus dapat mengintegrasikan aspek tujuan
pembelajaran, materi yang harus dipelajari, metode yang digunakan untuk
mengajar. Kelima, menarik siswa belajar artinya media ajar android harus
mempunyai nilai seni. Keenam, fungsi secara keseluruhan artinya progam

yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh

12 Alexis Abramsom, "Mengenal Generasi Baby Boomers X, Y, Z dan Alpha," Jurnal Digital



pendidik (tujuan pembelajaran), sehingga dapat terselesaikan dengan waktu
yang tepat.

Media pembelajaran berbasis android adalah media berbasis
multimedia yang terdiri dari teks, gambar, video, foto, dan audio untuk
membahas topik yang relevan dengan pembelajaran. Media pembelajaran
berbasis android dianggap sesuai untuk membantu pesera didik dalam
menguasai dan memahami materi Ilmu Pengetahuan Sosial karena
didalamnya terdapat materi-materi yang menarik untuk didalami sehingga
siswa dapat bersemangat dalam mengikuti proses belajar. Penggunaan
media pembelajaran berbasis android berpengaruh pada hasil belajar siswa
karena model android dalam proses penggunaannnya lebih fokus pada topik
yang dibahas, menarik, interaktif dan tidak memakan waktu yang panjang.
Sehingga adanya media tersebut siswa dapat memahami materi dengan
baik, media tersebut dapat buka dimanapun dan kapanpun sehingga siswa
dapat belajar dengan nyaman dan meningkatkan pengetahuan siswa'>.

Menurut Latuheru pada buku Muhammad Hasan yang berjudul
Penggolongan Media Pembelajaran termasuk alat bantu yang digunakan
dalam mengajar baik benda atau informasi dari sumber (pendidik) atau
sumber lain yang diberikan kepada siswa.'* Mata pelajaran IPS tak jarang
ditemukan media yang bervariasi yang bisa mendorong siswa untuk lebih
giat dan tertarik saat menggunakannya. Maka dari itu perlu diciptakan

produk pengembangan media pembelajaran yang bisa menarik perhatian

13 Azmi Putra, Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan Aplikasi Autoplay Media
Studio 8 pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII SMP, Jurnal Innovation Technology Education, Vol.
2,No.1, Mei 2020, HIm.5.

14 Muhammad Hasan, Media Pembelajaran, (Klaten:Tahta Media Group,2021), hal.86.



peserta didik supaya proses pembelajaran lebih semangat dan aktif'>. Ally
menjelaskan terkait media pembelajaran berbasis android bahwa
pembelajaran melalui teknologi tersebut memungkinkan setiap siswa dapat
mengakses informasi dan materi pembelajaran dimana saja dan kapan saja.
Siswa dapat mengarur sendiri kapa ia mau belajar dan dimana ia dapat
mengakses sumber belajarnya. Sehingga manusia bahwa siswa mempunyai
hak untuk meningkatkan hasil belajar disekolah. Menurut Wodill secara
teknisi memang media pembelajaran android dapat dikatakan pembelajaran
secara pribadi yang hanya menghubungkan siswa dan handphone. Akan
tetapi, bahan ajar melalui android kebalikan dari pembelajaran yang terjadi
dikelas tradisional dimana siswa hanya duduk, bergerak dan memperhatikan
guru di depan kelas.

SMP Negeri | Lawang Malang memiliki fasilitas yang mendukung
seperti LCD (Liquid Cristal Display), proyektor, laboratorium komputer,
Wifi dan siswa di sekolah tersebut diperbolehkan membawa Smartphone.
Akan tetapi proses belajar masih kurang efektif, kebanyakan guru pada saat
mengajar menggunakan metode ceramah dan menggunakan media atau
sumber belajar dari LKS saja. Hal ini mengakibatkan waktu yang digunakan
saat mengajar kurang dan tidak mencapai tujuan yang diinginkan, suasana
kelas kurang efektif, banyak siswa kurang memahami materi yang
disampaikan guru karena dirasa siswa jenuh dan tidak bersemangat, hal ini
berpengaruh pada hasil belajar siswa. Apabila adanya pengembangan dan

penggunakan media pembelajaran berbasis android maka akan

15 Andi Kristanto, Media Pembelajaran, (Surabaya, Bintang Sutabaya,2016), hal.1-3.



mempermudah kegiatan belajar mengajar. Guru juga akan lebih efektif
dalam penyampaian materi yang akan disampaikan dengan adanya media
pembelajaran. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di SMP Negeri
1 Lawang Malang, karena salah satu manfaat dari media pembelajaran
sebagai alat bantu guru saat memberikan materi baik informasi dan
komunikasi saat mengajar mata pelajaran IPS didalamnya termasuk ilmu
terpadu dan disiplin ilmu yang mencangkup ilmu geografi, soisologi,
ekonomi dan geografi.

Isi atau sumber ajar yang disediakan pada media pembelajaran
berbasis android ini sesuai dengan materi pelajaran yang akan diajarkan dan
meliputi Kompentisi Dasar, Kompetensi Inti, Materi Pembelajaran, gambar,
dan soal evaluasi. sehingga siswa dapat menyerap dan memahami informasi
dalam media android yang telah disediakan oleh guru. Ketersediaan alat ajar
memungkinkan pendidik untuk menyajikan informasi dengan cara yang
lebih mudah dipahami dan menarik bagi siswa. Karena SMP Negeri 1
Lawang Malang memupuk pengembangan barang media pembelajaran
android, khususnya untuk kelas VIII F mata pelajaran IPS, peneliti
memutuskan untuk melakukan penelitian di sana. Dengan penggunaan alat
ajar ini dimaksudkan agar lingkungan kelas menjadi aktif, siswa akan
tertarik dan memahami materi pelajaran. Selain itu, yang menjadi pembeda
antara media pembelajaran yang lainnya, media pembelajaran berbasis
android dapat diakses dimanapun dan kapanpun tidak hanya ketika

pembelajaran berlangsung saja.



Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti bersemangat dalam

melaksanakan pembelajaran dan pembuatan materi pendidikan yang

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VIII SMP

Negeri 1 Lawang Malang”.

B. Rumusan Masalah

1.

Bagaimanakah kelayakan produk pengembangan media pembelajaran
berbasis android pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Lawang
Malang?

Apakah media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Lawang

Malang?

C. Tujuan Pengembangan

1.

Untuk mengetahui kelayakan produk pengembangan media
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri
1 Lawang Malang.

Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis android pada mata

pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Lawang Malang.

D. Manfaat Pengembangan

1.

Bagi guru
Terlaksananya penelitian ini diperlukan pendidik bisa

termotivasi dan menyampaikan penemuan, apresiasi agar dapat
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menggunakan media pembelajaran lebih baik dan menarik sebagai
media ajar. Sebagai akibatnya peserta didik dapat lebih praktis
menguasai materi serta menaikkan hasil belajar. Adanya media
pembelajaran berbasis Android sebagai bahan pertimbangan guru untuk
mempermudah saat proses pembelajaran dan penyampaian materi.
2. Bagisiswa
Dapat merubah suasana kelas tidak monoton, siswa lebih aktif,
kreatif mengikuti proses belajar sehingga berpengaruh pada
perkembangan pemahaman materi dan hasil belajar pada saat
menggunakan media android.
3. Bagi peneliti
Mengembangkan media pembelajaran  Android  dapat
meningkatkan penguasaan peneliti saat proses pembuatan produk ajar

sehingga termotivasi dan dapat menjadi bekal untuk kemudian hari.

E. Asumsi Pengembangan
1. Asumsi pengembangan
a. Media pembelajaran berbasis Android mempermudah penyampaian
materi ke siswa, guru juga dapat mengetahui hasil belajar siswa
melalui soal-soal yang tertera dibagian evalusi pembelajaran.
b. Media pembelajaran berbasis Android mempertinggi pemahaman
materi dan yang akan terjadi pada hasil belajar peserta didik.
2. Asumsi keterbatasan

a. Pengembangan media android berisi materi ajar saja.

11



b. Pengembangan media android hanya dapat digunakan pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dan siswa kelas VIII jenjang
SMP/MTs pada mata pelajaran IPS yang diperbolehkan membawa

smartphone.

F. Ruang Lingkup Pengembangan
Adapun lingkup pengembangan produk media pembelajaran berbasis
android yang dibahas adalah:
1. Pengembangan produk melalui mata pelajaran IPS kelas VIII.
2. Adanya pengembangan media android untuk mengetahui kelayakan
sebelum memakai media android dan sehabis memakai media android.

Maka melalui proses yaitu pre test dan post test.

G. Spesifikasi Produk

Produk pembelajaran dalam bentuk media audio visual yang berisi
bahan ajar Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VIII. Media android
dikembangkan dan terkemas dalam progam yang berisikan materi-materi
pokok pembelajaran, video, gambar, musik dan soal-soal evaluasi yang
sesuai dengan materi Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia.
Media dikembangkan menggunakan aplikasi power point untuk mendesain
produk, iSpring 11 dan 2 APK web untuk mengembangkan produk menjadi
media pembelajaran android. Media pembelajaran android memudahkan
pengguna dalam mengakses, media tersebut tidak hanya diakses pada saat
proses belajar saja, akan tetapi media pembelajaran android dapat diakses

dimanapun dan kapanpun tanpa menggunakan data internet.
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F. Orisinalitas Penelitian
Berdasarkan kajian yang dipilih peneliti, terdapat kesamaan penelitian
dalam kajian seperti berikut:

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android untuk
Pendidikan Agama Islam Kelas XI SMA Negeri 2 Malang ini merupakan
penulis asli dari makalah ini yaitu Annas Ribab Subilana. Contoh Brog and
Gall adalah pengembangan yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa materi
pembelajaran yang menarik dan efektif dapat meningkatkan hasil belajar
siswa. Diakui terdapat perbedaan yang cukup besar antara pembelajaran
siswa sebelum dan sesudah menggunakan perangkat pembelajaran berbasis
android.

Kedua, penelitian Eko Wahyudi berfokus pada Pembuatan Media
Pembelajaran PAI Berbasis Android untuk Meningkatkan Prestasi Belajar
Siswa di SMAN 1 Tumpang Kabupaten Malang. Pemanfaatan materi
pembelajaran berbasis Android mendongkrak keberhasilan siswa, menurut
temuan penelitian.

Muhammad Hasan Suryawan melaksanakan penelitian ketiga yang
berjudul: “Pengembangan E-Modul Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Efisiensi Pembelajaran Mata Pelajaran Akidah Akhlak Siswa Kelas X MA
Malang Hamid Rusydi”. Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan
menggunakan metodologi pengembangan ADDIE.. Menurut temuan

penelitian, materi pembelajaran yang dihasilkan telah divalidasi dengan
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baik dan tidak memerlukan perubahan. Alat pendidikan yang efektif
diciptakan untuk meningkatkan hasil belajar.

Perancangan media pembelajaran PAI berbasis aplikasi Android
untuk pengelolaan badan bagi Siswa Kelas XI SMK merupakan penelitian
keempat yang dilakukan oleh Rahmat Hidayat Hanafi. Model
pengembangan ADDIE adalah yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan. Menurut temuan penelitiannya, media pembelajaran dapat
digunakan secara efektif untuk pembelajaran PAI.

Kajian kelima berjudul “Media Pembelajaran Berbasis Android
Pada Topik Sistem Operasi Jaringan Kelas XI” dilakukan oleh Joko
Kuswanto dan Ferri Radiansah. Model pengembangan metode prosedural
adalah model yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan.

Penelitiannya telah menghasilkan item media pembelajaran Android yang

memiliki kategori layak digunakan oleh guru dan siswa.

Tabel 1. I Originalitas Penelitian

No Judul Persamaan Perbedaan Originalisasi
Penelitian

1 | Annas Ribab - Menggunakan |- Tempat Pengembangan
Syibilana, metode penelitian yang | media pembelajaran
Pengembangan penelitian berbeda. yang digunakan
media Research and |- Materi yang adalah media
pembelajaran Development. terdapat dalam | berbasis android
berbasis android - Media media pada mata pelajaran
mata pelajaran pembelajaran pembelajararan | IPS yang bertujuan
pendidikan agama berbasis dengan jenis untuk meningkatkan
Islam untuk kelas android materi hasil belajar siswa
XIdi SMAN 2 prosedural, kelas VIII di SMP
Malang, UIN informatif, Negeri 1 Lawang
Malang,2016 konseptual dan | Malang

nilai/sikap
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Eko Wahyudi, - Menggunakan |- Materi yang Pengembangan
Pengembangan metode terdapat dalam | media pembelajaran
media penelitian dan media yang digunakan
pembelajaran PAI pengembangan. pembelajaran adalah media
berbasis android - Media dengan jenis berbasis android
untuk pembelajaran materi pada mata pelajaran
meningkatkan berbasis prosedural, IPS yang bertujuan
prestasi belajar android. informatif, untuk meningkatkan
siswa di SMAN 1 konseptual dan | hasil belajar siswa
Tumpang Malang, nilai/sikap kelas VIII di SMP
UIN Malang,2016 - Media Negeri 1 Lawang

pembelajaran Malang

untuk

efektivitas

pembelajaran
Muhammad Hasan | - Menggunakan |- Tempat Pengembangan
Suryawan, metode penelitian media pembelajaran
Pengembangan E- penelitian dan dilakukan di yang digunakan
Modul Berbasis pengembangan SMA adalah media
Android untuk ADDIE. berbasis android
Meningkatkan - Media pada mata pelajaran
Efektifitas pembelajaran IPS yang bertujuan
Pembelajaran berbasis untuk meningkatkan
Siswa Mata android. hasil belajar siswa
Pelajaran Akidah kelas VIII di SMP
Akhlak Kelas X Negeri 1 Lawang
MA Hamid Malang
Rusydi
Malang,UIN
Malang,2017
Rahmad Hidayat - Menggunakan |- Penelitian Pengembangan
Hanafi, Desai metode dilakuakn di media pembelajaran
Media penelitian dan SMA yang digunakan
Pembelajaran pengembangan adalah media
Pendidikan ADDIE berbasis android
Agama Islam - Media pada mata pelajaran
Berbasis Android pembelajaran IPS yang bertujuan
Materi Pengurusan berbasis untuk meningkatkan
Jenazah untuk android hasil belajar siswa
siswa kelas XI kelas VIII di SMP
Sekolah Negeri 1 Lawang
Menengah Malang
Kejuruan
Joko Kuswanto - Menggunakan |- Media Pengembangan
dan Ferri metode pembelajaran media pembelajaran
Radiansyabh, penelitian R&D | PAI yang digunakan
Media - Media adalah media
Pembelajaran pembelajaran berbasis android
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Berbasis Android
pada Mata
Pelajaran Sistem
Operasi Jaringan
Kelas XI

berbasis
android

pada mata pelajaran
IPS yang bertujuan
untuk meningkatkan
hasil belajar siswa
kelas VIII di SMP
Negeri 1 Lawang
Malang

H. Definisi Operasional

1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat terpenting sebagai
perantara meningkatkan kualitas proses belajar. Adanya perkembangan
teknologi bidang pendidikan mendorong proses pembelajaran lebih
efektif dan efisien untuk menunjang dan mempermudah guru

penyampaian materi pembelajaran.

. Android

Android berbasis Linux adalah sistem operasi yang dibuat
khusus sebagai perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan
tablet.
iSpring Suite 11

Ispring suite merupakan perangkat lunak berbasis android yang
sangat mudah dioperasikan untuk membuat media pembelajaran berupa
android yang didalamnya terdapat aspek media seperti media visual.
Media tersebut dapat dikembangkan untuk media pembelajaran lebih

efektif dan mudah untuk dipahami.
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L.

4. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah perolehan atau perubahan siswa dari proses
pembelajaran dalam bentuk angka atau skor setelah melakukan tes, dari
ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar bisa dalam
perubahan bentuk pengetahuan siswa, tingkah laku siswa, keterampilan

siswa dan pemahaman siswa saat mengikuti proses pembelajaran.

Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan dalam pengajuan skripsi terbagi menjadi
lima bab diantaranya:

Bab pertama, berisi latar belakang yang menjelaskan tentang
permasalahan yang ada disekolah terkait minim media pembelajaran
sehingga peneliti memiliki inspirasi untuk mengembangkan media
pembelajaran android yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Lawang Malang. Adapun rumusan
masalah yang diambil peneliti fokus pada perencanaan pengembangan
media pembelajaran Android, pelaksanaan pengembangan media
pembelajaran android dan pembuktian hasil pengembangan media
pembelajaran android untuk kelas VIII F untuk membantu dalam
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran IPS. Dalam bab
satu juga terdapat tujuan adanya penetian ini adalah sebagai tolak ukur
keberhasilan dalam mengembangkan produk pembelajaran dari proses
pembelajaran siswa melalui media pembelajaran android. Selanjutnya
peneliti juga ingin mengetahui urgensi penelitian baik dari individu, ilmu

pengetahuan dan akademik.
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Bab kedua, berisi tentang kajian pustaka berisi tinjauan teori dari
penelitiannya sendiri. Selain itu pada babi ini menjelaskan tentang teori
yang mendukung adanya permasalahan yang akan dianalisis.

Bab ketiga, berisi mengenai metode penelitian diantaranya desain
pengembangan produk, prosedur pengembangan produk dan uji coba
produk pembelajaran.

Bab keempat, berisi mengenai uraian data dan hasil penelitian yang
di lakukan oleh peneliti di lapangan yang sesuai dengan peristiwa
sesungguhnya,

Bab ke lima, tentang pembahasan hasil penelitian yang berisi
penjelasan berdasarkan hasil dari bab empat untuk menjawab rumusan
masalah dan uji hipotesis tentang pengembangan produk pembelajaran
berbasis android.

Bab ke enam, penutup berisi tentang kesimpulan atau keseluruhan

hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori

1.

Pengembangan Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata “media” berasal dari kata “medium” yang berarti
pengantar atau perantara. Ketika pesan atau informasi
didistribusikan, media berfungsi sebagai penghubung antara
pengirim pesan dan tujuan penerima. Media di lingkungan
pendidikan merupakan jenis komponen untuk kegiatan belajar yang
berupa guru, buku, kaset, film, gambar dan lain sebagainya. Selain
itu media perantara untuk kegiatan belajar mengajar sebagai alat
komunikasi dalam bentuk audio visual atau cetak sehingga dapat
didengar, dibaca maupun dilihat.'®

Pengembangan merupakan usaha untuk memastikan
kemampuan konseptual, teoritis serta teknis siswa tumbuh secara

rasional dan konsisten melalui desain kegiatan pembelajaran yang

memperhatikan  potensi!’. Pengembangan digunakan untuk

16 Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin:Antarasi Press,2012),

hal.1.

17 Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosdarkarya,2015)
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penelitian pendidikan sebagai gambaran proses menciptakan produk
baru serta mengevaluasi kinerja dalam pendidikan '8

Media sangat mempengaruhi proses belajar siswa. Sumber-
sumber yang relevan baik dari buku, informasi, dan media sangat
diperlukan oleh guru untuk bahan ajar yang di berikan ke siswa'®.
Interaksi antara siswa dan media sangat penting dalam proses
belajar?®. Gerlach dan Ely mengatakan bahwa media melibatkan
banyak komponen seperti manusia, materi, kejadian yang dapat
membentuk pengetahuan, keterampilan dan sikap siswa saat proses
belajar.?!

The Association for Education Communication and
Technology (AECT) mengatakan bahwa segala bentuk media dapat
digunakan untuk memberikan informasi kepada siapapun dan
dimanapun tempatnya.”> Maksud dari pengertian diatas bahwa
segala dinformasi yang didapat untuk membantu proses interaksi
dan komunikasi membutuhkan media, seperti media cetak,
elektronik dan sebagainya.

Apabila dikaitkan dengan pendidikan, maka ada beberapa

pengertian media pembelajaran, yakni:

18 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitaif, Kualitatif dan R&D,
(Bandung:Alfabeta,2016)
!9 Nurhasnawati,Media Pembelajaran:Teori serta Aplikasi Pengembangan (Pekanbaru:Pusaka

20 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta:Raja Grafindo Persada,2013)

21 Ibid.,hal.4
22 Ibid. hal.4-5
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1) Menurut Gagne dan Briggs media pembelajaran adalah
wujud alat yang bisa dilihat yang berisi materi pembelajaran
yang meliputi buku, video, film, sl/ide, grafik dan recorder
yang dapat merangsang siswa dalam proses belajar. 2*

2) Menurut Winkel media pembelajaran adalah alat non
personal yang digunakan oleh pendidik untuk mengajar

mempunyai arti atau manfaat yang sangat penting sehingga

mampu mengantarkan siswa pada hasil yang baik.>*

Sesuai penjelasan diatas, media pembelajaran adalah
alat yang dipakai oleh pendidik yang berisi materi ajar dan soal
yang diberikan kepada siswa ketika kegiatan belajar mengajar

berlangsung.

Ayat tentang media pembelajaran

i G AT i aand e 335 530005 23815588 Ga a5V 3G 3 315

458 e @ G

Dan seandainya pohon-pohon di bumi menjadi pena dan laut

(menjadi tinta), ditambahkan kepadanya tujuh laut (lagi) sesudah

(kering)nya, niscaya tidak akan habis-habisnya (dituliskan)

kalimat Allah. Sesungguhnya Allah Maha Perkasa lagi Maha
Bijaksana (Q.S Al-Lugman:27).%

% Ibid.hal.5
% Ibid..hal.12
25 Departemen RI, A/ Quran dan terjemah, (Bandung:PT Syaamil Cipta Media, 2020). Hal.309
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Berdasarkan ayat di atas, Allah SWT telah memberikan
perumpamaan bahwa pulpen sebagai alat atau media menulis

tidak pernah habis setiap saat?.

a. Tujuan Media Pembelajaran

Tujuan adanya media pembelajaran di dunia pendidikan

diantaranya:

1) Media pembelajaran digunakan utnuk mempermudah
aktivitas belajar.

2) Media pembelajan membuat kegiatan pembelajaran menjadi
efektif dan efesien.

3) Media pembelajaran mempermudah pencapaian tujuan
pembelajaran apabila isi materi sesuai dengan kebutuhan
siswa.

4) Media pembelajaran perantara untuk mempermudah
mendalami materi pembelajaran?’.

b. Fungsi Media Pembelajaran
Peran media pembelajaran didunia pendidikan sangat
dibutuhkan. Adanya media pembelajaran mempermudah proses
belajar, lebih efektif dan efesien di bandingkan tidak

menggunakan media pembelajaran sama sekali. Kerbehasilan

26 Departemen R1, A/ Quran dan terjemah, (Bandung:PT Syaamil Cipta Media, 2020). Hal.309
2 Muhammad Fathurrohman serta Sulistyorini,Belajar dan Pembelajaran:Meningkatkan Mutu
Pembelajaran sesuai Standar Nasional (Yogyakarta:Teras,2012).
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penggunaan media pembelajaran akan memberikan pengaruh

yang baik bagi siswa, pendidik dan lembaga®®.

Fungsi media pembelajaran menurut Ramli dalam Milawati

(2021:35) yakni:

1)

2)

3)

Membantu guru dalam penyampaian materi ajar
Media pembelajaran mempermudah tugas guru saat
penyampaian materi ajar untuk menutupi segala kekurangan
pada proses belajar. Penyampaian materi ajar menggunakan
media pembelajaran menjadikan waktu lebih bermakna atau
efesien®’.
Membantu proses belajar siswa

Penggunaan media pembelajaran sesuai kebutuhan
siswa sangat membantu pemahaman, penerimaan pesan-
pesan materi ajar yang disampaikan ke peserta didik. Selain
itu media pembelajaran juga menumbuhkan daya ingat yang
kuat, pengamatan, meningkatkan emosi saat proses belajar
dan cara berpikir kritis karena media pembelajaran sebagai
stimulus yang kuat bagi siswa saat proses belajar*’.
Perbaikan proses belajar mengajar

Meningkatnya hasil belajar siswa berpengaruh pada

ketepatan pemilihan media ajar dan materi ajar. Apabila

28 Abdul Istiglal, “Manfaat Media Pembelajaran di dalam Proses Belajar serta Mengajar
Mahasiswa di Perguruan Tinggi”. Jurnal Kepemimpinan serta Kepengurusan Sekolah 3.No 2

(2018),HIm 139-144.

2 Nurdiansyah,Media Pembelajaran Inovatif (Sidoarjo:Umsida Press,2019).
30 Muhammad Ali,Guru di dalam Proses Belajar Mengajar (Bandung:Sinar Baru Algesindo,2019).
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media ajar tepat sesuai kebutuhan siswa maka proses belajar
mengajar menjadi efektif, efesien dan hasil belajar sesuai
tujuan yang diinginkan.’!
c. Fungsi Penggunaan Media Pembelajaran
Menurut Levie dan Lentz dalam Milawati fungsi media
pembelajaran visual antara lain:
1) Fungsi Atensi
Pada saat kegiatan pembelajaran fungsi media visual
untuk siswa dapat berkonsentrasi pada proses pembelajaran
sehingga siswa dapat tertarik dan memperhatikan materi
pelajaran yang disajikan.
2) Fungsi Afektif
Penyajian media visual yang menarik agar proses
pembelajaran menyenangkan, memperkuat ingatan siswa
dan siswa menikmati penyajian materi berupa gambar,
komik dan lain sebagainya.
3) Fungsi Kognitif
Penyajian media visual yang menarik dan sesuai
kebutuhan siswa, maka dapat memperbanyak informasi yang
terkandung pada materi sehingga siswa mampu

meningkatkan pemahaman sesuai tujuan pembelajaran.

31 Milawati, Media Pembelajaran, (Klaten:Tahta Media Grup,2021),hal.35.
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4) Fungsi Kompensatoris
Penyajian media visual berupa teks dapat membantu
siswa yang sulit untuk membaca sehingga adanya informasi
berupa teks, memudahkan peserta didik untuk mengingat
kembali. *2
d. Pertimbangan Pemilihan Media

Pertimbangan pemilihan media pembelajaran yang tepat sebagai

berikut:

1) Access

Faktor pertama dalam memilih media pembelajaran

adalah aksesibilitas. Ada banyak pertanyaan seperti, Apakah
materi yang akan digunakan dapat diakses dan mudah
digunakan oleh anak-anak? Misalnya, Anda harus
memikirkannya terlebih dahulu sebelum menggunakan
media yang membutuhkan internet. Apakah ada akses ke
jaringan internet telepon? Bisakah siswa menggunakan
komputer atau ponsel dengan koneksi internet di kelas?
Siswa saat ini membutuhkan lebih banyak akses ke internet
untuk  mendapatkan  informasi  tentang  kegiatan
pembelajaran jika administrator sekolah dan guru dapat
menggunakannya., kini siswa lebih memerlukan internet

untuk mengakses informasi kegiatan belajar.

32 1bid.,hal.39
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2)

3)

4)

5)

Cost

Biaya menjadi bahan pertimbangan saat pemilihan
media pembelajaran. Jenis media yang digunakan sangat
canggih dan banyak. Biasanya semakin canggih media maka
semakin mahal harganya, namun sesuai dengan kualitas dan
manfaatnya.
Technology

Ketika sudah memilih media yang akan digunakan,
maka harus memperhatikan penggunaan teknis. Apabila saat
menggunakan visual di dalam kelas, perlu diperhatikan,
apakah tersedia aliran listrik? Bagaimana cara
mengoperasikan?.
Interactivity

Ketepatan pemilihan media dapat menciptakan kesan
yang baik antara pendidik dan siswa. Artinya penggunaan
media yang sesuai dengan kebutuhan siswa akan
berpengaruh pada peningkatan pemahaman siswa serta
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan.
Organization

Pertimbangan  pemilihan media memerlukan
dukungan pihak organisasi atau Lembaga. Misalnya, apakah
kepala sekolah mendukung adanya media yang kita pilih?

Apakah sarana prasaran yang diperlukan tersedia disekolah?
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6) Novelty
Kebaruan dalam pemilihan media sangat diperlukan.
Sebab media yang baru akan menciptakan suasana dan
ketertarikan tersendiri yang dialami siswa saat proses
belajar. Apabila siswa pada proses pembelajaran menerima
media atau alat baru yang digunakan maka siswa tersebut
akan muncul ketertarikan sendiri. Sehingga siswa akan lebih
semangat dalam memahami materi yang telah
disampaikan®.
e. Prinsip Pengembangan Media Pembelajaran
Mukminan mengatakan bahwa prinsip
pengembangan media pembelajaran fokus pada visuals,
digambarkan pada kata-kata sebagai berikut:
1) Visible : Terlihat

2) Interesting  : Menarik

3) Simple : Sederhana
4) Useful : Bermanfaat/berguna
5) Accurate : Tepat

6) Legitimate : Masuk akal

7) Structured  : Tersusun baik.>*

33 Thomas Wibowo, Pendayagunaan Media Pembelajaran,Jurnal:Pendidikan Penatur,2005.
34 Tejo, Membuat Media Pembelajaran Menarik, Vol 8 No 1, Jurnal:Ekonomi dan Pendidikan,
2011.
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2. Android
a. Pengertian Android

Android adalah sistem operasi yang menggabungkan sistem
operasi middleware dan aplikasi untuk perangkat seluler berbasis
Linux (smartphone, tablet). Untuk memungkinkan pengguna terlibat
dengan menggunakan aplikasi yang tersedia di komputer, sistem
operasi dapat dilihat sebagai jembatan (perangkat)*’. Bagi pengguna
untuk membuat program mereka sendiri yang dapat mereka baca,
ambil, dan edit dengan bebas. Android menawarkan platform
terbuka.

Ada banyak perangkat lunak yang menawarkan kemampuan
untuk proses pengembangan Android, termasuk Adroid Studio,
HTMLS, Intel XDK, Appsgeyser, AppyPie, dan iSpring Suite.
iSpring Suite 11 digunakan oleh para peneliti yang membuat media
berbasis Android. Mereka menggunakan iSpring Suite 11 karena
cukup menggunakan Power Point selama proses berlangsung, yang
kemudian diproses menggunakan iSpring Suite 11.

b. Kelebihan dan kekurangan android
Selain itu android memiliki kelebihan dan kelemahan, diantaranya:*¢
1) Kelebihan
a) Android memungkinkan penggunaan banyak aplikasi secara

bersamaan.

35 Asnawir,Basyiruddin Usman, Media Pembelajaran,(Jakarta:Ciputat Pers,2020) HIm.126
3¢ Teguh Arie Sandy, Power Point for Android:Cara Mudah Menggunakan Aplikasi Android
dengan Menggunakan Microsoft Power Point, (Yogyakarta:Deepublish,2018), him 3-4
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b) Banyak ponsel cerdas dari pabrikan berbeda, termasuk Soby,
HTC, Samsung, Motorola, dll.

¢) Open Source

d) Multitasking

¢) Notifikasi

f) Sinkronisasi Kontak

g) Bukan Milik Pribadi

h) Widget

i) Google Play

2) Kekurangan

a) Karena banyaknya program dan aplikasi yang beroperasi di
ponsel Android, daya tahan baterai terkadang menjadi
perhatian.

b) Pembaruan Android terjadi cukup cepat. Saat pengguna
memutuskan untuk mendapatkan ponsel cerdas baru,
pengguna akan menemukan perangkat yang lebih canggih
atau baru beberapa bulan kemudian. ¥’

¢) Koneksi Internet

d) Ruang tidak cukup

e) Iklan

Kelemahan Android yang disebutkan di atas tidak lagi menjadi

masalah karena banyaknya tempat wifi gratis dan internet terjangkau

37 Alfa Satyaputra, Lets Build Your Android App with Android Studio, (Jakarta:Gramedia,2019),
Hlm 2
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yang ditawarkan oleh berbagai penyedia jaringan. Masalah iklan dapat
dibatasi untuk menggunakan program tertentu untuk menyembunyikan

iklan yang mengganggu.

3. Microsoft Power Point
a. Pengertian Microsoft Power Point

Microsoft Power Point adalah alat komputer yang berfokus
pada presentasi yang dapat digunakan untuk menyediakan konten
dalam bentuk teks, grafik, bentuk, animasi, foto, warna, gaya
penulisan, ukuran, dan video. Salah satu program yang diadakan
oleh Microsoft Office adalah power point. Pemrosesan kata (Word
2002), spreadsheet (Excel 2002), presentasi (Powerpoint),
telekonferensi email (Ner Meeting), dan DBMS hanyalah beberapa
dari program perangkat lunak yang dapat diakses oleh Mr. Office.*®.
Mulai dari Ms Office 2000 hingga Ms Office 2007, Ms Office 2010,
Ms Office 2013, dan akhirnya Ms Office 2019.

Karena media PowerPoint memudahkan pembuatan slide,
kerangka presentasi, presentasi elektronik, menyajikan slide
dinamis, memasukkan clipart yang menarik, dan menampilkan
semuanya di layar komputer., media PowerPoint dapat membantu
barang menjadi lebih menarik dan fokus.*°. Seiring kemajuan

teknologi komputer, demikian pula pendekatan pendidikan, yang

38 Nurhidayati,dkk.”Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Power Point dan Pemanfaatan
Aplikasi Android untuk Guru Bahasa Arab”. Jurnal Karinov,Vol 02 No 03 (2019) hal 182. Dari
http://journal2.um.ac.id

39 P.M. Kamil. “Perbedaan Hasil Belajar Siswa pada Materi Sistem Pencernaan pada Manusia
dengan menggunakan Media Power Point dan Media Tosro”. Jurnal Bioedusiana Vol.03 No.02
(2018) Hlm 65. Dari http://jurnal.unsil.ac.id
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menghasilkan penggunaan media berbasis komputer selama

pengajaran.

. Kelebihan dan kekurangan Microsoft Power Point

1) Kelebihan power point

2)

a)

b)

d)

e)

Ini berlaku untuk semua ukuran dan level kelas,
menjadikannya praktis.

Siswa dapat dengan mudah mengamati power point.
Memiliki berbagai strategi presentasi yang menarik dan
menghibur.

Anda dapat menggunakan berbagai kombinasi clipart,
gambar, warna, dan suara untuk menarik perhatian siswa
pada apa yang Anda perlihatkan kepada mereka.

Anda dapat menggunakan Power Point berulang kali.

Kekurangan power point

a)

b)

Power Point tidak bisa digunakan untuk menyampaikan
semua informasi.

membutuhkan kemampuan khusus untuk memasukkan
konsep suara ke dalam desain program komputer power
point sehingga penerima dapat dengan mudah
memahaminya.

Jika Anda ingin menggunakan pendekatan presentasi
(animasi) yang rumit dan menarik, butuh waktu dan

perencanaan yang matang.
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4. Perangkat Pembuat Aplikasi

a.

iSpring Suitel |

1)

2)

Pengertian iSpring Suite 11

Program atau metode untuk mengonversi file
presentasi yang disertakan dengan Power Point ke dalam format
flash disebut iSpring Suite 11%°. Fakta bahwa iSpring Suite 11
menyediakan berbagai opsi untuk mengelola presentasi,
merekam audio dan video, serta mengubahnya menjadi format
flash adalah salah satu kelebihannya*'. Di antara alat lain yang
biasanya digunakan untuk mengajar, perangkat lunak iSpring
Suite juga cukup berharga*’. Selain itu, iSpring Suite
memungkinkan kita untuk memodifikasi struktur media
pembelajaran kita dan mendesainnya dengan susunan yang lugas
tanpa memerlukan bahasa pemrograman®’. Hingga perangkat
lunak Ms.Power Point belum diinstal pada perangkat komputer,
iSpring Suite tidak dapat berfungsi.
Kelebihan dan Kekurang iSpring Suite 11

Kelebihan iSpring Suite 11 dalam membuat media
pembelajaran lebih mudah dibanding media lainnya. Sumber

daya pendidikan ini dapat dimanfaatkan secara offline atau

40 Sulistyorini,Pengembangan Media Pembelajaran Ispring Suite 10 Berbasis Android pada Materi
Jurnal Penyesuaian di SMK,(Edukatif:Jurnal I[lmu Pendidikan,2022) Vol 4 No2

41 Kusuma,Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Power point isprong suite 8 pada
Konsep Sistem Eksresi di Sekolah Menengah Atas. (Journals: Of Chemical Onformation And
Modeling, 2019)

2 Juraev, Central Asian Problems Of Modern Sciense And Education Using The Ispirng Suite
Software To Evaluate Future Teacher. (Journals:Professional Competencies,2019)HIm 4.

43 Ramadhani,Pelatihan Pembuatan Media Evaluasi dengan Menggunakan Ispring di SMA Wisuda
Kota Pontianak. (Gervasi:Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat.2019), Vol 3 No.4
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3)

online. Selain kelebihan yang dimiliki media berbasis iSpring

Suite, ada juga kekurangannya seperti tidak sesuai untuk

pembelajaran praktis.

Karakteristik iSpring Suite 11

iSpring Suite 11 berisi kualitas atau sifat pembeda tergantung

pada penggunaan dan fungsinya sebagai berikut:

a.

b.

Quiz Maker

Dengan bantuan fitur canggih seperti skenario percabangan,
titik kontrol pembelajaran, dan umpan balik yang
dipersonalisasi, pengguna dapat merancang kuis cerdas
dengan mudabh.

Ispring visual

Dengan penggunaan kemampuan ini, presentasi Power Point
dapat ditingkatkan dengan interaksi media yang lebih
sederhana.

Talk Master

Pengguna simulator percakapan dapat menyusun percakapan

simulasi untuk tujuan pelatihan.

d. Ispring screen recorder

Dengan bantuan fungsi ini, pengguna dapat dengan cepat
merekam semua atau sebagian lapisan dan menambahkan

rekaman tersebut ke presentasi power point.
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e. Ispring slide alloy
Pengguna dapat dengan mudah mengonversi Power Point ke
video berkat kemampuan ini.
f. Ispring cloud hosting dan pengirima platform
Presentasi Powerpoint, spreadsheet dan dokumen Microsoft,
foto, file audio, dan file PDF semuanya didukung, selain
rekaman berlapis yang dibuat menggunakan alat tangkapan
layar dan editor audio atau video yang dapat diakses untuk
memodifikasi narasi.
g. Video lecture player
Cara baru untuk menampilkan ceramah video dan
memperbarui slide PowerPoint secara bersamaan **,
b. HMTL-5
World Wide Web, salah satu teknologi Internet terpenting,
menggunakan HTML5, bahasa markup, untuk mengatur
informasinya. Standar HTML5 akan meningkatkan semantik elemen
sebelumnya dan menyertakan fitur baru untuk memfasilitasi
pengembangan aplikasi online yang lebih canggih.®.
c. APK (4ndroid Package)
Aplikasi atau program yang berjalan di perangkat Android
seringkali disimpan menggunakan model APK untuk paket aplikasi

Android. APK pada dasarnya terdiri dari kumpulan file yang telah

4 Ariyanti,Multimedia Interaktif Berbasis Isring Suite,(Jurnal:Education and Development,2020).
45 Muhammad Igbal C.R,dkk. “Implementasi Klien SIP Berbasis Web menggunakan HTMLS5 dan
Node JS”, Jurnal Teknik ITS, Vol 01 No 01 (November 2012) Hlm 243
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dikompresi, mirip dengan file zip. APK biasanya disertakan dengan
ROM, tetapi sebagian besar, kami memahami bahwa itu mengacu
pada program apa pun yang kami instal yang dibuat oleh
pengembang Android, baik itu alat, game, pengatur, browser
internet, atau perangkat lunak lainnya.*°.

Karena mereka percaya akan lebih mudah bagi guru yang tidak
terbiasa dengan bahasa pemrograman atau pengkodean untuk
dengan mudah membuat aplikasi pembelajaran hanya dengan
mengubah aplikasi dari PowerPoint ke HTML-5 dan HTML-5 di
konversi ke APK dengan Website 2 APK Builder Pro, Android
media pembelajaran berbasis berbantuan Microsoft PowerPoint,
iSpring Suite 11, dan APK 2 Builder dipilih sebagai media
pembelajaran. Perangkat lunak Android juga memungkinkan
profesor mengontrol penggunaan ponsel siswa untuk tujuan
pendidikan dan memberi mereka rekomendasi untuk pilihan media

pembelajaran.

5. Hasil Belajar

a. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar memiliki dua kata yang harus dipahami yakni
“hasil” dan “belajar”. Pemahaman dari hasil adalah menciptakan
produk atau perolehan atas proses yang dilakukan atas kehendak dari
seseorang. Sedangkan belajar adalah proses seseorang atau

kelompok manusia yang menciptakan perubahan baik dari segi

% Tbid.Hal 40
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pengetahuan, tingkah laku, sikap atau keterampilan dari pengalaman
yang telah dipelajari. Perspektif siswa terhadap hasil belajar
menunjukkan bahwa ketika proses belajar selesai, modifikasi atau
perkembangan mental lebih meningkat. Kategori domain kognitif,
emosional, dan psikomotor mencerminkan tahap perkembangan
mental. Hasil belajar kognitif biasanya dapat dikenali melalui data
yang dikumpulkan siswa di sekolah. Memang sekolah sebagai
lembaga pendidikan formal bertugas untuk mengutamakan
pertumbuhan kognitif siswa, baik dari segi perkembangan itu
maupun faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif,
afektif, sosial, dan motorik.

Perolehan hasil belajar siswa pada saat melalui proses belajar
atau materi yang didapatkan. Hasil dari proses belajar ini adalah
akibat dari sejumlah materi yang telah dipelajari dari penggunaan
metode belajar dibawah situasi dan kondisi yang berbeda. Hasil
belajar adalah kriteria pencapaian siswa atas penguasaan materi
pelajaran yang telah disampaikan oleh pendidik. Menurut W.Winkel
mengatakan hasil belajar adalah pencapaian belajar siswa disekolah
dalam bentuk angka.*’ Penilaian hasil belajar data dilihat dari proses
belajar yang diperoleh baik dari hasil ulangan harian, kuis, ujian
semester atau kenaikan kelas. Hasil belajar untuk mengukur

pengetahuan siswa pada saat megikuti proses belajar dari segi

47 Yendri Wirda, Faktor-Faktor Determinan Hasil Belajar Siswa. (Jakarta:Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan,2020), hal.7.
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pemahaman materi. Hasil belajar dapat digunakan untuk bahan
evaluasi.
Keutamaan menuntut ilmu pengetahuan sesuai dalil dala Al —

Quran Q.S Al-Mujadalah:11:

i s 1 ] Gy il o 0 i

Artinya: Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang

beriman di antara kamu dan orang-orang yang diberi ilmu

pengetahuan beberapa derajat.*®

Sabda Rasulullah Saw:

alnd b3 5 (s, alally il 55831 3151 (s, aladly il B3N 31 (2

sl

Artinya: Barangsiapa menginginkan kebahagiaan dunia, maka
tuntutlah ilmu dan barangsiapa yang ingin kebahagiaan akhirat,
tuntutlah ilmu dan barangsiapa yang menginginkan keduaya,
tuntutlah ilmu pengetahuan.

Berdasarkan penjelasan ayat diatas, apabila seseorang
menuntut ilmu dengan bersungguh-sungguh maka akan berpengaruh
pada hasil belajar yang baik *°.

b. Domain Hasil Belajar

Domain hasil belajar merupakan sikap seseorang dapat dirubah

melalui proses pendidikan. sikap tersebut meliputi kognitif, afektif

dan psikomotorik. Bloom berpendapat bahwa).*°

4 Q.S Al-Mujadalah:11
4 Q.S Al-Mujadalah:11
0 Ibid.,Hal 7
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Berdasarkan dari ketiga domain tersebut adalah:

1) Kognitif

Domain kognitif (kemampuan) memiliki empat aspek yakni:
pengetahuan (C1), pemahaman (C2), aplikasi/penerapan (C3),
analisis (C4), sintetis (C5), penilaian (C6). Apabila tingkatan
kemampuan lebih tinggi maka penguasaan siswa akan lebih

tinggi juga.

2) Afektif

Domain afektif (sikap) memiliki beberapa aspek yaitu penerima,
reaksi, penilaian, organisasi dan internalisasi. Sikap atau
perilaku siswa memiliki tingkat afektif yang tinggi apabila
kemampuan kognitifnya tinggi. Maka dari itu, guru harus

memperhatikan perkembangan afektif siswa.

3) Psikomotorik

Domain psikomotorik (keterampilan/bertindak) terdapat enam
aspek yaitu tindak refleks, keterampilan gerak dasar, ketetapan,
kompleks, ekspresif dan interpretative. Hasil belajar
keterampilan akan terlihat pada diri siswa ketika proses
belajarnya ada tindakan dan keterampilan (skill).

Berdasarkan penjelasan diatas, bahwa apabila terdapat
perubahan dari salah satu domain tersebut dalam proses belajar

siswa dapat dikatakan hasil belajar.>!

51 Rina Febriana, Evaluasi Pembelajaran, (Jakarta:Bumi Aksar,2019),hal. 115
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6. Hakikat [lmu Pengetahuan Sosial

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial

Sejarah, ekonomi, geografi, sosiologi, hukum, politik, dan
budaya adalah beberapa bidang yang termasuk dalam definisi ilmu
sosial Trianto, yang menggabungkan ilmu sosial dengan ilmu alam.
Dengan memanfaatkan subbidang ilmu sosial ini, ilmu IPS
dikembangkan berdasarkan realitas yang ada di dunia nyata.>

Ilmu Pengetahuan sosial merupakan hasil adaptasi dari
beberapa cabang ilmu pengetahuan yakni sosiologi, geografi,
sejarah, antropologi dan ekonomi yang terkemas sesuai konsep dan
prinsip IPS menjadi progam pengajaran di dunia pendidikan.
Pengintegrasian IPS dari sub ilmu sosial dan disiplin ilmu lainnya
terkemas atas dasar kesesuaian kurikulum pada jenjangan
pengajaran. Jadi, keterpaduan disiplin ilmu sosial yang disesuaikan
dengan karakteristik sosial pada tingkat pendidikan.

[Imu-ilmu sosial merupakan bagian integral dari proses
pendidikan karena memungkinkan siswa untuk memahami dan
memahami lingkungan dan masalah mereka secara lebih lengkap.>
Oleh karena itu, untuk mengenalkan ilmu-ilmu sosial ke siswa tidak
hanyak lewat penjelasan saja, agar siswa lebih mudah memahami

maka guru dalam penyampaian materi harus menggunakan media

52 Fauzatul Ma’rufah, Pengembangan llmu Pengetahuan Sosial, (Madiun:UNIPMA Press,2019),

Hal.1

53 Abdurrohman Nugroho, “Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay Media Studio Pada
Mata Pelajaran IPS Terpadu Kelas VII MTs Negeri Denanyar Kabupaten Jombang”, (Malang,
Ethes UIN Malang,2017), Him.28
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ajar yang relevan seperti media ajar berbasis android. Media

pembelajaran android merupakan perantara yang cocok digunakan

untuk

materi Ilmu Pengetahuan Sosial karena didalamnya

menyangkup tujuan pembelajaran, materi, gambar yang relevan

sesuai dengan materi yang dibahas.

a. Karakterisik Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial

Berdasarkan akademik terdapat karakterisktik mata pelajaran

[Imu Pengetahuan Sosial (IPS) antara lain:

1)

2)

3)

4)

Sejarah, geografi, ekonomi, hukum, kewarganegaraan,
politik, sosiologi, humaniora, pendidikan, dan agama adalah
beberapa komponen yang membentuk ilmu sosial.

Geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi memunculkan
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar [lmu
Pengetahuan Sosial (IPS) yang kemudian dimodifikasi
menjadi tema utama atau subtema.

Kepedulian sosial disikapi melalui pengembangan Standar
Kompetensi dan Kompetensi Dasar [lmu Pengetahuan Sosial
(IPS) dengan pendekatan interdisipliner dan transdisipliner.
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) melibatkan kejadian/peristiwa
kehidupan dilingkungan sekitar atas dasar sebab akibat,

adaptasi, letak geografi, strutur masyarat/wilayah,
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kontroversi serta usaha untuk mempertahan hidup seperti

keadilan, kekuasaan, keamanan dan kebutuhan hidup.>*

b. Tujuan Pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial

Tujuan mempelajari IPS sebagai bekal pengetahuan dan
potensi siswa dalam menyelesaikan peristiwa/permasalahan di
lingkungan sekitar. Melalui pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial siswa dapat melakukan kegiatan sosial untuk memenuhi
kebutuhan lahir dan batin. Apabila tujuan tersebut tercipta
pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial mampu

diimplementasikan dengan baik di dunia pendidikan.>

B. Kerangka Berpikir
Sebelum pengembangan media pembelajaran, peneliti melihat
keadaan siswa dan media ajar yang digunakan guru saat di kelas.
Selanjutnya dilaksanakan tes untuk melihat perbedaan penggunaan sebelum
pemakaian media ajar dan sesudah pemakaian media ajar yang telah

dikembangkan.

54 Eka Susanti, Konsep Dasar IPS, (Medan:CV.Widya Puspita,2018), hal.7
55 Ibid.,hal 4
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini menggunakan metode pengembangan yang
sering disebut dengan penelitian dan pengembangan (R&D), yaitu suatu
strategi penelitian yang digunakan untuk membuat suatu barang dan
mengevaluasi keefektifannya.’® Penelitian pengembangan adalah untuk
mendokumentasikan, menulis, dan menciptakan perangkat tambahan yang
diperlukan untuk kegiatan yang terkait dengan proses belajar mengajar

untuk mengidentifikasi sistem pengiriman profotype.

Research and Development (R&D) untuk menganalisis media
pembelajaran dan uji coba untuk memastikan dampak media pembelajaran
terhadap hasil belajar siswa merupakan dua bentuk penelitian. Peneliti
menggunakan research in research and development (R&D) untuk
membuat media pembelajaran yang secara otomatis berperan sebagai
penunjang proses pembelajaran. Namun untuk mengukur keefektifan media
terhadap hasil belajar, digunakan baik sebelum (pretest) maupun sesudah

media pembelajaran yang dihasilkan (posttest).

56 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D),
(Bandung:Alfabeta,2015), Hal.407
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B. Model Pengembangan

Proses pengembangan yang digunakan untuk membuat produk
pendidikan dan media pembelajaran adalah proses pengembangan ADDIE
yang memiliki beberapa tahapan, antara lain analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan penilaian. Lima komponen yang
terhubung dan terorganisir dari model pengembangan ADDIE
mensyaratkan implementasinya berurutan dan metodis dari tahap pertama
hingga kelima. Dibandingkan dengan pendekatan desain lainnya, lima tahap
pengembangan cukup mudah. Model desain pengembangan ini mendasar
dan terstruktur dengan baik, sehingga mudah dipahami dan digunakan.

Berikut tahapan-tahapan pengembangan ADDIE menurut

Molenda:>’

Gambar 3. 1 Langkah-langkah Model Pengembangan ADDIE

Analysis

Implementation Evaluation Design

Development

57 Tatang, Metode Penelitian, (Jakarta:Mitra Wacana Media,2016) Hal 287-288
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C. Prosedur Pengembangan
Peneliti dalam mengembangkan produk mengikuti prosedur pengembangan
ADDIE. Berikut langkah-langkah prosedur pengembangn produk:*®
1. Analisis (4naliysis)

Dengan melakukan observasi dan wawancara di SMP Negeri 1
Lawang Malang menggunakan langkah analisis kebutuhan siswa (needs
assessment), mengidentifikasi kesulitan (needs), dan menganalisis tugas
(talk analysis). Proses pembelajaran di SMP Negeri 1 Lawang Malang
sebelumnya tidak melibatkan penggunaan media pembelajaran berbasis
android, sesuai dengan kegiatan observasi dan wawancara. Lembar
kerja dan LKS digunakan oleh guru sebagai alat pembelajaran. Peneliti
mengkaji kurikulum, peserta didik, dan materi yang sesuai dengan KI,
KD, dan indikasinya.

2. Desain (Design)

Tahap desain produk media android pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial. Peneliti melakukan perencanaan berupa media
pembelajaran, video, warna, soal-soal evaluasi yang terintegrasi Ilmu
Pengetahuan Sosial (sosiologi, ekonomi, sosial, budaya) sesuai dengan
kebutuhan siswa. pada tahap ini peneli melakukan konsultasi atau
bimbingan terhadap dosen ahli media, ahli desain dan ahli isi materi

pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial.

38 Ibid.,Hal 63-64
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. Pengembangan (Development)

Proses mengaktualisasikan konsep produk awal dikenal dengan
tahap pengembangan. Peneliti membuat konsep awal untuk produk
berbasis android selama tahap pengembangan ini. Sebelum
implementasi, tahap pengembangan berfungsi sebagai semacam
evaluasi. Peneliti mendapat rekomendasi dari tim validasi materi,
validasi desain, dan validasi guru IPS untuk pembuatan media android.

Adanya validasi media pembelajaran berbasis android yang
dihasilkan supaya dapat dipertanggungjawabkan dengan menggunakan
validasi. Desain validasi dan pilihan subjek validasi berikut harus dibuat
untuk memastikan validasi yang tepat:

a) Desain Validasi

Validasi bertujuan untuk memperoleh data secara lengkap
demi evaluasi suatu media yang dikembangkan oleh peneliti
untuk mengetahui kelayakan produk untuk di uji cobakan

pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang Malang.
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Gambar 3. 2 Desain Validasi
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b) Subyek Validasi
Pada tahap seleksi validasi terdapat tiga orang validator yaitu
ahli materi/isi, ahli desain, dan guru mata pelajaran IPS.
Tahapan dan kriteria untuk setiap subjek validator meliputi:
1) Ahli isi/materi
Persyaratan yang harus dipenuhi untuk memenuhi syarat

sebagai validator muatan materi IPS adalah:
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2)

(a) Dosen terlatih IPS
(b) S2 atau lebih tinggi sebagai tingkat pendidikan
minimum.

(¢) Memahami kurikulum SMP/MTs.

Prosedur yang digunakan dalam validasi materi IPS oleh

pakar adalah sebagai berikut:

(a) Konsultasi dengan ahli materi materi IPS.

(b) Mendeskripsikan proses pengembangan produk dan
menawarkan hasil dari produk yang dihasilkan.

(c) Dengan mengisi kuisioner ahli konten dan
memberikan umpan balik terhadap item yang dibuat
dari elemen konten atau materi.

Ahli desain media pembelajaran

Kriteria yang digunakan untuk menilai validitas ahli

desain media pembelajaran adalah sebagai berikut

(a) Dosen yang berkompeten dibidang Teknik
Informatika dan mempunyai jiwa seni.

(b) Sarjana Teknik Informatika.

Tata cara verifikasi ahli media adalah sebagai berikut::

(a) Konsultasikan dengan spesialis produk atau media.
(b) Jelaskan langkah-langkah yang terlibat dalam
menciptakan produk dan memberikan gambaran

tentang hasilnya.
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(c) Ahli media ditanya pendapatnya tentang informasi
yang terkandung dalam produk yang diciptakan
dengan menggunakan angket.

3) Guru mata pelajaran IPS SMP Negeri 1 Lawang Malang

Kriteri pertimbangan pemilihan ahli mata pelajaran IPS

adalah:

(a) Guru yang memimpin kelas IPS.

(b) Tingkat persiapan guru IPS untuk menilai dan
menggunakan produk pengembangan sebagai
sumber data hasil pengembangan.

4. Implementasi (Implementation)
Tahap implementasi pengembangan produk android diterapkan
pada siswa kelas VIII berjumlah 30 siswa. Pada penelitian kelas VIII F
SMP Negeri 1 Lawang Malang, penelitian ini berupaya untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran android terhadap hasil
belajar siswa.
5. Evaluasi (Evaluation)

Setelah menggunakan tes awal dan akhir, proses belajar
mengajar di kelas kemudian ditingkatkan dengan penggunaan media
pembelajaran android. Menggunakan media android, peneliti mengolah
proses pembelajaran. Peneliti dapat menilai minat dan kemanfaatan
hasil dengan cara membandingkannya dengan yang diperoleh selama

menggunakan media pembelajaran android.
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D. Uji Coba Produk

1.

Desain Uji Coba
Pengujian produk dilakukaan oleh ahli materi dan media.
Peningkatan produk terjadi dalam tahapan yang ditentukan. Hasil uji
lapangan terhadap pengembangan media android yang dimutakhirkan
dengan siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang Malang. peneliian
melalui pre-test dan post-test, hasil belajar akan dinilai untuk
mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran android, yang
kemudian akan diuji dengan menggunakan T-test.
Terdapat subjek uji coba dalam pengembangan media
pembelajaran sebagai berikut:
a. Ahli pembelajaran dan ahli desain
Dosen yang ahli dalam desain media pembelajaran android
pada pembelajaran IPS ditetapkan sebagai validator
penelitian atau ahli isi dan ahli desain.
Adapun tahapan dalam meriview media pembelajaran pada
ahli isi dan materi pada mata pelajaran IPS kelas VIII F
antara lain:
1) Melakukan bimbingan awal terhadap validator ahli isi
dan ahli desain.
2) Menjelaskan desain dan proses dalam pengembangan
media android.

3) Menyerahkan produk pembelajaran
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4) Bertanya terkait kekurangan dan kualitas isi dan desain
yang telah dikembangkan.
b. Guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
Guru mata pelajaran IPS sebagai pengarah lapangan
ketika produk media yang dikembangkan melakukan
percobaan lapangan.
2. Subjek Uji Coba
a) Populasi
Sugiyono dalam Dameria mengatakan populasi yaitu objek
atau subjek yang memiliki karakteristik dan kualitas yang telah
ditetapkan peneliti sebagai objek penelitan agar dapat dijadikan
akhir dari penelitian atau kesimpulan. Populasi yang dimaksud
berupa makhluk hidup, benda, gejala, nilai, tes, dan peristiwa yang
terjadi dalam penelitian.>
Berdasarkan sudut pandang tersebut, penulis penelitian ini
sampai pada kesimpulan bahwa populasi dalam penelitian ini terdiri
dari semua komponen yang telah dipilih sesuai dengan karakteristik
yang diteliti. Siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang Malang
merupakan populasi penelitian dan objek penelitian menggunakan
media pembelajaran berbasis android.
b) Sampel
Sampel merupakan kumpulan data dijumlah atau dihitung

yang mempunyai ciri yang sesuai kebutuhan peneliti yang diperoleh

%9 Dameria Sinaga, Statistik Dasar, (Jakarta:UKI Press,2014), Hal.4
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3.

dari populasi. Pengambilan populasi sebagai menguatkan informasi
yang telah didapat sebelumnya. Sampel yang digunakan sebanyak
30 siswa kelas VIII F di SMP Negeri 1 Lawang Malang.
Jenis Data
Data kualitatif dan kuantitatif digunakan dalam penelitian. Tes
digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif, sedangkan kuesioner

digunakan untuk mengumpulkan data kualitatif (wawancara).

E. Instrumen Pengumpulan Data

1)

2)

3)

Wawancara

Pengambilan data melalui wawancara dari pendidik dan peserta
didik. Tujuan wawancara terhadap pendidik sebagai bahan penilaian
atau respon kelayakan produk media yang dikembangkan. Sedangkan
terhadap peserta didik sebagai baha penilaian atau respon sebelum dan
setelah menggunakan pengembangan media pembelajaran.
Angket

Peneliti dalam pengumpulan data menggunakan angket sebagai
bahan pengembangan produk, penilaian kelayakan produk diperoleh
dari angket yang diisi oleh tim ahli media dan materi pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial.
Tes

Pengumpulan data untuk mengetahui kemampuan dan
penguasaan materi ajar. Maka dilakukan untuk mengetahui
perbandingan prestasi belajar siswa melalui test tulis (pre test) dan

pilihan ganda (post fest). Peneliti dapat mengetahui keefektifan aplikasi
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media pembelajaran android pada materi penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia. Aplikasi media pembelajaran android untuk
membantu meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII F di SMP Negeri

1 Lawang Malang.

F. Teknik Analisis Data
1) Analisis kelayakan produk pengembangan

Uji kelayakan produk didapat dari penyebaran angket yang
kemudian untuk perbaikan atau revisi produk yang dikembangkan.
Sebelum mengimplementasikan penggunaan media berbasis android
dilakukan uji tingkat validitas dn kelayakan produk.

Hasil data kualitatif diperoleh dari kegiatan wawancara (ahli
materi dan desain) yang berisi masukan dan saran. Sedangkan perolehan
data kuantitaif dari penyebaran angket sesuai dengan skala Liket yang
berupa soal-soal pelajaran.

Rumus perhitungan rata-rata sebagai berikut:

Y x
P = == X 100%
3 xi
Keterangan :
P = Kelayakan
Yx = Jumlah Jawaban Penilaian
2 xi = Jumlah Jawaban Tertinggi
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Penggunaan skala Likert dalam penilaian angket terdapat empat

kriteria adalah:®°

Tabel 3. 1 Skala Likert

Nilai Keterangan
A Sangat Tepat
B Tepat
C Cukup
D Cukup Tepat
E Kurang Tepat

Kriteria mendasar berikut digunakan untuk menilai kevalidan

dan pengembangan media yang dikembangkan antara lain:

Tabel 3. 2 Tingkat kevalidan

Presentase Kualifikasi kevalidan
90-100 Sangat Tepat
75-89 Tepat
65-74 Cukup
55-64 Cukup Tepat/perlu revisi
0-54 Tidak Tepat/revisi

Apabila terdapat skor minimal 60, dapat dikatakan bahwa
pengembangan media pembelajaran berhasil dan dapat digunakan

sebagai media ajar.

% Hardani, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif, (Yogyakarta:Cv. Pustaka Ilmu
Group,2020), Hal. 390-391
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2) Analisis Butir Soal

Analisis elemen analisis butir soal bertujuan untuk mengetahui relevensi

butir pertanyaan yang diajukan oleh peneliti. Berikut elemen analisis

terbagi menjadi 4 yaitu:

a) Validasi Item Soal
Dengan membandingkan nilai r hitung dan r tabel digunakan Uji
Validitas Product Moments (SPSS) untuk memvalidasi item soal.
Elemen item dinyatakan valid jika r hitung lebih besar dari r tabel,
dan tidak valid jika r hitung lebih kecil dari r tabel.

b) Reliabilitas Item Soal
Tes dinyatakan riable apabila digunakan berulang kali untuk
memberikan hasil yang konsisten menggunakan uji Alphas Crobah
dengan SPSS 16.0 untuk menguji reliabilitas item. Berikut tingkat

kriteria reliabilitas:

Tabel 3. 3 Tingkat Reabilitas Soal

Indeks Tingkat Koefisien
0 Tidak Memiliki Realiabilitas
>70 Reliabilitas Dapat Diterima
>80 Reliabilitas Baik
90 Reliabilitas Sangan Baik
1 Reliabilitas Sempurna
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c) Tingkat Kesukaran Butir Soal

Tingkat kesukaran butir soal menggunakan rumus Du Rois yaitu:¢!

B

P=]_S

Keterangan :
P = Indeks Kesukaran
B = Banyaknya siswa yang menjawab benar

JS = Jumlah keseluruhan siswa

Tingkat kesukaran pertanyaan menurut Roberts L.Thorndike

dan Elizabeth Hagen:%?

Tabel 3. 4 Tingkat Kesukaran Soal

Indeks Tingkat Kesukaran
<0,30 Sukar

0,30 -0,70 Sedang
>0,70 Mudah

d) Daya Pembeda Butir Soal
Cara menghitung daya pembeda butir soal menggunkana rumus:

DB = PA—-PB
Keterangan :
DB = Daya Beda
PA = Proporsi kelompok atas
PB = Proporsi kelompok bawah

61 Laela Umi Fatimah dan Khairudin Alfath, Analisis Kesukaran Soal, Daya Pembeda dan Fungsi
Distraktor, Jurnal Komunikasi dan Pendidikan Islam, Vo.8,No.2 Tahun 2019, Him 43
62 |bid, HIm.44
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Cara agar dapat mendapatkan proporsi atas dan proporsi bawah

menggunakna rumus:

Keterangan :

B, = Banyak siswa kelompok atas yang menjawab benar
By = Banyak siswa kelompok bawah yang menjawab benar
J4 = Banyak siswa kelompk atas

Jz = Banyak siswa kelompok bawah

Butir soal dapat dikatakan memiliki daya pembeda baik, apabila

diterapkan skala pembeda seperti:®*

Tabel 3. 5 Daya Pembeda Butir Soal

Indeks Tingkat Koefisien
<20 Jelek
0,20 - 0,40 Sedang
0,40 -0,70 Baik
0,70 — 1,00 Baik Sekali
Negatif Jelek Sekali

3) Tahap Uji Coba Lapangan
Untuk menilai kualitas produk dan menentukan apakah dapat
meningkatkan hasil belajar siswa setelah penggunaan bahan
pembelajaran berbasis Android, dilakukan uji lapangan. Peneliti

menguji metode pembelajaran baru dan tradisional, membandingkan

83 |bid, HIm.52
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4)

hasil belajar siswa. Eksperimen dilakukan dengan membandingkan hasil

observasi 0! dan 02.

0! x 0*

O'merupakan nilai pretest hasil belajar siswa selama memanfaatkan
sistem pembelajaran tanpa bantuan dari aplikasi android. Sedangkan 02
adalah hasil penggunaan media berbasis Android yang ditentukan dari
posttest.
Analisis Uji T

Uji T digunakan sebagai acuan keberhasilan dan kelayakan
media pembelajaran, maka diperlukan percobaan terhadap pemakaian
media dan sebelum pemakaian media pembelajaran pada siswa kelas
VIII di SMP Negeri 1 Lawang Malang menggunakan uji independent
sample test yang mana menggunakan 2 kelas, yakni kelas eksperimen
dan kontrol.

Cara menggunakan rumus uji T untuk mengetahui derajat
perbandingan pengaruh perilaku siswa. Menggunakan signifikansi 0,05,

rumus berikut :
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Keterangan :

t =Ujit

D = Different (X; — X,)
d? = Variansi

D = Jumlah Sampel

Setelah mengetahui hasil uji T maka dapat menemukan
hipotesisi dari penelitian, antara lain:

Ho = Tidak terdapat perbedaan yang sigifikan terhadap hasil belajar
siswa antara kelas menggunakan media pembelajaran berbasis
android dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran
android.
H: = Terdapat perbedaan yang signifikan terhadap hasil belajar
siswa antara kelas menggunakan media pembelajaran android

dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran android.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Profil Sekolah
a. Sejarah SMP Negeri 1 Lawang Malang
Sekolah bernama SMP Negeri 1 Lawang Malang didirikan pada
tanggal 2 September 1978, dan diawasi oleh Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan (KEMENDIKBUD). SMP Negeri 1 Lawang terletak
di No.50 Jalan Sumber Taman Lawang di Kabupaten Malang Jawa
Timur. Sekolah tersebut dikenal sebagai Lembaga pendidikan yang
unggul yang tidak hanya belajar pengetahuan umum saja akan tetapi
unggul dalam bidang Ilmu Tekbologi dan Komunikasi (IPTEK).
b. Visi SMP Negeri 1 Lawang Malang
Visi SMP Negeri 1 Lawang Malang yaitu “Berprestasi dalam
IMTAQ dan IPTEK dan Berwawasan Lingkungan”. Sedangkan

mottonya yaitu “Green School, Clean School, Intelligen Students”.
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c. Struktur Staff SMP Negeri 1 Lawang

Gambar 4. 1 Struktur SMP Negeri 1 Lawang Malang

M. Rosyidi, S.H

Ketua Komite

Drs. Ridha Basuki, M.Si

Kepala Sekolah

]
)

Srivani. S.Pd Edi Santoso, S.Pd.. Khanifah
=Hyvanl. ».24 M.Pd M.Ag..M.Pd
Kepala Tata Usaha Kurikulum Kesiswaan
M. Jamhur, S.Pd Yeni Puspitasari, S.pd
Humas Sarana Prasarana
d. Jumlah Data Guru dan Peserta Didik
Tabel 4. 1 Jumlah Data Guru dan Siswa
Uraian Guru Pegawai PTK Siswa
Laki-laki 14 9 23 434
Perempuan 24 3 27 422
Total 38 12 50 856
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Berdasarkan gambar yang dimaksud dari perhitungan PTK adalah
mereka yang mendapat tugas, berstatus aktif, dan masuk ke dalam data
SMP Negeri 1 Lawang Malang.

Sarana Prasarana SMP Negeri 1 Lawang

Lembaga pendidikan umum memberikan layanan pendidikan kepada
masyarakat. SMP Negeri | Lawang Malang mempunyai infrastruktur
yang memadai. Infrastruktur SMP Negeri 1 Lawang Malang saat ini

adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 2 Insfrastruktur SMP Negeri 1 Lawang Malang

No Keterangan Jumlah
1 Ruang Kelas 27
2 Perpustakaan 1
3 Laboratorium 5
4 Ruang Pimpinan 1
5 Ruang Guru 1
6 Ruang Ibadah/Mushola 1
7 Ruang UKS 1
8 Ruang Toilet 4
9 Ruang Tata Usaha 1
10 Ruang Bimbingan Konseling 2
11 Ruang Osis 1
12 Ruang Bangunan 21

Total 66

Selain itu terdapat sanitasi yang ditanamkan di SMP Negeri
1 Lawang supaya dapat membiasakan lingkungan sekolah tetap sehat

dan bersih. Berikut data sanitasi SMP Negeri 1 Lawang Malang:
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Tabel 4. 3 Sarana dan Prasarana SMP Negeri 1 Lawang Malang

No Keterangan
1 | Sumber Air
2 | Sumber air minum
3 | Kecukupan air bersih
4 | Sekolah menyediakan jamban yang lengkap dengan fasilitas

pendukung digunakan untuk siswa yang berkebutuhan khusus

Tipe jamban

AN | D

Jumlah hari dalam seminggu siswa mengikuti kegiatan cuci
tangan berkelompok

7 | Tempat cuci tangan

(o2¢]

Sekolah memiliki saluran pembuangan air limbah dari jamban

9 | Sekolah menguras tangka septik dalam 3 hingga 5 tahun

terakhir dengan truk sedot tinja

B. Hasil Produk Pengembangan
Penelitian dikembangkan menggunakan ADDIE, peneliti melalui
lima langkah yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi.
1. Analisis (analysis)

Langkah analisis, tugas peneliti adalah menganalisis masalah
yang diidentifikasi sebagai tugas utama untuk pengembangan. Sesuai
model pengembangan ADDIE, peneliti melakukan berbagai tugas yang
perlu  diselesaikan, seperti analisis kesenjangan pekerjaan,
mengembangkan kesenjangan pekerjaan, mengembangkan tujuan
intruksional, mengidentifikasi karakteristik siswa dan mengembangkan
rencana kerja. Peneliti melakukan pengamatan sekaligus interview
dengan guru IPS kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang Malang. Tahap

analisis menghasilkan hasil antara lain:
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a. Analisis Kesenjangan Kerja

Tujuannya untuk mengetahui dan memperjelas kesulitan
yang dialami siswa selama pembelajaran IPS di kelas VIII. Hasil
dari observasi peneliti menemukan permasalahan dimana pendidik
ketika mengajar menerapkan teknik ceramah dan buku LKS tanpa
adanya pendukung lainnya seperti media pembelajaran. Dengan
demikian, proses pembelajaran terlihat membosankan dan
kurangnya komunikasi antar pendidik dan murid. Akibatnya siswa
kehilangan konsentrasi saat belajar dan kondisi kelas tidak aktif.

Selain itu, Ibu Hoti'ijjah, S.Pd guru IPS kelas VIII SMP
Negeri 1 Lawang selaku wali kelas juga diwawancarai oleh peneliti.
Bu Hoti’ijah mengungkapkan bahwa ia jarang menggunakan media
pembelajaran atau alat bantu ajar selama proses belajar dan lebih
berfokus menggunakan buku pedoman dari sekolah. Selain itu,
biasanya Bu Hoti’ijah hanya mengirimkan video, gambar dan soal
sesuai materi yang diajarkan pada siswa melalui WhatsAap group
agar bisa digunakan untuk belajar di rumah. Bu Hoti’ijah mengaku
apabila menggunakan media pembelajaran sedikit kesulitan karena
faktor umur, kurangnya ahli dalam teknologi dan banyaknya kelas
yang ia ajar sehingga tidak ada waktu untuk membuat media ajar.

b. Mengidentifikasi Karakteristik Siswa

SMP Negeri 1 Lawang Malang kelas VIII F terdapat 32

siswa. sesuai hasil abservasi di kelas VIII bahwasanya kelas tersebut

termasuk kelas yang mempunyai kemampuan sama seperti kelas
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lainnya dan dapat dikatakan bahwa siswanya sangat reseptif
terhadap pembelajaran. Akan tetapi, persoalan semacam itu tidak
berlanjut lama karena pada saat mengajar terdapat siswa yang tidak
memperhatikan materi pelajaran yang sedang diajarkan, berbicara
bersama teman sebangku, bermain dengan temannya. Terlihat, pada
saat guru menyampaikan materi menggunakan metode ceramah dan
guru lebih aktif dibanding siswa, sehingga kurangnya partisipasi
siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Meskipun adanya media WhastAap sebagai perantara
pemberian materi dan tugas akan tetapi dirasa komunikasi guru dan
siswa kurang maksimal. Siswa dalam merespon pesan yang
disampaikan hanya pada saat guru menyapa dan memberi tugas dan
intruksi guru yang kurang dipahami.

Mengidentifikasi ketersediaan sumber daya dan kebutuhan siswa

Peneliti melakukan analisis data observasi dan wawancara di
SMP Negeri 1 Lawang Malang. Studi pertama menganalisis tentang
sumber daya konten. Materi IPS termasuk dalam sumber konten.
Peneliti mengidentifikasi buku pegangan guru dan siswa sehingga
dapat peneliti dapat menentukan materi yang perlu dikembangkan
dalam mengelola kelas. Peneliti juga mengidentifikasi Kemampuan
Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD) dan Tujuan pembelajaran. Sesuai
diskusi bersama guru, siswa membutuhkan materi visualisasi yang

jelas dipadukan dengan pembelajaran dan pemahaman jarak jauh

65



agar minat belajar siswa terhadap materi IPS dapat dilakukan pada
saat dikelas maupun dirumah.

Studi sumber daya yang kedua fokus pada teknologi dan
sumber daya intruksional. Ketersediaan intruksional dan teknologi
di kelas dan di sekolah. SMP Negeri 1 Lawang memiliki sarana
prasaran yang mumpuni bahwa tersedianya proyektor LCD,
laboratorium komputer, wifi dan perpustakaan. Hasil wawancara
dengan wali kelas bahwa ketersediaan sarana dan prasarana memang
sudah banyak dioperasikan oleh pendidik dan peserta didik kelas
lainnya. Namun, pada mata pelajaran IPS sendiri jarang
menggunakan teknologi tersebut.

Studi sumber daya yang ketiga yaitu keterlibatan orang yang
masuk dalam penelitian pengembangan media ajar. Pemilihan
kualitas validator ahli media, ahli materi dan guru dapat mendukung
kelancaran pengembangan media pembelajaran berbasis android.

. Merumuskan Tujuan Intruksional

Berdasarkan masalah yang sudah dianalisis dan
diidentifikasi peneliti. Pemanfaatan sumber ajar berbasis teknologi
diperlukan bagi murid kelas VIII F SMP Negeri 1 Lawang untuk
membantu belajar mengajar antara pendidik dan peserta didik baik
di dalam maupun di luar kelas. Media apa yang dianggap efisien
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan mencapai tujuan
pembelajaran? Untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada

pembelajaran IPS, maka peneliti merencanakan untuk menyediakan
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sumber belajar. Peneliti bermaksud mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yakni aplikasi android.
e. Menyusun Rencana Kerja

Langkah penyusunan rencana kerja untuk menyusun proses
pengembangan produk, menetapkan tahapan-tahapan untuk
mengembangkan produk. Data tersebut untuk acuan bagi peneliti
dalam merangkai materi pembelajaran berbasis aplikasi android.
Peneliti juga melakukan bimbingan dan validasi terhadap validator
ahli media dan materi terkait perkembangan media ajar.

2. Desain (Design)

a. Pemilihan materi

Tabel 4. 4 Kompetensi Dasar

No Kompetensi Dasar

3.3 | Memahami keunggulan dan keterbatasan ruang dalam
penawaran dan permintaan, teknologi serta pengaruhnya
terhadap interaksi antarruang bagi kegiatan ekonomi,
sosial, budaya, di Indonesia dan negara-negara ASEAN.

4.3 | Menyajikan keuggualan dan keterbatasan ruang dalam
penawaran dan permintaan, teknologi serta pengaruhnya
terhadap interaksi antarruang bagi kegiatan ekonomi,
sosial, budaya di Indonesia dan negara-negara ASEAN.

Sesuai dengan permasalahan yang diungkapkan serta hasil
diskusi dengan guru IPS kelas VIII F pada pengembangan media
android menggunakan materi tentang penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia, dapat mendukung pemahaman peserta didik

untuk memahami pembahasan materi yang sedang diajarkan.
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Setelah menetapkan Kompetensi Dasar (KD) yang akan
dipakai untuk membuat isi media. Peneliti membuat indikator untuk
KD yang telah ditetapkan serta berkonsultasi dengan pendidik mata
pelajaran IPS kelas VIII F di SMP Negeri 1 Lawang. Berikut

indikator yang telah dikembangkan.

Tabel 4. 5 Indikator

No Indikator

3.3.1 | Menganalisis model penguatan ekonmi maritim

3.3.2 | Menganalisis model penguatan agrikultur di Indonesia

4.3.3 | Keterampilan melaksanakan diskusi dan menjawab
pertanyaan tetang penguatan ekonomi maritim dan

agrikultur di Indonesia

Setelah menetapkan indikator, peneliti mempersiapkan topik
yang ditampilkan pada media yang akan di kembangkan,
pemanfaatan berbagai sumber seperti buku pegangan guru, buku
pegangan siswa, literatur yang berhubungan dengan topik yang akan
dibahas.

. Merancang Model Produk

Peneliti membuat media pembelajaran berbasis android
dimulai dari menentukan desain, warna, menu pada setiap tombol
aplikasi yang dibutuhkan. Serta menetukan komponen pendukung
apa saja yang diperlukan selama tahap pengembangan
pembelajaran. Berikut ialah hasil dari desain media pembelajaran

android:
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1) Media dikembangkan menggunakan bantuan progam Power
Point di dalamnya terdapat berbagai elemen yang dapat
membuat tampilan media yang diinginkan.

2) Progam power point banyak templat dan tema yang tersedia pada
progam tersebut. Tema menyediakan desain sl/ide didalamnya
terdapat colour, font, filter tersendiri sesuai dengan keinginan
masing-masing.

3) Berikut isi dari halaman media pembelajaran berbasis android:
a) Fitur slide
b) Menu Kompetensi Inti, tujuan pembelajaran, materi, kuis

dan author.

4) Mengidentifikasi komponen pendukung media seperti foto-foto,
referensi desain, tema dan referensi soal.

Pengembangan instrument validasi reaksi siswa terhadap daya tarik

media, pertanyaan pretest dan posttest

Instrument validasi adalah perangkat untuk mengumpulkan
bahan untuk digunakan selama proses validasi, hasil pembuatan
media akan dievaluasi oleh para ahli (validator). Isi instrumen
validasi ditentukan sesuai petunjuk dan arahan pembimbing.

Intrumen validasi berupa angket checklist dengan masing-masing

bagian terdiri dari 10 pertanyaan dan lima skala penilaian serta

meliputi kritik dan saran yang ditujukan oleh validator. Bersamaan
dengan angket validasi, penulis juga membuat angket yang diisi oleh

siswa mengenai media yang dikembangkan. Kuisioner berisi
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sepuluh pertanyaan dan masing-masing memiliki skala penilaian
lima poin.

Peneliti juga mengembangkan soal pretest dan posttest untuk
menilai kemanfaatan media yang dihasilkan dan kemampuan siswa
terhadap hasil belajar baik sebelum maupun sesudah menggunakan
sumber belajar Android dalam mata pelajaran IPS.

3. Pengembangan (development)
a. Pembuatan media pembelajaran berbasis android

Pada titik ini, peneliti mulai mengembangkan media yang
sebelumnya telah direncanakan pada mata pelajaran IPS. Berikut
proses pembuatan dan deskripsi media pembelajaran android:

1) Gunakan aplikasi power point untuk membuat projek baru pada
pengembangan media pembelajaran.

2) Buka slide baru pada power point model portrait ukuran 16:9
dan atur background sesuai tema dan desain materi yang akan

dikembangkan.

Gambar 4. 2 Desain Backgroud
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3) Membuat halaman pertama atau cover sesuai dengan materi
yang akan dibahas dan memadukan ikon-ikon tema yang sesuai
dengan materi. Halaman ini bertujuan untuk memberi
pandangan media ajar kepada siswa. Pada slide pertama terdapat
judul “Ekonomi Maritim dan Agrikultur di Indonesia”.
Ditengah-tegah slide terdapat button kotak berwarna oren

dengan tulisan “start” yang berarti mulai ke s/ide selanjutnya.

ents SEN 32 B T -8 2

-
5 = oG %08
S wckibut A BB A e B

Gambar 4. 3 Cover

4) Selanjutnya membuat ikon atau tampilan menu pada slide
berikutnya menggunakan progam hyperlink. Pada slide ini
terdapat tombol menu yang dapat diakses pengguna meliputi
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, soal/kuis dan
author. Selain itu terdapat tombol back to home, tombol tersebut

berfungsi apabila ingin kembali ke slide sebelumnya.
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Gambar 4. 4 Ikon Menu

5) Pada slide ini membuat beberapa tampilan materi, dimana
dihalaman terdapat kompetensi inti, tujuan pembelajaran dan
materi yang akan dibahas. Pada masing-masing sl/ide bagian
bawah terdapat tombol back to home, kanan dan kiri yang
berfungsi untuk kembali kehalaman pertama, halaman

sebelumnya dan halaman selanjutnya.

Gambar 4. 5 Slide KI
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Gambar 4. 6 Slide Materi

Gambar 4. 7 Slide

6) Selanjutnya membuat slide yang berisi tampilan latihan-latihan
soal. Pada slide ini soal tersebut untuk mengukur kemampuan

dan tingkat pemahaman siswa setelah mempelajari materi pada
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media pembelajaran android. Pada tampilan menu soal terdapat
tombol start yang berarti mulai untuk mengerjakan soal yang

sudah disediakan.

SOAL ©

Byl ia

Klik tombol start!

s St Womners NI B Bt s @
x = o5t
.“‘l H W e @D E & 4 B % 3¢ Sobagiancesh ~ B D& W e ot B

Gambar 4. 8 Slide Soal

7) Slide selanjutnya terdapat halaman author yang merupakan
halaman untuk mengetahui siapa creator dalam media

pembelajaran android yang berisi biodata diri.

Fant Parsgeaph Dreving Edting

Zvotes WMcomments (B 2 ® O OT - + sz H©
B el
w zoven W

# 30C Sebagiancersh A G O & O

Gambar 4. 9 Slide Author

74



8)

9)

Setelah selesai membuat power point, lalu mendonwload
aplikasi iSpingSuite 11 yaitu perangkat lunak yang terintegrasi
dengan power point. Kegunaannya untuk membantu dalam
pembuatan media interaktif yang berbasis elektronik dalam
pembuatan media pembelajaran. Secara otomatis aplikasi
iSpingSuite 11 akan tersambung pada powerpoint

Selanjutnya klik pada tulisan iSpingSuite 11 diatas dan klik ikon

publish yang tersedia pada aplikasi tersebut.

Insert Content Library

"

Tlick to add notes
) O Accessibiity: Investigate Z=Notec Wlcomment: (B 2 B T -—# + 5% B

H w @ @ O E & 4 B O s0c sebagiancorah A B T & W e 00 L)

Gambar 4. 10 Slide Penutup

10) Simpan dan atur nama file yang sesuai dengam materi yang akan

dipublish pada aplikasi iSpingSuite 11.
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BB Publish Presentation =

ispring suite

= My Computer Publish to My Computer

Project name:

3% ispring space

Folder: C:\Users\user\Documents\REFERENS| SKRIPSN\SKRIPS ~ | Browse...
spring learn Output Options
Format: HTMLS Video
“=[ LMS Player: No Player (Slides Only)
size Scale slide to exact size: 405x720
3 YouTube Quality: For standard delivery
Protection: Mot used
Publish: All slides
Accessibility mode:  Off

Cancel |
Gambar 4. 11iSpring Suite 11

11) Selanjutnya download aplikasi Website 22 APK Builder yang
merupakan aplikasi untuk mengubah situs web menjadi aplikasi
sistem android. Pada tahap ini atur latar belakang,ukuran yang
akan dipasang pada android. lalu input file yang sudah dipublish

dan klik tombol Builder Andorid APL.

7 Website 2 APK Builder Pro v5.1 (With App Bundle Support) - *
File BuildMode Activation Help & Support  Keystore &Signing  About  Check for Updates

- WEBSITE =2 APK BUILDER @ 11 G @ o 0
£ Tronsform your site to an android app

Project Metadata Splash Preview Extras

Support Zoom

Website type to Convert () Local HTML Webste (@ Web URL
WEB [] Zoom Buttons

App Tt
pp Title [ | [ Side ScrolBars

Package Name [com W, [aoyal | . [webstezzpk N ﬁ, wes Text Selection
Version Name 1 Version Cods Save Fom Dats

App Orientation @ Auto Rotate () Potrat () Landscape e t’ L Full Sereen
oupuDiecery Chnge | Canomize 09 ooy i
Mlow Extemal URLs
Corfirm on Exit

[] Enable GPS Prompt
[ Disallow Screenshot

Cache Mode
‘l (O No Cache
App Sharetext  [Hithers. Give this app a try. | ® Defaut Cache
(O Highly Cached

About Dialog Text | App Created with Website 2 APK Builder

App Exit Text [Are you sure you want o ext? | Alow Fle Access

Browser Confi ® Defaut (O Custom .
9 [ Hide WebView UALT Hide Android/Mabile UA [] Deskiop Mode Alow Cross-Crigin

B (For Local Files)
rowse
CustomErorPage @ petak O Comom [ | Browse Show Toobar (Tie)
Progress Wheel .
URL: @ hitp:// O hitps:// | | | Ghoose Folder ® Sysem Defout ) Coson [ Live Toolbar Trie:
‘“ Home Button

AdMob Mengtization Push Netfications N\ oo 1 Pulto Refresn |

() Enable @ Disable Configure (O Enable (@) Disable | Configurs ' s [ Deepinking ‘

Configure Navigation Drawer Customize Material Color Scheme

b,
Ve

Google Play

A ) | Build Android APK
. S — = [ ADD BLHNOIS

Gambar 4. 12 WEBSITE 2 APK BUILDER
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12) Setelah file aplikasi jadi pada laptop lalu dipindah ke android
dan media pembelajaran android siap digunakan.
b. Validasi Media

Pada tahap pengembangan validasi media yang dilakukan
oleh media, ahli materi dan ahli di bidang pendidikan ilmu
pengetahuan sosial. Validator mengisi instrument atau kuesioner
yang telah dibuat oleh peneliti. Tujuan adanya validasi terdahap ahli
media dan ahli materi untuk mengukur kelayakan dan kevalidan
media yang telah dikembangkan. Apabila media tidak valid maka
aka nada perubahan atau perbaikan sesuai dengan saran validator.
Bapak Dr. Saiful Amin, M.Pd sebagai validator ahli materi dan
dosen yang mumpuni dibidang [lmu Pengetahuan Sosial. Sedangkan
bapak Imam Wahyu Hidayat, M.Pd.I sebagai validator ahli media
dan termasuk dosen yang kompeten dibidang Ilmu Teknologi.

4. Impelementasi (Implementation)

Tahap implementasi media pembelajaran yang sudah melalui
tahap validasi oleh validator. Kegiatan uji coba media pembelajaran
android di ikuti sebanyak 30 siswa kelas VIII F di SMP Negeri 1
Lawang Malang. Sebelum menggunakan media ajar yang telah
dikembangkan, peneliti melakukan prestest terhadap siswa untuk
mengetahui pemahaman awal terkait materi penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia.

Kegiatan uji coba media ajar android dilakukan setelah pre test

yang dilaksanakan secara offline. Uji coba dilakukan seperti biasa,
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terdapat kegiatan pembuka, inti mengajar dan penutup. Sebelumnya
siswa meminta izin mengambil handphone di ruang tata usaha untuk
kegiatan belajar. Pada kegiatan inti mengajar, guru mengintruksikan
kepada siswa untuk mendownload aplikasi android media ajar yang
telah dibuat. Siswa menyelesaikan tugas yang diarahkan guru melalui
media ajar android.

Selesai melakukan uji coba terhadap media, peneliti melakukan
posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa terhadap media ajar
android. Guru dapat memeriksa hasil perubahan nilai siswa dengan
melihat nilai pretest dan posttest pada penggunaan media pembelajaran
android. Setelah selesai menggunakan handphone pada saat proses
belajar siswa diizinkan untuk mengumpulkan dan mengembalikan
hanphone ke ruang tata usaha kembali.

. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dalam menganalisis seluruh tahap yang dilalui oleh
peneliti pada saat pengembangan media android untuk mengetahui
kelayakannya. Perspektif siswa tentang penggunaan media Android
sebelum dan sesudah tes dilakukan. Apabila pada tahap riview masih
belum adanya kelayakan atau belum praktis, maka peneliti melakukan
modifikasi terhadap media yang telah dikembangkan.

Peneliti terlibat di dalam kegiatan evaluasi, sebagai berikut:
a. Analisis data validasi digunakan untuk melakukan performance
assessment untuk menilai kelayakan dan kualitas produk

pengembangan media.
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b. Evaluasi komponen pendidikan didasarkan pada kinerja siswa pada
tes awal dan akhir, yang mengungkapkan dampaknya terhadap hasil
belajar yang berhasil.

c. Elemen presepsi dievaluasi dengan menganalisi data angket siswa

mengenai daya tarik media.

C. Hasil Data Pengembangan
1. Data Validitas
Validasi media ditentukan oleh validator materi, media dan
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis android divalidasi secara
kualitatif dan kuantitaf oleh tim validator. Data kualitatif dikumpulkan
melalui kuesioner dan berisi ide-ide yang diajukan oleh tim validator.
Berikut penyajian data kuantitatif dan kualitatif pada saat penilaian oleh
ahli validator:
a. Validasi ahli materi
Uji validitas materi dilakukan oleh ahli materi yaitu Bapak
Dr. Saiful Amin, M.Pd sebagai ahli materi Penguatan dan Agrikultur
di Indonesia, termasuk dosen Ilmu Pendidikan Sosial di UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang. Berikut data hasil validasi oleh

validator ahli materi:
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1) Data Kuantitatif

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Materi

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan

1 | Kesesuaian materi dengan 5 5 100 Sangat valid
kurikulum

2 | Kesesuaian Kompetensi Inti, 5 5 100 Sangat valid
Indikator dan tujuan
pembelajaran

3 | Media Android mudah digunakan | 4 5 80 Valid
dalam mengajar materi dalam
mata pelajaran IPS

4 | Materi yang disajikan jelas dan 5 5 100 | Sangat valid
mudah dipahami

5 | Kesesuaian materi dengan 4 5 80 Valid
gambar atau video

6 | Latihan soal yang diberikan 5 5 100 | Sangat valid
sesuai dengan isi materi

7 | Bahasa yang digunakan dalam 4 5 80 Valid
materi pembelajaran Android
jelas dan mudah dipahami

8 | Kesesuian materi yang disajikan 5 5 100 | Sangat valid
dengan pengembangan media
Android

9 | Materi yang disajikan dapat 5 5 100 Sangat valid
memberikan motivasi siswa agar
lebih giat belajar

10 | Instrument evaluasi yang 5 5 100 | Sangat valid
digunakan dapat mengukur
kemampuan siswa

Nilai Akhir (P) 47 50 94 Sangat valid

2) Analisi Data Kuantitatif

Yx
P = x 100%
3 xi

P =27 ¥ 100%
~ 50 0

=94%
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Berdasarkan data hasil skor keseluruhan, nilai akhir validasi

materi adalah 94% sesuai dengan patokan nilai sangat valid. Meskipun

materi yang disajikan melalui media pembelajaran android tidak

memerlukan penilaian secara komprehensif. Pertimbangan tanggapan

yang diberikan oleh validator materi yang disajikan di media android

untuk meningkatkan kualitas dan kualifikasi.

3) Data Kualitatif

Data kualitatif berdasarkan penilaian dari validator ahli materi

sebagai berikut:

Tabel 4. 7 Kritik dan Saran Ahli Materi

Nama Validator

Kritik dan Saran

Dr. Saiful Amin, M.Pd

1.

Pada materi diberikan
contoh-conoth berupa
gambar.

Perhatikan tata penulisan
dan kesalahan ketik.

Soal evaluasi sudah baik,
revisi sedikit pada bagian
kesalahan ketik.

b. Validasi Ahli Media

Uji validitas media dilakukan oleh ahli media yaitu Bapak

Imam Wahyu Hidayat, M.Pd.l sebagai ahli media pembelajaran

android, termasuk dosen Ilmu Pendidikan Sosial di UIN Maulana

Malik Ibrahim Malang. Berikut data hasil validasi oleh validator ahli

media:
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1) Data Kuantitif

Tabel 4. 8 Hasil Validasi Ahli Media

No Pertanyaan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
Maks Kevalidan

1 | Tampilan pada pembukaan 5 5 100 Sangat
awal Android sudah valid
menarik dan dekat dengan
siswa

2 | Kesesuaian warna dan 5 5 100 Sangat
background pada tiap-tiap valid
halaman

3 | Kejelasan tulisan pada 4 5 80 Valid
materi

4 | Kesesuiaan gambar dengan | 5 5 100 Sangat
tulisan pada tiap-tiap valid
halaman

5 | Penyajian gambar atau 4 5 80 Valid
video pada pembelajaran
berbasis Android menarik

6 | Gambar dan video sesuai 5 5 100 Sangat
dengan materi yang valid
disajikan

7 | Efektifitas penggunaan 5 5 100 Valid
media pembelajaran
Android dalam
meningkatkan minat
belajar siswa

8 | Media pembelajaran yang 5 5 100 Valid
digunakan sesuai dengan
karakteristik kelas VIII

9 | Media pembelajaran 4 5 80 Valid
Android mampu menarik
dan membuat siswa aktif
dalam pembelajaran

10 | Kemudahan penggunaan 5 5 100 Sangat
media Android dalam valid
pembelahajaran IPS

Nilai Akhir (P) 47 50 94 Sangat
valid
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2) Analisis Data Kuantitatif

Yx
P=—,X100%
> xi

P =27 v 100%
T 50 0

=94 %

Skor hasil validasi ahli media adalah 94% mengacu pada
rekapitulasi skor keseluruhan. Sesuai dengan kriteria bahwa
media pembelajaran android dinilai sangat valid. Meskipun
materi yang ditampilkan di media ajar android tidak ada
perubahan secara keseluruhan, akan tetapi kritik dan saran
validator tetap dipertimbangkan.

3) Data Kualitatif

Tabel 4. 9 Kritik dan Saran Ahli Media

Nama Validator Kritik dan Saran

—_—

Imam Wahyu Hidayat, Judul diatur kebawah.

M.Pd.1 2. Pengaturan animasi kembali
agar mempermudah pengguna.

3. Memberikan animasi pada
contoh gambar.

Validasi Ahli Pelajaran
Ibu Hoti’ijah, S.Pd sebagai validator ahli mata pelajaran IPS
di SMP Negeri 1 Lawang Malang. berikut data hasil penilaian

validasi mata pelajaran IPS:
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1) Data Kuantitatif

Tabel 4. 10 Hasil Validasi Ahli Pelajaran

Pertanyaan

Skor

Skor
Maks

Nilai

Tingkat
Kevalidan

Bagaimana kesesuain materi
terkait penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia yang
disajikan pada pengembangan
media ajar android?

100

Sangat Menarik

Apakah media pembelajaran
android ini memudahkan
dalam mengajar?

100

Sangat Menarik

Apakah isi media ajar android
ini sesuai dengan KI/KD
Kurikulum 2013?

100

Sangat Menarik

Bagaimana kesesuaian antara
gambar dan materi Penguatan
ekonomi dan Agrikultur di
Indonesia?

100

Sangat Menarik

Apakah contoh-contoh dalam
media ajar membantu siswa
memahami materi tentang
penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia?

100

Sangat Menarik

Apakah sudah sesuai ukuran
huruf dan jenis huruf yang
digunakan?

80

Cukup Sesuai

Bagaimana kejelasan urutan
penyampaian materi terkait
penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia?

80

Cukup Sesuai

Apakah contoh-contoh
gambar/video sebagai penguat
mampu mempermudah siswa
dalam memahami materi?

80

Cukup Sesuai

Bagaimana tingkat kesukaran
bahasa yang digunakan, apakah
sesuai dengan tingkat
pemahaman siswa?

80

Cukup Sesuai
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10 | Bagaimana kejelasan tugas dan 5 5 100 | Sangat Sesuai
evaluasi?

Nilai Akhir (P) 46 50 92 Sangat Sesuai

2) Analisis Data Kuantitatif

Yx
P=—,X100%
> xi
P—Al-6 X 100
"~ 50
=92

3) Data Kualitatif

Tabel 4. 11 Kritik dan Saran Ahli Pelajaran

Nama Validator Kritik dan Saran

Hoti’ijah, S.Pd Dengan media pembelajaran
berbasis android membuat
siswa senang belajar. Namun
kadang-kadang ada siswa
yang memanfaatkan
kesempatan untuk bermain.

2. Data respon siswa terhadap kemenarikan media android
Media pembelajaran berbasis android telah diisi oleh siswa kelas
VIII F SMP Negeri 1 Lawang Malang yang berjumlah 30 siswa. Hal ini
untuk memastikan jawaban siswa serta meningkatkan daya tarik media
yang diberikan ke siswa melalui instrument untuk bahan evaluasi media

pembelajaran android. Berikut tanggapan siswa kelas VIII F:
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Tabel 4. 12 Hasil Respon Siswa pada Media Android

No Nama Siswa Skor | Skor | Nilai Tingkat
Maks Kevalidan
1 | Alfiansyah Aesar Wuryanto 8 10 98 | Sangat menarik
2 | Almira Visya Irawan 10 10 100 | Sangat menarik
3 | Anindita Azahlia Nadiva 8 10 98 | Sangat menarik
4 | Anindiya Hanggara Purnama 8 10 98 | Sangat menarik
5 | Annisa Fitra Sadira 10 98 | Sangat menarik
6 | Artasya Dewi Cahya Kirana 10 10 100 | Sangat menarik
7 | Aryesa Itaat Agustin 8 10 98 | Sangat menarik
8 | Aubrey Athallah Harsde 8 10 98 | Sangat menarik
9 | Bilqiis Khaalishah Pitri Prasetyo 8 10 98 | Sangat menarik
10 | Bramantyo Rizki Putra Pratama 8 10 98 | Sangat menarik
11 | Devtian Andriyan Saputra 6 10 98 | Sangat menarik
12 | Deyyan Bianda Fadillah 10 10 100 | Sangat menarik
13 | Feren Bungan Vareline 6 10 96 | Sangat menarik
14 | Gabriel Beri Obama 6 10 96 | Sangat menarik
15 | Ghita Marsa Fahri Putri 8 10 98 | Sangat menarik
16 | Gisela Rahadhatul Aisy Safira 6 10 96 | Sangat menarik
17 | Gusti Amil 8 10 98 | Sangat menarik
18 | Jessica Duan Putri 8 10 98 | Sangat menarik
19 | Latifa Salsabila Wibowo 8 10 98 | Sangat menarik
20 | Maharani Kristanti 8 10 98 | Sangat menarik
21 | Moch. Choiri [Tham 10 10 100 | Sangat menarik
22 | Mochamad Galih Wahyu Aji 6 10 96 | Sangat menarik
23 | Nabilla Fildza Al Hidayat 10 10 100 | Sangat menarik
24 | Nadhif Pranaya Maulidinata 6 10 96 | Sangat menarik
25 | Nadia Ria Umami 8 10 98 | Sangat menarik
26 | Nanda Putra Pratama Soleh 8 10 98 | Sangat menarik
27 | Nicky Elian Giovanni 8 10 98 | Sangat menarik
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28 | Nisrina A z Zahro Syifaa 8 10 98 | Sangat menarik
29 | Nurwulan Rahmadhini 8 10 98 | Sangat menarik
30 | Eaffi Alviansyah Hasan 8 10 98 | Sangat menarik
31 | Salma Syah Aryanti Ningtias 10 10 100 | Sangat menarik
32 | Widya Resqia Nandini 6 10 96 | Sangat menarik

Total Skor Porolehan

174

Total Skor Maksimal

320

Rata-rata

98

Sesuai hasil data murid kelas VIII F SMP Negeri 1 Lawang Malang

menunjukkan skor daya tarik media sebesar 98 yang termasuk kategori

sangat menarik. Dengan demikian, media pembelajaran android termasuk

media pembelajaran yang menarik dan bisa digunakan untuk mengajar

siswa pada mata pelajaran IPS tentang penguatan ekonomi dan agrikultur di

Indonesia.

D. Uji Coba Butir Soal

1. Uji Validitas Butir Soal Kelas VIII H

Tabel 4. 13 Hasil Uji Coba Butir Soal Kelas VIII H

No R Tabel R Hitung Tingkat Validitas
1 0,361 0,383 Valid
2 0,361 0,614 Valid
3 0,361 0,585 Valid
4 0,361 0,614 Valid
5 0,361 0,656 Valid
6 0,361 0,615 Valid
7 0,361 0,412 Valid
8 0,361 0,484 Valid
9 0,361 0,361 Valid
10 0,361 0,537 Valid
11 0,361 0,464 Valid
12 0,361 0,376 Valid

87




13 0,361 0,510 Valid
14 0,361 0,375 Valid
15 0,361 0,392 Valid
16 0,361 0,510 Valid
17 0,361 0,465 Valid
18 0,361 0,435 Valid
19 0,361 0,406 Valid
20 0,361 0,506 Valid

2. Uji Realibilitas Butir Soal Kelas VIII H

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of ltems
.830 20

3. Uji Tingkat Kesukaran Butir Soal Kelas VIII H

Tabel 4. 14 Hasil Uji Tingkat Kesukaran Butir Soal Kelas VIII H

No Kesukaran Tingkat Kesukaran

1 0,53 Sedang
2 0,53 Sedang
3 0,63 Sedang
4 0,53 Sedang
5 0,60 Sedang
6 0,63 Sedang
7 0,70 Sedang
8 0,67 Sedang
9 0,60 Sedang
10 0,70 Sedang
11 0,80 Mudah
12 0,60 Sedang
13 0,63 Sedang
14 0,63 Sedang
15 0,80 Mudah
16 0,63 Sedang
17 0,63 Sedang
18 0,63 Sedang
19 0,60 Sedang

20 0,37 Sedang
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4. Uji Daya Pembeda Butir Soal Kelas VIII H

Tabel 4. 15 Uji Daya Pembeda Butir Soal Kelas VIII H

No Daya Beda Keterangan
1 0,26 Sedang
2 0,53 Baik
3 0,46 Baik
4 0,53 Baik
5 0,53 Baik
6 0,46 Baik
7 0,46 Baik
8 0,26 Sedang
9 0.4 Jelek
10 0,33 Sedang
11 0,26 Sedang
12 0,4 Jelek
13 0,33 Sedang
14 0,33 Sedang
15 0,26 Sedang
16 0,46 Baik
17 0,46 Baik
18 0,46 Baik
19 04 Jelek

20 0,33 Sedang

5. Nilai Siswa Kelas VIII H Uji Coba Butir Soal

Tabel 4. 16 Hasil Nilai Uji Coba Butir Soal Kelas VIII H

) Benar Nilai
No Nama Siswa
1 | Abyan Hammam Fayyaadh 20 100
2 | Achmad Dwi Kurniawan 19 95
3 | Aisyaturodiyah Az-Zahra 19 95
4 | Ajrah Risqon 18 90
5 | Alif Ferdyansah 17 85
6 | Ananda Raka Pratama 17 85
7 | Aprillia Dwi Putri Sasmita 17 85
8 | Ardhelia Vanya Orvala 16 80
9 | Calviananda Putri Sabarina 16 80
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10 | Darel Caesar Junior 16 80
11 | Devata Enda Yanto 15 75
12 | Fabian Narendra Putra S 15 75
13 | Farel Jordanio 15 75
14 | Galang Raya Atmaja 14 70
15 | Gita Aulia Choirun Nisah 13 65
16 | Hana Treza Yudistiara 13 65
17 | Ibra Afrio Batisina 12 60
18 | Jovan Ghale Al Farizi 12 60
19 | Kenzie Erland Adelio 11 55
20 | Muhamad Damar Supriyadi 9 45
21 | Muhamad Dimar Al Fariz 10 50
22 | Muhammad Rakan Rasyid Rosyadi 9 45
23 | Nirmala Sekar Asri 8 40
24 | Putra Raditya Ramadhana 5 25
25 | Rifki Maulidhina Putri 8 40
26 | Sifani Aulia Putri 7 35
27 | Tri Julia Munira Latuconsina 8 40
28 | Valleo Syendra 6 30
29 | Zyahra Ratu Rava 5 25
30 | Muhammad Galang Putra Perkasa 4 20

. Data Uji Coba Lapangan

Penjelasan tentang hasil uji coba lapangan disajikan di bawah ini.
Hasil sebelum dan sesudah tes untuk kelas eksperimen dan kontrol
dimasukkan dalam data uji coba lapangan.

1. Pretest dan posttest kelas 8 F

Tabel 4. 17 Data kelas eksperimen

Pretest Postest
No Nama Siswa

1 | Alfiansyah Aesar Wuryanto 70 98
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2 | Almira Visya Irawan 62 90
3 | Anindita Azzahlia Nadiva 60 88
4 | Anindya Hanggara Purnama 64 92
5 | Annisa Fitra Sadira 60 90
6 | Artasya Dewi Cahya Kirana 50 82
7 | Aryesa Itaat Agustin 58 86
8 | Aubrey Athallah Harde 60 92
9 | Bilqiis Khaalishah Putri Prasetyo 70 94
10 | Bramantyo Rizki Putra Pratama 56 88
11 | Devtian Andriyan Saputra 50 88
12 | Deyyan Bianda Fadillah 66 90
13 | Feren Bunga Vareline 50 86
14 | Gabriel Beri Obama 46 80
15 | Ghita Marsa Fahri Putri 52 88
16 | Gisela Rahadhatul Aisy Safira 60 90
17 | Gusti Amil 48 82
18 | Jessica Duan Putri 56 84
19 | Latifa Salsabila Wibowo 64 92
20 | Maharani Kristanti 62 90
21 | Moch. Choiri ITham 70 92
22 | Mochamad Galih Wahyu Aji 64 90
23 | Nabilla Fildza Al Hidayat 64 88
24 | Nadhif Pranaya Maulidinata 70 94
25 | Nadia Ria Umami 70 96
26 | Nanda Putra Pratama Soleh 54 82
27 | Nicky Elian Giovanni 62 90
28 | Nisrina Az Zahro Syifaa 50 86
29 | Nurwulan Rahmadhini 62 90
30 | Raffi Alviansyah Hasan 56 86
Rata-rata 88,8
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2. Pretest dan posttes kelas 8 G

Tabel 4. 18 Data kelas kontrol

No Nama Siswa Pretest Postest
1 | Abram Dwi Prastyo 72 86
2 | Achmad Dani Fidianto 66 70
3 | Achmad Hilmy Syahrul Yanuar 60 76
4 | Adriel Mahardika Putra Prasetyo 64 78
5 | Ahmad Efriyanto 60 72
6 | Ahmad Hanifudin Akhdan 58 70
7 | Aisha Keisya Alkhalifi 60 74
8 | Akhmad Ridho Maulana 60 78
9 | Ananda Marvel Romadhona 56 76
10 | Ashfiya Fatimah Azzahra 70 84
11 | Athaila Danys Anugrah 50 70
12 | Chelsea Mutamayyiz Al Ashfihani 68 74
13 | Delfinta Cahaya Puri Sanggita 50 70
14 | Devinza Armanda Putri 48 66
15 | Egan Al Maliqy 54 78
16 | Kinanti Tri Amaylia 60 78
17 | Leisya Kirana 56 74
18 | Lili Aprillia Rosyidah 68 76
19 | Lubna Fadhila Aulia Rahma Kello 64 80

20 | M. Rizki Ramadhanu 62 70

21 | Maheswara Anaelgusta 70 80

22 | Marcelino Andika Saputra 66 78

23 | Muhammad Farkhan Maulana 58 70

24 | Nadhine Aulia Pramitha 72 82

25 | Nathanael Siahaan 68 72
26 | Neo Ramadhane 56 70
27 | Raniah Rizkialiyah 62 72
28 | Ringgo Candra Tricahyanto 56 74
29 | Rival Rahmadani Putra 58 72
30 | Setiyo Nugroho 58 70

Rata-rata 74,6
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F. Analisis Uji T Coba Lapangan

Analisis materi pembelajaran berbasis Android di lapangan. Analisis

temuan uji coba lapangan dijelaskan sebagai berikut:

1.

Data Deskriptif

Dengan menggunakan sumber belajar berbasis Android, lakukan

analisis t-fest untuk membandingkan hasil sebelum dan sesudah

tes. antara posttest kelas eksperimen dan posttest kelas kontrol

menggunakan uji t. Ini adalah spesifik dari uji-t.

Tabel 4. 19 Data Deskriptif

Descriptive Statistics

N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Pre-Test 30 24 46 70 59,53 7,195
Eksperimen

Post-Test 30 18 80 98 88,80 4,221
Eksperimen

Pre-Test Kontrol 30 24 48 72 61,00 6,491
Post-Test Kontrol 30 20 66 86 74,67 4,795
Valid N (listwise) 30

Data output deskriptif masing-masing kelas adalah 30 siswa.

Nilai minimal 46 dan maksimal 70 untuk kelas pretest

eksperimen. Nila kelas posttest eksperimen pretest 80 dan

maksimal 98. Nilai minimal kelas pretest kelas kontrol 48 dan

maksimal 72. Sedangkan nilai minimal posttest kelas kontrol 66

dan maksimal 6.
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2. Uji Normalitas

Tabel 4. 20 Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Belajar | Pre-Test Kelas 126 30 .200° 941 30 .096
Eksperimen
Post-Test Kelas 145 30 107 .968 30 AT7
Eksperimen
Pre-Test Kelas Kontrol 128 30 .200° .965 30 407
Post-Test Kelas 144 30 112 .941 30 .097
Kontrol
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai signifikasi
(Sig) semua data >0,05 dapat disimpulkan bahwa data tersebut
berdistribusi normal.
3. Uji Homogenitas
Tabel 4. 21 Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
Levene Statistic df1 df2 Sig.
Hasil Based on Mean 1.015 1 58 .318
Belajar Based on Median .798 1 58 375
Siswa Based on Median 798 1 57.888 .375
and with adjusted
df
Based on trimmed .922 1 58 .341
mean

Variansi data posttest kelas eksperimen dan kelas

kontrol adalah sama atau homogen, terlihat dari tabel di atas,

dimana nilai signifikansi (Sig.) berdasarkan mean adalah 0,318

> 0,05. Karena salah satu prasyarat telah terpenuhi, Anda dapat

melanjutkan pengujian uji t sampel independen.
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4. Uji Independent Sample t-Test

Tabel 4. 22 Grup statistik

Group Statistics

Kelas N Mean Std. Deviation | Std. Error Mean
Hasil Kelas A (Postest 30 88.80 4.221 771
Belajar | Eksperimen)
IPS

Kelas B (Postest 30 74.67 4.795 .875

Kontrol)

Rata-rata posttest untuk kelas eksperimen adalah 88,80, sesuai

tabel di atas, sedangkan rata-rata posttest untuk kelas kontrol

adalah 74,67. Hasil tersebut menunjukkan bahwa nilai rata-rata

posttest kelas eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan nilai

rata-rata posttest kelas kontrol.

Tabel 4. 23 Uji Independen Sampel T

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. (2- Mean Std. Error Difference
F Sig. t df tailed) Difference | Difference | Lower Upper
Hasil Equal 1.015 318 | -12.118 58 .000 -14.133 1.166 | -16.468 -11.799
Belajar | variances
IPS assumed
Equal -12.118| 57.085 .000 -14.133 1.166 | -16.469 -11.798
variances
not
assumed

Data keluaran di atas menunjukkan bahwa t hitung

posttest adalah 12,118, dengan probabilitas 0,000. Probabilitasnya

adalah 0,000/2 dalam tes dua sisi. Nilai rata-rata postes eksperimen

dan kontrol berbeda nyata satu sama lain karena 0,000 < 0,05. Nilai
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rata-rata posttest eksperimen lebih besar dari posttest kelas kontrol
jika dibandingkan dengan nilai rata-rata keduanya.

Penggunaan materi pembelajaran berbasis Android dalam
proses pembelajaran lebih berhasil dibandingkan dengan
pembelajaran tradisional, sesuai dengan hasil uji t di atas.
Berdasarkan hasil uji t sampel berpasangan menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah
menggunakan sumber belajar berbasis Android. Dari hasil uji
sampel independen dapat disimpulkan bahwa rata-rata kelas
eksperimen dan kelas kontrol berbeda secara signifikan. Oleh karena
itu, sumber belajar berbasis android pada IPS kelas VIII lebih efisien

dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional.

. Revisi Produk Akhir

Berdasarkan data hasil uji lapangan pada siswa kelas VIII F SMP
Negeri 1 Lawang Malang, peneliti mengubah bahan ajar berbasis android
untuk tahap produk akhir. Sumber belajar mata pelajaran IPS berbasis
android semoga menjadi sumber daya yang handal dan bermanfaat yang
mungkin digunakan oleh instruktur mata pelajaran IPS di kelas VIII. Hasil
temuan perubahan dan revisi media pembelajaran IPS yang dibuat oleh

siswa kelas VIII F SMP Negeri | Lawang Malang adalah sebagai berikut:
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Tabel 4. 24 Hasil Revisi Produk

No

Sebelum Revisi

Saran

Setelah Revisi

Created with iSpring Suite
evaluation version
Learn more

Created with (Spring Suite
evaluation version
Learn more

Untuk
Judul
diatur
kebawah
supaya
tidak
tertutup
dengan
iklan dari
iSpring
suite.

Created with iSpring Suite
evaluation version
Learn more
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Created with |Spring Suite

Learn more

Created with iSpring Suite
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BAB YV

PEMBAHASAN

A. Kajian Produk yang Dikembangkan
Kajian penelitian serta pengembangan media pembelajaran berbasis
android untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajran IPS di
SMP Negeri 1 Lawang Malang, untuk mengetahui ciptaan Allah SWT salah
satunya pencipta matahari dan planet-planet dan seisinya. Maka dari itu,
manusia harus bersnyukur dengan kondisi lingkungan disekitar. Allah SWT

berfirman dalam surah An- Nahl ayat 125 :

JARUEF s IpY PN 1 K S 1R J_u‘_l\&:

Y .-‘":-f -4

S RS S VA Ryt a0 v@lh
?’”\:"“J ri}”‘p-)"

Artinya :”Serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah
dan pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik, dan
berdebatlah dengan mereka dengan cara yang baik, sesuangguhnya
Tuhanmu dialah yang lebih baik mengetahui siapa yang sesat dari jalan-Nya

dan Dialah yang lebih mengetahui siapa yang mendapat petunjuk”.

Selain itu, ada kisah Nabi, semoga Tuhan memberkatinya dan
memberinya kedamaian, yang menggunakan media yang diriwayatkan dari

hadits Bukhari. Nabi shallallahu ‘alaithi wa sallam jaman dahulu
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menggambar garis persegi, lalu menggambar garis lain di tengah hingga
melewati batas, lalu beliau menggambar beberapa garis kecil memanjang
dari sisi garis tepi ke garis tengah, lalu dia berkata: “Beginilah gambaran
manusia. Garis persegi empat ini adalah ajal yang pasti menimpanya,
sedangkan garis yang keluar ini adalah angan-angannya, dan garis-garis
kecil kecil ini adlaah berbagai cobaan dan musibah yang akan
menghadangnya. Jika ia terbebas dari cobaan satu, pasti akan tertimpa
cobaan lainnya, jika ia terbebas dari cobaan yang satunya lagi pasti akan

tertimpa cobaan lainnya lagi”.

Berdasarkan pemaparan makna hadis sebelumnya, kita dapat
menarik kesimpulan bahwa Rasulullah SAW adalah seorang guru yang
benar-benar mengetahui cara dan media yang efektif dalam menyampaikan
informasi kepada orang lain. Menurut Nabi Muhammad, akal dan ruh
manusia akan lebih mudah memahami dan mengasimilasi pengetahuan jika
disajikan dalam bentuk visual. Bahwa segala sesuatu yang disumbangkan
atau diciptakan manusia bermanfaat bagi orang lain dengan bertindak
sebagai pendidik untuk membantu mereka memecahkan suatu masalah.
Seperti halnya kesulitan yang dihadapi selama proses pembelajaran IPS,
peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis android bertujuan
membantu guru dalam menciptakan kesan belajar yang efektif, menarik dan
meningkatkan hasil belajar siswa. Selepas dari penelitian yang dilakukan
pada saat pengambilan, pengolahan, dan analisis data melalui beberapa
tahapan pengujian yang telah dilakukan. Berikut hasil pembahasan dari

pengolahan data pengembangan media pembelajaran berbasis android
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untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS di SMP

Negeri 1 Lawang Malang.

Hasil penelitian sejalan dengan penelitian sebelumnya mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis android oleh Annas Ribab
Syibilana (2016), Eko Wahyudi (2016), Joko Kuswanto dan Feri
Radiansyah (2017). Efektifitas media pembelajaran berbasis android untuk
meningkatkan hasil belajar juga memiliki kesamaan dengan penelitan
sebelumnya yang dilakukan oleh Rahmad Hidayat Hanafi. Penelitian
sebelumnya terdapat perbedaan dalam penelitiannya dari segi subjek dan
objek yang diteliti. Oleh sebab itu, menjadi suatu alasan bahwa peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis adroid pada
subjek dan objek yang berbeda pada tingkatan Sekolah Menengah Pertama.
Berikut detail pembuatan konten pembelajaran berbasis media untuk

Android yang mencakup temuan kajian dan produk media:

1. Analisis Desain Pengembangan Media

Media pembelajaran berbasis android dibuat atau dikembangkan
untuk membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas
VIII di SMP Negeri 1 Lawang Malang khususnya pada mata pelajaran
IPS materi Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia. Media
pembelajaran tersebut memanfaatkan teknologi aplikasi android untuk
membuatasan siswa menggunakan handphone sebagai alat belajar.

Proses mengembangan media pembelajaran berbasis android
dengan mempertimbangan materi dan desai yang akan ditampilkan di

media. Bahan dasar seperti warna, ukuran, font, ilustrasi dan beberapa
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kebutuhan lainnya menyesuaikan karakteristik siswa kelas VIII di SMP
Negri 1 Lawang Malang. Hal ini bertujuan untuk membangkitkan minat
dalam memfasilitasi proses belajar dan berpotensi untuk meningkatkan

hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.

. Analisis Hasil Kelayakan Media
Kelayakan produk pembelajaran berbasis android dapat
diketahui dengan melihat validasi produk oleh tim ahli media, materi,
spesialis pembelajaran. Berikut penjelasan hasil analisis masing-masing
validasi produk pembelajaran berbasis android:
a. Analisis Hasil Validasi Ahli Materi
Materi yang dibahas di kelas VIII pada mata pelajaran
IPS “Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia” masih
tergolong kurikulum 2013. Validasi materi diserahkan kepada
ahli materi yang kemudian hasil validasi diuji kevalidanya.
Hasil validasi materi memperoleh skor keseluruhan 94
dengan kriteria sangat valid. Mengacu pada hasil kriteria dapat
simpulkan bahwa materi yang dibahas pada kelas VIII mata
pelajaran IPS “Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia”
teruji dengan baik. Selain itu, ahli materi memberikan saran
kepada peneliti yakni pada materi diberikan contoh-contoh
berupa gambar, perhatikan tata penulisan dan kesalahan ketik
pada materi yang akan diajarkan. Upaya peneliti memperbaiki

saran dari ahli materi yaitu menambahkan beberapa contoh
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gambar yang sesuai dengan materi dan memperbaiki kesalahan

ketik pada materi.

. Analisis Hasil Validasi Ahli Media

Validasi desain produk media pembelajaran berbasis
android menghasilkan skor 94 masuk dalam kriteria sangat
valid. Mengacu pada kriteria tersebut bahwa media
pembelajaran berbasis android menarik dan layak di ajarkan
pada siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1
Lawang.

Selama proses validasi ahli validasi memberi masukan
terhadap media yang telah dikembangkan, bahwa penataan
terhadap judul dirapikan sehingga materi didalam aplikasi
android dapat terlihat rapi. Upaya saya memperbaiki saran dari
ahli media yaitu menata ulang desain yang kurang tertata pada
media ajar android.

Analisis Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi ahli pembelajaran menghasilkan skor 92 dengan
kriteria sangat sesuai untuk diuji untuk siswa kelas VIII di SMP
Negeri 1 Lawang Malang. Selain skor sebagai nilai numerik yag
diperoleh dari hasil validasi, juga serta data kualitatif berupa
kritik dan saran dari ahli pembelajaran. Kritik dan saran yang
diberikan peneliti dalam penggunaan media ajar berbasis
android, bahwa media pembelajaran berbasis android

memamng membuat siswa senang belajar, akan tetapi ada siswa
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yang memanfaatkan handphone untuk bermain. Upaya saya
dalam meminimalisir hal tersebut adalah dengan mengondisikan
siswa pada saat mengakses media pembelajaran diberikan waktu
tenggang agar siswa menggunakan handphone hanya untuk
kebutuhan belajar.

Hasil validasi diperoleh setelah peneliti melakuakn revisi
beberapa bidang media pembelajaran berbasis android.
Peningkatan ini diperlukan untuk memastikan bahwa konten
media pembelajaran dapat menolong peserta didik dalam proses
pembelajaran yang berhubungan dengan Penguatan Ekonomi

dan Agrikultur di Indonesia.

3. Analisis Tingkat Kemenarikan Media
Media pendidikan adalah alat visual sebagai bahan pendidikan
atau memfasilitasi pembelajaran guru untuk membantu kegiatan belajar
mengajar®. Media sebagai pengantar pembelajaran yang harus dikemas
secara terstruktur supaya peserta didik fokus dan bersemangat
mengikuti kegiatan belajar menggunakan media pembelajaran berbasis
Android.
Berikut analisis  terkait tingkat kemenarikan media
pembelajaran berbasis android:
a) Pernyataan media pembelajaran berbasis android

menumbuhkan rasa ingin tahu mendapat penilaian yang

64 Sudjiana,Penilaian Proses Belajar Mengajar, sebagaimana dikutip oleh Rudy, Sumiharsono serta
Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran: Buku Bacaan Wajib, Dosen guru serta calon pendidik,
(Jember:CV. Pustaka Abadi,2018) HIm 2

104



b)

sangat memuaskan. Penilaian instrumen siswa sangat
setuju terhadap media pembelajaran berbasis android
sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Hitung nilai rata-rata 98 untuk instrumen secara
kuantitatif. Secara kualitatif dikerahui pada saat peneliti
mengamati siswa selama proses pembelajaran sangat
bersemangat dan tertarik untuk mempelajari media
androidnya. Hampir semua siswa merespon positif
terhadap media android yang telah dikembangkan
peneliti. Selain itu, hasil belajar siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Lawang Malang juga dapat dipengaruhi oleh
media pembelajaran berbasis android yang juga dapat
dikatakan dapat meningkatkan gairah belajar siswa.
Pernyataan media penyajian menarik minat belajar
siswa dapat penilaian hampir 98% setuju, sedangkan
sisanya sangat setuju atau menarik. Media pembelajaran
berbasis android dikemas dengan baik melalui animasi
dan tema yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas
VIII di SMP Negeri 1 Lawang. Tampilan materi pada
media android sesuai dengan tingkat baca siswa,
termasuk font yang digunakan juga mempermudah
siswa dalam memahami materi.

Sumber belajar berbasis Android dapat meningkatkan

prestasi akademik siswa. Terbukti dengan nilai
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maksimum hasil belajar siswa mendapat skor 98. Skor
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajarn
berbasis android dapat meningkatkan hasil belajar siswa
secara signifikan. Lingkungan belajar yang sebelumnya
berulang menjadi lebih imajinatif dan menarik.

Adanya media pembelajaran termasuk kategori yang

menarik bakat siswa pada saat proses pembelajaran.

4. Pengaruh Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media
Pembelajaran Berbasis Android
Media pembelajaran yang efektif adalah media yang dapat
membantu peserta didik mencapai tujuan belajarnya. Salah satunya
adalah peningkatan hasil belajar peserta didik, terdapat adanya
kesenjangan antara pembuatan media pembelajaran dan penggunaannya.
Mengacu pada data aktual berupa hasil belajar peserta didik, maka dapat
dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis android dikatakan
berhasil. Juga, komentar tentang keefektifan media pembelajaran
berbasis Android di bidang IPS dapat digunakan sebagai bukti. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan Annas Ribab Syibilana yang
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android pada
Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam bahwa media ajar berbasis
android memiliki kualitas membantu untuk meningkatkan hasil belajar

siswa®.

65 Anas Ribab Syibilana, "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam di SMAN 2 Malang", Jurnal Keguruan, 16, No.1 (2016)
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Hasil belajar IPS terdapat dua faktor yang mempengaruhi yakni
faktor internal dan faktor eksternal. Menurut Ifni Oktiani motivasi
belajar siswa dapat mempengaruhi hasil belajar siswa disekolah maupun
dirumah®. Pernyataan tersebut sejalan dengan penelitian Eko Wahyudi
yang berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
untuk Meningkatkan Prestasi Belajar. Adanya media pembelajaran
berbasis android dapat meningkatkan motivasi siswa yang berpengaruh
pada hasil belajar®’. Faktor eksternal terletak pada kemampuan guru
pada saat pemilihan metode atau model ajar yang akan disampaikan ke
siswa®. Kuswanto dalam penelitiannya berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android pada Mata Belajaran Biologis Kelas XI,
bahwa dalam menerapkan model pembelajaran berbasis android dapat
meningkatkan hasil belajar siswa®®. Hal ini menunjukkan bahwa adanya
perbedaan antara menggunakan media ajar berbasis android dan tidak
menggunakan media ajar sama sekali.

Hasil wawancara dengan pengajar IPS di SMP Negeri 1 Lawang
Malang mengungkapkan bahwa proses pembelajaran lebih berhasil dan
menyenangkan ketika sumber belajar berbasis Android digunakan™.
Media pembelajaran berbasis Android dapat diklaim sama efektifnya

atau bahkan lebih efektif dari metode pembelajaran tradisional atau

% Ifni Oktiani,"Kreatifitas Guru dalam Memotivasi Belajar Peserta Didik", Jurnal Kependidikan, 5
(2017)

7 Eko Wahyudi, "Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Android untuk Meningkatkan
Prestasi Belajar Siswa di SMAN | Tumpang Malang, Jurnal Kependidikan, No 1. (2016)"

8 Mustika Abidin, "Kreatifitas Guru Menggunakan Model Pembelajaran Dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa", Jurnal Kependidikan, 11, No. 2

 Kuswanto, "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Mata Pelajaran Biologi
Kelas Xi", Jurnal Kependidikan, 2. No. 2 (2019)

7 Hoti’ijah, wawancara (Malang, 7 Maret 2023)
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lama. Penjelasan materi pembelajaran berhasil dipaparkan sejalan
dengan ciri-ciri pembelajaran yang efektif. Berikut ini adalah beberapa
faktor yang mempengaruhi seberapa baik orang belajar’'.
a) Data yang menunjukkan bagaimana hasil Dbelajar
meningkatkan prestasi siswa.
b) Penelitian menunjukkan kemanjuran dan keberhasilan media

pembelajaran.

Keefektifan tidak hanya diamati melalui produksi tetapi juga dari
sudut pandang seseorang dan tingkat kesenangan yang dicapai oleh
seseorang atau siswa, disamping pembuktian hasil belajar yang sebenarnya.
Jelas dari pembahasan di atas bahwa media pembelajaran berbasis Android
merupakan sarana yang efektif dapat meningkatkan pembelajaran. Hal ini
didukung dengan data aktual hasil belajar dan pandangan pengguna
terhadap media pembelajaran. Perbandingan hasil belajar sebelum dan
sesudah memanfaatkan bahan ajar berbasis Android menunjukkan adanya
perbedaan. Rata-rata posttest untuk kursus eksperimen dan kontrol berbeda
secara signifikan. Evaluasi dan persepsi keefektifan materi pembelajaran

berbasis android dalam proses pembelajaran meningkat.

! Cecep Kustadi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran Manual dan Digital, (Bogor: Ghalia
Indonesia,2020), Him 141
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penjelasan diatas hasil dari penelitian pengembangan
media pembelajaran berbasis android untuk meningkatkan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Lawang Malang dapat disimpulkan

bahwa:

1. Kelayakan media pembelajaran berbasis android mendapat kriteria
sangat layak dari hasil rincian ahli validasi materi dengan nilai 94%.
Hasil validasi ahli media dengan nilai 94% mendapat kriteria sangat
layak. Hasil validasi ahli pembelajaran guru IPS mendapat kriteria
sangat layak dengan nilai 92%. Hasil angket tanggapan kemenarikan
media pembelajaran berbasis android mendapat kriteria sangat layak
dengan nilai 98%.

2. Kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang memanfaatkan sumber belajar
berbasis android dengan baik. Hal ini sesuai bukti-bukti empiris hasil
belajar dan penilaian penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan
hasil wji Independent t-test hasil sebelum menggunakan media
pembelajaran berbasis android mendapat nilai rata-rata 59,53. Hasil
sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis android
mendapatkan rata-rata 88,80. Sehingga terdapat perbedaan yang
siginifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan media

pembelajaran berbasis android.
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B. Saran

1.

Saran Pemanfaatan Produk
Saran pemanfaatan produk pembelajaran berbasis android adalah:

a) Untuk meningkatkan pembelajaran siswa, pengajar IPS
didorong untuk merangkul sumber belajar berbasis android.

b) Siswa disarankan membaca dan mengikuti petunjuk agar dapat
mengoperasikan media pembelajaran berbasis android dengan
gampang.

¢) Siswa dihimbau untuk mempelajari sumber belajar yang tepat
selain menggunakan media pembelajaran berbasis android
untuk mendapatkan informasi lebih lanjut.

Saran Deseminasi Produk

Bahan pembelajaran berbasis Android disarankan untuk digunakan atau
dimanfaatkan secara maksimal agar hasil belajar dapat maksimal. Anda
dapat mengunduh atau menyalin media pendidikan untuk penggunaan
legal.

Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a) Disarankan untuk mengikutsertakan ahli linguistik dan teknologi
serta validasi informasi (TI) saat memvalidasi bahan ajar
berbasis Android.

b) Disarankan pada saat proses validasi mengikutsertakan ahli
validasi bahasa, sehingga memudahkan peneliti dan pembaca
untuk memahami materi pada media ajar yang telah

dikembangkan.
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¢) Karena Android masih menjadi dasar dari produk yang sedang
dikembangkan, smartphone adalah satu-satunya perangkat yang
dapat memanfaatkannya. Mengingat hal ini, disarankan agar

kompatibel dengan iOS dan iPhone.
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Lampiran Validasi Ahli Materi

INSTRUMEN VALIDASI MATERI UNTUK AHLI MATERI

“Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia”

Nama . SmfuL Amin, M.V

NIP "\RT0922 2016051005
Instansi TR Ui Mo.lomq
Alamat Lwd Motk Oalam Y/, Koka Malong

A. Petunjuk Pengisian Angket

1. Sebelum mengisi angket, mohon terlebih dahulu Bapak/Ibu membaca bahan ajar
yang dikembangkan.

2. Instrument berisi kolom pertanyaan dan jawaban. Silahkan anda memberi tanda (\f)
pada salah satu jawaban yang sesuai dengan pernyataan anda.

3. Aspek penilaian yang diberikan dengan rentang sebagai berikut:
1 = Sangat tidak setuju
2 = Tidak setuju
3 =Cukup
4 = Setuju

5 = Sangat setuju

B. Aspek pertanyaan-pertanyaan angket

No Pertanyaan Keterangan
1 2 3 4 5

1 | Kesesuian materi yang disajikan dengan

pengembangan media Android

2 | Kesesuaian Kompetensi Inti, Indikator dan

tujuan pembelajaran

— it o - D A s ——— — -
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3 | Media pembelajaran Android mudah
digunakan dalam mengajar materi dalam v

mata pelajaran IPS

4 | Materi yang disajikan jelas dan mudah
dipahami

5 | Kesesuaian materi dengan gambar atau

video \/

6 | Latihan soal yang diberikan sesuai dengan

isi materi

7 |Bahasa yang digunakan dalam materi
pembelajaran Android jelas dan mudah \/
dipahami

8 | Isi materi pembelajaran sesuai dengan

kurikulum

9 | Materi yang disajikan dapat memberikan

motivasi siswa agar lebih giat belajar

10 | Instrument evaluasi yang digunakan dapat

mengukur kemampuan siswa

S | S

Jumlah

C. Kritik dan Saran

1. fada moren dibeiken conph- contol bewpn
Gumlo an. -

2 Do ok (otulison by obahan KRk

5 Soal evalums cudsh btk gevin it
Poda busgon osalaboan. kil
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D. Kesimpulan
Media pembelajaran berbasis Android ini:

o Layak diuji coba tanpa revisi

Qﬂgyak diuji coba dengan revisi sesuai dengan kritik dan saran

Malang, 3 ,BMM'J\.'\ Lok}

Validator

Dr. Saiful Amin., M. Pd
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Lampiran Validasi Ahli Media

\

E:

F.

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK AHLI MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID

“Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia”

Natia mam e adigu Hidayak

NIP %9 0201T zogosion

Instansi S UWN M.Oluﬂ-%
Alamat Lot BT Dok ui. 3 -No 39 Madljoyuru

Petunjuk Pengisian Angket i

4. Sebelum mengisi angket, mohon terlebih dahufii Bapak/Ibu
membaca bahan ajar yang dikembangkan.

5. Instrument berisi kolom pertanyaan dan jawaban. Silahkan anda
memberi tanda (V) pada salah satu jawaban yang sesuai dengan
pernyataan anda.

6. Aspek penilaian yang diberikan dengan rentang sebagai berikut:

1 = Sangat tidak setuju

2 = Tidak setuju

3 = Cukup

4 = Setuju

5 = Sangat setuju
Aspek pertanyaan-pertanyaan angket

No

Pertanyaan Keterangan

1 213 4

Tampilan pada pembukaan awal media pembelajaran

berbasis android sudah menarik dan dekat dengan

siswa
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2 | Kesesuaian warna dan background pada tiap-tiap

halaman

Kejelasan tulisan pada materi

Kesesuiaan gambar dengan tulisan pada tiap-tiap

halaman

5 | Penyajian gambar atau video pada pembelajaran

berbasis Android menarik

6 | Gambar dan video sesuai dengan materi yang
disajikan

7 | Efektifitas penggunaan media pembelajaran berbasis

Android dalam meningkatkan minat belajar siswa

5

8 | Media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan
karakteristik kelas VIII

9 | Media pembelajaran berbasis Android mampu

menarik dan membuat siswa aktif dalam pembelajaran

10 | Kemudahan penggunaan media Android dalam

pembelajaran IPS

Jumlah

G. Kritik dan Saran

x Tuduk  diarun agpke Kool
x Anvinmag  Kemoola
* Momomikan amivac, pada Combon - aamean
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H. Kesimpulan
Media pembelajaran berbasis Android ini:
o Layak diuji coba tanpa revisi

sﬂayak diuji coba dengan revisi sesuai dengan kritik dan saran

Malang, 25 }muam‘ 1023

Imam WahyirHidayat, M.Pd.I
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Lampiran Validasi Ahli Pelajaran

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA UNTUK GURU BIDANG STUDI
PENDIDIKAN IPS KELAS VIII SMP NEGERI 1 LAWANG
MALANG

“Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia”

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksaan pengembangan media ajar Ilmu

. Pengetahuan Sosial dengan m‘enggunakan media pembelajaran berbasis
Android di SMP Negeri | Lawang Malang, maka peneliti bermaksud
mengadakan validasi media ajar yang telah diproduksi sebagai salah
satu bahan pembelajaran. Berdasarkan maksud di atas, peneliti mohon
kesediaan Bapak/Ibu agar mengisi angket di bawah ini sebagai
pelaksana pembelajaran. Tujuan dari pengisisan anket adalah
mengetahui kesesuaian pemanfaatan media ajar sebagaiamana yang
telah durancang berdasarkan disiplin Ilmu Pengetahuan Sosial pada
materi Penguatan Ekonomi dan Agrikultur di Indonesia. Hasil dari
pengukuran angket akan digunakan untuk penyempurnaan media ajar
agar dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Sebelumnya saya

sampaikan terima kasih atas ketersediaan Bapak/Ibu sebagai ahli materi.

Nama : HOT1'1amH
NIP . 19630717 198Y03 2007
Instansi . P Neoer) 7 (puwnnc

Alamat - Sumber Taman 56 Lawnac
B. Petunjuk pengisian angket : -

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu Bapak/Ibu
membaca atau mempelajari bahan ajar yang dikembangkan.

2. Berilah tanda (x) pada salah satu hurufa, b, ¢, d dan e pada jawaban
sesuai dengan penilaian yang Bapak/Ibu anggap paling tepat.
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C. Pertanyaan-pertanyaan angket

1. Bagaimana kesesuain materi terkait penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia yang disajikan pada pengembangan media
ajar berbasis android?

a. Sangat tidak sesuai
b. Tidak sesuai

c. Kurang sesuai

d. Cukup sesuai

X. Sangat sesuai

2. Apakah media pembelajaran berbasis android ini memudahkan
dalam mengajar?

a. Sangat tidak memudahkan
b. Tidak memudahkan

c. Kurang memudahkan

d. Cukup memudahkan

¥ Sangat memudahkan

3. Apakah isi media ajar android ini sesuai dengan KI/KD
Kurikulum 2013?
a. Sangat tidak sesuai

b. Tidak sesuai
c. Kurang sesuai
d. Cukup sesuai
%, Sangat sesuai

4. Bagaimana kesesuaian antara gambar dan materi Penguatan
ekonomi dan Agrikultur di Indonesia?

a. Sangat tidak sesuai
b. Tidak sesuai

c. Kurang sesuai
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d. Cukup sesuai
V’* Sangat sesuai

5. Apakah contoh-contoh dalam media ajar membantu siswa
memahami materi tentang penguatan ekonomi dan agrikultur di
Indonesia?

a. Sangat tidak membantu
b. Tidak membantu

¢. Kurang membantu

d. Cukup membantu
% Sangat membantu

6. Apakah sudah sesuai ukuran huruf dan jenis huruf yang
digunakan?

a. Sangat tidak sesuai
b. Tidak sesuai
c. Kurang sesuai
,‘f Cukup sesuai
e. Sangat sesuai

7. Bagaimana kejelasan urutan penyampaian materi terkait penguatan
ekonomi dan agrikultur di Indonesia?

a. Sangat tidak jelas
b. Tidak jelas
c. Kurang jelas
p!n Cukup jelas
e. Sangat jelas

8. Apakah contoh-contoh gambar/video sebagai penguat mampu
mempermudah siswa dalam memahami materi penguatan ekonomi
dan agrikultur di Indonesia?

a. Sangat tidak mampu
b. Tidak mampu

c. Kurang mampu
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P Cukup mampu
e. Sangat mampu

9. Bagaimana tingkat kesukaran bahasa yang digunakan, apakah
sesuai dengan tingkat pemahaman siswa?

a. Sangat tidak sesuai
b. Tidak sesuai

¢. Kurang sesuai

P Cukup sesuai

e. Sangat sesuai
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10. Bagaimana kejelasan tugas dan evaluasi yang ada pada media pembelajaran
berbasis android?

a. Sangat tidak sesuai
b. Tidak sesuai

¢. Kurang sesuai

d. Cukup sesuai

. Sangat sesuai

D. Kritik dan Saran

D Media eauamm berbagin Andmd
mm S % . Muman,

W{'%m G m TV‘-W““"Vf"“I

Malang, 0. Maref...2023

Ty

Hoti’ijah, S.Pd

%3007 | 993 2007
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Lampiran Instrumen wawancara

INSTRUMEN WAWANCARA
(MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID)

Tujuan wawancara

Untuk mengetahui bagaimana penggunaa media pembelajaran selama proses
belajar IPS kelas VIII SMP Negeri 1 Lawang Malang

Waktu wawancara

Hari dan Tanggal
Waktu
Tempat : SMP Negeri 1 Lawang Malang
Narasumber : Ibu Hoti’1jah, S.Pd
Pewawancara : Fina Fitriana
No Pertanyaan Jawaban
1 | Bagaimana proses belajar mengajar IPS Saya mengajar masih
kelas VIII selama ini bu? menggunakan metode
ceramah dan tanya
jawab mbak.

2 | Apakah selama ini ibu sudah menggunakan | Saya menggunakna buku
media pembelajaran dalam kegiatan belajar | paket dari sekolah
mengajar? apabila waktunya tidak
cukup terkadang saya
mengirimkan gambar
dan video lewat
WhatsAap group saja.

3 | Apakah selama ini kegiatan belajar mengajar | Sebenarnya kegiatan

IPS sudah efektif ketika menggunakan seperti itu kurang efektif
metode ceramah dan tanya jawab saja bu? mbak, siswa banyak
yang tidak fokus, rame
sendiri dalam proses
belajar karena buku
paket yang dipegang
siswa mayoritas isi
materinya deskriptif
sehingga membuta siswa
malam untuk

mempelajarinya.
4 | Apakah disekolah tersedia fasilitas yang Sebenarnya terkait
mendukung dalam penggunakan media fasilitas lengkap mbak,
pembelajaran bu? seperti LCD,

Laboratorium komputer,
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Wifi, diperbolehkan
membawa handphone
dan lain sebagainya.

5 | Apakah selama ini ibu pernah membuat
media pembelajaran interaktif.

Tidak pernah mbak, saya
kurang faham terkait
tekbologi sekarang,
prosesnya lama, saya
juga kurang menguasai
dalam pengaplikasian
komputer. Terkadang
saya membuat PPT
untuk dikasih ke anak-
anak itupun jarang
sekali.

6 | Bagaimana pendapat ibu terkait media
pembelajaran yang cocok untuk membuat
siswa tertarik dalam belajar IPS?

Siswa biasanya lebih
suka hal-hal yang
menghibur mbak, belajar
menggunakan media
handphone, kuis, dan
lain sebagainya.

Lampiran 8 Lembar Angket Respon Siswa

Jawaban tidak dapat diedit

PENILAIAN MEDIA UNTUK SISWA
SMP NEGERI 1 LAWANG MALANG

* W al b

Nama *

MOCH CHOIRI [LHAM

Kelas dan No. Absen *

8f 21
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Sekolah *

SMPN 1T LAWANG

Bagian Tanpa Judul

Petunjuk:

1. Sebelum mengisi anget ini, mohon terlebih dahulu siswa membaca atau mempelajari bahan ajar yang
dikembangkan.

2. Berilah tanda (x) pada salah satu huruf a, b, ¢ atau d pada jawaban yang sesuai dengan penilaian yang
dianggap tepat.

1. Apakah media ajar ini dapat memudahkan siswa dalam belajar materi Penguatan Ekonomi dan
Agrikultur di Indonesia?

@ a. Sangat memudahkan
O b. Cukup memudahkan

O c. Kurang memudahkan

O d.sulit

2. Apakah dengan penggunaan media ajar ini dapat memberikan semangat kepada adik belajar
dalam mata pelajaran IPS?

@ a. Sangat memberi semangat
O b. Cukup memberi semangat
O c. Kurang memberi semangat

O d. Tidak memberi semangat
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*

3. Apakah adik mudah memahami bahan pelajaran yang ada di dalam media ajar IPS ini?

® = Sangat mudah
(O b. Cukup mudah
O c. Kurang mudah

(O d.Tidak mudah

*

4. Menurut adik, bagaimana kesesuaian materi yang disajikan pada pengembangan media ajar ini?

a. Sangat sesuai
b. Cukup sesuai
c. Kurang sesuai

d. Tidak sesuai

OO0 O0®

*
5. Apakah ilustrasi gambar/video dalam media ajar dapat memperjelas materi?

@ a. Sangat jelas
O b. Cukup jelas
O c. Kurang jelas

O d. Tidak jelas

*
6. Bagaimana tampilan dari media ajar mata pelajaran IPS ini, apakah adik menyukai tampilannya?

@ a. Sangat menyukai
O b. Cukup menyukai
O c. Kurang menyukai

O d. Tidak menyukai
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7. Apakah media pembelajaran ini memudahkan dalam memahami materi IPS?

@ a. Sangat memudahkan
O b. Cukup memudahkan
O c. Kurang memudahkan

O d. Tidak memudahkan

8. Apakah bahasa yang digunakan dalam media ajar mudah dipahami? *

@ a. Sangat mudah dipahami
O b. Cukup mudah dipahami
O c. Kurang mudah dipahami

O d. Tidak mudah dipahami

9. Bagaimana kesan adik terhadap media pembelajaran berbasis Autoplay pada mata pelajaran IPS
ini?

@ a. Sangat menarik
(O b. Cukup menarik
O c. Kurang menarik

O d. Tidak menarik

*

10. Setelah menggunakan media ajar ini, apakah kalian merasa senang belajar mata pelajaran IPS?

@ a. Sangat senang
O b. Cukup senang
o c. Kurang senang

O d. Tidak senang
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Lampiran Rencana Proses Pembelajaran (RPP)

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Sekolah : SMP Negeri 1 Lawang Malang
Mata Pelajaran : [lmu Pengetahuan Sosial (IPS)
Kelas/Semester : VIII/Genap
Materi Pokok :Keunggulan dan  Keterbatasan =~ Antarruang  serta

Pengaruhnya terhadap Kegiatan Ekonomi, Sosial, Budaya di Indoensia dan ASEAN
Sub Materi Pokok  : Penguatan Ekonomi Maritim dan Agrikultur di Indoenesia

Alokasi Waktu

A. Kompetensi Inti

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam
berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaannya.

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural)
berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam
sudut pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

3.3 Memahami keunggulan dan keterbatasan ruang dalam penawaran dan

permintaan, teknologi serta pengaruhnya terhadap interaksi antarruang bagi

kegiatan ekonomi, sosial, budaya, di Indonesia dan negara-negara ASEAN.
3.3.1 Menganalisis model penguatan ekonomi maritime
3.3.2 Menganalisis model penguatan agrikultur di Indonesia

4.3 Menyajikan keunggulan dan keterbatasan ruang dalam penawaran dan

permintaan, teknologi serta pengaruhnya terhadap interaksi antarruang bagi

kegiatan ekonomi, sosial, budaya, di Indonesia dan negara-negara ASEAN.
4.3.3 Keterampilan melaksanakan diskusi dan menjawab pertanyaan
tentang penguatan ekonomi maritime dan agrikultur di Indonesia.

C. Tujuan Pembelajaran

1. Siswa mampu membedakan ekonomi kelautan dan ekonomi
136nstrume dengan benar.
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2. Siswa mampu menganalisis kondisi ekonomi 137nstrume di Indonesia
dan negara-negara ASEAN dengan baik.

3. Siswa mampu menganalisis strategi dan kebijakan perekonomian
137nstrume di Indonesia dan negara-negara ASEAN dengan benar.

4. Siswa mampu menganalisis penguatan agrikultur di Indonesia dengan
baik.

D. Materi Pembelajaran
1. Penguatan ekonomi 137nstrume.
2. Penguatan agrikultur di Indonesia.
3. Strategi pengembangan agrikultur di Indonesia.

E. Pendekatan dan Model Pembelajaran

1. Pendekatan : Saintifik
2. Metode : Diskusi
3. Model Pembelajaran : Discovery Learning

F. Media dan Sumber Belajar

1. Media pembelajaran berbasis Android

1) Gambar yang menunjukkan penguatan ekonomi 137nstrume dan
agrikultur di Indonesia.

2) Laptop, Handphone dan tayangan PPT.

2. Sumber Belajara
1) Buku siswa kelas VIII dan buku IPS yang relevan.
2) Internet, lingkungan sekitar dan sumber lainnya yang relevan

G. Langkah-langkah Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi
Waktu
Pendahuluan 1. Guru mengucap salam.
2. Guru menunjuk salah satu peserta

didik untuk memimpin doa.

3. Guru melakuakn absensi kehadiran
siswa.

4. Guru memberikan motivasi dan
apersepsi kepada peserta didik.

Inti 1. Guru menyampaikan tema yang akan
dibahas dan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai.

2. Guru memberikan materi penguatan
ekonomi dan agrikultur di Indonesia
menggunakan media pembelajaran
berbasis android.

3. Peserta didik memperhatikan materi
yang diberikan oleh guru terkait
materi penguatan ekonomi dan
agrikultur di Indonesia.
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. Peserta didik diberi kesempatan

untuk bertanya kepada guru apabila
ada materi atau penjelasan yang
belum dipahami (tanya jawab).

. Peserta diharap mengerjakan soal

yang telah disediakan oleh guru.

. Guru dan peserta didik

menyimpulkan  hasil  pertemuan
mengenai  penguatan  ekonomi
138nstrume  dan  agrikultur  di
Indonesia.

Penutup

. Peserta didik diberi kesempatan

melakuakn refleksi terhadap proses
pembelajaran  terkait  penguasan
materi yang telah dilakukan.

. Guru menyampaikan pesan moral.
. Guru dan peserta didik mengucaap

salam.

H. Penilaian

1. Penilaian kompetensi sikap spiritual dan sosial

a. Teknik penilaian : observasi menggunaka jurnal (tidak langsung)

2. Penilaian kompetensi pengetahuan
a. Teknik penilaian : Tertulis, tanya jawab
b. Bentuk 138nstrument : Soal Uraian
c. Pedoman penskoran dan penentuan nilai
3. Penilaian kompetensi keterampilan
a. Teknik penilaian
1) Penilaian produk
2) Penilaian kinerja
b. Bentuk 138nstrument
1) Rubric penilaian produk
2) Ruprik penilaian kinerja
4. Instrumen penilaian
a. Jurnal penilaian sikap
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Lawang, 02 Februari 2023

Mengetahui,
Guru Mata Pelajaran IPS Guru Praktikan
'ial’] =
HOTI’'IJAH, S.Pd FINA FITRIANA
NIP.196307171984032007 NIM : 19130011

Ringkasan Materi

A. Penguatan Ekonomi Maritim

1.

Pengertian ekonomi maritim dan agrikultur

Indonesia merupakan negara kepulauan yang mempunyai
banyak potensi di bidang maritim dan kelautan. Ekonomi kelautan
(marine economy) merupakan kegiatan ekonomi yang dilakukan di
wilayah pesisir dan lautan serta di darat yang menggunakan sumber
daya alam dan jasa-jasa lingkungan kelautan untuk menghasilkan
barang dan jasa. Sedangkan Ekonomi maritim (maritime economy)
merupakan kegiatan ekonomi yang mencangkup transportasi laut,
industri  galangan kapal dan perawatannya, pembangunan dan
pengoperasian pelabuhan beserta industri dan jasa terkait.

Contoh ekonomi kelautan

Pembudidaya Rumput Laut, Budidaya Ikan, Petambak

Garam, Petambak Udang, Nelayan, Pasar Kapal Apung, Tambang
minyak lepas pantai, Pemburu Hewan Teripang, Usaha Pengawetan
Ikan, Usaha Pelelangan Ikan.
Rumput laut merupakan kekayaan sekaligus keindahan bawah laut yang
berpotensi untuk menarik wisatawan dan bisa menghasilkan tingkatan
perekonomian laut yang tinggi. Menurut Kementrian Kelautan dan
Perikanan (2010), terdapat 108 kawasan konservasi perairan dengan
luas 15,78 juta ha.

Beberapa daerah, memiliki keindahan bawah laut yang
mendunia dan menjadi spot menyelam yang wajib dikunjungi seperti
Bunaken (Sulawesi Utara), Raja Ampat (Papua Barat), Labuan Bajo,
dan Wakatobi. (www.kemenkeu.go.id). Jenis kegiatan (perindustrian)
yang masuk ke dalam ekonomi maritim adalah segala jenis industri
yang berhubungan dengan kapal, pelabuhan dan transportasi laut.

139


http://www.kemenkeu.go.id/

3. Contoh ekonomi maritim yang perlu dikembangkan di Indonesia
Jasa kapal penyebrangan antar pulau atau negara, Industri
reparasi kapal, industri pembuatan kapal, Industri logistik pengiriman
barang lewat jalur laut , Tol laut, Aktivitas perekonomian pelabuhan,
Terminal peti kemas, Jasa pernavigasian kapal, Industri pembuatan
senjata dan kapal perang, Jasa pergudangan laut.
4. Tujuan pembangunan di bidang kelautan
a. Pertumbuhan ekonomi tinggi secara berkelanjutan
b. Peningkatan kesejahteraan seluruh pelaku usaha, khususnya para
nelayan, pembudidaya ikan, dan masyarakat kelautan lainnya yang
berskala kecil
c. Terpeliharanya kelestarian lingkungan dan sumber daya kelautan
d. Menjadikan laut sebagai pemersatu dan tegaknya kedaulatan
bangsa
5. Kondisi ekonomi maritime di Indonesia dilihat dari 3 sektor

B
Sektor Pelayaran Sektor Perikanan Sektor Pariwisata Bahari

6. Strategi dan kebijakan pengembangan ekonomi maritim di Indonesia
Kebangkitan ekonomi kelautan ditandai dengan perubahan
paradigma pembangunan nasional dari pembangunan berbasis daratan
menjadi pembangunan berbasis kelautan. Maka pelabuhan armada
pelayaran akan lebih maju dan efesien. Biaya logistik juga akan lebih
murah dan pergerakan barang lebih cepat.
Adanya pembangunan berbasis kelautan memicu percepatan
pengembangan  insfrastruktur dan  ketersambungan  maritim,
membangun tol laut, pelabuhan laut dalam, logistik, industri perkapalan
yang diyakini akan mengurangi inefesiensi ekonomi nasional dan
menigkatkan daya saing produk dalam negeri. Konektifitas maritime
akan memberikan jaminan kesatuan ekonomi dan menekan perbedaan
harga serta kesenjangan ekonomi antar wilayah.
B. Penguatan Agrikultur di Indonesia
1. Agrikultur
Ekonomi agrikultur —merupakan upaya peningkatan
perekonomian dengan memberdayakan sektor pertanian. Agrikultur
merupakan kegiatan pemanfataan sumber daya hayati yang dilakukan
manusia untuk menghasilkan bahan pangan, bahan baku industri,
sumber energi atau untuk mengelola lingkungan hidupnya.
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2. Contoh sektor agrikultur

7 Peternakan
Perkebunan

3. Dukungan pemerintan dalam pengembangan agrikultur
Dukungan berupa pemberian sumsidi pupuk dan benih.
Melalui dukungan tersebut, faktor produksi dapat ditekan sehingga
harga jual produk dapat bersaing namun terjangkau. Pemerintah juga
selalu mengawasi harga produk pertanian dengan tujuan melindungi
petani apabila harga barang terlalu rendah.
4. Potensi agrikultur di Indonesia
Indonesia sebagai salah satu negara yang termasuk dalam
wilayah tropis yang memiliki potensi pertanian yang sangat baik.
Produk pertanian Indonesia yang berpotensi adalah produk pertanian
adalah bentuk buah-buahan, sayuran, rempah-rempah, dan Bahan Bakar
Nabati. Sektor pertanian di Indonesia merupakan kontributor nasional
penyerapan tenaga kerja, penyediaan pangan, dan penyediaan bahan
bakar industri.
5. Peran agrikultur di Indonesia
Pertanian atau agrikultur merupakan sektor primer dalam
perekonomian Indonesia. Sektor ini penting untuk menyumbang
hampir setengah dari perekonomian.
Agrikultur juga berperan sebagai penghasil devisa negara melalui
ekspor.
6. Pembangunan agrukultur atau pertanian di Indonesia mempunyai
peranan penting
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Potensi sumber daya alam yang besar dan beragam.

Pangsa terhadap pendapatan nasional uang cukup besar.

Besarnya pangsa terhadap ekspor nasional.

Besarnya penduduk Indonesia yang menggantungkan hidupnya
pada sektor ini.

Perannya dalam penyediaan pangan masyarakat dan menjadi basis
pertumbuhan di pedesaan.

Hambatan pengembangan agrikultur di Indonesia

1)
2)
3)
4)
S)
6)
7)

Penggunaan teknologi masih sederhana.

Pada umunya berusaha dengan tenaga kerja keluarga.
Alih fungsi lahan pertanian menjadi lahan non pertanian.
Skala usaha pertanian pada umumnya relatif kecil.
Modal terbatas.

Kurangnya persediaan benih yang bermutu bagi petani.
Akses terhadap kredit, teknologi, dan pasar rendah.

C. Strategi pengembangan agrikultur di Indonesia

Melakukan pembangunan dan perbaikan berbagai sektor sarana
pendukung sektor pertanian.

Pembukaan lahan baru sebagai tempat yag dapat membuka lapangan
pekerjaan baru.

Peningkatan mutu sumber daya manusia yang mampu memberikan
konsultasu dalam meningkatkan produktivitasnya.

Mempersiapkan sarana prasaran pendudukan bagi sektor lain seperti

a)
b)
©)
d)

jalan, pelabuhan, dan listrik. Hal ini dapat mempermudah distribusi hasil

panen serta distribusi faktor produksi.
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Lampiran Profil Sekolah

1. Identitas Sekolah

Profil Sekolah

1 Nama Sekolah

2 NPSN

3 Jenjang Pendidikan

4 Status Sekolah

5 Alamat Sekolah
RT/RW
Kode Pos
Kelurahan
Kecamatan
Kabupaten/Kota
Provinsi
Negara

6 Posisi Geografis

7 SK Pendirian Sekolah
8 Tanggal SK Pendirian
9 Status Kepemilikan
10 SK Izin Operasional
11 Tgl SK Izin Operasional
12 Kebutuhan Khusus Dilayani
13 Nomor Rekening
14 Nama Bank
15 Cabang KCP/Unit
16 Rekening Atas Nama
17 MBS
18 Memungut luran
19 Nominal/siswa
20 Nama Wajib Pajak
21 NPWP

20 Nomor Te:
21 Nomor Fax
22 Email
23 Website

4, Data Periodik

SMP NEGERI 1 LAWANG

20517461

SMP

Negeri

JL. SUMBER TAMAN NO. 50
£ | 7 IhscEe

65216

IKa[irejc

|Kec, Lawang

Kab. Malang

Prov, Jawa Timur

Indonesia

-7,8476

112,7037

Lintang
Bujur

0292/0/1978
1978-09-02
Pemerintah Pusat
No.12 Tahun 2017
1978-11-22

0591002881

BPD JAWA TIMUR...

BPD JAWA TIMUR CABANG KCP LAWANG...
SMPNEGERI1LAWANG...

Ya

Tidak

0

SMP NEGERI 1 LAWANG
001157304654000

0341426317

0
lawang.smpnl@gmail.com
http://smpnilawang.sch.id/

24 Waktu Penyelenggaraan
25 Bersedia Menerima Bos?
26 Sertifikasi ISO

27 Sumber Listrik

28 Daya Listrik (watt)

29 Akses Internet

30 Akses Internet Alternatif

Sustainable Development Goals (SDG)
31 Sumber air
32 Sumber air minum
33 Kecukupan air bersih
Sekolah menyediakan jamban yang

dilengkapl dengan fasilitas pendukung

untuk digunakan oleh siswa
berkebutuhan khusus

Pagi/6 hari

Ya

9001:2000
PLN

15000

Telkom Speedy
Tidak Ada

Ledeng/PAM

Tidak Ada

Cukup sepanjang waktu

Tidak
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35 Tipe jamban : |Leher angsa (toilet duduk/jongkok)

36 Sekolah menyediakan pembalut Tidak ada
cadangan

Jumiah hari dalam seminggu siswa
37 mengikuti keglatan cucl tangan : |Tidak pernah
berkelompok

38 Jumlah tempat cucl tangan : |88

39 Jumlah tempat cucl tangan rusak 1 |82

Apakah sabun dan alr mengalir pada
Tidak
tempat cucl tangan

Sekolah memiiki saluran pembuangan

41 i mbah dart jamban : |Ada saluran pembuangan alr limbah ke tangkl septik atau IPAL

Sekolah parnah menguras tangkl saptik
42 dalam 3 hingga 5 tahun terakhir i |Tidak/Tidak tahu
dengan truk/motor sedot tinja

Stratifikasi UKS

Sekolah memilikl selokan untuk

3 menghindarl genangan alr

: [Tidak

dl setiap ruang kelas (Sesual
44 permendikbud tentang standar : |Tidak
sarpras)

Sekolah menyediakan tempat sampah
45 tertutup di setiap unit jamban : |Tidak
perempuan

Sekolah menyediakan cermin di setiap

unit jamban perempuan b

a7 Sekolah memiliki tempat pembuangan

: [Tidak
sampah sementara (TPS) yang tertutup

Sampah dari tempat pembuangan
48 sampah sementara diangkut secara : |Tidak
rutin

Ada perencanaan dan penganggaran
49 untuk kegiatan pemeliharaan dan ;| Tidak
perawatan sanitasi sekolah

Ada kegiatan rutin untuk melibatkan
50 siswa untuk memelihara dan merawat : |Tidak
fasilitas sanitasi di sekolah

Ada B Ada, dengan pemerintah daerah

\Biuk saritas! sekolah Ada, dengan perusahaan swasta

Ada, dengan pusk

Ada, dengan lembaga non-pemerintah

52 Jumlah Jamban dapat digunakan : Jamban laki-laki Jamban perempuan  Jamban bersama

51

53 Jumlah jamban tidak dapat digunakan : Jamban laki-laki Jamban per Jamban b

L

Sekolah memiliki kegiatan dan media komunikasl, informasi dan edukasi (KIE) tentang sanitasi sekolah

Variabel Kegiatan dan Media Komunikasl, Informasi dan Edukas (KIE)

Guru_[Ruang Kelad Toilet | Sel Ruang UKS

53|Cucl tangan pakai sabun
ylxmmm dan kesehatan

55|Pemeliharaan dan perawatan toilet

56|Keamanan pangan

57| Ayo minum air
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Lampiran Rekap Kelas SMP Negeri 1 Lawang Malang

REKAP KELAS TAPEL 2022/ 2023

151

AGAMA UMUR
JENIS KELAMIN
KLS ISLAM | KRISTEN | KHATOLIK| HINDU | BUuDHA |  umL 11THN | 12THN | 13 THN | 14 THN | 15 THN | 18 THN JML
L P lmjrjpjrL]jprjL] e rLirlriprlr]epfr]e]r]lp]r]lerlclelelplcirlc] ep
7-A] 14| 18 | 32 J13] 18] 1 14 | 18 6|14l 8] 4 14 | 18
) ERE A ET EEEEAER R 14 | 18 HIERERE 14 | 18
7-c] 15| 17 [ a2 15[ 17 15 | 17 w|[13][s]a 15 | 17
7-0f 14 | 18 [ 32 J14] 18 14 | 18 612|862 14 | 18
7-€] 15| 17 | ;2 J15][ 17 15 | 17 6[o]o]s 2 15 | 17
7-F) 14| 17 | 31 |14 16 1 14 | 17 a[1w]s5]7 14 | 17
7-6] 14 | 18 | 32 J14] 18 14 | 18 7[14]6]a]1 14 | 18
7-H] 14 | 18 | 32 [12] 7] 2 1 14 | 18 TIERER R E 14 | 18
7-1] 14 ] 18 [ 32 J13] 18] 1 14 | 18 5s|11]9] 7 14 | 18
JML) 128 | 159 | 287 J123| 156 | 5| 2 J o] 1 Jo|o|oJo|128] 159 o] o |eef10a]ss]s3]a] 2ol o]olo] 128150
8-A]l 2| 20 | a2]10] 19 T 1 12 | 20 6 |10] 6|10 12 | 20
8-8] 8| 14 [ a2 18] 13 1 18 | 14 14| 846 18 | 14
8-c] B8 | 14 [ 32 18] 14 18 | 14 R AT T 18 | 14
8-pf 17| 13 | a7 | 13 17 | 13 3|s5|1[8s]1 17 | 13
8-E] 18| 14 | a2 J 18| 14 18 | 14 1m|12]7]2 18 | 14
8-F] 2 | 20 | a2 J12] 20 12 | 20 A ENE D E 12 | 20
8-6] 18| 14 [ 32 J15] 14| 3 18 | 14 ) T | 18 | 14
8-Hf 18 | 13 | 31 J17 ]| 13| 1 18 | 13 s|s5]11]|8]2 18 | 13
-1 17| 12 | 20 17| 12 17 | 12 9flafs]s 17 | 12
JML) 148 | 134 | 282 J142]132] 4| 2 [ 1] o 1 ]Jo]olo]14s]13afJofJofo] 17277706l 6] olo] ol 148] 132
9-Al o | 23 [ 32 o o (5 )
9-B] 19 | 13 | a2 J 19| 13 19 | 13 A TS EA T 19 | 13
9-c] 26 [ & | a2 o] o o] o
9-pf 19| 13 | a2 alllEa 04| TOR
9-E] 19 | 13 | a2 oii| = i )
o-Fl 13| 19 [ 32211 [ 19 2 13| 19 1 g8f15] 4] 4 13 | 19
9-¢f 20 | 12 | a2 o | o o] o
9-H| 17 | 15 | 32 o| o 0 0
o-1] B8] 12 [ 20 o o oo
smf1e0| 126 2ssfsof3s2Jof ofof o J2JofJoJofszalsafofoJofJofi1foJzofarfrof11l1 o232
ﬁ 436 | 419 | sss5 f2o5) 320 o f 4 J 1] 1 | 3Jofofof3s]32s]o]o]es]ios]131f130fsa]7ol16)11] 1] o] 208 uﬂm



Lampiran Dokumentasi

Foto bersama waka kurikulum (Bpk. Edi Santoéo) o

Foto bersama guru mata pelajaran IPS (Bu. Hoti’ijah)
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Foto kelas Uji Coba 8 H
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Foto Wéwancara Guru IPS
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Lampiran Media Pembelajaran Android
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Lima pelabuhan tersebut
yaitu Pelabuhan
Belawan di Sumatera
Utara, Pelabuhan
Tanjung Priok, serta
pelabuhan di Surabaya,
Makassar dan
Kalimantan. Dari 47
pelabuhan yang akan
dikembangkan di
ASEAN, 14 di antaranya
ada di Indonesia.
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