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ABSTRAK

Indarti, Putri. 2020. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Android
Terintegrasi Model Resource Based Learning (RBL) pada Materi Klasifikasi
Makhluk Hidup untuk Peserta Didik SMP Kelas VII. Skripsi, Program Studi
Pendidikan Biologi, Program Sarjana (S1) Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Palembang, Pembimbing: (1) Drs. Suyud Abadi, M.Si.,
(2) Binar Azwar Anas Harfian, S.Pd., M.Pd.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Android, Model Resource Based
Learning, Klasifikasi Makhluk Hidup.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi peserta didik dalam
pembelajaran daring sehingga membutuhkan sebuah media pembelajaran yang
menarik dan memotivasi peserta didik dalam belajar serta media pembelajaran yang
dapat digunakan dimana saja dan kapan saja sehingga memudahkan peserta didik
belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
berbasis android terintegrasi model Resource Based Learning (RBL) pada materi
klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP Kelas VII. Jenis penelitian ini
merupakan penelitian dan pengembangan menggunakan model pengembangan
ADDIE dengan tahap analyze, design, development, implementation dan evaluasi,
akan tetapi pada penelitian ini hanya sampai tahap development karena kondisi
pandemi yang tidak memungkinkan untuk dilakukan tahap selanjutnya. Penilaian
kelayakan berdasarkan Expert review (meliputi tiga validator media, tiga validator
materi, tiga validator bahasa dan dua praktisi) dengan menggunakan angket. Analisis
data mengacu pada modifikasi Azwar rentang skor 1-5 dengan interpretasi kelayakan
(sangat tidak layak, kurang layak, cukup layak, layak dan sangat layak). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penilaian kelayakan media pembelajaran berbasis
android berdasarkan penilaian dari validator media adalah 106,33 (layak), penilaian
dari validator materi adalah 110 (sangat layak), penilaian dari validator bahasa adalah
56,33 (sangat layak), dan penilaian dari praktisi adalah 88,33 (sangat layak).
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ABSTRACT

Indarti, Putri. 2020. Feasibility Analysis of Integrated Android-Based Learning Media Model
Resource Based Learning (RBL) on the Classification of Living Things for Class VII Junior High
School Students. Thesis, Biology Education Study Program, Undergraduate Program (S1)
Faculty of Teacher Training and Education, Muhammadiyah University of Palembang,
Advisors: (1) Drs. Suyud Abadi, M.Si., (2) Binar Azwar Anas Harfian, S.Pd., M.Pd.

Keywords: Learning Media Based on Android, Resource Based Learning Model,
Classification of Living Things.

This research is motivated by the lack of motivation of students in online learning so
that it requires a learning media that is attractive and motivates students in learning and
learning media that can be used anywhere and anytime to make it easier for students to
learn. This study aims to determine the feasibility of Android-based learning media
integrated resource based learning (RBL) model on living creature classification material for
Class VIl junior high school students. This type of research is research and development
using the ADDIE development model with the analyze, design, development,
implementation and evaluation stages, but in this research it is only up to the development
stage due to pandemic conditions that make it impossible to carry out the next stage.
Feasibility assessment is based on Expert review (including three media validators, three
material validators, three language validators and two practitioners) using a questionnaire.
Data analysis refers to the modification of Azwar's score range 1-5 with an interpretation of
feasibility (very improper, inadequate, quite feasible, feasible and very feasible). The results
showed that the assessment of the feasibility of learning media based on android based on
the assessment of the media validator was 106.33 (feasible), the assessment of the material
validator was 110 (very feasible), the assessment of the language validator was 56.33 (very
feasible), and the assessment of the material validator practitioners are 88.33 (very worthy).
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

IImu pengetahuan semakin berkembang dari masa ke masa. Perkembangan
ilmu pengetahuan mendukung terciptanya teknologi-teknologi baru yang menandai
adanya kemajuan zaman. Hingga kini, teknologi yang berkembang sudah memasuki
tahap digital. Termasuk di Indonesia, setiap bidang sudah mulai memanfaatkan
teknologi untuk memudahkan pekerjaan, salah satunya di bidang pendidikan.

Teknologi merupakan hasil dari perkembangan ilmu pengetahuan yang terjadi
di dunia pendidikan. Oleh karena itu, sudah selayaknya pendidikan sendiri juga
memanfaatkan teknologi untuk membantu pelaksanakan pembelajaran. Terlebih lagi
pada kondisi pandemi seperti saat ini yang disebabkan wabah Covid-19 di negara
Indonesia yang tidak memungkinkan pendidik dan peserta didik melakukan
pembelajaran tatap muka di kelas. Hal tersebut menyebabkan Indonesia
mengeluarkan beberapa himbauan kepada publik, seperti gerakan work from home
dan seruan pembelajaran daring, sehingga dengan keadaan yang demikian dibutuhkan
seorang guru yang kreatif dan mampu memanfaatkan serta mengintegrasikan adanya
teknologi informasi dan komunikasi untuk membantu proses pembelajaran.

Guru yang kreatif adalah guru yang mampu memanfaatkan objek apa saja dan
mengembangkan kemampuan di bidang teknologi yang terbaru, sehingga

mewujudkan proses belajar mengajar yang menarik (Kuswanto & Radiansah, 2018:



15). Dengan adanya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini,
menjadikan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja.

Teknologi dalam dunia pendidikan adalah suatu sistem yang dimanfaatkan
untuk menunjang kegiatan pembelajaran, sehingga tercapai hasil yang diinginkan.
Implementasi teknologi dalam pendidikan di Indonesia salah satunya adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran (Lestari, 2018: 99). Dengan adanya
perkembangan teknologi seperti saat ini, seorang pendidik dapat membuat dan
merancang sebuah media pembelajaran berbasis information technology (IT) agar
menjadikan pembelajaran lebih efektif, menarik dan memberikan dampak positif
terhadap peserta didik.

Salah satu media pembelajaran berbasis IT yang dapat digunakan yaitu berupa
media pembelajaran yang dioperasikan pada perangkat smartphone dengan sistem
operasi android. Saat ini, sistem operasi android merupakan sistem operasi paling
populer dan banyak digunakan oleh masyarakat, khususnya di kalangan peserta didik.
Dengan adanya media pembelajaran berbasis android yang dapat dioprasikan pada
perangkat smartphone maka pembelajaran menjadi lebih efektif dilakukan dimana
saja dan kapan saja. Peserta didik dapat memanfaatkan smartphone yang mereka
miliki untuk mengakses materi pelajaran. Selain itu media pembelajaran berbasis
android dapat menjadikan proses belajar peserta didik menjadi lebih menyenangkan
karena di dalam media pembelajaran tersebut memuat fitur-fitur menarik dan gambar-

gambar yang menjadikan proses belajar tidak membosankan.



Selain dituntut untuk mampu memanfaatkan adanya perkembangan teknologi,
seorang pendidik juga dituntut untuk mampu mengimplementasikan kurikulum 2013
dengan baik. Implementasi pada kurikulum 2013, sangat menuntut pembelajaran
yang berpusat pada peserta didik (Student Centered Learning) yaitu pembelajaran
secara mandiri dan guru hanya sebagai fasilitator, diharapkan dapat mendorong
peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuan, sikap, dan
keterampilan. Proses pembelajaran akan berkualitas apabila pembelajaran tersebut
sudah menggunakan sistem pembelajaran berpusat pada pesera didik (student
centered learning) dimana dalam proses pembelajaran peserta didik sepenuhnya
melakukan aktifitas belajarnya, melakukan proses berpikir, mencari, mengolah,
menganalisis, mengurai, dan menyimpulkan sehingga penyerapan materi ajar oleh
peserta didik dapat dioptimalkan.

Salah satu upaya untuk menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas
adalah dengan menggunakan pembelajaran aktif dimana peserta didik melakukan
sebagian besar pekerjaan belajarnya. Salah satu pembelajaran aktif adalah belajar
beraneka sumber (resource based learning), dengan model RBL pendidik dapat
mengaktifkan peserta didik untuk mencari sumber-sumber belajar melalui interaksi
dengan media cetak, non cetak dan sumber daya manusia. Cara belajar ini akan
memberikan kebebasan kepada peserta didik untuk belajar sesuai dengan kemampuan
dan kecepatannya karena pusat belajar ada dalam pikiran masing-masing peserta
didik, bagaimana ia mengolah informasi yang ada di sekelilingnya untuk

memecahkan persoalan yang dihadapinya. Sehingga pada akhirnnya peserta didik



dapat menemukan pengetahuan untuk dirinya sendiri bukan lagi dari guru, karena
dalam cara belajar ini peran guru hanyalah fasilitator, motivator dan pemandu belajar.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal pada peserta didik SMP, diketahui
bahwa sebanyak 40% peserta didik menyatakan materi klasifikasi makhluk hidup
merupakan salah satu materi yang sulit dipelajari pada saat kondisi pandemi. Materi
klasifikasi makhluk hidup merupakan materi yang memuat konsep-konsep yang tidak
mudah divisualisasikan. Hal tersebut sependapat dengan Sari Gultom (2019: 41),
yang menyatakan bahwa konsep-konsep materi Kklasifikasi makhluk hidup bersifat
abstrak dan sulit dipahami oleh peserta didik, peserta didik sulit mengaplikasikan atau
membandingkan ciri-ciri, perbedaan, persamaan, bentuk (morfologi) makhluk hidup.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, perlu adanya pengembangan
media pembelajaran berbasis android terintegrasi model RBL pada mata pelajaran
klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP kelas VI1.

B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana karakteristik media pembelajaran berbasis android terintegrasi model
RBL pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP kelas VII?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis android terintegrasi model

RBL pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP kelas VI1?



C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui karakteristik media pembelajaran berbasis android terintegrasi model
RBL pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP kelas V1I.
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis android terintegrasi model
RBL pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik SMP kelas VII.

D. Manfaat penelitian

Manfaat Penelitian yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah:
1. Manfaat Bagi Sekolah

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran
bagi sekolah terutama dalam memfasilitasi sarana dan prasarana dalam proses
pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis android dalam
proses pembelajaran di sekolah sehingga meningkatkan kualitas belajar peserta didik.
2. Bagi Guru

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pemikiran
dan informasi kepada pendidik dalam mempersiapkan media pembelajaran berbasis
android untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta dapat meningkatkan
kemampuan pendidik dalam menggunakan media pembelajaran berbasis IT.
3. Bagi Peserta Didik

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memotivasi peserta didik dalam
belajar dan meningkatkan pemahaman pada materi Kklasifikasi makhluk hidup serta

dapat memudahkan peserta didik dalam menerima materi.



4.

Bagi Peneliti

Hasil dari penelitian ini bagi peneliti diharapkan dapat dijadikan sebagai

pengetahuan mengenai media pembelajaran yang variatif dan inovatif, sehingga dapat

dijadikan sebagai pengalaman guna menghadapi dunia pendidikan.

E. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian

Agar penelitian tidak meluas dan tidak menyimpang dari sasaran sebenarnya,

maka perlu adanya keterbatasan penelitian. Penulis membatasi ruang lingkup dan

keterbatasan penelitian, yaitu:

1.

a.

Ruang Lingkup

Uji kelayakan untuk aspek materi, media, dan bahasa dilakukan di Fakultas
Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Palembang.

Uji kepraktisan dilakukan dengan guru SMP Negeri 3 Teluk Gelam, SMP Negeri 1
Pampangan dan MTs Negeri 2 Ogan llir.

Waktu pelaksanaan pada bulan Juli—Agustus 2020.

Keterbatasan Penelitian

Berdasarkan latar belakang rumusan masalah agar penelitian ini tidak meluas

maka batasan penelitian ini sebagai berikut:

a.

Penelitian ini hanya dilakukan uji kelayakan pada media pembelajaran berbasis
android yang telah dikembangkan.

Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan (research and development).
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model

ini terdiri dari 5 tahap yaitu (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3)



pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), dan (5)
evaluasi (evaluation). Akan tetapi, pada penelitian hanya dilakukan sampai pada
tahap ke-3 yaitu pengembangan, dikarenakan untuk kondisi saat ini tidak
memungkinkan peneliti untuk melakukan tahap implementasi dan evaluasi.
Validasi dilakukan oleh 3 orang dosen ahli media, 3 orang dosen ahli materi, 3
dosen ahli bahasa dan 3 orang guru sebagai praktisi.

Media pembelajaran berbasis android hanya memuat materi klasifikasi makhluk

hidup kelas VII SMP.

. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini berupa media pembelajaran

berbasis android dengan spesifikasi produk sebagai berikut:

1.

Media yang dihasilkan berupa program aplikasi media pembelajaran berbasis
android terintegrasi model RBL yang dapat dipasang pada perangkat android.
Media pembelajaran android dikembangkan berupa power point yang dikonversi
kebentuk HTML5 dengan menggunakan sofware iSpring, dan dengan bantuan
Website 2 Apk Builder untuk kengkonversi ke bentuk aplikasi.

Media pembelajaran berbasis android terintegrasi model RBL dikemas dalam
bentuk format file aplikasi yang dapat dipasang serta dioperasikan pada perangkat
yang menggunakan sistem operasi Android.

Materi yang disajikan dalam media pembelajaran berbasis android terintegrasi
model resource based learning yaitu materi klasifikasi makhluk hidup yang

disajikan dalam bentuk link handout ke google drive.



. Konten materi dalam bentuk teks, gambar, dan animasi berjalan.

. Media pembelajaran dilengkapi dengan soal-soal latihan sehingga peserta didik

dapat mengevaluasi materi yang dipelajarinya.

. Bahasa yang digunakan adalah bahasa indonesia yang mudah dimengerti dan

dipahami oleh peserta didik.

. Terdapat delapan menu utama dalam media pembelajaran berbasis android yaitu
menu home, menu tombol navigasi, kompetensi dasar (KD), indikator pencapaian
kompetensi (IPK), menu kegiatan pembelajaran, menu evaluasi, menu referensi
dan menu biodata penulis.

. Definisi Operasional

. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat

merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat

mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik.

. Android adalah suatu sistem operasi yang terdapat pada smartphone yang

mendukung sistem operasi pada smartphone berjalan dengan fungsinya.

. Model resource based learning (RBL) adalah suatu model pembelajaran yang
menggunakan berbagai sumber belajar dalam proses pembelajaran. Peserta didik

dibimbing mencari atau menggali informasi dari berbagai sumber belajar baik
melalui media cetak, non cetak dan sumber daya manusia untuk mempelajari
permasalahan yang timbul dalam proses pembelajaran, peserta didik dituntut agar
mampu memiliki kontribusi aktif terhadap proses dengan membangun

pengetahuannya sendiri dengan cara mengkombinasi antara informasi baru dan



pengalaman dengan struktur pengetahuan yang sudah ada di dalam pikiran
mereka. Langkah-langkah dari model ini yaitu: a) Mengidentifikasi pertanyaan
atau permasalahan, b) Merencanakan cara mencari informasi, ¢) Mengumpulkan
informasi, d) Menggunakan informasi, e) Mensintesis informasi dan Evaluasi.

. Klasifikasi makhluk hidup merupakan suatu cara pengelompokan (penggolongan)
dan pemberian nama makhluk hidup berdasarkan persamaan dan perbedaan ciri-
cirinya. Melalui pengelompokan ini makhluk hidup yang jumlahnya sangat banyak
dapat dibagi dan dipisahkan menjadi kelompok yang lebih kecil. Pengklasifikasian
makhluk hidup juga dapat mempermudah manusia untuk mempelajari dan

mengidentifikasi maupun memanfaatkan makhluk hidup.
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