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ABSTRAK

Indonesia merupakan Negara pengguna smatphone terbesar di Asia
Tenggaranyang didukung. Penggunaa smatphone di Indonesia setiap tahunnya
meningkat, sehingga mencapai peringkat ke lima terbesar di dunia. Penelitian ini
merupakan pengembangan media pembelajaran yang berbentuk kuis SANGLONI
sebagai media pembelajaran yang bertujuan 1) Untuk mengembangan media
pembelajaran berbasis android berbentuk kuis SANGLONI pada materi pemanasan
global SMP/MtS kelas VII. 2)Untuk mengetahui uji kelayakan media pembelajaran
berbasis android berbentuk kuis SANGLONI yang digunakan pada mata pelajaran
IPA kelas VII. Metode penelitian ini adalah Research and Development (RnD)
dengan tahapan potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi
desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, teknik analisis data, dan uji
kelayakan. Validasi media dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Media yang
dikembangkan diujicoba oleh 10 peserta didik kelas VII dan 1 orang guru mata
pelajaran IPA SMP Negeri 54 Bengkulu Utara. Pengembangan media pembelajaran
berbentuk kuis SANGLONI menggunakan Smartphone. Hasil penilaian ahli materi
mendapatkan nilai R 3,20 dengan kategori “sangat valid”. Hasil penilaian ahli media
mendapatkan nilai R 3,28 dengan kategori “sangat valid”. Hasil penilaian pada uji
coba yang dilakukan oleh peserta didik mendapatkan nilai P 89% dengan kategori
“sangat praktis”. Hasil penelaian pada uji coba dilakukan oleh guru mata pelajaran
IPA mendapatkan nilai P 94,64% dengan kategori “sangat praktis”, sehingga kuis
SANGLONI ini layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi
Pemanasan global.

Kata kunci: Aplikasi Android, Kuis SANGLONI, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Indonesia is the largest supported country for smartphone users in Southeast
Asia. Every year, the use of smartphones in Indonesia has increased, so that it is the
fifth largest in the world.This research is the development of learning media in the
form of the SANGLONI quiz as a learning medium with the aim of 1) To develop
Android-based learning media in the form of the SANGLONI quiz on the class VII
SMP / MTS global warming material. 2) To find out the feasibility test of Android-
based learning media in the form of the SANGLONI quiz used in science class VII
class. This research method is Research and Development (RnD) with potential and
problem stages, data collection, product design, design validation, design revision,
product testing, product revision, data analysis techniques, and feasibility testing.
Media validation is carried out by material experts and media experts. The media
developed was tested by 10 seventh grade students and 1 science teacher at SMP
Negeri 54 Bengkulu Utara. Development of learning media in the form of a
SANGLONI quiz using a Smartphone. The results of the material expert's assessment
get an R value of 3.20 in the "very valid" category. The results of the media expert's
assessment get an R value of 3.28 in the "very valid" category. The results of the
assessment on trials conducted by students got a P value of 89% in the "very
practical” category. The results of the research in the experiment conducted by
science subject teachers got a P value of 94.64% in the "very practical” category, so
the SANGLONI quiz is suitable for use as a learning medium on global warming
material.

Keywords: Android Application SANGLONI Quiz, Learning Media
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan Negara yang menggunakan telepon pintar
(smartphone) terbesar di kawasan Asia Tenggara, tingginya akses smartphone
ini didukug oleh populasi penduduk yang mencapain 255 juta. Pada tahun
2019. Pengguna smartphone diperkirakan akan mencapai 92 juta, yang berarti
tumbuh 41% dibandingkan tahun ini. Tumbuhnya pasar pengguna smartphone
juga didorong oleh faktor harga yang relatif murah serta tingginya
kemampuan adaptasi generasi Z (anak yang lahir 1995-2010)." Jika dilihat dari
umur maka bisa dikatakan bahwa generasi Z adalah pelajar saat ini.

100 Juta

Unit
C
C

74.9 Juta

2016 2017 2018 2019

Gambar 1.1 Jumlah Pengguna Android Di Indonesia
Pengguna smartphone di Indonesia terus meningkat di setiap tahunnya,
mencapai peringkat ke lima terbesar di dunia dalam penggunaan smartphone.
Pengguna smartphone banyak didominasi oleh anak-anak, kalangan muda dan

orang yang bergerak didunia perdangangan, bisnis, dan perkantoran. Aplikasi

! https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2016/08/08/pengguna-smartphone-di-indonesia-2016-2019
diakses pada tanggal 08 Agustus 2019 21.59 WIB
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berjalan pada smartphone sudah menjadi bagian dari kehidupan mereka.
Aplikasi yang sering digunakan meliputi aplikasi game, aplikasi keuangan,
aplikasi sosial media, aplikasi media masa dan sebagainya.?

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan yang telah dilakukan oleh
peneliti pada kamis 14 November 2019 terhadap tata usaha Sekolah Menengah
Pertama Negeri 54 Bengkulu Utara bahwa terdapat tiga kelas di sekolahan ini,
untuk kelas VII berjumlah 16 orang, kelas VIII berjumlah 19 orang, dan kelas
IX berjumlah 26 orang. Jumlah tenaga pengajar di SMPN 54 Bengkulu Utara
dengan 12 orang, khusus guru mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam 1
orang.? Hasil wawancara terhadap guru mata pelajaran 1lmu Pengetahuan Alam
sekaligus wakil kepala sekolah di Sekolah Menengah Pertama Negeri 54
Bengkulu Utara di peroleh bahwa 60% telah menggunakan android. Jumlah
peserta didik yang di kelas VII berjumlah 16 orang pada tahun ajaran
2019/2020. Aplikasi yang sering digunakan oleh peserta didik kebanyakan
sosial media (seperti Facebook yang mendominasikan, Whatsapp, Messenger
Youtube dan sebaginya), selain itu juga ada Kamera, Telpon,Kontak, SMS,
Music, Google, Games, Line, Tiktok dan sebagainya. Selain itu peneliti
mendapatkan sebuah fakta untuk di SMPN 54 Bengkulu Utara sebelumnya
belum pernah menggunakan media pembelajaran yang berbasis android, karena
untuk guru-guru disekolah ini belum ada yang mengembangkan media
pembelajaran berbasis android. Guru di sekolah tersebut belum pernah
menggunakan media berbasis aplikasi android dalam pembelajaran.* Peneliti
juga melakukan observasi di playsotre dan mendaparkan hasil bahwa aplikasi
android pada materi pemanasan global belum ada di playstore.
Mengagabungkan teknologi smartphone dan aplikasi pembelajaran dapat
digunakan untuk memecahkan masalah siswa dalam mempelajari dan

memahami materi pemanasan global yang lebih mudah dan menyenangkan.

2 Agus, Purnomo. Dkk. 2016. Pengembangan Aplikasi Info Lagu Nusantara Berbasis Android Untuk
Melestarikan Warisan Budaya Indonesia. Jurnal Simetris

* Wawancara Pribadi dengan Bapak Sutrisno, Kamis 14 November 2019
* Observasi awal, Wawancara Pribadi dengan Bapak Mimin Yoga Pradana. S. Pd, Kamis 14 November 2019



Apalagi dibutuhkn saat ini kebutuhan akan pembelajaran 4.0 sebagai
bentuk mendukung revolusi 4.0 sangat dibutuhkan. Alasan mengapa peneliti
hendak mengembangkan aplikasi android karena cocok dengan pembealajaran
4.0 merujuk kepada 9 tren yaitu:

1. Leraning can be taken place anytime anywhere, aplikasi android yang akan
dikembangkan oleh peneliti dapat dilaksanakan dimana dan kapan saja oleh
peserta didik.

2. Leraning will be personalized to individual students, peserta didik dapat
meggunakan aplikasi android untuk belajar secara individu/personal.

3. Students have a choice in determining how they want to learn, aplikasi yang
kami kembangkan terdiri dari 3 menu utama yakni materi, kuis dan proyek
ipa sehingga peserta didik dapat memilih materi apa yang akan dipelajri.

4. Students will be exposed to more project-based learning. Peneliti
melengkapi aplikasi yang akan dikembangkan dengan proyek sehingga
tidak hanya kemampuan kognitif saja yang akan dikembangkan selama
proses pembelajaran menggunakan aplikasi yang peneliti kembangkan.

5. Students will be exposed to more hands-on learning through fiel experience
such as internship, mentoring project and collaborative project. Proyek dari
aplikasi android yang peneliti beri nama sangloni dapat dikerjakan secara
individu atau secara kelompok, hal ini juga dapat mengembangkan sikap
sosial peserta didik.

6. Pembelajaran berupa aplikasi praktek.

7. Students will be assessed differently and the conventional platforms to
assess students may become irrelevant or insufficient. Dalam aplikasi
SANGLONI terdapat kuis yang mana siswa dapat mengevaluasi tingkat
pemahaman dan penguasaan materi peserta didik.

8. Students’ opinion will be consideren in desigining and updating the
curriculum. Materi yang peneliti sediakan dalam aplikasi android yang
peneliti kembangkan ini mengacu pada kurikulum terbaru sehingga tidak

ketinggalan jaman.



9. Students will become more independent in their own learning, thus forcing
teacher to assume a new role as facilitators who will guide the students
through their lerning process. Aplikasi SANGLONI dapat diinstal dalam
ponsel peserta didik masing-masing sehingga setiap peserta didik dapat
memiliki aplikasi android yang peneliti kembangkan.

Dalam proses pembelajaran IPA guru di Sekolah Menengah Pertama
Negeri 54 Bengkulu Utara guru hanya berfungsi sebagai falisator kepada
subyek belajar untuk kepentingan belajarnya, motivator, pembimbing,
pengarah, pendorong dalam proses pembelajaran, agar proses pembelajaran
berlangsung efektif. Peranan guru dalam proses pembelajaran sangatlah
penting. Kebanyakan guru di Sekolah Menengah Pertama Negeri 54 Bengkulu
Utara dalam pembelajaran IPA di kelas masih menggunakan metode
konvensional dan bervariasi. Hal ini menyebabkan peserta didik menjadi
bosan, kurang antusias mengikuti pembelajaran dan respon umpan balik dari
peserta didik terhadap penjelasan dan pertanyaan guru serta pemusatan
perhatian menjadi kurang.

Maka aplikasi android bisa menjadi solusi bagi pembelajaran IPA agar
pembelajaran bisa menyenangkan. Aplikasi dengan muatan materi pemanasan
global yang dibungkus dengan berbagai warna dan desain yang menarik, akan
mudah dipahami dan diserap oleh peserta didik. Sebab seluruh indera yang
dimiliki siswa dapat merespon dengan cepat.

Maka kedudukan media dalam komponen pembelajaran sangat penting
untuk meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih  menarik,
menyenangkan dan berkualitas, sehingga materi yang diajarkan dapat secara
maksimal diterima oleh peserta didik dan disimpan dengan baik dalam ingatan
peserta didik.

Menurut Siti Shopiyah  kelebihan-kelebihan yang ada dalam Kkuis
interaktif ini diantaranya:”

> Siti , Shopiyah. 2015. Pengaruh Media Kuis Interaktif Bebantuan Computer Terhadap Hasil Belajar Fisika
Siswa Pada Konsep Suhu Dan Kalor. Jurnal Repository UIN Jakarta



1. Partisipasi siswa menjadi meningkat karena lebih termotivasi dan lebih
berminat;

2. Umpan balik dapat diperoleh segera dan langsung;

3. Dapat mengkrontruk pengetahuan siswa karna hanya disajikan dua pilihan
jawaban;

4. Memperkecil beban karena suasana penuh kegembiraan.

Selain itu juga penelitian ini mendapati ada pengaruh media kuis interaktif
bebantuan computer terhadap hasil belajar fisika siswa pada konsep suhu dan
kalor.

Berdasarkan artikel tersebut bahwasannya media kuis itu mempunyai
pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik oleh karena itulah penulis
mencoba membuat suatu media yang dapat menarik antusiasme peserta didik.
Dalam hal ini penulis memilih membuat aplikasi android berbentuk kuis
berbantuan appsgeyser. Hal ini ditunjang dengan kemajuan smartphone yang
memberikan beberapa kelebihan untuk kegiatan produksi multimedia, selain itu
handphone sudah tidak asing bagi para peserta didik, semua peserta didik sudah
memilikinya dan membawanya di sekolah.

Penulis berharap pembuatan media pembelajaran ilmu pengetahuan alam
ini menjadi suatu alternative media pembelajaran yang mampu menjadi solusi
dari permasalahan di atas dengan judul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android Berbentuk Kuis SANGLONI Pada
Materi Pemanasan Global Untuk Peserta Didik Kelas VII Sekolah
Menengah Pertama Negeri 54 Bengkulu Utara”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah sebagai
berikut:
1. Pada tahun 2019 pengguna smartphone meningkat daripada tahun
sebelumnya, namun banyak sekali peserta didik masih belum

menggunakan untuk mendukung kegiatan belajar



2.

Smartphone yang ada saat ini masih belum digunakan sebagai media
pembelajaran IImu Pengetahuan Alam oleh peserta didik pada materi
pemanasan global di Sekolah Menengah Pertama Negeri 54 Bengkulu
Utara

Belum ada yang mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi
android berbentuk kuis SANGLONI untuk materi pemanasan global untuk
kelas VII SMP/MTs

C. Batasan Masalah

Permaslahan yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada hal-hal sebagai

berikut:

1.

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah berbasis android
berbentuk kuis SANGLONI

Materi didalam yang dikembang adalah Pemanasan Global untuk peserta
didik SMP/MTS kelas VII

Materi Pemanasan Global dikembangkan dalam media memuat ranah
kognitif C1 hingga C4

Penelitian ini hanya sampai pada uji coba terbatas

Uji kelayakan media pembelajaran ditijau oleh 1 ahli materi, 1 ahli media
dan 1 guru

Uji coba berbasis android berbentuk kuis SANGLONI dibatasi untuk
peserta didik kelas VII di Sekolah Menengah Pertama Negeri 54 Bengkulu
Utara

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatas masalah diata, maka rumusan masalah pada

penelitian ini adalah:

1.

Bagaimanakah rancangan pengembangan media pembelajaran berbasis

android berbentuk kuis SANGLONI pada materi pemanasan global di
SMPN 54 Bengkulu Utara?



2.

Bagaimanakah hasil uji kelayakan media pemebelajaran berbasis android
berbentuk kuis SANGLONI yang digunakan pada mata pelajaran IPA
kelas VII di SMPN 54 Bengkulu Utara?

E. Tujuan penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian bertujuan untuk:
Untuk mengembangan media pembelajaran  berbasis android berbentuk
kuis SANGLONI pada materi pemanasan global SMP/MTS kelas VII
Untuk mengetahui uji kelayakan media pemebelajaran berbasis android
berbentuk kuis SANGLONI yang digunakan pada mata pelajaran IPA
kelas V1I

F. Manfaat penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi teoritis

dan praktis:

1.

2.

4.

Bagi peneliti

Merupakan sarana belajar dan latihan dalam usaha memberikan kontribusi
pada pendidikan IPA

Siswa

Membantu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa, terutama
pada pembelajran IPA materi pemanasan global untuk siswa SMP/MTS
kelas VII

Guru

Menambah wawasan guru terhadap alternatif sumber belajar yang menarik
bagi kegitan pembelajaran IPA

Sekolah

Menambah koleksi media pembelajaran yang dapat digunakan sewaktu-
waktu bagi pembelajaran di kelas maupun pembelajaran individual siswa

menggunakan smartphone bersistem operasi android.



G. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini, disusun sebagai berikut:
BAB | PENDAHULAN

Bab ini berisikan latar belakang, identifikasi masalah, batasan
masalah, rumusan maslah, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta
sistematika penulisan.
BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan kajian teori, media pembelajaran, pemanasan global,
appsgeyser, dan kajian yang relevan.
BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisikan jenis peneltian dan perencanaan peneltian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan deskrpsi penelitia, hasil penelitian, analisis data, dan
pembahasan.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan kesimpulan saran.



BAB |1
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Android
a. Pengertian Android

Android merupakan system operasi open scure yang dimana
semua orang bias mengembangkannya, hal itulah yang membuat
perkembangan aplikasi android semakin cepat dan bertumbuh
kembang. Beragam aplikasi mulai dari tool hingga permainan telah
bertebaran dalam play store yang bisa anda unduh baik secara gratis
maupun berbayar.

Android merupakan system operasi berbasis linux untuk perangkat
mobile yang dikutip dari situs Wikipedia. Android merupakan system
operasi gratis dan open soucre, jadi Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untukmenciptakan suatu aplikasi
sendiri yang mampu bersaing di tengah keramaian smartpnone
blackberry dan iphone yang terlebih dahulu meramaikan pasaran.’

Android adalah system operasi berbasis linux yang dirancang
untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan
computer tablet. Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc.,
dengan dukungan fininsial dari google, yang kemudian membelinya
pada tahun 2005. System opreasi ini dirilis resmi pada tahun 2007. ®

Android adalah system opreasi open score, dan google merilis
kodenya di bawah lisensi apache. Kode open score dan lisensi

perizinan pada android memungkinkan perangkat luna untuk

6 Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Elex Media Komputindo HIm 1
’ Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Elex Media Komputindo HIm 2

8 Enterprise, Jubilee. 2015. Mengenal Dasar-Dasar Pemrograman Android. Jakarta: PT Elex Media
Komputindo HIm 1
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dimodifikasi secara bebas dan didistribusikan oleh para pembuat
perangkat, operator nirkabel, dan pengembangan aplikasi.®

Selain itu android memiliki sejumlah besar komunitas
pengembang aplikasi (Apps) yang memperluas fungsionalitas
perangkat, umumnya ditulis dalam versi kustominasasi bahasa
pemrograman Java® Pada masa Kini, sebagian besar vendor-vendor
smartphone sudah memproduksi smartphone berbasis android.™

Tidak hanya menjadi system operasi di samrtphone, saat ini
Android menjadi pesaing utama dari Apple pada Tablet PC. Pesatnya
pertumbuhan android selain faktor yang disebutkan diatas adalah
karena Android itu sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik
itu operasinya, aplikasi dan tool pengembangan, market aplikasi
Android serta dukungan yang sangat tinggi dari komunitas open
soucre di dunia. Sehingga Android terus berkembang pesat baik dari
segi teknologi, Maupun dari jumlah device yang ada di dunia.*?

b. Versi Aplikasi Android

Keunikan dari item operai android ini adalah dari nama yang
diberikan pada setiap versinya yang mana nama terebut menggunakan
nama sebuah makanan penutup di sebuah restoran, “ Tidak ada
penjelasan resmi dari Google mengenai penamaan versi android,
namun Google hanya ingin tampil sedikit berbeda dalam hal ini”,
ungkap Randal Safara, juru bicara Google. Tidak hanya itu saja,
keunikan ini perjalanan versi sistem android urut sesuai dengan abjad.
Berikut ini perjalanan versi sistem oprasi android yang telah diberikan
android.®
1) Android Versi Beta

’ Enterprise, Jubilee. 2015. Mengenal Dasar-Dasar Pemrograman Android. Jakarta: PT Elex Media
Komputindo HIm 1

0 Enterprise, Jubilee. 2015. Mengenal Dasar-Dasar Pemrograman Android. Jakarta: PT Elex Media
Komputindo HIm 1

n Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Elex Media Komputindo Him 4
12 Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Elex Media Komputindo Him 4
13 Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Elex Media Komputindo HIm 4
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3)

4)

5)

6)
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Android versi beta ini dirilis pada tanggal 5 November
2007, di mana Android pertama kali muncul dan masih belum
digunakan oleh orang seperti saat ini.
Android Versi 1.0

Android versi 1.0 ini dirilis pada tanggal 23 November
2008, ponsel pertama yang menggunakan sistem operasi ini yaitu
HTC G1 (Dream), pada Android 1.0 ada yang memberi pernyataan
dengan nama Angel Gake dan ada yang memberi pernyataan
dengan nama Appel.
Android Versi 1.1

Android versi 1.1 ini dirilis pada tanggal 9 Maret 20009.
Pada versi ini telah dilakukan perbaikan-perbaikan terhadap
sejumlah permasalahan yang ditemukan pada Android versi 1.0
sebelumnya. Begitu juga pada android versi 1.1 ini juga perbedaan
nama versi yang penulis temukan di antara perbedaan nama versi
terebut yaitu: Battenberg dan Banana Bread.
Android Versi 1.5

Android versi 1.5 ini dirilis oleh Google pada tanggal 30
April 2009. Pada versi inilah, Google pertama kali memberikan
nama kode atau code nama pada versi android, yaitu dengan nama
CUPCAKE yang artinya Kue Mangkuk.
Android Versi 1.6

Android versi 1.6 ini dikeluarkan Google pada tanggal 15
September 2009. Kali ini Google memberikan kode nama Donut,
yaitu sebuah nama makanan yang udah tidak asing lagi di telinga
kita dari pada versi ini pula telah hadir Android market baru.
Android 1.6 dirilis untuk memperbaiki kesalahan reboot pada
sistem operasi serta perubahan fitur pada antarmuka kamera dan
integrasi pencarian yang lebih baik.
Android Versi 2.0 dan 2.1



7)

8)

9
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Android versi 2.0 ini dirilis pada tanggal 26 Oktober 2009
selang waktu 3 bulan Google telah rilis kembali operasi Android
dengan versi 2.1 tepatnya pada tanggal 12 Januari 2010, kedua
versi tersebut telah diberi nama kode yang sama, yaitu ECLAIR, di
mana Eclair merupakan makanan penutup yang biasanya
dihidangkan bersama dengan secakir kopi hangat pada sebuah
restoran.

Android Versi 2.2

Android versi 2.2 ini dirilis oleh Google pada tanggal 20
Mei 2010 dengan nama kode FROYO, code name tersebut
merupakan singkatan dari Frozen Yoghurt yang merupakan sebuah
makanan beku yang dibuat dari yogurt. Pada Android versi ini
sangat banyak sekali penambahan fitur-fitur baru dengan perbaikan
yang cukup besar pengaruhnya terhadap ponsel Android.

Android Versi 2.3

Android versi 2.3 ini dikeluarkan Google pada tanggal 6
desember 2010. Kali ini Google memberikan code name
GINGERBREAD yang memilki arti Roti Jahe. Gingerbread sering
dibuat untuk merayakan liburan akhir tahun di Amerika Serikat
dan biasanya dibuat dengan menyerupai manusia. Pada versi ini,
Android secara resmi mendukung beberapa perangkat keras baru,
seperti kamera yang lebih dari satu, perangkat Near Field
Communicatin (NFC), Senor Gyroscope, dan Sensor Barometer.
Android Versi 3.0 dan Android Versi 3.1

Android versi 3.0 diluncurkan Google pada tanggal 21
februari 2011 dengan memberikan nama kode HONEYCOMB
yang berarti Sarang Madu tak lama kemudian Google merilis versi
terbarunya yaitu 3.1 dengan codename yang masih sama. Android
very ini khusus dirancang untuk digunakan pada perangkat tablet

yang memilki ukuran antara 5-10 inch.

10) Android Versi 4.0
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Android versi 4.0 ini dirilis pada tanggal 19 Oktober 2011
yang diberi nama ICE CREAM SANDWICH, versi ini merupakan
keluaran terbaru dari Google yang membawa fitur HONEYCOMB
untuk smartphone.

11) Android Versi 4.1, 4.2, 4.3
Dikenalkan pada tanggal 27 Juni 2012 pada konfereni
Google 1/0. Perkembangan banyak terjadi pada versi ini yang
membuatnya menjadi versi Android yang tercepat dan terhalus
yang pernah ada. Jelly Bean dianggap sebagai versi Android yang
memiliki kinerja paling cepat dan terhalus. Resmi diperkenalkan
di sebuah konfereni Google 1/0O pada Juni 2012, versi Android
yang satu ini mampu memberikan pengalaman luar biasa bagi
penggunanya dengan menyajikan tampilan Interface serta Google
Search yang dibekali kemampuan baru.
12) Android Versi 4.4
Sebelum dirilis resmi, para pengamat gadget memprediksi
bahwa untuk versi lanjutan dari Jelly Bean akan diberi nama “Key
Lime Pie”, tapi ternyata rumor tersebut salah kaprah. Penanaman
versi ini cukup mencengangkan karena mengambil nama produk
coklat yang memang udah terkenal sebelumnya atau tergolong
komersial.
13) Android Versi 5.0
Android Lollipop ini baru saja dirilis pada tanggal 15
Oktober 2014. Meskipun pada saat itu Lollipop baru dalam masa
percobaan akan tetapi komentar yang masuk terbilang bagu.**
c. Appsgeyser
Appsgeyser yaitu sebuah tools online yang dapat dan
memungkinkan setiap pengguna untuk mengembangkan aplikasi

dalam format kustom android. Appsgeyser sendiri lebih popular

14 Masruri, M. Hilmi. 2015. Buku Pintar Android. Jakarta: PT Eex Media Komputindo HIm 20
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sebagai salah satu game maker online terbaik, karena menyajikan
kemudahan dan user friendly. °

Appsgeyser adalah website yang menyediakan banyak template
untuk membuat apk android. Platform pembuatan aplikasi AppsGeyser
Android memiliki 2 langkah untuk membuat aplikasi, dan sebagian
besar aplikasi dapat dibuat dalam lima menit. Opsi distribusi dan
monetisasi ditawarkan dalam platform. Perusahaan ini didirikan pada
Januari 2011 oleh Vasily Salomatov dan Oleg Grebenuyk. Appgeyser
memiliki banyak opsi untuk dipilih untuk membuat aplikasi Anda.
Beberapa opsi ini termasuk: permainan flappy, situs web, browser,
pencarian teks, dan permainan awal.'®

Appsgeyser  adalah  pembuat aplikasi  gratis  yang
memungkinkan mengubah konten web apa pun menjadi Aplikasi
Android dalam 2 langkah mudah. Dibangun untuk membantu orang
mentransfer ide mereka ke aplikasi. Appsgeyser adalah generator
Aplikasi DIY yang paling cepat berkembang untuk Android:*’
1) Diluncurkan 25 Januari 2011
2) Mencapai instalasi 1 juta pada tanggal 14 April 2011
3) 29.000 aplikasi dibuat di platform pada 2 Juni 2011
4) 1.000.000 pengguna aplikasi harian hingga 21 Juli 2011
5) Mencapai instalasi 50 juta pada tanggal 4 Juni 2012
6) Instalasi 100 juta dan 4 miliar tayangan iklan pada Oktober 2012
7) 500.000 aplikasi dibuat di platform pada Juli 2013

Appsgeyser - Pencipta Aplikasi dibuat untuk semua orang yang
tertarik dalam Pengembangan Aplikasi. AppsGeyser memungkinkan

Anda membangun saluran pemasaran baru untuk berkomunikasi dan

> Agus, M. Wahyudi. Dkk. 2019. Pengembangan Aplikasi Multimedia Pembelajaran Penulisan Daftar
Pusaka Karya llmiah Berbasis Android Menggunakan Appsgeyser. Seminar Nasional Teknologi

Informasi Dan Komunikasi

'® https://en.wikipedia.org/wiki/Appsgeyser diakses pada tanggal 14 Juli 2019
v http://appsgeyser.com/about/ diakses pada 08 Desember 2019 pukul 17.00 WIB
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menarik pengguna baru untuk bisnis Anda dengan perangkat lunak
seluler, berbagi pengetahuan Anda dan konten menarik dengan
seluruh dunia.

Google Play sedang booming dan sangat mengubah cara orang
menggunakan Internet dan bagaimana mereka mencari informasi.
Pengguna Android lebih suka menggunakan aplikasi daripada browser
untuk mendapatkan informasi atau menggunakan layanan, karena
lebih mudah dan lebih praktis. Dengan mengirimkan aplikasi Anda ke
Google Play Anda menjadi lebih tersedia dan mudah ditemukan oleh
jutaan pengguna. Dengan Appsgeyser Anda dapat dengan cepat
membuat Aplikasi Android Anda sendiri dari konten web yang ada.
Tidak perlu kode atau bahkan tahu cara kerjanya. Cukup ikuti 2
langkah mudah dan Aplikasi Anda siap bekerja untuk Anda. Dan apa
lagi itu tidak dikenakan biaya sepeser pun.*®

Kami telah membantu bisnis online pindah ke desktop untuk
waktu yang lama, dan kami telah menjalankan bisnis lebih dari 10
tahun sekarang. Kami adalah pemimpin yang diakui dalam pembuatan
dan pengembangan aplikasi seluler dan pasar bilah alat, membuat
perluasan untuk Perangkat Lunak Bisnis - Internet Explorer, Firefox,
Safari, Pengembangan Penguatan Google Chrome, dan Opera, dan
menciptakan platform toolbar populer Besttoolbars.*

2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata “media” berasal dari kata latin, merupakan bentuk jamak
dari kata “medium”. Secara harfiah kata tersebut mempunyai arti
perantara atau pengantar. Akan tetapi sekarang kata tersebut

digunakan, baik untuk bentuk jamak maupun mufrad. Kemudian telah

18 http://appsgeyser.com/about/ diakses pada 08 Desember 2019 pukul 17.00 WIB

19 http://appsgeyser.com/about/ diakses pada 08 Desember 2019 pukul 17.00 WIB
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banyak pakar dan juga organisasi yang memberikan batasan mengenai
pengertian media.?’

Menurut Heinich, media merupakan alat saluran komunikasi.
Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata “medium” yang secara harfiah berarti “perantara” yaitu perantara
sumber pesan (A Source) dengan penerima pesan (A Revice). Heinich
mencontohkan media ini seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak
(Printed Materials), computer, dan instruktur. Contoh media tersebut
bisa dipertimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa
pesan—pesan  (messages) dalam rangka mencapai  tujuan
pembealajaran. Heinich juga mengaitkan hubungan antara media
dengan pesan dan metode (methods).?

Gagne dan Briggs menyatakan bahwa media pendidikan
adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat
merangsang siwa untuk belajar, sedangkan Commission On
Instructional Technology mengartikan media pendidikan sebagai
media yang lahir akibat revolusi komunikasi yang dapat digunakan
untuk tujuan pembelajaran disamping guru, buku teks, dan papan tulis.
Selanjutnya secara rinci dan sederhana, Education Association/Nea
dalam Aect mendefenisikan media dalam lingkup pendidikan sebagai
segala benda yang dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca,
atau dibicarakan beserta instrument yang digunakan untuk kegiatan
tersebut. Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas, dapat
diketahui bahwa pendidikan, media, pembelajaran adalah istilah yang
erat kaitannya satu sama lain dalam pelaksanaan kegiatan

pembelajaran.

%% susiana Rudi, DKk, 2016. Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatn Dan Penilaian.
Bandung: CV Wacana Prima HIm 5
21 gysiana Rudi, Dkk, 2016. Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatn Dan Penilaian.

Bandung: CV Wacana Prima HIm 6
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Yudhi Munadi dalam bukunya menyebutkan bahwa media
pembelajaran merupakan “segala sesuatu yang dapat menyampaikan
dan meyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta
lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat
melakukan proses belajar secara efektif dan efesien”.??

Media diartikan sebagai pengantar atau perantara, diartikan
pula sebagai pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Dalam
dunia pendidikan dan pembelajaran, media diartikan sebagai alat dan
bahan yang membawa informasi atau bahan pelajaran yang bertujuan
mempermudah mencapai tujan pembelajaran.?®

Secara umum, media bisa dipahami sebagai perantara dari
suatu informasi yang berasal dari sumber informasi untuk diterima
oleh penerima. Informasi tersebut bisa berupa apa pun, baik yang
bermuatan pendidikan, politik, teknologi maupun informasi atau yang
biasa disebut dengan berita. Media yang digunakan juga sangat
beragam bergantung pada jenis informasi yang akan disampaikan baik
berupa fisik maupun digital. Istilah media berasal dari bahasa latin dan
merupakan bentuk jamak dari medium yang berarti perantara atau
pengantar.®!

Media adalah segala sesuatu yang menyampaikan informasi
dari sumber kepada penerima. Sejalan dengan itu, Anitah
mendefinisikan media secara umum merupakan perantara peyampai
informasi dari sumber kepada penerima pesan. Secara lengkap bahwa
media merupakan segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk

menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, membangkitkan

22 Munandi, Yudha. 2012. Media Pembelajaran Sebuah Pendekatan Baru. Jakarta: Gaung Persada Press
Jakarta HIm 7

28 suprihatiningrum, Jamil. 2012. Strategi Pembelajaran. Yogyakarta: Ar-Ruzz Media HIm 319

2% Nunuk Suryani, Dkk. 2018. Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangannya. Bandung: PT Remaja
Rosdakarya HIm 3
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semangat, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses pembelajaran pada diri siswa.”®

Dapat disimpulkan bahwa media adalah segala bentuk dan
saluran peyampai pesan/informasi dari sumber pesan ke penerima
yang dapat merangsang pikiran, membangkitkan semangat, perhatian,
dan kemauan siswa sehingga siswa mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap yang sesuai dengan tujuan informasi yang
disampaikan. Media juga sebagai perantara guru untuk menyajikan
segala sesuatu/pesan yang tidak dapat dilihat langung oleh siswa,
tetapi tetap dapat menggambarkan secara tidak langung melalui
media.

Sedangkan pembelajaran dalam kamus besar bahasa Indonesia
adalah proses, cara menjadikan orang atau makhluk hidup belajar.?
Prawiradilaga dan Siregar mengemukakan bahwa : “Pembelajaran
adalah upaya menciptakan kondisi dengan sengaja agar tujuan
pembelajaran dapat dipermudah (falicited) pencapaianya”.?’

Miarso menjelaskan bahwa “pembelajaran merupakan itilah
yang digunakan untuk menunjukkan usaha pendidikan yang terlaksana
secara sengaja, dengan tujuan yang ditetapkan terlebih dahulu
sebelum proses dilaksanakan, serta yang pelaksanaannya terkendali.”
Pembelajaran merupakan proses kmunikasi dan interaksi sebagai
bentuk usaha pendidikan dengan mengkondisikan terjadinya proses

belajar dala diri peserta didik. Pendapat ini kemudian dipertegas oleh

2 Nunuk Suryani, Dkk. 2018. Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangannya. Bandung: PT Remaja
Rosdakarya HIm 3

2 Departemen Pendidikan Dan Kebudayaan. 1999. Kamus Besar Bahasa Indonesia. Jakarta: Balai Pustaka
Him 15

27 prawradilaga, Dewi Salman. Dkk. 2004. Mozaik Teknologi Pendidikan. Jakarta: Prenada Media Him 4
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Sanaky dengan menjelakan bahwa pembelajaran adalah proses
komunikaai antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar.?

Sanaky mendefenisikan media pembelajaran dengan lebih
singkat, yaitu sebuah alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk
menyampaikan pesan pembelajaran. Sejalan dengan itu, media
pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk menjelaskan
sebagian dari keseluruhan program pemeblajaran yang ulit dijelaskan
secara verbal. Dengan kata lain, suatu media pembelajaran dapat
digunakan sebagai media utama yang digunakan untuk keseluruhan
proses pembelajaran atau sebagai pelengkap ataupun suplemen saja.?

Istilah media pembelajaran, dalam berbagai literature sering
kali diartikan dengan media for leraning dan dikaitkan dengan media
education. Namun, secara konsep keduanya memiliki perbedaan
mendasar. Secara sederhana media pembelajaran atau media for
learning menitikberatkan pada pembalajaran menggunakan media,
dan instrument/alat yang digunakan sebagai media penyampai materi
ajar, sedangkan media education lebih kepada belajar dan
pembelajaran tentang media sebagi objek/materi ajar.

Istilah media pembelajaran (media pendidikan) sering
dipahami secara beragam oleh banyak ilmuwan. Keragaman
pemahaman tersebut tersirat dari penyebutan media yang kadang-
kadang disamakan dengan teknologi, alat peraga, dan sumber belajar.
Keragaman ini pula mengundang keinginan kita untuk menelaah lebih
jauh hakikat kajian media pembelajaran termasuk itilah umum yang
belakangan ini menunjukkan perkembangan begitu mendunia.

Katakanlah perkembangan media sosial , cetak, dan elektronik.

%% Nunuk Suryani, Dkk. 2018. Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangannya. Bandung: PT Remaja
Rosdakarya HIm 5

2 Nunuk Suryani, Dkk. 2018. Media Pembelajaran Inovatif Dan Pengembangannya. Bandung: PT Remaja
Rosdakarya HIm 5
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Bahkan banyak yang memosisikan media sebagai induk dari kajian
teknologi pembelajaran.®
Defenisi awal bidang teknologi pembelajaran difokuskan pada
media pembelajaran yang merupakan peralatan fisik yang digunakan
untuk menyajikan pemebelajaran kepada peserta didik. Penggunaan
istilah ini berlangsung selama dekade awal abad kedua puluh terutama
sejak munculnya film pendidikan, bahan-bahan visual, atau disebut
sebagai perkembangan pembelajaran visual antara tahun 1900-1950.%
b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Dengan menganalisis media melalui bentuk penyajian dan cara
penyajiaannya, kita mendapatkan suatu format Klasifikasi yang
meliputi tujuh kelompok media penyaji, yaitu:*
1) Kelompok Yang Kesatu
a) Media Grafis
Media grafis adalah media visual yang menyajikan fakta,
ide atau gagasan melaui penyajian kata-kata, kalimat, angka-
angka, dan symbol/gambar. Grafis ini biasanya digunakan
untuk menarik perhatian, memperjelas sajian ide, dan
mengilustrasikan fakta-fakta sehingga menarik dan diingat
orang.
b) Media Bahan Cetak
Media bahan cetak adalah visual yang pembuatannya
melalui proses pencetakkan/printing atau offset. Media bahan
cetak ini menyajikannya pesannya melalui huruf dan gambar-
gambar yang diilustrasikan untuk lebih memperjelas pean atau

informasi yang disajikan.

30 Yaumi, Muhammad. 2018. Media Dan Teknologi Pembelajaran. Jakarta: Kencana HIm 3
3 Yaumi, Muhammad. 2018. Media Dan Teknologi Pembelajaran. Jakarta: Kencana Him 3

32 gysiana Rudi, Dkk, 2016. Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatn Dan Penilaian.

Bandung: CV Wacana Prima Him 13
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Media Gambar Diam
Media gambar diam adalah media visual yang berupa
gambar yang dihasilkan melalui proses fotografi. Jenis media

ini adalah foto.

2) Kelompok Yang Kedua

a)

b)

Media OHP dan OHT

OHT (Overhead Transparency) adalah media visual yang
diproyeksikan melalui proyeksi yang disebut OHP (Overhead
Projector). OHT terbuat dari bahan transparan yang biasanya
berukuran 8,5 x 11 inchi.

OHP (Overhead Projector) adalah media yang digunakan
untuk memproyeksikan program-program transparansi pada
sebuah layar. Biasanya alat ini digunakan untuk mengantikan
papan tulis.

Media Opadue Projector

Opadue projector atau proyektor tak tembus pandang
adalah media yang diguanakan untuk memproyeksikan bahan
dan benda-benda yang tidak tembus pandang, seperti buku,
foto, dan model-model baik yang dua diemnsi maupun yang
tiga dimensi. Berbeda dengan ohp, opadue projector ini tidak
memrlukan tranparansi, tapi memrlukan penggelapan ruangan.
opadue projector biasanya dapat pula digunakan untuk
memproyeksikan film bingkai/slide akan tetapi tidak dilengkapi
dengan tape rercaord.
Media Slide

Media slide atau film bingkai media adalah media visual
yang diproyeksi melalui alat yang disebut dengan proyektor
slide. Slide atau film bingkai terbuat dari film positif yang
kemudian diberi bingkai yang terbuat dari karton atau platik.

Film positif yang biasa digunakan untuk film slide adalah film
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positif yang ukurannya 35 cm dengan ukuran bingkai 2 x2
inchi. Sebuah
Media Filmstrip

Filmstrip atau film rangkai atau film gelang adalah media
visual proyektor diam, yang pada dasarnya hampir sama
dengan media slide. Hanya filmstrip ini terdiri atas beberapa
film yang merupakan satu keatuan (merupakan gelan, diamana
antaraujung yang satu yang lainnya bersatu) jumlah frame atau
gambar dari suatu filmstrip ada yang berjumlah 50 buah dan
ada pula yang berjumlah 75 buah dengan panjang 100 amapi
dengan 130 cm.

3) Kelompok Yang Ketiga

a)

b)

Media Radio

Radio adalah media audio yang penyamopaian pesannya
dilakukan melalui pancaran gelombang elektromagnetik dari
suatu pemacaran. Pemberi pesan (penyiar) secara langsung
dapat mengkomunikasikan pean atau informasi melalui suatu
alat (microfon) yang kemudian diolah dan dipancarkan ke
segenap penjuru melalui gelombang elektromagnetik dan
penerima pesan (pendengar) menerima pesan atau informasi
tersebut dari pesawat radio di rumah-rumah atau para siswa
mendengarkannya di kelas-kelas.
Media Alat Perekam Pita Magnetik

Alat perekam pita magetik atau kaset tape recorder adalah
media yang menyajiakn pesannya melalui proses perekaman
kaset audio. Tidak seperti radio yang menggunkan gelombang

elektomagnetik sebagai alat pemancarannya.

4) Kelompok Yang Ke Empat

Media audiovisual diam adalah mediayang penyampaian
pesannya dapat diterima oleh indera pendengaran dan indera

penglihatan, akan tetapi gambar yang dihasilkannya adalah
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gambar diam atau sedikit memiliki unsur gerak. Jenis media ini
antar lain media sound slide (slide suara), film strip bersuara,

dan halaman bersuara.

5) Kelompok Yang Ke Lima

Film disebut juga gambar hidup (Montion Pictures), yaitu

serangkain gambar diam (Still Pictures) yang meluncurkan secara

cepat dan proyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup dan

bergerak.

6) Kelompok Yang Ke Enam

a)

b)

Media Televis Terbuka

Media televisi terbuka adalah media audio-visual gerak
yang penyampaian pesannya melalui pancaran gelombang
elektromagnetik dari sautu stasiun, kemudian pesan tadi
diterima oleh pemirsa melalui pesawat televise.

Media Televise Siaran Terbat