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ABSTRAK 

 

RENDRA APRILIAN (2014) : Pengembangan Mobile Media Berbasis 
Android Pada Mata Pelajaran Kimia 
Kelas X 

 

Kepemilikan Android dikalangan siswa tidak dimanfaatkan secara optimal. 
Android hanya dimanfaatkan untuk chatting, gaming, dan social networking. 
Teknologi Pendidikan merupakan bidang studi yang berkompetensi untuk 
mengembangkan media pembelajaran. Tidak hanya terbatas pada program 
komputer, tetapi juga pada program-program yang terdapat pada hp dan 
sejenisnya. Pengembangan media smartphone perlu dilakukan agar 
penggunaannya lebih variatif. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
produkmobilesebagai media belajar alternatif yang sesuai dengan kriteria 
kelayakan media dan materi pada mata pelajaran Kimia SMA. 

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan. Produk dikembangkan 
melalui 5 tahap yaitu: 1) Perencanaan, 2) Pengembangan Produk Awal, 3) Validasi 
Produk, 4) Uji Coba, dan 5) Produk. Alat pengumpul data adalah angket. Data di 
analisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk. Model 
penelitian pengembangan adalah model prosedural dengan subjek penelitian 3 
orang responden, yang terdiri dari dua orang validator ahli media dan seorang 
validator ahli materi yakni 2 orang dosen UNP, dan 1 orang Guru SMA Negeri 2 
Padang. Sampel penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 2 Padang yang 
memiliki device Android. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa produk berada pada kategori 
SangatBaik memiliki jumlah rerata skor sebesar 4,1 (skor maksimum 5). Untuk 
aspek materi termasuk dalam kategori Baik jumlah rerata skor sebesar 4 (skor 
maksimum 5). Dan hasil analisis berdasarkan uji coba produk berada pada 
kategori Sangat Baikdengan rerata 4,2. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
produk ini layak digunakan sebagai media belajar alternatif untuk siswa SMA 
kelas X pada mata pelajaran Kimia.Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
mobile media berbasis Android pada mata pelajaran Kimia layak untuk 
dikembangkan, sesuai dengan  kriteria kelayakan media, serta layak digunakan 
pada mata pelajaran Kimia sebagai salah satu media belajar siswa. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. LatarBelakang 

Perkembanganteknologitidakadahabisnya,mulaidaripenemuankomputerper

tamadenganukuran yang begitubesardankurangpraktis,sekarang para 

pengembangkomputertelahmampumembuatperangkat yang 

ukurannnyalebihkecildanlebihsimpelnamundengankemampuan yang 

melebihikomputergenerasiterdahulu. 

Perangkatkomputeryangsekaranglebihdikenalsebagaigadgetsudahmulaime

rambahpadaseluruhlapisanmasyarakat, mulaidarigadget yang low end sampai high 

end, mulaidarikeperuntukangadgetuntuk para professional 

sampaihanyauntukmainan. Kompetisi antarvendordan developer 

memberikanberkahtersendiribagi para konsumen. Persaingan 

antarvendoratauperusahaangadgettersebutmemungkinkanmasyarakatuntukmendap

atkangadgetdenganhigh specificationnamuntetapdenganharga yang terjangkau. 

Laptop, Notebook, danSmartphonemerupakancontohgadget yang 

kepemilikannyabegitupesat, 

laporankeuangantiapvendorselalumenunjukkangrafikpeningkatantiaptahunnya. 

Khususuntuksmartphone,persaingan antaraAndroid, Blackberry, 

danIphonetakadahabisnya. 

Setiaptahunnyaketigavendortersebutmengeluarkanprodukterbarunyauntukmenjang

kauseluruhpangsakonsumen yang menurutmerekadapatmerekamaksimalkan. 



 
 

2 
 

Keberadaansmartphoneinijugamempengaruhiduniapendidikan, 

telahbanyaksiswamulaidarisekolahdasarsampai pada tingkatatas yang memiliki
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perangkatmobileini. Namun, pemanfaatannyadirasakurangmaksimal. Rata-rata 

penggunamemanfaatkansmartphoneinihanyasebatasbrowsing internet, bermain di 

jejaringsosial, sertabermaingamesepertiangry bird, surfer, dan pes mobile. 

KhususuntukAndroiddenganangkapenjualansepanjangtahun 2012 yang 

mencapai 122,3 jutaperangkat(data International Data Corporationpada 

inet.detik.com), 

menunjukkanbahwapasarsmartphoneinitidakbisadiremehkan.AngkapenjualanAnd

roid yang begitutinggi, taklepasdarikelebihansistemoperasi yang open source, 

yaitusistemoperasi yang memungkinkan para developerswastauntukmembuat, 

mengeditdanmengembangkanaplikasiuntukditanampadaperangkatsecarabebas. 

Terbuktidenganbanyaknyaaplikasi yang terdapatpadaplaystore (Android market) 

yang telahlebihdari 800 ribuaplikasiyang 

bisadidownloadmulaidariaplikasijejaringsosial, internet, game, bahkanaplikasi 

yang bermaterikanpendidikan. 

Peringkatbeberapaaplikasi di playstoretempat download program 

resmiAndroid) menunjukkanbahwamayoritasaplikasi 

yangdidownloadadalahaplikasi yang hanyauntukchattingdansocial media.  

Topfreeadalah tab padaplaystore dimanakitadapat download semuaaplikasi 

disanasecara gratis. Disanaterlihathanyaaplikasi yang berhubungandenganchatting 

dansocial media yang mendominasi. HanyaaplikasiKamusku yang 

sanggupmerangsekkeperingkatsepuluhbesaraplikasi yang paling sering di 

download. (Playstore,Maret 2013) 
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Hampirsamahalnyadengantopfree, padabagiantop paidjugatakberbedajauh. 

Padabagianaplikasiberbayarini, 

terlihatbeberapagamemendominasipenjualanaplikasi di playstore. 

Bahkantidakterlihataplikasiedukasi yang sanggupmenembusangkapenjualan di 

sepuluhbesar.(Playstore,Maret 2013) 

Beberapafakta yang didapatdariplaystore(Playstore, Maret 2013) di 

atasmenunjukkanbahwapemanfaatanAndroidsebagai media 

ataualatuntukbelajarkurang dioptimalkan. Balikkeangkapenjualanperangkat yang 

mencapai 122,3 juta, kemudiandibandingkandengan rating aplikasisocial media 

yang begitutinggi, 

dapatdisimpulkanbahwamayoritaskepemilikanperangkatAndroidinididominasiole

hremaja, mulaidarianaksekolahansampaidenganmahasiswa. Kenyataannya 

mereka-merekainilah yang sedangkeranjingansocial media. Dengan demikian 

sangatpotensial apabilaaplikasi program inidimanfaatkanmenjadi media 

penunjangbelajarsiswa. 

Sebagaipengembangdanperekayasa media pembelajaranseorang Teknologi 

Pendidikanharusmengikutiperkembanganzamandanmampumelihat media baru 

yang potensialuntukdimasuki. Karena pada dasarnya tugas Teknologi Pendidikan 

adalah sebagai alat untuk mempermudah orang belajar, dan mengembangkan 

program berbasis teknologi informasi dan komunikasi adalah salah satu cara 

untuk membuat orang dapat belajar dimanapun, dan kapanpun. 
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Dengankepemilikansmartphone yang sedangdigandrungioleh para remaja, 

makapengembangan media 

sebagaipenunjangbelajarsiswauntukperangkatAndroiduntuksaatinisudahdianggapp

erlu. Profesional Teknologi 

Pendidikanhanyaperlumengembangkanaplikasinyakemudianditanamkanpadasetia

pperangkatsiswa, 

danmerekadapatmengaksessumberbelajarlangsungpadaperangkatAndroid yang 

merekamiliki. 

BagimahasiswaTeknologiPendidikan, pengembanganmobile 

mediaberbasisAndroidsebenarnyasudahdipelajarimelaluimatakuliahTeknikJaringa

ndanDesain Web. 

Padamatakuliahinimahasiswatelahdibekaliteoridasardalammemahamibeberapa 

Bahasa pemrograman, mulaidariphp, html, atau xml. Hanyasedikitperbedaanantara 

web danaplikasiAndroid. Perbedaanhanyaterletakpada proses akhirdari Bahasa 

pemrogramanitusendiri. Jikapadadesain web, konten web diletakkanpada server, 

makapadapengembanganaplikasiAndroidkonten di build(bentukataubungkus) 

dalamsatupaketaplikasi. 

Kimia adalahsalahsatupelajaraneksaktaatauilmupastialam yang 

barudipelajariolehsiswapadabangkuSekolahMenengahAtas.Padakelas X (sepuluh) 

karakteristikmateripelajarannya adalah pengenalantentangTabel Periodik, dan 

Hukum Dasar Kimia lainnya.Karena, baru di 

pelajariolehsiswapadabangkukelassepuluh, maka perluperancangandanpembuatan 

media yang menarik. 
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Perancanganbahan ajar danpembuatan media 

pembelajaranadalahsalahsatukompetensi yang 

harusdimilikiolehmahasiswaTeknologiPendidikan. 

Apapunkendalasiswaketikabelajar, 

TeknologiPendidikanperlumengambilperanuntukmengatasinya, 

termasukdalampelajaran Kimia, yaitu menyediakansumberbelajar yang menarik. 

BerdasarkanhaltersebutprofesionalTeknologiPendidikanharus dapat 

memanfaatkansmartphoneiniuntukmerancangdanmembuatbahan ajar dengan 

media baru. Padadasarnyatugasseorang Teknologi 

Pendidikanadalahuntukmendesainbahan ajar yang tepatsasaran. Media 

smartphoneAndroidinisangatmenjanjikan, 

selainperangkatselaludipergunakanolehsiswajugakitatinggalmerancangmateriatau

konten yang akan dimasukkan. 

Dengandemikiankeberadaansmartphoneinitidaksia-

siadanpemanfaatannyalebihmaksimalsertapenggunaannyalebihvariatifdantidakhan

yadigunakanuntuksocial mediadangame. 

B. PerumusanMasalah 

Berdasarkanuraianpada latarbelakang, 

makadapatdirumuskanpermasalahanpadaaspek-aspekberikut: 

1. BagaimanapengembanganMobile Media berbasis Androidyang 

berkualitassesuaidengankriteriakelayakanmedia? 

2. ApakahterdapatkelayakandalampengembanganMobile Media berbasis 

Androidpadamatapelajaran Kimia? 
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3. Apakahterdapatkelayakandalam penggunaanMobile Media berbasis 

Androidpadamatapelajaran Kimia? 

 

 

C. TujuanPenelitian 

Adapun tujuan penelitian dalam proposal ini adalah: 

1. Mengembangkan Mobile Mediaberbasis Androidyang 

berkualitassesuaidengankriteriakelayakan media. 

2. Melihat apakahterdapatkelayakandalampengembanganMobile Media berbasis 

Androidpadamatapelajaran Kimia. 

3. Melihat apakahterdapatkelayakandalam penggunaanMobile Mediaberbasis 

Androidpadamatapelajaran Kimia setelahmelaluiujicoba. 

D. Spesifikproduk yang diharapkan 

Produk yang 

diharapkandalampenelitianpengembanganiniadalahdihasilkannyaprogram yang 

berisimateripelajaranpadadevice (perangkat) Android yang berkualitas dan layak 

digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa. 

E. PentingnyaPengembangan 

1. Pengembanganmobile 

mediaberbasisAndroidinidilakukansebagaiupayauntukmenyediakansumberbel

ajar alternatifselain guru danbukupaketpadamatapelajaran Kimia kelas X. 

2. Lebih mengoptimalkanpemanfaatanperangkatAndroidsiswa SMA. 
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3. SebagaibentukkontribusimahasiswaTeknologiPendidikandalamduniapendidik

an. 

F. AsumsiDasar 

Pengembanganmobile media berbasis 

Androidmemilikiperananbesardalammemudahkanpesertadidikuntukmemeperoleh

danmempunyaisumberbelajarpadamatapelajaran Kimia.Pengembanganmobile 

mediaini masih jarang dilakukan para developer secara individu. 

Aplikasiiniperludikembangkanbersamatim, agar dapatmenghasilkanaplikasi yang 

benar-benarcomplete. 

G. ManfaatPenelitian 

Manfaatdaripenelitianiniadalah : 

1. MemungkinkansiswauntukmemvariasiakanpenggunaandeviceAndroid. 

2. Bagipenelitisendiriuntukmenambahwawasandalammengembangkanmobile 

mediaberbasisAndroiddansebagaisalahsatupersyaratanuntukmenyelesaikanstu

di S1 

JurusanKurikulumdanTeknologiPendidikanFakultasIlmuPendidikanUniversit

asNegeri Padang. 

 

 

 

 

 

 


