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ABSTRAK

Jihan Salsabillah Misel : Pengembangan Aplikasi Berbasis Android
Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi Laju
Reaksi Untuk Peserta Didik Kelas XI SMA/MA

Sejak penyebaran wabah Covid-19, kegiatan pembelajaran tatap muka di
kelas dihentikan dan digantikan dengan pembelajaran daring. Perubahan secara
tiba-tiba ini menimbulkan beberapa masalah baru di dunia pendidikan. Oleh
karena itu diperlukan media pembelajaran yang sesuai agar peserta didik dapat
belajar secara mandiri dan berpartisipasi aktif. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan dan mengetahui tingkat validitas dari Aplikasi Berbasis Android
Sebagai Media Pembelajaran Pada Materi Laju Reaksi Untuk Peserta Didik Kelas
XI SMA/MA.

Penelitian ini adalah Educational design research dengan model
pengembangan Plomp. Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas XI dan
guru kimia SMAN 7 Padang, dosen jurusan kimia FMIPA UNP, dan dosen teknik
UNP. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validitas untuk uji
validitas.

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini dari beberapa validator bahwa nilai
validitas isi dan konstrak 0,85 sedangkan validitas media 0,988. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa Aplikasi Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran

Pada Materi Laju Reaksi Untuk Peserta Didik Kelas XI SMA/MA telah valid.

Kata kunci :  Aplikasi, Android, Media Pembelajaran, Laju Reaksi
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di era modern ini manusia memiliki tingkat kebutuhan dan mobilitas yang
tinggi. Koneksi internet menjadi hal yang sangat erat dengan aktivitas manusia.
Dalam dunia pendidikan koneksi internet sudah menjadi kebutuhan tersendiri
dalam kegiatan belajar mengajar. Menurut Adijaya dkk. (2018: 105) kegiatan
pembelajaran yang diintegrasikan dengan koneksi internet memberikan
kemudahan dalam proses belajar mengajar sehingga membuat hasil yang lebih
bagus. Sistem integrasi ini disebut dengan sistem pembelajaran online atau daring
(dalam jaringan).

Pembelajaran online atau daring bukanlah suatu hal yang baru di Indonesia
tetapi masih belum umum dilakukan karena mayoritas sistem pembelajaran di
Indonesia dengan sistem tatap muka di sekolah. Namun pada akhir 2019 saat
penyebaran wabah Covid-19 terjadi, berdasarkan Surat Edaran Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) Direktorat Pendidikan Tinggi No. 1
Tahun 2020 mengenai pencegahan virus Covid-19, kemendikbud
menginstruksikan agar dilaksanakan pembelajaran jarak jauh atau pembelajaran
daring.

Pembatasan kegiatan ini membuat seluruh kegiatan pembelajaran tatap muka
di kelas dihentikan dan digantikan dengan pembelajaran daring. Hal ini

mengharuskan seluruh elemen yang terlibat dalam dunia pendidikan mengganti



metode dan sistem belajar mengajar. Perubahan secara tiba-tiba ini
menimbulkan beberapa masalah baru di dunia pendidikan. Menurut Yuangga dkk.
(2020) permasalahan pembelajaran jarak jauh secara online seperti ketidaksiapan
peserta didik dan guru. Hal ini dapat terjadi karena siswa harus dapat memahami
materi tanpa bimbingan langsung dari guru dan harus menyediakan dana ekstra

untuk kuota internet.

Berdasarkan hasil angket yang disebar di empat sekolah, yaitu SMAN 1
Padang, SMAN 7 Padang, SMAN 16 Padang, dan SMA Adabiah 2 Padang
(Lampiran 4 dan Lampiran 5), menunjukkan bahwa pembelajaran secara daring
sudah dilakukan sejak semester genap TA 2019/2020. Dalam proses pembelajaran
guru sudah menggunakan media pembelajaran seperti buku cetak, LKPD,
E-Modul, PPT, dan video pembelajaran. Namun, 67% guru menyatakan bahwa
dalam sistem pembelajaran daring ini siswa belum dapat belajar mandiri dan
berpartisipasi aktif secara maksimal. Siswa memiliki beberapa kendala seperti
sulit dalam memiliki data internet, sinyal yang tidak mendukung, dan peserta
didik tidak melaksanakan pembelajaran daring pada waktu yang ditentukan.
Selain itu guru di SMAN 1 Padang, SMAN 7 Padang, SMAN 16 Padang, dan
SMA Adabiah 2 Padang juga mengalami kesulitan dalam sistem pembelajaran
daring. Permasalahan yang dihadapi guru dalam sistem pembelajaran ini adalah

sulitnya mengoreksi tugas dan latihan peserta didik.



Permasalahan lain yang dikemukakan oleh Asmuni (2020: 208) yang
dihadapi saat pembelajaran daring oleh guru yaitu rendahnya kemampuan IT dan
sulit dalam melakukan pengawasan terhadap peserta didik. Permasalahan dari
peserta didik yaitu siswa kurang aktif mengikuti pembelajaran, keterbatasan
fasilitas pendukung dan akses jaringan internet. Permasalahan dari orangtua
berupa keterbatasan waktu dalam mendampingi anaknya di saat pembelajaran
daring.

Salah satu perangkat yang digunakan dalam pembelajaran daring adalah
Android. Di SMAN 1 Padang, SMAN 7 Padang, SMAN 16 Padang, dan SMA
Adabiah 2 Padang Android sudah digunakan oleh 95% peserta didik dalam
pembelajaran daring. Sebanyak 55,83% peserta didik menggunakan android
selama 5-10 jam dalam sehari. Namun penggunaan android untuk kegiatan belajar
masih sangat terbatas yaitu <25%. Menurut Amirullah dan Hardinata (2017 : 98)
penggunaan android oleh peserta didik hanya dipergunakan untuk memutar musik
dan mengakses video, bermain games, serta mengakses media sosial. Android
dapat dimanfaatkan menjadi media pembelajaran yang menyenangkan dan
menarik apabila berisi aplikasi dan konten-konten pembelajaran. Berdasarkan hal
tersebut diperlukan upaya agar pemanfaatan android yang digunakan peserta didik
lebih banyak untuk pembelajaran daring sehingga peserta didik dapat belajar
secara mandiri dan berpartisipasi aktif. Salah satu upaya pemanfaatan android
dalam pembelajaran daring untuk meningkatkan belajar mandiri dan berpartisipasi
aktif adalah penggunaan aplikasi berbasis android. Menurut Amirullah dan

Hardinata (2017 : 98) aplikasi berbasis android memiliki karakteristik praktis dan



dapat dibawa kemanapun. Selain itu aplikasi berbasis android menyajikan teks,
gambar, audio dan video sehingga lebih menarik dan mudah dipahami (Warsita,
2010 : 62).

Berdasarkan hasil angket menunjukkan bahwa guru dan peserta didik di
empat sekolah tersebut menyukai media pembelajaran dengan karakteristik seperti
memiliki audio dan video, dapat digunakan untuk latihan soal, dapat digunakan
kapan saja dan dimana saja, serta dapat digunakan dalam keadaan tersambung
internet maupun tidak. Kriteria tersebut dapat terpenuhi dalam aplikasi berbasis
android. Selain itu rata-rata guru dan peserta didik di sekolah tersebut belum
pernah menggunakan aplikasi berbasis android.

Aplikasi berbasis android merupakan aplikasi pembelajaran yang
dikembangkan di perangkat android dimana web Kodular sebagai app inventor.
Aplikasi ini dapat digunakan sebagai media untuk  (pembelajaran seluler).
merupakan pembelajaran yang digunakan menggunakan perangkat seluler dan
tanpa sambungan kabel (Mehta, 2016). Aplikasi ini dikembangkan sedemikian
rupa agar menarik dan disukai guru dan peserta didik sehingga dapat
meningkatkan kemandirian dan partisipasi aktif peserta didik.

Salah satu mata pelajaran yang dapat digunakan dalam aplikasi
berbasis android di SMA/MA adalah mata pelajaran Kimia. Materi yang wajib
dipelajari pada mata pelajaran kimia oleh peserta didik kelas XI SMA/MA pada
semester ganjil salah satunya adalah laju reaksi. Materi tersebut memiliki
karakteristik materi yang kompleks. Musya’idah dkk. (2016) menyatakan bahwa

berdasarkan hasil analisis terhadap materi laju reaksi didapatkan bahwa laju reaksi



memuat konsep abstrak, hitungan matematis, dan grafik. Hal ini membuat peserta
didik kesulitan dalam mempelajari materi laju reaksi. Oleh karena itu, diperlukan
pemahaman konsep yang baik dalam mempelajari materi tersebut.

Studi tentang pengembangan media pembelajaran aplikasi berbasis android
ini telah dicoba oleh beberapa peneliti sebelumnya. Lubis dkk.( 2015) melaporkan
bahwa terjadi kenaikan motivasi belajar peserta didik serta prestasi kognitif
sesudah memanfaatkan media pembelajaran kimia berbasis Android dibanding
dengan pembelajaran konvensional. Tidak hanya itu, Prasetyo dkk.( 2015)
melaporkan kalau media pembelajaran kimia berbasis android bisa memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap kenaikan motivasi belajar peserta didik SMA.
Yektyastuti, dkk( 2016) juga melakukan pengembangan media pembelajaran
berbasis android pada modul kelarutan. Didapatkan jika penggunaan media
pembelajaran kimia yang dikembangkan memberikan pengaruh pada kenaikan
performa akademik peserta didik SMA. Tetapi studi terkait pengembangan
aplikasi ~ berbasis android belum melihat dari aspek belajar mandiri serta
berpartisipasi aktif pada peserta didik.

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk mengembangkan
aplikasi berbasis android yang dapat digunakan guru dan peserta didik dalam
pembelajaran daring. Media ini diharapkan dapat membuat peserta didik mandiri
dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran daring pada materi laju reaksi. Maka
dilakukanlah penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi  Berbasis
Android sebagai Media Pembelajaran Pada Materi Laju Reaksi Untuk

Peserta Didik Kelas XI SMA/MA”



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat kita ketahui

bahwa permasalahan dalam penelitian ini adalah :

1. Peserta didik belum dapat melaksanakan belajar mandiri dan berpartisipasi
aktif dalam pembelajaran daring

2. Guru dan peserta didik masih mengalami berapa kesulitan dalam pembelajaran
daring seperti : sulit memiliki data internet, sinyal yang tidak mendukung,
siswa tidak melaksanakan pembelajaran daring pada waktu yang ditentukan,
dan peserta didik kesulitan dalam memahami materi. Sedangkan pada guru
mengalami kesulitan dalam mengoreksi tugas dan latihan peserta didik.

3. Peserta didik belum dapat memanfaatkan penggunaan Android secara

maksimal untuk belajar selama pembelajaran daring.

C. Batasan Masalah

Mempertimbangkan keterbatasan waktu, kemampuan dan biaya yang penulis
miliki maka penelitian ini diberikan batasan yaitu :

1. Pengembangan Aplikasi berbasis android pada materi laju reaksi kelas XI
SMA/MA dibatasi hanya KD 3.6 Menjelaskan faktor-faktor yang
mempengaruhi laju reaksi menggunakan teori tumbukan.

2. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Plomp,
yaitu : Analisis Pendahuluan (Preliminary Research), dan Pengembangan atau

pembuatan prototype (Development and Prototyping Phase). Uji coba yang



dilakukan pada penelitian ini hanya uji validitas aplikasi berbasis android

yang dikembangkan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dirumuskan masalah yakni:
1. Apakah aplikasi berbasis android pada materi laju reaksi kelas XI SMA/MA
dapat dikembangkan?

2. Bagaimana tingkat validitas aplikasi berbasis android pada materi laju reaksi

kelas XI SMA/MA?

E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan Aplikasi berbasis android pada materi laju reaksi kelas XI
SMA/MA.
2. Menentukan tingkat validitas Aplikasi berbasis android pada materi laju reaksi

kelas XI SMA/MA.



F. Manfaat Penelitian

Terdapat beberapa manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini, yaitu :
1. Bagi guru dapat menjadi acuan dalam memilih media alternatif yang bisa
digunakan dalam pembelajaran kimia yang mandiri dan aktif.
2. Bagi peserta didik dapat menjadi media yang bisa dipergunakan dalam
menunjang kemampuan dalam belajar kimia terutama pada materi laju reaksi.

3. Bagi peneliti selanjutnya sebagai bahan rujukan dan referensi



BAB II

TINJAUAN KEPUSTAKAAN

A. Kajian Teori

1. Media pembelajaran

Menurut Heinich dan Ibrahim dalam Daryanto (2010:4) media
pembelajaran berasal dari kata medium, dimana medium merupakan bentuk
tunggal dari media. Medium dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar
suatu informasi agar terjadinya sebuah komunikasi. Pendapat lain dari Criticos
(1996) media merupakan pembawa pesan dari komunikator ke komunikan.
Berdasarkan pengertian tersebut, pembelajaran merupakan suatu proses
komunikasi (Daryanto,2010).

Menurut Zainiyati (2017 : 63) Media pembelajaran merupakan segala hal
yang bisa dipakai untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima
sehingga dapat merangsang perasaan, pikiran, perhatian, dan minat serta kemauan
peserta didik sehingga proses belajar terjadi untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang efektif. Istilah media dalam pembelajaran merujuk kepada fungsi media
sebagai pengatur agar terbentuknya hubungan efektif dalam proses pembelajaran.

Menurut Levie dan Lentz dalam Arsyad (2002 : 16-17) dalam media
pembelajaran terdapat empat fungsi yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi

kognitif, dan fungsi kompensatoris.



a) Fungsi Atensi

b)

d)

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi terhadap isi
pelajaran yang berhubungan dengan visual yang ditampilkan atau

menyertai teks materi pelajaran.

Fungsi Afektif

Fungsi afektif media visual dapat dilihat dari minat peserta didik saat
belajar atau saat membaca teks bergambar. Gambar atau lambang visual
dapat membangkitkan emosi dan perilaku peserta didik, sebagai contoh

informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras.

Fungsi kognitif
Fungsi kognitif media visual dapat dilihat dari penemuan visual atau
gambar untuk memperlancar pencapaian tujuan dalam memahami dan

mengingat informasi atau pesan yang terkandung pada gambar.

Fungsi Kompensatoris

Fungsi kompensatoris media pembelajaran dapat dilihat dari hasil
penelitian bahwa media visual diberikan agar dapat memahami teks dan
membantu peserta didik dengan kemampuan membaca yang rendah untuk
mengorganisasian informasi yang terdapat dalam teks dan mengingatnya

kembali.

10
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a. Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah komponen pembelajaran yang meliputi bahan
serta peralatan. Dengan masuknya bermacam pengaruh ke dalam dunia
pendidikan, media pembelajaran terus hadapi pertumbuhan serta tampil dalam
bermacam tipe serta format, dengan tiap- tiap karakteristik serta kemampuannya
sendiri( Sukiman, 2012: 44).

Rudy Bretz dalam Sukiman( 2012) mengkelompokkan berlandaskan unsur
pokoknya ialah suara, visual( berbentuk gambar, garis, serta simbol), serta gerak.
Disamping itu, Bretz membedakan antara media siar( telecommunication) serta
media rekam( recording). Bersumber pada pemjabaran diatas, media bagi
taksonomi Bretz dikelompokkan jadi 8 jenis ialah: Media audio visual gerak,
Media audio visual diam, Media audio semi gerak, Media visual gerak, Media

visual diam, Media semi gerak, Media audio, serta Media cetak.

2. Aplikasi berbasis android

Definisi Aplikasi berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah
penerapan dari rancangan sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan
atau ketentuan bahasa pemograman tertentu.

Menurut Tirtobisono dalam Sallaby (2015) aplikasi merupakan istilah
yang dipakai oleh pengguna komputer untuk memecahkan sebuah masalah.

Biasanya istilah aplikasi dikaitkan dengan suatu perangkat lunak .
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Secara istilah pengertian aplikasi merupakan sesuatu program yang bisa
digunakan yang terbuat untuk melakukan sesuatu guna untuk pengguna jasa
aplikasi dan pemakaian aplikasi lain yang bisa digunakan oleh sesuatu target yang
hendak dituju. Menurut kamus komputer eksklusif, aplikasi memiliki makna
yakni pemecahan permasalahan yang memakai salah satu metode pemoresan
informasi aplikasi yang umumnya berpacu pada suatu komputansi yang di
impikan  ataupun  diharapkan ataupun pemrosesan informasi  yang
diharapkan( Juansyah, 2015)

Pembelajaran seluler adalah kemampuan untuk menyediakan dan
menghadirkan konten pembelajaran dalam telepon genggam pribadi seperti PDA
(Personal Digital Assitant), smartphone, dan telepon seluler. Konten
pembelajaran merujuk kepada aset pembelajaran digital yang terdiri dari berbagai
macam bentuk konten dan media yang tersedia di perangkat pribadi (Mehta,2016)

Quinn pada tahun 2000 dalam Mehta (2016) sudah terlebih dahulu
mendefinisikan Pembelajaran seluler yaitu sebagai pembelajaran yang mudah
dilakukan dengan hanya menggunakan perangkat seluler. Banyak peneliti dalam
bidang pendidikan menyimpulkan bahwa Pembelajaran seluler merupakan
turunan dari E-learning. Sebagai contoh pendapat dari Pinkwart, et al dalam
Mehta (2016) bahwa E-learning adalah pembelajaran yang didukung oleh
perangkat elektronik sebagai alat dan media, berdasarkan analogi tersebut
merupakan pembelajaran yang menggunakan perangkat seluler dan tanpa

sambungan kabel.
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Pembelajaran seluler di kelas seiring berjalannya waktu menjadi hal umum di
seluruh dunia. Cara melaksanakan pembelajaran seluler juga semakin bervariasi,
mulai dari sekolah yang menyediakan perangkatnya atau peserta didik membawa
perangkat sendiri ke sekolah. Menentukan strategi terbaik dalam melaksanakan
pembelajaran seluler masih membutuhkan penelitian yang sistematis. Metode agar
guru dapat membimbing peserta didik dalam pembelajaran seluler merupakan
masalah yang penting untuk ditangani (Christensen, 2016).

Pembelajaran seluler bertujuan sebagai penambah pembelajaran yang
terdapat dan memberikan peluang pada peserta didik buat menekuni kembali
materi yang belum dipahami dimana saja dan kapan saja. Melalui  peserta didik
bisa mengakses materi pembelajaran dan data dari mana saja serta kapan saja.
Peserta didik tidak butuh menunggu waktu tertentu buat belajar ataupun pergi ke
tempat tertentu untuk belajar( Setyantoko, 2016)

Dalam perkembangannya produk aplikasi berbasis android bisa terbuat
memakai beberapa software Komputer semacam kodular, eclipse, android studio,
appiventor, phone gap, android apps maker, dll. Pada perkembangan ini
digunakan web kodular selaku inkubasi pembuatan produk pengembangan media
pembelajaran berbasis android.

Android merupakan sistem operasi untuk gadget seperti ponsel dan
komputer tablet yang dikembangkan oleh Android Inc. Lalu diakuisisi oleh
Google Inc. Pada versi pertama visual dari sistem operasi ini masih mirip dengan
sistem operasi JAVA ataupun Symbian. Seiring berjalannya waktu, para

pengembang mulai melaksanakan pembenakahan sehingga tampilan android saat
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ini jauh lebih baik daripada sebelumnya, dan bisa disandingkan dengan sistem
operasi dari Apple yaitu IOS. Android tercipta berdasarkan kernel linux yang
membuat sistem operasi ini paling digemari oleh para programmer (Adelheid,
2012 : 1).

Android diketahui telah mencapai tingkat lebih tinggi dan lebih lengkap
dengan ketersediaan berbagai macam aplikasi penting. Hampir seluruh tingkatan
umur yang memiliki android mulai dari dewasa sampai ke anak-anak. Android
merupakan susunan perangkat lunak yang terdapat pada hampir keseluruhan
perangkat seluler. Aplikasi android memberikan fitur informatif, dan fitur yang
dapat membantu penggunanya. Pengembangan fitur pada aplikasi Android untuk
pembelajaran akan menarik perhatian dan minat peserta didik sebagai
penggunanya (Adi,2016)

Tabel 1. Perkembangan Versi Android

Versi/ Nama Versi Fitur Baru

Android

Android 1.1 Android pertama kali yang mengusung fitur jam dan
pencarian suara, dilengkapi fitur Gmail.

Android 1.5 Pembaruan dari versi sebelumnya yang menggunakan

Cupcake sistem SDK termasuk di dalamnya fitur Bluetooth,

Youtube, dan unggah foto ke Picasa.

Android 1.6 Donut ~ Pembaruan pada sistem pencarian suara yang lebih baik
dari varsi 1.5. Didalamnya juga terdapat fitur baru seperti
resolusi VWGA dan mendapatkan jaringan lebih baik
dengan jaringan CDMA.

Android 2.1 Eclair  Pembaruan pada browser yang mendukung HTMLS,
dukungan untuk flash kamera, dll

Android 2.2 Froyo  Yang sudah  mendukung Adobe Flash 10
memnungkinkan untuk menikmati TV online

Android 2.3 Layar antarmuka sudah diperbarui dan Ul yang didesain
Gingerbread ulang. Fitur pada multimedia juga sudah banyak
melakukan perubahan pada versi ini.

Android 3x Android versi ini dikhususkan untuk layar tablet

Honeycomb




15

Android 4.0 Ice
Cream Sandwich

Pada versi ini Android menambahkan fitur tambahan
untuk fotografi. Pencarian informasi dengan NFC dan
masih banyak lagi

Android 4.1 Jelly
Bean

Versi ini meningkatkan hubungan dengan penggunaan
keyboard, Ul yang sudah diperbarui, dan sangat cepat
dibandingkan pada semua versi Android sebelumnya

Kelebihan android KitKat yaitu terdapat fitur WebViews
yang  berbasiskan =~ Chromium, dimana  dapat
mengoptimalkan kinerja perangkat dengan spesifikasi
rendah, dukungan sensor batching dan step detector.

Pada versi ini Android menambahkan fitur wuser
interface yang mengikuti desain Google yaitu material
design dan fitur factory reset protection untuk
menjaga smartphone supaya tidak di reset apabila hilang.

Tambahan fitur pada Android Marshmallow adalah
dukungan sensor sidik jari untuk mengakses smartphone,

Android 4.4 Kitkat
Android 5.0
Lollipop

Android 6.0
Marshmallow
Android 7.0 Nougat

Versi ini berfokus pada peningkatan performa user
interface sehingga lebih intuitif dan penggunaan aplikasi
secara bersamaan lebih banyak pada fitur multi window.

Android 8.0 Oreo

Pada versi ini ditambahkan Autofill yang dapat
memudahkan dalam mengisi formulir, dukungan gambar
dalam gambar dan optimalisasi booting agar lebih
maksimal.

Android 9.0 Pie

Keunggulan versi 9.0 Pie ini adalah kemampuan Al atau
kecerdasan buatan. Dengan fitur Al smartphone dapat
menganalisa dan mempelajari  pola  pemakaian
kamu secara otomatis. Selain itu terdapat Adaptive
Brightness yaitu pengaturan otomatis kecerahan layar
dan dukungan pada ponsel bezel less.

Android 10

(Adelheid, 2012 : 3)

Versi Android 10 memilih fitur khusus yaitu pada
penyempurnaan mode malam atau gelap serta
peningkatan fitur sound amplifier untuk mengatur
kualitas audio.

Pada pengembangan Aplikasi media pembelajaran berbasis android ini

dapat digunakan pada android mulai dari versi 4.4 Kitkat hingga ke versi terbaru.

Smartphone yang digunakan kebanyakan merupakan smartphone dengan

sistem operasi Android. Data dari Stat Counter Global Stats 2015 menempatkan

Android di peringkat pertama untuk sistem operasi smartphone dan tablet dengan

pengguna lebih dari 50% dari total pengguna smartphone per April 2015.
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Smartphone Android juga banyak digunakan dalam mendukung pembelajaran di
sekolah (Yektyastuti,2016).

Dalam pengembangan aplikasi ini peneliti menggunakan aplikasi web
Kodular. Menurut Wihidayat Kodular mirip dengan app inventor dimana bisa
membuat aplikasi dengan mudah tanpa harus menggunakan bahasa
pemograman atau coding (Firdaus,2020)

Eezy School dalam Ronaldo (2020) menjelaskan Kodular merupakan
suatu website aplikasi yang dapat memudahkan para pengguna untuk
Programming, sehingga para pengguna tidak perlu melakukan coding (menulis
kode pemrograman). Kodular dibuat berdasarkan sebuah projek opensource MIT
App Inventor, walaupun begitu MIT App Inventor sendiri masih dapat digunakan
untuk membuat sebuah aplikasi berbasis sistem operasi Android, namun Kodular

menawarkan banyak fitur dan tools dibandingkan dengan MIT App Inventor.

3. Educational Desain Research

Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian yang dikembangkan oleh
Tjeerd Plomp dan N. Nieveen yaitu Educational Desain Research. Jenis
penelitian ini merupakan penelitian yang sesuai untuk penelitian pengembangan
dalam praktik pendidikan atau teori validitas proses pembelajaran, lingkungan
pembelajaran dll (Plomp,2013)
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
penelitian plomp yang memiliki 3 tahapan yaitu :

a. Analisis Pendahuluan (Preliminary Research)
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Pada tahap ini peneliti akan melakukan analisis kebutuhan melalui
penyebaran angket, analisis konteks, studi literatur, dan kerangka
konseptual untuk mengetahui karakteristik kebutuhan siswa yang akan
menghasilkan kerangka kerja produk yang akan dikembangkan.

b. Pengembangan Atau Pembuatan Prototype (Development Or Prototyping
Phase)

Pada tahap ini sudah dikembangkan nya desain media pembelajaran
berupa prototype 1 nantinya akan dilakukan evaluasi formatif kemudian
direvisi berdasarkan saran dari para ahli menggunakan lembar angket
validitas dan akan menghasilkan 3 prototype hingga menghasilkan produk
yang valid.

c. Penilaian (Assessment Phase)

Pada tahapan ini dilakukan di lapangan atau di sekolah dan
dilakukan tinjauan terhadap produk yang dikembangkan apakah dapat
memenuhi keinginan dan capaian pengguna dan dapat digunakan dalam
program pembelajaran (secara relevan dan berlanjutan) dengan nilai

kepraktisan dan keefektifan.

4. Karakteristik Materi Laju Reaksi

Laju Reaksi merupakan salah satu materi wajib kimia kelas XI SMA/MA
yang terdapat dalam kurikulum 2013 revisi 2018. Berdasarkan Permen No. 37

tahun 2018 mengenai kurikulum 2013 revisi 2018, materi Laju Reaksi dibagi atas
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kompetensi inti dan kompetensi dasar yang meliputi beberapa indikator

pencapaian kompetensi (IPK) seperti dibawah ini:

a. Kompetensi Inti

KI-1 dan KI-2: Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong
royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, responsif, dan pro-aktif
dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan,
keluarga, sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara,
kawasan regional, dan kawasan internasional.

KI-3: Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual,
prosedural, dan metakognitif berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena
dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

KI-4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri,
bertindak secara efektif dan kreatif, serta mampu menggunakan metode sesuai

kaidah keilmuan.
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b. Kompetensi dasar dan IPK

Kompetensi Dasar

3.6 Menjelaskan faktor-faktor yang memengaruhi laju reaksi
menggunakan teori tumbukan

4.6 Menyajikan hasil penelusuran informasi cara-cara pengaturan dan
penyimpanan bahan untuk mencegah perubahan fisika dan kimia

yang tak terkendali

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

3.6.1 peserta didik dapat menjelaskan teori tumbukan dan energi aktivasi
dalam tumbukan efektif

3.6.2 peserta didik dapat menjelaskan konsep laju reaksi

3.6.3 peserta didik dapat menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi
laju reaksi

4.6.1 Menyajikan hasil penelusuran informasi cara-cara pengaturan dan
penyimpanan bahan untuk mencegah perubahan fisika yang tak

4.6.2 terkendali
Menyajikan hasil penelusuran informasi cara-cara pengaturan dan
penyimpanan bahan untuk mencegah perubahan kimia yang tak

terkendali

Dari indikator-indikator di atas, dirumuskan tujuan pembelajaran
yang seharusnya peserta didik capai pada materi Laju Reaksi, yaitu : Melalui
model pembelajaran inkuiri terbimbing, peserta didik diharapkan dapat
menjelaskan faktor-faktor yang memengaruhi laju reaksi menggunakan teori
tumbukan dan menyajikan hasil penelusuran informasi cara-cara pengaturan dan

penyimpanan bahan untuk mencegah perubahan fisika dan kimia yang tak
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terkendal dan peserta didik diharapkan terlibat aktif dalam PBM, mempunyai
keingintahuan yang tinggi, teliti dan bertanggungjawab dalam setiap tindakan,
serta dapat mengembangkan nilai karakter berpikir kritis , kreatif (kemandirian),

kerjasama dan kejujuran (integritas) .

c. Analisis Pengetahuan

1) Contoh Fakta

® Pada reaksi Fe + HCI — FeCl> + H», konsentrasi zat Fe dan HCIl akan
menurun seiring bertambahnya konsentrasi zat FeCl, dan H»

® Tabrakan antara molekul N>O dan NO menghasilkan produk hasil reaksi
kimia yaitu N> dan NO»

® Perkaratan besi dan pembusukan buah merupakan salah satu contoh
reaksi dengan laju reaksi yang lambat. Sedangkan ledakan kembang api

merupakan salah satu contoh reaksi dengan laju reaksi cepat.

2) Contoh Konsep

® Suku K ialah konstanta laju (rate constant), yaitu Kkonstanta
kesebandingan (proporsionalitas) antara laju reaksi dan konsentrasi
reaktan (Chang,2005)

® [aju reaksi adalah perubahan konsentrasi reaktan atau produk terhadap

waktu (M/s) (Chang, 2005)
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Orde reaksi adalah jumlah dari pangkat-pangkat setiap konsentrasi
reaktan yang ada dalam hukum laju (Chang, 2005)

Waktu paruh (half-life) reaksi adalah waktu yang diperlukan untuk
habisnya setengah reaktan pada reaksi (Petrucci,2011)

Energi Aktivasi adalah energi minimum atau terendah yang dibutuhkan
sebuah reaksi agar terjadinya sebuah tumbukan agar terbentuknya reaksi
kimia (Petrucci, 2011)

Katalis adalah zat yang meningkatkan laju reaksi kimia tanpa ikut
terpakai. Katalis dapat bereaksi membentuk zat antara, tetapi akan

diperoleh kembali dalam tahap reaksi berikutnya (Chang, 2005)

3) Contoh Prinsip

Teori Tumbukan adalah teori yang dikembangkan oleh Max Trautz (1961)
dimana teori ini menjelaskan bahwa suatu reaksi kimia hanya dapat
berlangsung jika molekul-molekul reaktan bertumbukan (Irma Mon,2012)

Hukum Laju menyatakan bahwa laju dalam konstanta laju dan
konsentrasi laju dan konsentrasi reaktan dihasilkan dari pengukuran laju

secara percobaan (Chang, 2005)
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® Jika temperatur dinaikkan, maka molekul memiliki energi yang
meningkat. Kenaikan energi molekul menyebabkan semakin besar
frekuensi tumbukan dan energi minimum yang harus dibutuhkan sudah
terpenuhi sehingga laju reaksi semakin besar (Fatimah,2013)

® Reaksi kimia dapat terjadi jika terdapat tumbukan antar molekul reaktan.
Pada fasa gas, setiap molekul bertumbukan secara langsung, tetapi pada
fasa larutan tumbukan yang terjadi dipengaruhi oleh pelarut yang
digunakan. Pada fasa gas, tumbukan molekuler yang terjadi dapat

diprediksi dengan teori kinetika gas (Fatimah, 2013)

4) Contoh Prosedur

Langkah-langkah mempercepat laju reaksi :

1. Menaikkan temperatur reaksi.

2. Menaikkan konsentrasi reaksi

3. Menambahkan katalis ke dalam sistem reaksi

4. Menurunkan tekanan reaksi

Berdasarkan hasil analisis pengetahuan diatas, dapat disimpulkan bahwa
materi laju reaksi terdiri dari konsep abstrak, hitungan matematis, grafik, dan
melibatkan multirepresentasi (makroskopik, sub mikroskopik dan simbolik), hal
ini mengharuskan peserta didik memahami materi dengan berbagai jenis media

yang mumpuni. Dengan banyaknya rumus matematis pada materi ini peserta didik
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harus banyak mengerjakan soal sebagai bentuk dari pemantapan konsep pada
materi laju reaksi. Dalam pembelajaran daring peserta didik dituntut dapat belajar
sendiri dirumah hal ini membuat banyaknya peluang terjadinya miskonsepsi pada
materi ini, sehingga diperlukan media yang dapat membuat peserta didik
memahami konsep dengan benar, media yang menarik minat peserta didik dan
media yang dapat digunakan peserta didik untuk melakukan pembelajaran mandiri
dengan belajar kapan saja dan dimana saja. Salah satu solusi yang dapat diberikan
adalah dengan memberikan media pembelajaran aplikasi berbasis android pada
materi laju reaksi. Android merupakan perangkat seluler yang sangat akrab
dengan peserta didik, sehingga peserta didik sangat mudah dalam mengaksesnya
dan dapat belajar sendiri. Hal ini diharapkan dapat menarik minat dan motivasi
belajar peserta didik dan dapat membuat peserta didik dengan mudah

melaksanakan pembelajaran.

B. Penelitian relevan

Penelitian yang akan peneliti lakukan berada dalam ruang lingkup yang
sama dengan beberapa penelitian yang sudah pernah dilakukan, namun penelitian
ini mempunyai beberapa perbedaan dibandingkan penelitian sebelumnya baik dari
segi app inventor, materi pelajaran, sampel, dan subjek penelitan. Beberapa
penelitian relevan dari penelitian sebelumnya yaitu Lubis, dkk (2015) melakukan
penelitian tentang ‘“Pengembangan Media Pembelajaran Kimia Berbasis Android
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Prestasi Kognitif Peserta Didik SMA”™.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Media pembelajaran kimia berbasis
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Android memiliki karakteristik seperti memiliki visualisasi menarik, praktis, dan
fleksibel serta evaluasi soal yang variatif, (2) media pembelajaran kimia berbasis
android dinilai layak digunakan dalam pembelajaran, ditinjau dari aspek materi,
aspek media, dan hasil uji coba peserta didik, dan (3) terdapat peningkatan
motivasi belajar peserta didik dan prestasi kognitif setelah menggunakan media
pembelajaran kimia berbasis Android dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan yang akan peneliti
lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis android. Terdapat
beberapa perbedaan yaitu materi pelajaran, sampel, subjek penelitan, dan app
inventor yang digunakan oleh Lubis, dkk (2015) adalah software Adobe Flash
Professional CS 6 dengan Action Script 3 sedangkan peneliti akan menggunakan
website Kodular.

Prasetyo, dkk (2015) dengan  judul Penelitian “Pengaruh Penggunaan
Media Pembelajaran Kimia Berbasis Android Terhadap Peningkatan Motivasi
Belajar peserta didik SMA”. Pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh media pembelajaran kimia berbasis android terhadap peningkatan
motivasi belajar peserta didik SMA. Hasil penelitian menunjukkan berdasarkan
data yang diperoleh dianalisis dari nilai Gain-nya bahwa media pembelajaran
kimia berbasis android dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
peningkatan motivasi belajar peserta didik SMA.

Yektyastuti, dkk (2016) dengan judul penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Kelarutan untuk Meningkatkan

Performa Akademik Peserta Didik SMA”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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(1) software media pembelajaran kimia berbasis Android pada materi kelarutan
telah dibuat berdasarkan masukan dari validator, teman sejawat dan pendidik
kimia; (2) media pembelajaran yang dikembangkan diberi penilaian layak guna
pada pembelajaran kimia ditinjau dari penilaian aspek materi dan aspek media;
serta (3) penggunaan media pembelajaran kimia yang dikembangkan berpengaruh
pada peningkatan performa akademik peserta didik SMA. Persamaan penelitian
ini dengan yang akan peneliti lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran
berbasis android. Sedangkan perbedaannya yaitu materi pelajaran, sampel, subjek
penelitan, dan app inventor yang digunakan oleh Yektyastuti (2016) adalah
software Adobe Flash Professional CS 6 dengan Action Script 3 sedangkan
peneliti akan menggunakan website Kodular.

Marhadini,dkk (2017) dengan judul penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android pada Materi Gerak Parabola Untuk peserta didik
SMA”. hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran telah divalidasi
oleh validator ahli dengan hasil 77.53% atau layak digunakan. Uji coba program
dilakukan oleh peserta didik yang dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 2 Kota
Magelang dengan hasil 68.82% atau layak digunakan. Persamaan penelitian ini
dengan yang akan peneliti lakukan yaitu mengembangkan media pembelajaran
berbasis android.Sedangkan perbedaannya yaitu materi pelajaran, sampel, subjek
penelitan, dan app inventor yang digunakan. Penelitian ini memiliki materi fisika
gerak parabola sedangkan peneliti yaitu kimia pada laju reaksi. Metode
pembuatan aplikasi yang dilakukan oleh Marhadini,dkk (2017) adalah menulis

kode skrip yang memanfaatkan bahasa web, seperti HTML, CSS dan Javascript.
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Jasa pengembang aplikasi GitHub dengan alamat

http://github.com/ad2701ly/proj-g. sedangkan peneliti akan menggunakan website

Kodular.

Lukman,dkk (2020) dengan judul penelitian “ Meningkatkan Kemampuan
Kognitif Kimia Siswa SMA melalui Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas media pembelajaran
berbasis android materi tata nama senyawa kimia. Disamping itu untuk
mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan kognitif siswa SMA yang
menggunakan media pembelajaran berbasis Android materi tata nama senyawa
kimia dengan pembelajaran menggunakan LKS. Hasil dari penelitian ini
didapatkan bawa media yang dikembangkan layak untuk diaplikasikan dan
memiliki kualitas sangat baik dari aspek materi dan aspek media. Media ini juga
dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa setelah diaplikasikan ke dalam

pembelajaran.

C. Kerangka Berfikir

Materi laju reaksi terdiri dari konsep abstrak, hitungan matematis, grafik,
dan melibatkan multirepresentasi (makroskopik, submakroskopik, dan simbolik).
Karakteristik materi laju reaksi yang kompleks membuat peserta didik kesulitan
pada materi ini dan selama pembelajaran daring yang mengharuskan siswa belajar
mandiri di rumah menambah kesulitan siswa dalam memahami materi ini hal
tersebut membuat siswa kurang aktif dalam pembelajaran sehingga diperlukan

perancangan khusus terhadap media pembelajaran yang digunakan pada materi ini
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agar dapat membuat peserta didik berpartisipasi aktif dan belajar mandiri terutama
saat kondisi pembelajaran daring. Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada
guru SMA N 1 Padang, SMA N 7 Padang, SMA N 16 Padang, dan SMA Adabiah

2 Padang

Materi laju reaksi bersifat kompleks dan sulit.
Pembelajaran daring menuntut peserta didik dapat
belajar mandiri dan berpartisipasi aktif

diperlukan

Media vang dapat membuat peserta didik berpartisipasi
aktif dan belajar mandiri pada materi laju reaksi

Realita/masalah

ﬂ Media dan bahan ajar vang digunakan belum me;mbuax
peserta didik dapat belajar mandiri dan perpartisipasi aktif
dalam pembelajaran daring

® Guru dan peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
pembelajaran daring seperti - data internet, sinval vang tidak
mendukung, dan kesulitan memahami materi.

® DPeserta didik belum memanfaatkan penggunaan Android

\ secara maksimal untuk belajar selama pembelajaran daring /

L Solusi

Dikembangkan media pembelajaran Aplikasi Mobile Leaming
Berbasis Android pada Materi Laju Reaksi kelas XTI SMA/MA

® Dihasilkan media pembelajaran aplikasi mobile learning
berbasis android pada materi laju reaksi sebagai alternatif
media pembelajaran

® DPeserta didik dapat berpartisipasi aktif dan belajar mandin

® Meningkatkan hasil belajar peserta didik

Gambar 1. Diagram Alir Kerangka Berfikir
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PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan pengembangan aplikasi berbasis android sebagai media
pembelajaran pada materi laju reaksi untuk siswa kelas XI SMA/MA dan
serangkaian uji coba yang telah dilakukan, dapat kita simpulkan bahwa :

1. Aplikasi berbasis android sebagai media pembelajaran pada materi laju reaksi
dapat dikembangkan menggunakan model Plomp.
2. Aplikasi berbasis android sebagai media pembelajaran pada materi laju reaksi

untuk siswa kelas XI SMA/MA dinyatakan valid dengan indeks Aiken V.

Aspek materi memiliki tingkat validitas dengan nilai validitas 0,85 dan aspek

media memiliki tingkat validitas dengan nilai validitas 0,988.

B. Saran

Berdasarkan penelitian dan pengembangan aplikasi berbasis android sebagai
media pembelajaran pada materi laju reaksi untuk siswa kelas XI SMA/MA, maka
penulis menyarankan beberapa hal yaitu :
1. Untuk peneliti dapat menambah pengalaman dan wawasan.
2. Untuk guru dapat menjadikan aplikasi berbasis android sebagai media

pembelajaran pada materi laju reaksi untuk siswa kelas XI SMA/MA sebagai

80
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salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan pada proses
belajar mengajar di kelas.

Untuk peneliti selanjutnya dapat menguji praktikalitas dan juga efektifitas dari
aplikasi berbasis android sebagai media pembelajaran pada materi laju reaksi
untuk siswa kelas XI SMA/MA. Selain itu diharapkan peneliti selanjutnya
dapat mengembangkan media pembelajaran ini menggunakan pengembang
aplikasi lainnya yang memiliki fitur lain yang dapat mendukung pembelajaran

dalam kelas sehingga peserta didik dapat mandiri dan berpartisipasi aktif.
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