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“Maka barang stapa mengerjakan Kebaikan seberat zarrah, niscaya dia akan melihat
(balasan)nya, Dan barang siapa mengerjakan Rejakatan sebesar zarrah, niscaya dia akan
melifat (balasan)nya.” (QS Az Zalzalah : 7-8)
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ABSTRAK

Diana Erika, NIM: 1611240003. Dengan Judul “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Berbasis Android Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VI Pada
Materi Pelajaran Tata Surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang”. Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah Dan Tadris, TAIN
Bengkulu, Pembimbing 1. Dra. Khermarinah, M.Pd.I 2. Wiji Aziiz Hari Mukti,
M.Pd.Si

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Android, Hasil Belajar

Penelitian ini bertujuan penelitian ini untuk mengetahui Pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis android terhadap hasil belajar siswa
kelas VI pada materi pelajaran tata surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang.Jenis
penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan metode eksperimen,
teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes soal pilihan ganda dan
dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan rumus F fisher untuk uji
homogenitas dan uji chi kuadrat untuk uji normalitas dan uji t untuk uji hipotesis.
Hasil penelitian dapat dilihat dari hasil posttest Siswa kelas VI C yang
menggunakan media pembelajaran berbasis android yaitu dalam kategori sedang,
sebanyak 9 orang siswa (45%) mendapatkan nilai antara 69,86 sampai 76,14. Dan
hasil belajar siswa kelas VI A yang tidak menggunakan media yaitu dalam
kategori sedang, sebanyak 4 orang siswa (20%) mendapatkan nilai antara 60,96
sampai 67,04. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
pengaruh Media pembelajaran berbasis android terhadap hasil belajar siswa pada
materi pelajaran tata surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang. Berdasarkan
analisis data di dapatkan bahwa nilai terhadap kedua kelompok, diperoleh thitung =
3,286 sedangkan tiupel dengan df 40 pada taraf signifikan 5% yaitu 2,021. Dengan
demikian thitung > trabel (3,286> 2,021).
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Orang tua merupakan pendidikan pertama dan utama bagi anak-anak
mereka, karena dari merekalah anak-anak mulai menerima pendidikan.
Dengan demikian bentuk pertama dari pendidikan terdapat dalam keluarga.
Orang tua atau ibu dan ayah memegang peranan penting dan amat
berpengaruh atas pendidikan anak-anaknya.! Pendidikan keluarga berfungsi
sebagai pengalaman pertama masa kanak-kanak, menjamin kehidupan
emosional anak, menanamkan dasar pendidikan moral, memberikan dasar
pendidikan sosial dan meletakkan dasar-dasar pendidikan agama bagi anak-
anak.’

Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT. Q.S. Lukman ayat 13 yang

berbunyi:
Lo 2l a7aN (Al &Y 3G Ak shy 4ty Sl 08 35

Artinya : "Dan (ingatlah) ketika lugman berkata kepada anaknya, di
waktu ia memberi pelajaran kepada : “Hai anakku, janganlah kamu
mempersekutukan allah, sesungguhnya mempersekutukan (Allah) adalah
benar benar kezaliman yang besar”. (QS Lugman :13).3

'Amirulloh Syarbini, Model Pendidikan Karakter Dalah Keluarga (Jakarta: PT
Gramedia, 2014), h.49.

’Hamid Darmadi, Pengantar Pendidikan Era Globalisasi (Tanggrang: Anlmage, 2019),
h.84.

3Departemen Agama RI, Al-Hikmah Al-Qur’an Terjemah (Bandung: CV Penerbit
Diponogoro, 2010), h.412.



Pendidikan juga diperlukan oleh setiap orang untuk menambah
pengetahuan dan wawasan yang dimiliki seseorang. Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(SISDIKNAS) pasal 1 ayat (1) menyatakan, “Pendidikan adalah usaha sadar
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara”.*

Untuk mendukung program pemerintah yang tersirat dalam UU No.
20 tahun 2003 diatas diperlukan sumber daya yang baik sehingga dapat
terbentuk sumber daya manusia sesuai dengan harapan pemerintah. Sumber
daya yang baik tersebut dapat diperoleh dari adanya mutu pendidikan yang
berkualitas. Salah satu cara untuk meningkatkan dan memperbaiki mutu
pendidikan yang berkualitas dapat dimulai dari hal yang paling mendasar
dalam proses pembelajaran yaitu penggunaan media pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu komponen
penting di dalam proses kegiatan pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran dipandang penting, karena membantu pencapaian tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, penyiapan media pembelajaran menjadi salah
satu tanggung jawab pendidik. Penggunaan alat bantu mengajar di sekolah

maupun lembaga pendidikan, dipengaruhi oleh kemajuan ilmu pengetahuan,

*Undang-Undang dan peraturan Pemerintah RI Pendidikan Nomor 20 tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional (SISDIKNAS) pasal 1 ayat (1) h.5.



produk dan pemanfaatan teknologi yang saat ini semakin pesat. Disamping itu,
kecanggihan teknologi dalam pendidikan memberikan tantangan besar bagi
para pendidik agar terus memainkan peran penting dalam mencerdasakan
peserta didiknya di era globalisasi.

Perkembangan teknologi memberikan kemudahan dalam mengakses
media pembelajaran. Media pembelajaran kini dapat diakses tidak hannya
dengan menggunakan komputer tetapi bisa juga di akses melalui telepon
pintar atau lebih di kenal dengan nama smartphone. Ada beberapa sistem
operasi dalam smartphone diantaranya yang paling populer adalah ios yang
dikembangkan oleh apple dan so yang dikembangakan oleh android.
walaupun demikian jumlah pengguna android ialah 72,9 persen ini
mengungguli pengguna apple yang hannya sekitar 19,4 persen.’

Jumlah pengguna smartphone yang besar serta sudah banyak yang
memiliki aplikasi android bisa menjadi modal untuk memulai menggunakan
aplikasi android sebagai alternatif sarana belajar. Apalagi tuntutan jaman saat
ini sudah memasuki tren pendidikan 4.0, sebagai jawaban untuk tuntutan
revolusi industri 4.0. Pendidikan 4.0 adalah program untuk mendukung
terwujudnya pendidikan cerdas melalui peningkatan dan pemerataan kualitas
pendidikan, perluasan akses dan relevansi memanfaatkan teknologi dalam
mewujudkan pendidikan Kelas Dunia untuk menghasilkan peserta didik yang
memiliki setidaknya 4 keterampilan abad 21 yaitu kolaborasi, komunikasi,

berpikir kritis dan kreatif, mengacu pada standar kompetensi global dalam

SDataboks. 2017. 73% Perangkat Mobile Global Menggunakan Android. Katadata.co.id,
(online), (https://databoks.katadata.co.id/ diakses pada Tanggal 4 agustus 2019 pada pukul 21.00)


https://databoks.katadata.co.id/%20d

mempersiapkan generasi muda memasuki realitas kerja global dan kehidupan
abad 21.6

Aplikasi-aplikasi yang terdapat di android menawarkan berbagai
kemudahan dalam mengakses berbagai informasi, chatting, dan lain
sebagaimana. Tetapi, tidak dapat dipungkiri bahwa aplikasi-aplikasi yang
terdapat di android juga memudahkan peserta didik untuk mencari beragam
referensi sebagai penunjang proses pembelajaran. Meskipun di dalamnya
banyak terdapat aplikasi hiburan yang bisa membuat peserta didik kecanduan,
tetapi penggunaan secara bijaksana diharapkan tidak akan membuat peserta
didik melupakan kewajibannya yang utama yaitu belajar.

Berdasarkan observasi awal di MIS 05 Darussalam Kepahiang yang
dilakukan peneliti pada tanggal 6 Agustus 2019 peneliti menemukan bahwa
90% siswa kelas VI di MIS 05 Darussalam Kepahiang sudah banyak yang bisa
menggunakan smartphone dengan Os Android. Kebanyakan siswa
memanfaatkan Smartphone Android hanya sebatas untuk telepon, sms,
memutar lagu/video, mengakses sosial media seperti (facebook, instagram,
twitter, bahkan bermain game). Padahal Smartphone Android dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran. Sifat Smartphone Android yang praktis dan
mudah dibawa kemana saja dapat memudahkan para peserta didik dalam
belajar dimanapun dan kapanpun. Media pembelajaran berbasis aplikasi yang
ada di smartphone berbasi android bisa di download dengan mudah melalui

aplikasi play store, karena pada tanggal 6 Maret 2012, Google membuat

SRistekdikti. 2019. Transformasi perguruan tinggi era 4.0. website lembaga layanan
pendidikan tinggi wilayah V Yogyakarta, (online), (http://lldikti5.ristekdikti.go.id diakses pada
tanggal 5 agustus 2019 pada pukul 09.00)
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perubahan besar untuk Android yang menggabungkan semua toko sistem
operasi ke dalam satu platform Google yaitu Play Store.”

Keberhasilan dalam proses pembelajaran bisa dilihat dari hasil belajar
yang diperoleh oleh peserta didik. Hasil belajar merupakan suatu hal yang
dibutuhkan oleh seorang peserta didik untuk mengetahui dan mengukur
kemampuan yang dimiliki setelah proses pembelajaran  selesai
dilaksanakan.®Problematika para pelajar dalam proses belajar sekarang ini
semakin kompleks termasuk tren android yang berkembang pada dinamika
masyarakat kita. Disatu sisi tren tersebut bernilai posistif, jika android
digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran yaitu sebagai media
pembelajaran guna merangsang anak agar lebih tertarik untuk belajar karena
bersifat lebih menarik.

Berdasarkan hasil wawancara dilakukan peneliti pada tanggal 6
Agustus 2019 dengan siswa kelas VI MIS 05 Darussalam Kepahiang,
beberapa siswa mengemukakan kurang tertarik dalam menjawab soal mata
pelajaran [PA yang ada di LKS khususnya materi sistem tata surya,
dikarenakan sulitnya memahami bentuk soal yang hanya berupa teks tulisan
pada lks, Siswa juga merasa sedikit kesusahan untuk menggambarkan seperti
apa planet dan benda-benda yang ada di luar angkasa ketika mejawab soal
karena bentuk soal yang kurang inovatif yang menyebabkan nilai kkm masih

rendah. Oleh karena itu di butuhkan media pembelajaran yang dapat

"Niki Rahmadi. 2016. Sejarah Singkat Play Store yang Dulu Namanya Android Market.
Pintar komputer, (online), (http://www.pintarkomputer.com/ diakses pada tanggal 5 agustus 2019
pada pukul 11.22)

8Slameto, Belajar Dan Faktor-Faktor Yang Mempengaruhinya (Jakarta : Rineka Cipta,
2010), h.183.
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menampilkan suatu konsep tata surya secara lebih rill agar siswa dapat lebih
memahami materi dengan baik.

Perserta didik yang mahir menggunakan android cenderung terlena
sehingga mereka lalai dalam belajar yang berdampak buruk pada hasil belajar
seperti salah satunya pada mata pelajaran IPA materi Tata Surya yang bersifat
monoton dan dianggap membosankan oleh siswa. Oleh karena permasalahan
tersebut maka peneliti ingin mengetahui bagaimana Pengaruh penggunaan
media pembelajaran berbasis aplikasi android terhadap hasil belajar Siswa jika
diterapakan sebagai penunjang proses pembelajaran. Siswa yang mayoritas
berada dalam masa menuju remaja tersebut kebanyakan memanfaatkan
smartphone hanya sebatas untuk telepon, sms, memutar lagu/video,
mengakses sosial media (Facebook, Twitter, IG) dan bermain game.

Berdasarkan permasalahan-permasalahan di atas maka peneliti
mengkaji lebih dalam masalah tersebut dengan judul penelitian “Pengaruh
Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Android Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas VI Pada Materi Pelajaran Tata Surya Di MIS 05

Darussalam Kepahiang”

. Identifikasi masalah

Dari latar belakang di atas, dapat di ambil beberapa identifikasi
masalah di antara nya:

1. Kebanyakan siswa memanfaatkan smartphone hanya sebatas untuk

telepon, sms, memutar lagu/video, mengakses media sosial (Facebook,

Twitter, IG) dan bermain game.



2. Siswa Kelas VI di MIS 05 Darussalam Kepahiang kesulitan memahami
soal-soal yang diberikan tentang konsep Tata Surya.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan identitifikasi masalah di atas maka peneliti dibatasi oleh
masalah:
1. Media pembelajaran android yang berbentuk kuis.
2. Materi pelajaran Tata Surya.
D. Rumusan Masalah
Dilihat dari latar belakang diatas maka dapat dirumuskan pokok
permasalahan yaitu : “Apakah ada Pengaruh penggunaan media pembelajaran
berbasis android terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada materi pelajaran
tata surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang” ?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini untuk
mengetahui Pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis android
terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada materi pelajaran tata surya di MIS
05 Darussalam Kepahiang.
F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan oleh peneliti dari pelaksanaan penelitian ini
adalah sebagai berikut :
1. Secara Teoritis
a. Sebagai khasanah pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya

pada mata pelajaran [IPA materi Tata Surya.



b. Dapat dijadikan bahan masukan bagi guru atau sekolah dalam
rangka pembelajaran agar dapat meningkatkan hasil belajar yang
di capai siswa.

c. Mengetahui media pembelajaran berbasis aplikasi android yang
dapat digunakan sebagai untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran.

2. Secara praktis

a. Bagi sekolah , sebagai salah satu bentuk solusi akan penggunaan
media pembelajaran yang selama ini masih konvensional.

b. Bagi guru, guru dapat memanfaatkan media pembelajaran
berbasis aplikasi android sebagai pendukung mata pelajaran.

c. Bagi Peneliti, penelitian ini sebagai salah satu persyaratan untuk
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Program Studi Pendidikan

guru madrasah ibtidaiyah S1



BABII

LANDASAN TEORI

A. Media Pembelajaran

1.

Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah adalah “perantara” atau “penyalur”.
Dengan demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi
belajar atau penyalur pesan.’ Kata media berlaku untuk berbagai kegiatan
atau usaha, seperti media dalam penyampaian pesan, media pengantar
magnet atau panas dalam bidang teknik. Istilah media juga digunakan
dalam bidang pengajaran atau pendidikan sehingga istilahnya nenjadi
media pendidikan atau media pembelajaran.'”

Menurut Briggs media pembelajaran adalah sarana fisik untuk
menyampaikan isi materi pembelajaran seperti: buku film video dan
sebagainya. Sedangkan, National Education Association mengungkapkan
bahwa media pembelajaran adalah saran komunikasi dalam bentuk cetak
maupun tulisan. Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat meyalurkan pesan, dapat merangsang fikiran,

perasaan dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong

terciptanya proses belajar pada diri peserta didik. Brown mengungkapkan

Rostiana Sundaya, Media dan Alat Peraga Dalam Pembelajaran Matematika (Bandung:

Alfabeta, 2016), h.4.

"Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Jakarta:

Prensdsmedia Group, 2006), h.163.



bahwa media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran
dapat mempengaruhi efektifitas pembelajaran.'!
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Arsyad berpendapat bahwa jenis media terdiri dari media berbasis
manusia, berbasis cetakan, visual, audio-visual dan media computer.'?
a. Media Berbasis Manusia
Media pembelajaran berbasis manusia merupakan media tertua
yang digunakan untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan
atau informasi. Media ini bermanfaat khususnya bila tujuan kita adalah
mengubah sikap atau ingin secara langsung terlibat dengan pemantauan
pembelajaran siswa
Sering kali dalam suasana pembelajaran, siswa pernah mengalami
pengalaman belajar yang jelek dan memandang belajar sebagai sesuatu
yang negative, instruktur manusia “sebagai media” secara intuitif dapat
merasakan kebutuhan siswanya dan memberinya pengalaman belajar
yang akan membantu pencapaian tujuan pembelajaran.
b. Media Berbasis Cetakan
Berdasarkan pendapat yang disampaikan oleh arsyad media
berbasis cetakan yang paling di kenal adalah buku teks, buku penuntun,

jurnal, majalah dan lembar kertas. Dalam media berbasis cetakan

""Ahmad Walid, Strategi Pembelajaran Ipa ( Celeban Timur: Pustaka Pelajar, 2017),
h.42.

2Nunuk Suryani, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya (Bandung: PT
Remaja Rosdakarya, 2018), h.47.



terdapat enam hal yang harus diperhatiakan konsistensi, format,
organisasi, daya tarik, ukuran huruf, dan penggunaan spasi kosong.

Materi media berbasis cetak merupakan dasar pengembangan dan
penggunaan kebanyakan materi pembelajaran lainnya. Yang
mempunyai ciri sebagai berikut: Teks dibaca secara linear, teks
menampilkan komunikasi satu arah dan reseptif, teks ditampilkan statis,
pengembangan sangat tergantung pada prinsip-prinsip kebahasaan dan
persepsi visual, teks juga berorientasi pada siswa, Informasi dapat
diatur dan ditata ulang oleh pemakai.'?

c. Media Berbasis Visual

Seperti halnya media berbasis cetak, media visual tak jauh beda
dengan media berbasis cetak. Yakni juga merupakan dasar
pengembangan dan penggunaan kebanyakan materi pembelajaran
lainnya yang memiliki karakteristik: visual diamati berdasarkan ruang,
visual juga menampilkan komunikasi satu arah dan reseptif, visual juga
ditampilkan statis, persepsi visual digunakan sebagai acuan dalam
prinsip-prinsip kebahasaan media berbasis teks, Media visual juga
berorientasi pada siswa, informasi dapat ditata ulang dan diatur oleh
pemakai.

d. Media Berbasis Audio-Visual
Teknologi audio visual merupakan cara menghasilkan atau

menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan

13 Nunuk Suryani, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya..., h.50.



elektronik, untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual.
Karakteristik media berbasis audio visual ialah: bersifat linier,
menyajikan visualisasi yang dinamis, digunakan dengan cara yang
sudah ditetapkan sebalumnya oleh perancang atau pembuatnya,
merupakan representasi fisik dari gagasan riil atau gagasan abstrak,
dikembangkan menurut prinsi psikologi behaveiorisme dan kognitif,
umumnya berorientasi kepada guru, dengan tingkat keterlibatan siswa
yang interaktivnya rendah.'*

e. Media Berbasis Komputer.

Teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilakan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang
berbasis mikro prosesor atau digital. Media berbasis computer menurut
Kustandi dan Sudjibto memiliki karakteristik: Dapat digunakan secara
acak, non sekuensial, atau secara linear, Dapat digunakan berdasarkan
keinginan siswa atau berdasarkan keinginan perancang atau
pengembang sebagaimana direncanakannya, Gagasan disajikan dalam
gaya abstrak dengan simbol, dan grafik, Prinsip-prinsip ilmu kognitif
untuk mengembangkan media ini, Pembelajaran berorientasi pada siswa
dan melibatkan interaksi siswa yang tinggi.

Prancangan pembelajaran menggunakan media berbasis komputer
memerlukan persiapan meliputi, perancangan desain pembelajaran,

persiapan peralatan penunjang pembejalaran dan penggunaan media.

14 Nunuk Suryani, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya..., h.52.



Manfaat Media pembelajaran

Secara umum media pembelajaran mempunyai manfaat: !>

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka)

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti
misalnya:1) Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita,
gambar, film bingkai, film, atau model. 2) Objek yang kecil-dibantu
dengan proyektor mikro, film bingkai, film, atau gambar. 3) Gerak
yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu dengan timelapse
atau high-speed photography. 4) Kejadian atau peristiwa yang terjadi
di masa lalu bisa ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film
bingkai, foto maupun secara verbal. 5) Objek yang terlalu kompleks
(misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dengan model, diagram, dan
lain-lain. Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi,
iklim, dan lain-lain) dapat di visualkan dalam bentuk film, slide,
gambar, atau video.

c. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan
berguna untuk: menimbulkan kegairahan belajar, Memungkinkan
interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan lingkungan
dan kenyataan memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri

menurut kemampuan dan minatnya.

15 Rina Febriana, Kompetensi Guru (Jakarta: Bumi Aksara, 2019), h.112.



B. Android

1.

Pengertian android

Secara sederhana Android dapat di analogikan sebagai nyawa yang
ada di tubuh manusia. Manusia bisa bergerak, berlari, berpikir, makan
dan tidur karena adanya nyawa yang kita semua pahami tidak dapat
disentuh dan tidak juga mempunyai wujud tapi bisa menghidupkan tubuh
manusia. Android merupakan sistem operasi berupa piranti lunak yang
tidak berwujud, ia berupa deretan kode program berbasis Linux yang
dirancang sedemikian rupa untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti
telepon pintar dan komputer tablet yang banyak kita temukan sekarang
ini. Tanpa Android, maka ponsel sehebat apapun tidak akan dapat
berfungsi. Sama seperti tubuh, segagah apapun fisiknya jika tidak
bernyawa ia tidak dapat bergerak dan beraktivitas. '
Sejarah android

Sebelum dimiliki oleh Google, sistem operasi Android
dikembangkan oleh sebuah perusahaan kecil bernama Android Inc
berlokasi di Palo Alto, California, Amerika Serikat yang didirikan oleh
Andy Rubin bersama Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White pada bulan
Oktober tahun 2003. Pada tahun 2005, perusahaan Android Inc diakuisisi
oleh Google dan para pendirinya bergabung ke Google.

Dalam usaha mengembangkan Android, pada tahun 2007

dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), sebuah konsorsium dari

16Stephanus Hermawan, Mudah Membuat Aplikasi Android (Yogyakarta: CV Andi

Offset, 2011), h.2.



beberapa perusahaan, yaitu Texas Istruments, Broadcom Corporation,
Google, HTC, Intel, LG, Marvell Technology Group, Motorola, Nvidia,
Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel, dan T-Mobile dengan
tujuan untuk mengembangkan standar terbuka untuk prangkat mobile.
Pada tanggal 9 Desember 2008 Google mengumumkan 14 anggota baru
yang bergabung dalam proyek Android, termasuk PacketVideo, ARM
Holdings, Atheros Communications, Asustek Computer Inc, Garmin Ltd,
Softbank, Sony Ericsson, Thosiba Corp, dan Vodafone Group plc.!’
3. Versi-versi OS Android
Sejak awal tahun 2009 hingga saat ini, Google telah merilis
sejumlah versi produk ponsel cerdas dalam priode waktu yang singkat.
Berikut adalah rincihan versi-versi android yang telah dirilis Google dan
tipe produk-produknya:'®
a. Android versi 1.1
Versi perdana ini dirilis pada 9 Maret 2009, versi ini dilengkapi
dengan tampilan estetika Ul (User Interface) yang cukup baik. Juga
adanya aplikasi pendukung seperti jam, alarm, voice search, pengirim
pesan menggunakan Gmail dan Email. Produk pertama yang
menggunakan OS Android versi 1.1 yaitu ponsel cerdas HTC T-Mobile.
b. Android versi 1.5 (Cupcake)
Pada pertengahan Mei 2009 diluncurkan Android versi 1.5 dan

hyga pertama dirilisnya paket SDK untuk developping aplikasi

7Stephanus Hermawan, Mudah Membuat Aplikasi Android..., h.2.
BJazi Eko Istiyanto, Pemrograman Smartphone Menggunakan SDK Android dan
Hacking Android (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2013), h.6.



Android. Penambahan fitur dari versi sebelumnya yaitu fitur rekam atau
pemutar video pada modus kamera, mengunggah video langsung ke
Youtube atau file gambar ke Picasa, bluetooth dengan fitur Advanced
Audio Distribution Profile dan dapat terhubung dengan headset dan
perangkat peripheral lainnya berbasis komunikasi bluetooth, tampilan
menu didukung animasi, virtual keyboard layar sentuh, dapat mengubah
display dalam mode potrait atau lanscape.
c. Android versi 1.6 (Donut)

Dirilis pada September 2009 dengan penambahan fitur pencarian
Google lebih baik dari versi sebelumnya, adanya indikator baterai. Dan
beberapa fitur lain yaitu tampilan file galeri thumbnail untuk
memudahkan memilih file, terintegrasi dengan file gambar dari kamera
atau rekaman video, mendukung jaringan CDMA, sensor gesture
(gerakan), konverter text to speech, dan kontak telepon.'’

d. Android versi 2.1 (Eclair)

Versi ini dirilis secara bertahap, yang versi finalnya diluncurkan
pada Desember 2009. Dengan beberapa fitur diantaranya yaitu
Optimalisasi perangkat hardware, update google maps menjadi versi
3.1.2, perbaikan tampilan Ul (User Interface) dan daftar kontak,
browser mendukung HTMLS5 dan Webkit, blitz kamera, digital zoom,
dan bluetooth versi 2.1. contoh prangkat Os android versi ini adalah

Samsung Galaxy 5 dan acer liquid stream.

19 Jazi Eko Istiyanto, Pemrograman Smartphone Menggunakan SDK Android dan Hacking
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e. Android versi 2.2 (Froyo)

Versi ini diluncurkan pada bulan Mei 2010, dengan fitur yang
dimiliki yaitu mendukung aplikasi 3D dengan OpenGL ES 2.0,
dukungan compiler JIT (Just In Time) yang dapat meningkatkan
performa framerate VM Dalvik dan Webkit browser hingga 5x dari
versi Eclair , API service yang dapat melakukan pengiriman pesan dari
jaringan cloud ke device, AP backup manager untuk fungsi backup dan
restore data saat proses update, dapat dijadikan portable Hotspot.

f. Android versi 2.3 (Gingerbread)

Versi ini dirilis pada Desember 2010 dengan membawa beberapa
fitur yaitu optimalisasi JIT dengan framerate yang lebih baik dari versi
Froyo, mendukung file video format Web, dan file gambar berformat
Web yang dapat mereduksi ukuran file hingga 40 % dari format JPG
pada kualitas sama, kemudahan input teks dengan fitur auto complete
multibahasa.

g. Android versi 3.0 (Honeycomb)

Versi ini dirilis kuartal pertama 2011 sebagai versi yang
dioptimalkan untuk perangkat tablet. Versi ini bersifat universal dan
dapat pula diinstalasi pada perangkat smartphone. Beberapa fitur
penambahannya yaitu Ul, API video call, dan kualitas video full Hi-

Definition.?’
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h. Android versi 4.0 (Ice cream sandwich)

Versi ini pertama dirilis pada 19 Oktober 2011. Versi ini membawa
kemampuan pada Honeycomb tetapi lebih menyasar ke smartphone.
Beberapa pembaruan fitur lain mencakup kemampuan membuka layar
menggunakan wajah (face unlock), analisa penggunaan internet, serta
paket aplikasi bawaan dari vendor yang mencakup kalendar, mail,
kalkulator.

1. Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Diluncurkan pertama kali pada Juli 2012. Versi ini memungkinkan
pengguna menggulir (scroll) cepat home screen ke bawah untuk melihat
kumpulan informasi penting seperti agenda, email, dan laporan cuaca.
Sebelumnya, pengguliran ke bawah hanya memperlihatkan notifikasi
aplikasi.

j- Android versi 4.4 (Kitkat)

Dirilis pada 3 september 2013. Pada wversi ini Google
menghadirkan perintah pencarian menggunakan suara atau disebut “Ok,
Google”.Dan disaat bersamaan, Google juga meluncurkan aplikasi
pesan singkat Hangouts untuk pertama kalinya.

k. Android versi 5.0 (Lolipop)

Dirilis pada 25 Juni 2014. Pembaruan pada versi ini adalah
memberikan dukungan untuk gambar berformat RAW. Format itu
memungkinkan para ilustrator, fotografer, graphic desainer menyimpan

file dengan ukuran besar agar bisa diedit tanpa mengurangi kualitas.



1. Android versi 6.0 (Marshmallow)

Dirilis pada tahun 2015. Fitur yang dibawa versi ini adalah memory
manager yang memungkinkan mengecek penggunaan memori pada tiap
aplikasi. pengaturan volume yaitu dapat mengontrol volume yang
berbeda pada panggilan, media, dan alarm. Juga sensor pemindai sidik
jari sebagai peningkatan keama

m. Android versi 7.0 (Nougat)

Dirilis pada pertengahan 2016. Pembaruan pada versi ini adalah
kehadiran Google Assistant yang menggantikan Google Now. Fitur
lainnya mencakup split screen saat dipakai multitasking.

n. Android versi 8.1 (Oreo)

Versi terbaru ini dirilis pada tanggal 25 Oktober 2017 dengan

membawa fitur baru yaitu picture-in-picture.
0. Android versi 9.1 (Pie)

Versi kesembilan ini secara resmi dirilis pada tanggal 6 Agustus

2018 untuk perangkat atau smartphone google pixel.
p. Android versi 10

Google merilis Android 10 sebagai versi terbaru dari Android Pie
pada tanggal 7 Agustus 2019.

4. Media Pembelajaran Berbasis Android

Media tidak dapat terlepas dari perkembangan dunia dan

kebutuhan pembelajaran. Media pembelajaran Smartphone berbasis

aplikasi android merupakan sesuatu yang menarik dan baru dalam dunia



pendidikan, terdapat beberapa apikasi android yang dapat dibuat oleh guru
atau pendidik dalam rangka menyampaikan informasi kepada peserta
didik salah satunya yaitu menggunakan:
a. Appsgeyser
Appsgeyser adalah layanan berbasis online (Web) yang dapat
membantu membuat aplikasi android dari konten sebuah website atau
blog.?! Dengan menggunakan Appsgeyser, konten Website atau blog
bisa ditampilkan di Smartphone pengguna dengan mengintal launcher
yang menyerupai konten web yang telah di konversi. Website ini sangat
membantu guru ataupun pengajar dalam menghadapi media digital,
khusunya di bidang mobile learning meskipun dengan kemampuan
pemahaman bahasa pemrograman yang tidak terlalau baik.
Langkah sederhana dalam dalam membuat aplikasi android
tersebut adalah sebagai berikut:

1) Buka http://www. Appsgeyser.com/ melalui browser anda

2) Kemudian akan muncul tampilan menu klik “CREATE NOW”’

3) Setelah itu bisa pilih salah satu aplikasi aplikasi yang ingin dibuat.
Pengguna dimungkinkan untuk membuat aplikasi website,
messenger, media player, kuis dan lain-lain dengan mudah.

Adapun  keuntungan dalam  membuat aplikasi  android
menggunakan Appsgeyser adalah, Cara membuat file Apk menjadi

lebih mudah, Tidak harus memperdalam ilmu pemrogaman web/java

21 Nunuk Suryani, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya..., h.104.
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agar bisa membuat file apk, Tidak perlu men-search di dalam browser
tentang website/blog, Dapat di akses kapan pun dan dimana pun selama
ada internet.

Meskipun demikian, terdapat beberapa kelemahan yang terjadi
pada aplikasi ini yaitu, tebatasnya kecepatan internet mungkin membuat
respons aplikasi jadi lambat, tingkat keamanan yang lebih rentan untuk
akses oleh orang lain atau pihak yang tidak berhak, antarmuka yang
dapat dibuat terbatas sesuai spesifikasi standar untuk membuat
dokumen web dan keterbatasan kemampuan Web browser untuk
menampilkannya.

. Desain media pembelajaran berbasis android yang dibuat peneliti.

1) Logo

Gambar 2.1 Logo aplikasi kuis Tata surya

Logo dari aplikasi kuis Tata surya, gambar ini dipilih karena
mendeskripsikan semua planet dengan bagus dan ada seorang
astrounot yang memegang bendera Indonesia yang membuatnya

semakin menarik bagi anak-anak.



2) Halaman Pembuka Aplikasi

Gambar 2.2 halaman pembuka aplikasi kuis Tata surya

Play yang artinya bermain dan setting yaitu untuk pengaturan pada

aplikasi kuis Tata Surya.

3) Menu Pada Kuis Tata Surya

Gambar 2.3 Menu utama aplikasi kuis Tata Surya
Tampilan menu utama pada kuis tata surya ini terlihat simple dan

menarik.



4) Pilihan Menu

Gambar 2.4 Menu pilihan di menu utama aplikasi kuis Tata Surya
Di pilihan menu ini ada kotak-kotak 1 sampai seratus yang semua
nya berupa soal dalam kuis Tata Surya.

5) Bentuk Soal Dan Jawaban Dalam Kotak

Gambar 2.5 Bentuk Soal Dan Jawaban Dalam Kotak aplikasi
Gambar diatas adalah bentuk soal dan jawaban yang ada di

aplikasi kuis Tata Surya. pemilihan baground dasar, tulisan pada

soal dan jawaban serta baground pada tulisan di atur sebaik

mungkin untuk lebih menarik.



6) Tampilan Kuis Tata Surya Di Layar Ponsel Android.

.

Facebook GALAXY. Instagram
Gift...

A .e¢ £

Shopee Followers - SHAREIt
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-

i Indosat 1
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Gambar 2.6 Tampilan Kuis Tata Surya Di Layar Ponsel Android
Gambar di atas adalah bentuk tampilan kuis tata surya yang sudah
siap untuk digunakan.
C. Hasil Belajar
1. Pengertian belajar Hasil belajar
Menurut Hasan Alwi hasil belajar tersusun atas dua kata yakni
“hasil” berarti sesuatu usaha sedangkan “belajar” merupakan perubahan
yang terjadi dalam diri seseorang setelah melalui proses.?? Hasil belajar
merupakan kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah mengalami
proses pemebelajaran yang dapat diukur melalui pengetahuan,
pemahaman, aplikasi, analisis, dan sintesis yang diraith siswa dan

merupakan tingkat penguasaan setelah menerima pengalaman belajar.?’

2Muh. Yusuf Mappeasse. 2009. Pengaruh Cara Dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil
Belajar Programmable Logic Controller (PLC) Siswa Kelas III Jurusan Listrik Smk Negri 5
Makassar. Jurnal MEDTEK, (Online), Vol. 1, No. 2, (http://journa. MEDTEK.
Ac.id/sju/index.php/jere diakses 24 Desember 2019)

BRosma Hartini, Model Penelitian Tindakan Kelas (Yogyakarta: Teras, 2010), h.37.



Sedanglan Belajar itu sendiri merupakan sebuah proses yang
kompleks yang terjadi pada semua orang dan berlangsung seumur hidup.
Lester D. Crow dan Alice Crow menyatakan belajar adalah perolehan
kebiasaan, pengetahuan, dan sikap, termasuk cara baru untuk melakukan
sesuatu dan upaya-upaya seseorang dalam mengatasi kendala atau
menyesuaikan situasi yang baru?*

2. Macam-macam hasil belajar

Sudjana, menyatakan bahwa di dalam sistem pendidikan nasional
rumusan tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler maupun tujuan
instruksional, menggunakan klasifikasi hasil belajar dari Benyamin Bloom
yang secara garis besar membagi menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif,
ranah afektif dan ranah psikomotorik:*

a. Ranah Kognitif
Ranah kognitif adalah ranah yang berkaitan dengan hasil belajar
intelektual yang meliputi enam apsek yaitu: pengetahuan atau ingatan,
pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. Tingkatan hasil
belajar kognitif = menurut taksonomi Bloom revisi antara lain:
kemampuan mengingat (C1), memahami (C2), mengaplikasi (C3),
kemampuan menganalisis (C4), kemampuan mengevaluasi (C5), dan

mencipta (C6).

2EBveline Siregar dan Hartini Nara, Teori Belajar Dan Pembelajaran (Ghalia Indonesia:
Bogor, 2010), h.8.

Tri Indra Prasetya . 2012. Meningkatkan Keterampilan Menyusun Instrumen Hasil
Belajar Berbasis Modul Interaktif Bagi Guru-Guru Ipa Smpn Kota Magelang . Journal Of
Education Research And Evaluation, (Online), Vol . 1, No. 2, (http:/journal.unnes.
Ac.id/sju/index.php/jere diakses 24 Desember 2019)
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b. Ranah Afektif

Ranah afektif berkenaan dengan sikap, Krathwohl membagi hasil
belajar afektif menjadi lima tingkatan yaitu: penerimaan, partisipasi,
penilaian, organisasi dan internalisasi.

c. Ranah Psikomotorik

Hasil belajar psikomotor tampak dalam bentuk keterampilan (skill/)
dan kemampuan bertindak individu. Menurut Sudjana ada enam
tingkatan keterampilan yaitu: gerakan refleks atau gerakan yang tidak
sadar, keterampilan gerakkan dasar, kemampuan perseptual untuk
membedakan auditif dan motoris, kemampuan dibidang fisik, gerakkan
skill mulai  sederhana sampai kompleks dan kemampuan yang
berkenaan dengan komunikasi gerakan ekspresif dan interprestatif.

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Secara garis besar faktor faktor yang mempengaruhi hasil belajar dapat
digolongkan menjadi dua yaitu:*®
a. Faktor Eksternal (Faktor dari luar)

Faktor eksternal terdiri dari dua bagian penting yang pertama
lingkungan, Kondisi lingkungan mempengaruhi proses dan hasil
belajar karena Belajar pada keadaan yang segar akan lebih baik
hasilnya dari pada belajar dalam keadaan udara yang panas dan
pengap. Yang kedua instrumental, Faktor instrumental dapat berwujud

dari faktor keras seperti gedung, perlengkapan sekolahan, alat-alat

2Ngayu Khodijah, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h.58.



praktikum, laboratorium computer, perpustakaan. Sedangkan faktor
lunaknya adalah berupa kurikulum, bahan ajar dan pedoman belajar.
faktor instrumental keberadaan dan penggunaannya dirancang sesuai
dengan hasil belajar.

b. Faktor Internal (Faktor dari dalam)

Faktor internal adalah faktor dari dalam kondisi individu atau anak
yang belajar itu sendiri. Faktor internal terbagi dua bagiaan yaitu yang
pertama faktor psikologis, perbedaan kondisi psikologis manusia itu
sangat mempengaruhi hasil belajar. faktor psikologi yang
mempengaruhi hasil belajar adalah minat, kecerdasan, bakat, dan
motivasi yang kedua faktor fisikologis secara umum faktor fisikologis,
seperti kesehatan yang prima, tidak dalam keadaan lelah, tidak dalam

keadaan cacat jasmani akan sangat membantu dalam hasil belajar.

D. Tata Surya

1. Pengertian Tata Surya
Tata surya merupakan suatu sistem dimana Matahari sebagai pusat
dan bintang satu-satunya dalam tata surya yang di kelilingi oleh pengikut-
pengikutnya yaitu 8 planet, 3 pelanet kerdil, lebih dari 160 bulan, serta
triliunan batuan luar angkasa dan komet. Semuanya terbentuk sekitar 4,6
miliar tahun yang lalu dari awan gas dan debu. Sejak saat itu mereka

berjalan beriringan.?’

YCarole Stott, Seri Pengetahuan Bintang Dan Planet ( Jakarta: Erlangga for Kids, 2007),

h.28.



Hal ini sesuai dengan firman Allah SWT. Q.S. Al-Anbiya Ayat 33

yang berbunyi:
Osata ol 3 0S5l Gy Sy QR GIA (5301 585

Artinya : " Dan Dialah yang telah menciptakan malam dan siang,
matahari dan bulan. Masing-masing dari keduanya itu beredar di dalam
garis edarnya”. (QS Al-Anbiya:33).%8

2. Anggota Tata Surya

Anggota tata surya terdiri dari sebuah bintang yang di sebut
Matahari dan semua objek yang terikat oleh gaya gravitasinya. Objek-
objek tersebut termasuk delapan planet dan satelitnya, asteroid, meteoroid,

dan komet.?’

a. Matahari
Matahari adalah pusat dari tata surya. Matahari terbentuk sekitar 5
miliyar tahun yang lalu dari awan raksasa, gas dan debu. Matahari
merupakan bola gas pijar yang sangat panas, Suhu pada inti Matahari
mencapai 15 juta kelvin. Diameter matahari adalah 864.000 mil (1,4
juta kilometr).>®. Jarak matahari dengan bumi adalah sekitar 93 juta mil
(150 juta km). Matahari memasok semua cahaya dan hampir semua
panas bagi benda lainnya dalam tata surya. Tidak ada pelanet, satelit,

komet, asteroid, yang mempunyai cahaya sendiri.

BDepartemen Agama R, Al-Hikmah Al-Qur’an Terjemah (Bandung: CV Penerbit
Diponogoro, 2010), h.324.
Erlina ayu, Pengetahuan Luar Angkasa, Cuaca, Dan Fenomena Alam (Yogyakarta:
Istana Media, 2012), h.4.
3Erlina ayu, Pengetahuan Luar Angkasa, Cuaca, Dan Fenomena..., h.5.



b. Planet
Planet adalah benda langit yang tidak mengeluarkan panas atau
cahaya. Cahaya yang tampak pada planet merupakan pantulan cahaya
yang diterimanya dari Matahari. Planet bergerak mengelilingi matahari
sesuai garis edar (orbit) nya.’! Planet-planet dalam tata surya dapat di
kelompokkan berdasarkan orbitnya terhadap bumi. Planet-planet yang
orbitnya berada di dalam orbit Bumi dinamakan planet dalam, seperti
planet Merkurius dan Venus. Sedangkan Planet Mars, Yupiter,
Saturnus, Uranus, Neptunus, disebut planet luar karena orbitnya di
luar orbit bumi.*
1) Merkurius
Merkurius merupakan planet terkecil dengan ukuran 27% dan
diameternya hanya sebesar 4.879 km. Jarak planet Merkurius
paling dekat dengan matahari hanya sekitar 57,9 juta km. Sehingga,
suhu di planet Merkurius sangat panas. Pada siang hari, suhu planet
ini mencapai 430°C sedangkan pada malam hari suhunya menurun
derastis menjadi sangat dingin hingga -170°C. Merkurius berotasi
sangat lambat (59,0 hari) sedangkat masa obritnya tergolong cepat
yaitu berevolusi selama 88,0 hari. Planet Merkurius bisa di lihat

dengan mata telanjang saat subuh dan magrib.

31SQularmi, SAINS Iimu Pengetahuan Alam (Jakarta: Pusat Perbukuan Departemen
Pendidikan Nasional, 2009), h.120.

3Trija Feyeldi dan Syerif Nurhakim, Seri Jelajah Sains Antariksa (Jakarta Timur: Bestrari
Kids, 2011), h.23.

3 Abdul Syukur, Mengenal Benda-Benda Langit dan Bumi (Depok Jawa Barat: Prima Kids,
2013), h.14.



2)

3)

Venus

Planet kedua dan sering disebut Bintang Fajar atau Bintang
Senja karena memancarkan sinar cahaya paling terang. Cahaya ini
berasal dari cahaya Matahari yang dipantulkan. Venus terlihat lebih
terang dibanding planet lain karena Venus memiliki atmosfir
berupa awan putih. Atmosfir inilah yang memantulkan cahaya
matahari sehingga terlihat berkilau oleh kita di bumi. Venus
berotasi 243 hari dan masa orbitnya 225 hari.>
Bumi

Planet bumi sudah berusia sekitar 4,6 miliyar tahun. Jarak
antara planet Bumi dengan Matahari yang menjadi pusat tata surya
mencapai 149,6 juta km. Diameter planet bumi sepanjang 12.756
km, memiliki berat massa 59.760 miliar ton, dengan luas
permukaan mencapai 510 juta km?. Sementara berat jenis planet
Bumi mencapai 5.500 kg per m3. Bumi tersusun dari beberapa inti
dalam bumi yang terdiri atas besi dan nikel beku yang mempunyai
ketebalan hingga 1,370 km dengan suhu 4.500°C. Sementara inti
luar yang meyelimuti bumi bersifat cair dengan ketebalan hingga
2.100 km, serta diselimuti pula oleh mantel silika setebal 2.800 km
yang membentuk 83% isi bumi, yang diakhiri oleh kerak bumi

setebal 85 km.?

h.39.

34Ahmad Saripudin, Astronomi dan Jagat Raya ( Bandung:Cv Dea Art Pustaka, 2009),

33Abdul Syukur, Mengenal Benda-Benda Langit dan Bumi..., h.16.



4) Mars
Planet Mars adalah planet ke empat dalam sistem tata surya
planet mars disebut juga planet merah karena memang terlihat
bercahaya merah dari Bumi. Warna merah tersebut disebabkan oleh
karena permukaan planet Mars diselimuti debu merah karat.
Ukuran Mars hannya separuh dari ukuran Bumi, tetapi Mars
memiliki 2 satelit yaitu Phobos dan Deimos. Lama rotasi Mars
adalh 25 jam dan masa orbitalnya adalah 687 hari.*°
5) Jupiter
Jupiter adalah planet terbesar di tata surya kita. Jupiter
memiliki ukuran diameter 8§9.000 mil (143,000 kilometer). jarak
Jupiter dengan Matahari sekitar 483 juta mil (777 juta km).
Atmosfer Jupiter terbuat dari hidrogen dan helium. Suhu rata-rata
dibagian atas awan Jupiter adalah —244°F.
6) Saturnus
Saturnus adalah pelanet ke enam dalam sistem tata surya.
Pnanet ini berdiameter equator 120.536 km. Saturnus merupakan
sebuah planet di dalam tata surya yang memiliki cincin sehingga di
sebut sebagai planet bercincin. Planet Saturnus berevolusi dalam
waktu 29,46 tahun dan setiap 378 hari, sedangkan massa rotasi

Saturnus sangan Singkat yakni hanya 10 jam 14 menit.’

3Ahmad Saripudin, Astronomi dan Jagat Raya..., h.42.
37Abdul Syukur, Mengenal Benda-Benda Langit dan Bumi..., h.20.



7) Uranus
Uranus terdiri dari gas bukan tanah padat seperti bumi ini
membuat keadan di Uranus dingin dan beku suhu di
permukaan berkisar antara -233°C sampai -213°C. Gas utama
pada Uranus adalah Hidrogen kemudian diikuti Methane dan
Helium. Masa orbital Uranus adalah 84 tahun. Waktu rotasi Uranus
adalah 151 jam.
8) Neptunus
Neptunus adalah pelanet ke-8 dalam sistem tata surya. planet
ini adalah planet gas yang berdiameter 49.500 km. Masa rotasi
Neptunus adalah 18 jam sedangkan masa orbital nya adalah 165
tahun.®
c. Satelit
Satelit adalah benda langit yang mengelilingi planet. Sambil
beredar mengelilingi planet satelit juga berputar pada porosnya,
Contohnya adalah Bulan.*® Bulan adalah satu-satunya satelit alami
Bumi, Bulan tidak mempunyai sumber cahaya sendiri cahaya Bulan
sebenarnya berasal dari pantulan cahaya Matahari. Bulan terletak
238.000 mil (383,500 km) dari Bumi, memiliki suhu 225°F pada siang
hari dan turun menjadi -243°F pada malam hari. Bulan membutuhkan

waktu 27,3 hari untuk memutari planet Bumi sebanyak satu kali dan

38 Ahmad Saripudin, Astronomi dan Jagat Raya..., h.46.
3Rositawati, Senang Belajar Ilmu Pengetahuan Alam 6, Alam (Jakarta: Pusat Perbukuan
Departemen Pendidikan Nasional, 2008), h.143.



berputar pada porosnya setiap setiap 27,3 hari sekali ukuran waktu
Bumi. Diameter ukuran bulan yaitu 2159 mil (3475km), ukuran bulan
hanya seperempat ukuran Bumi.*
d. Asteroid

Asteroid adalah bongkahan batu dan logam yang mengorbit pada
matahari. Asteroid diketahui sejak abad ke-19. Empat asteroid pertama
yang diketahui adalah ceres dengan diameter 913 kilometer, pallas
dengan diameter 523 kilometer, juno dengan diameter 234 kilometer
dan vesta memiliki diameter 520 kilometer. Lintasan beberapa asteroid
ada yang mendekati Bumi. Apabila asteroid ini tertarik oleh gaya tarik
Bumi, maka di pastikan asteroid tersebut menghantam Bumi.
Punahnya dinosaurus 65 juta tahun yang lalupun diduga akibat
hantaman asteroid.*!

e. Meteoroid

Batuan kecil yang bergerak bebas di angkasa luar disebut
meteoroid. Meteoroid bergerak bebas sehingga dapat menabrak bumi
atau planet lain. Meteoroid yang masuk ke atmosfer bumi akan
bergesekan dengan udara. Gesekan tersebut akan menghasilkan bunga
api atau kilatan cahaya. Meteoroid dengan kilatan cahaya ini bergerak
sangat cepat. Benda inilah yang sering disebut bintang jatuh atau
meteor. Terkadang meteoroid habis terbakar di atmosfer sebelum

mencapai permukaan bumi. Akan tetapi, ada juga pecahan atau

“OErlina ayu, Pengetahuan Luar Angkasa, Cuaca, Dan Fenomena Alam..., h.44.
4ITrija Feyeldi dan Syerif Nurhakim , Seri Jelajah Sains Antariksa..., h.43.



meteoroid yang mencapai permukaan Bumi. Batuan tersebut biasa
membentuk sebuah kawah yang di sebut kawah meteor. Meteoroid
yang sampai di permukaan bumi di sebut meteorit.*?
Komet

Komet ialah benda langit yang mengelilingi matahari dengan garis
edar atau orbit yang berbentuk sangat lonjong. Komet terbentuk dari
kumpulan debu dan gas yang membeku ketika posisinya terletak jauh
dari Matahari. ketika berada dekat dengan matahari, sebagaian bahan
penyusun komet menguap membentuk kepala gas dan ekor sehingga
komet sering disebut bintang berekor. Ekor komet tercipta ketika
mendekati matahari, saat sebagian inti mencair manjadi gas. Gas
tersebut tertiup angin Matahari sehingga terlihat seperti asap yang

mengepul kearah belakang kepala komet.*

E. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian yang mendasari penelitian ini yaitu penelitian berikut:

1.

Ida Faridatul Hasanah tahun 2018, skripsi yang berjudul Pengaruh
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas Xi Di
Madrasah Aliyah Negeri (Man) I Kota Malang. Hasil penelitian ini
menunjukan Ada pengaruh positif yang signifikan antara pengaruh media

pembelajaran berbasis android mata pelajaran SKI terhadap hasil belajar

“Dwi Suhartanti, Ilmu Pengetahuan Alam, (Jakarta: Pusat Perbukuan Departemen

Pendidikan Nasional, 2008), h.119.

“Haryanto, SAINS Jilid 6 Untuk Kelas VI, (Jakarta: Erlangga, 2004), h,172.



siswa kelas XI MAN 1 Kota Malang dengan hasil nilai signifikansi
0,000. Hal ini karena Sig < 0,05 (0,000 < 0,05) dan memiliki pengaruh
yang kuat karena didapat nilai koefisien sebesar 0,791. Dengan demikian
semakin tinggi penggunaan media pembelajaran berbasis anroid maka
diikuti dengan semakin tinggi pula hasil belajar siswa pada mata
pelajaran SKI.

Persamaan yang dilakukaan dengan peneliti yaitu sama-sama
menggunakan media android dan menggunakan pendekatan kuantitatif
Sedangkan perbedaan dengan peneliti yaitu pada pokok bahasan dan
objek penelitian yaitu pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas XI di
MAN L
Alinatul Khusna tahun 2014, skripsi yang berjudul Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif pada Pokok
Bahasan Tata Surya Mata Pelajaran IPA Kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
IMAMI Kepanjen Malang. Dari hasil penelitian diperoleh nilai rata-rata
post-test lebih tinggi dari pre-test 87,3 > 68,83. Dengan analisis
menggunakan uji-t dengan tingkat kemaknaan 0,05 diperoleh hasil thitung
= 4,51 dan tiave= 1,697 maka thitung > tiabel yang berarti Ho ditolak dan Ha
diterima, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan terhadap
penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan. Hal ini
menunjukkan bahwa produk media pembelajaran yang dikembangkan

dapat meningkatkan hasil belajar sehingga media pembelajaran yang



dikembangkan layak digunakan dalam mendukung kegiatan belajar
mengajar.

Persamaan dengan yang dilakukan dengan peneliti yaitu terdapat

pada pokok bahasan dan objek penelitian yang sama-sama membahas
Tata Surya Kelas VI sedangkan perbedaan dengan yang dilakukan
dengan peneliti terdapat pada metode penelitiannya yang menggunakan
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan
model pengembangan ADDIE.
Erwin Styo Utomo tahun 2017, skripsi yang berjudul Peningkatan
Prestasi Belajar Siswa Menggunakan Multimedia Pembelajaran Sistem
Tata Surya Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VI Di
Sd Negeri Puren Sleman Yogyakarta. Hasil penelitian diketahui bahwa
dalam meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam Kelas VI di SD Negeri Puren Sleman Yogyakarta
dapat menggunakan multimedia pembelajaran Sistem Tata Surya. Hal
tersebut ditunjukkan dari terjadinya peningkatan ketuntasan belajar siswa
pada keadaan awal siswa sebanyak 23,33%, pada siklus I sebesar
66,67%, dan pada siklus II sebesar 100,00%.

Persamaan dengan yang dilakukan dengan peneliti yaitu terdapat
pada pokok bahasan dan objek penelitian yang sama-sama membahas
Tata Surya Kelas VI sedangkan perbedaan dengan yang dilakukan
dengan peneliti terdapat pada metode penelitiannya yang menggunakan

Penelitian Tindakan Kelas (PTK).



4.

Ibnu Arifin tahun 2018, skripsi yang berjudul Pengaruh Penggunaan
Aplikasi Virtual Reality Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Materi
Sistem Tata Surya. Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa ada
peningkatan hasil belajar siswa dan ada perbedaan ratarata hasil belajar
dalam ranah kognitif siswa yang mengunakan Media Pembelajaran
Aplikasi Virtual Reality dan Media Pembelajaran Konvensional.
Persamaan dengan yang dilakukan dengan peneliti yaitu terdapat
pada pokok bahasan dan objek penelitian yang sama-sama membahas
Tata Surya Kelas VI sedangkan perbedaan dengan yang dilakukan
dengan peneliti terdapat pada media penelitiannya yang menggunakan
Aplikasi Virtual Reality.
Awwalia Nur Hayati tahun 2018, skripsi yang berjudul Game
Pengenalan Tata Surya Menggunakan Metode Neural Network
Backpropagation dalam Menentukan Level. Dalam game ini terdapat
pembelajaran tentang tata surya, dan kuis untuk mengetahui
perkembangan pengetahuan anak tentang tata surya. Pada game ini
terdapat 5 level yang menentukan tingkat kesulitan kuis. Pada penentuan
level ini menggunakan metode Nural Network Backpropagation.
Berdasarkan hasil percobaan yang dilakukan untuk mengetahui akurasi
dari algoritma yang ditanamkan pada game maka hasil yang didapatkan
ialah 76,47% algoritma berjalan dengan baik sesuai dengan skor dan

waktu yang ditentukan untuk kenaikan level.



Persamaan dengan yang dilakukan dengan peneliti yaitu terdapat
pada pokok bahasan dan objek penelitian yang sama-sama membahas
Tata Surya Kelas VI sedangkan perbedaan dengan yang dilakukan
dengan peneliti terdapat pada metode penelitiannya yang menggunakan
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan
model pengembangan ADDIE.
F. Kerangka Berfikir

Adapun krangka berfikir dalam pengaruh  penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi android materi tata surya terhadap hasil

belajar siswa kelas VI di MIS 05 Darussalam Kepahiang:

Proses belajar mengajar materi
pelajaran Tata Surya

v \4

Kelas VI eksperimen dengan Kelas VI kontrol tanpa menggunakan
menggunakan aplikasi android aplikasi android
l < l
Hasil belajar siswa materi Hasil belajar siswa materi
pelajaran Tata Surya ) pelajaran materi Tata Surya

A 4

Uji-t ]4—

Gambar 2.1 Bagan kerangka berfikir



G. Hipotesis penelitian

Hipotesis adalah duagaan jawaban sementara terhadap pertanyaan
penelitian.** Dugaan jawaban tersebut merupakan kebenaraan yang sifatnya
sementara, yang akan di uji kebenaraan dengan data yang dikumpulkan
melalui penelitian. *Secara umum hipotesis dalam penelitian ini menjadi dua
kategori, yaitu hipotesis nol (Ho) dan hipotesis alternative (Ha).

1. Hipotesis Alternatif ( Ha)

Ada Pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
android terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada materi pelajaran tata
surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang.

2. Hipotesis Nihil ( Ho)
Tidak ada Pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
android terhadap hasil belajar siswa kelas VI pada materi pelajaran

tata surya di MIS 05 Darussalam Kepahiang.

4 Saifudin Azwar, Metode Penelitian (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), h.49.
4 Suharmisi Arikunto, Manajemen Penelitian (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2016), h.55.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang di gunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Hadari nawawi menegaskan mengenai konsep dasar
penelitian eksperimen bahwa dalam penelitiannya harus mengungkapkan
hubungan sebab akibat antar variabel, dan menguji pengaruh dua variabel
tersebut. Iskandar menjelaskan pula bahwa penelitian eksperimen adalah
suatu penelitian yang menuntut peneliti melihat pengaruh hubungan sebab
akibat kepada dua variabel dengan memberikan perlakuan lebih (treatment)
kepada kelompok eksperimen dengan yang tidak diberikan perlakuan lebih
(treatment) yang biasa di sebut kelompok kontrol.*6

Desain penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini ialah
eksperimen quasi (Quasi Exsperimental Design ) yang merupakan penelitian
yang menggunakan kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, tetapi pada
penelitian ini kelompok kontrol tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan
eksperimen. Pendekatan Quasi Exsperimental Design digunakan karena pada
kenyataannya sulit mendapatkan kelompok kontrol yang di gunakan untuk

penelitian.*’

46 Jakni, Metodologi Penelitian Eksperimen Bidang Pendidikan (Bandung: Penerbit
Alfabeta, 2016), h.2.

47 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R & D ( Bandung: Hak
cipta,2009), h.77.



Bentuk desain yang digunakan adalah paradigma ganda dengan dua
variabel indevenden, dimana dalam paradigma ini terdapat dua variabel
independen dan satu dependen. Hal ini didasarkan pada kedua kelompok
penelitian sebagai kelas sampel, yaitu pertama kelas sampel yang
menggunakan aplikasi android yang di sebut kelas eksperimen, dan yang
kedua kelas sampel yang tidak menggunakan aplikasi android yang di sebut
kelas kontrol. Dengan demikian hasil perlakuan diketahui lebih akurat, karena
dapat membandingkan dengan keadaan yang diberi perlakuan dan keadaan

yang tidak diberi perlakuan. Berikut table desain yang digunakan dalam

penelitian:
Tabel 3.1
Rancangan Penelitian Eksperimen
Group Pretest Treatment Posttest
Kel. Eks Tl X1 T2
Kel. Kontrol T2 X2 T2
Keterangan:
Kel. Eks : Kelompok eksperimen menggunakan media
pembelajaran berbasis android
Kel. Kontrol :  Kelompok  kontrol  tanpa  menggunakan  media
pembelajaran berbasis android
T1 :  Pre-test untuk mengungkap kemampuan awal
T2 : Post-test untuk mengungkap kemampuan akhir
X1 . proses belajar dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis android
X2 : proses belajar tanpa dengan menggunakan media

pembelajaran berbasis android



B. Variabel Penelitian

Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk

apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh

informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya.*® Dalam

penelitian ini variabel yang diteliti dibagi menjadi dua kelompok, yaitu:

1.

Variabel bebas (independent variable): merupakan variabel yang
mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya
variabel dependen (terikat). Pada peneleitian ini yang menjadi variabel
bebasnya (X) adalah penggunaan media pembelajaran berbasis android.

X1 =Media Pembelajaran Berbasis Android

Variabel terikat (dependent variable): merupakan variabel yang
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Pada
penelitian ini variabel terikatnya (Y) adalah peningkatan hasil belajar
siswa kelas VI materi pelajaran Tata Surya.

Y1 = Hasil Belajar Siswa

C. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan di MIS 05 Darussalam Kepahiang.

Waktu penelitian dilaksankan pada bulan November 2019 di kelas VI di MIS

05 Darussalam Kepahiang.

48 Sugiyono, statistika untuk penelitian (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2014), h.2.



D. Populasi dan Sampel

1.

Populasi

Populasi adalah keseluruhan jumlah yang terdiri atas obyek atau
subyek yang mempunyai karaktaristik dan kualitas tertentu yang di
tetapkan oleh peneliti untuk di teliti dan kemudian di tarik
kesimpulannya.*” Populasi bukan sekedar jumlah yang ada pada
obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karateristik atau
yang dimiliki oleh subyek atau obyek yang diteliti. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VI di MIS 05 Darussalam Kepahiang.

Tabel 3.2
Populasi Penelitian

No Kelas Jumlah Siswa
1 VLA 20
2 VI.B 22
3 VI.C 20
4 VI.D 20
Jumlah 82

Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki

oleh populasi tersebut. Bila populasi besar dan peneliti tidak mungkin
mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena
keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan
sampel yang diambil dari populasi itu. Menurut Mardalis menyatakan
sampel adalah contoh yang di ambil dari sebagian dari populasi

penelitian yang dapat mewakili populasi.>

h.65.

4 V.Wiratna Sujarweni, Metodologi Penelitian (Yogyakarta: Pustakabarupress, 2014),

30 Jakni, Metodologi Penelitian Eksperimen Bidang Pendidikan, ...h.77.



Sedangkan sampel dari penelitian ini, yaitu siswa kelas VI A dan
VI C 05 Darussalam Kepahiang. Teknik sampling yang digunakan dalam
penelitian ini ialah non probability sampling yaitu teknik pengambilan
sampel yang tidak memberikan peluang yang sama bagi setiap unsur
(anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. Lebih tepatnya
teknik yang digunakan ialah purposive sampling yaitu pengambilan

anggota sampel berdasarkan pertimbangan tertentu.’!

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
diantaranya ialah observasi, tes, dan dokumentasi.
1. Observasi
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, tersusun dari
berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantaranya yang terpenting
adalah proses-proses pengamatan dan ingatan. Teknik pengumpulan data
dengan observasi digunakan apabila penelitian berkenaan dengan
perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan bila respon yang
diamati terlalu besar.>?
Dalam penelitian ini, teknik observasi digunakan untuk
memperoleh data nama-nama kelas VI MIS 05 Darussalam Kepahiang.
yang akan menjadi sampel penelitian, dan letak geografisnya dan hal-hal

lain yang diperlukan dalam penelitian.

31Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R & D (Bandung: Hak cipta,
2017), h.85.

32 Sugiyono, Metode Penelitian pendidikan, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan
R & D (Bandung: Penerbit Alfabeta, 2015), h.2003.



Tes

Tes adalah adalah serentetan pertanyaan atau latihan yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegensi,
kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok.>® Tes
di berikan kepada anggota sampel penelitian. Adapun metode yang di
gunakan dalam pengumpulan data yaitu pretest dan post test. Pretest
adalah tes yang di lakukan sebelum belajar mengajar di mulai, sedangkan
post test adalah tes yang di lakukan setelah proses pembelajaran selesai.

Pretest ini di tunjukan kepada kelas control dan kelas eksperimen
sebagai sampel penelitian. Hasil pretest ini nanti akan di analisis dengan
inferensial berupa uji homogenitas dan uji normalitas kdata. Uji
homogenitas dan normalitas ini nanti nya menjadi acuan penelitian ke
tahap selanjutnya. Setelah itu di lakukan post test yang di berikan kepada
sampel setelah percobaan dilakukan. Hal ini dilakukan untuk mengukur
keberhasilan penggunaan media pembelajaran berbasis android pada
materi pelajaran Tata Surya.
Dokumentasi

Dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu.
Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar ataupun karya-karya
monumental dari seseorang.’* Terkait dengan penelitian yang dilakukan
di MIS 05 Darussalam Kepahiang, maka dokumentasi digunakan untuk

mengabadikan foto-foto dan arsip selama penelitian. Selain itu

53 V.Wiratna Sujarweni, Metodologi Penelitian,... h.74.
54 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif R&D, ... h. 240.



dokumentasi digunakan sebagai bukti pelaksanaan pembelajaran dalam

penelitian.

F. Teknik Validitas dan Reliabilitas Data
1. Uji Validitas

Validitas instrument adalah ukuran yang menunjukan sejauh mana
instrument pengukuran mampu mengukur apa yang di ukur. Instrument
yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu
valid. Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan untuk mengukur
apa yang hendak di ukur.>

Untuk menganalisis tingkat validasi item soal tes yang digunakan
dalam penelitian ini, penulis menggunakan teknik korelasi product

momen dengan rumus sebagai berikut :

nXy) - X) &Y)
\[ {n.yx?- (£X)?} {n.xY?- (ZY)?}

rxy:

Keterangan :

rxy -Angkah indeks Korelasi r Product moment

n = Banyaknya pasangan data X dan'Y

> X =Total jumlah seluruh skor X

> Y = Total Jumlah Seluruh skor Y

Y X? = Kuadrat dari total jumlah Variabel X

>Y? =Kuadrat dari total jumlah Variabel Y

> XY = Hasil perkalian dari total jumlah variabel X dan variabel Y

35 Sugiyono, Metode Penelitian pendidikan, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan
R &D,... h.173.



Jika hasil pengujian validitas instrumen atau r hitung penelitian
lebih besar dari » tabel maka dapat disimpulkan bahwasannya istrumen
tersebut valid dan jika » hitung pada istrumen lebih kecil dari » tabel
maka tidak valid, untuk mengetahui validitas dari hasil perhitungan
menggunakan rumus product moment dapat dilihat melalui tabel nilai-
nilai r product moment dengan taraf sinifikan 5 %.

Dalam rangka untuk mengetahui baik atau tidaknya suatu soal
perlu adanya uji coba (#ry out) suatu soal validitas suatu item. Untuk itu
soal terlebih dahulu diuji cobakan kepada 20 orang siswa di luar sampel
yakni diujikan di kelas VI SDN 06 Muara Kemumu. Pelaksanaan uji
validitas soal dilakukan kepada 20 siswa sebagai responden yang terdiri
dari 25 item soal. Dan hasil skor soal dapat diperhitungkan seperti tabel

berikut ini:

Tabel 3.3
Pengujian Validitas Item Soal Soal No.1
No X Y X2 Y? XY
1 0 15 0 225 0
2 0 12 0 144 0
3 1 12 1 144 12
4 1 25 1 625 25
5 1 14 1 196 14
6 0 9 0 81 0
7 1 23 1 529 23
8 1 21 1 441 21
9 1 9 1 81 9
10 1 24 1 576 24
11 1 21 1 441 21
12 0 10 0 100 0
13 0 10 0 100 0
14 1 17 1 289 17
15 1 21 1 441 21




16 1 15 1 225 15
17 1 23 1 529 23
18 1 9 1 81 9
19 0 10 0 100 0
20 0 12 0 144 0
> 13 312 13 5492 234

Berdasarkan tabel di atas, dapat dicari validitas soal nomor 1

dengan menggunakan rumus product moment sebagai berikut:

NYXY -QXQXY)

Y. =
¥ JINSXZ XN Y2 — (R Y)?)
(20x243) — (13x312)
-
o J{Q0x13) — (13)2H(20x5492) — (1312)2}
4680 — 4056
Y. =
o J(260 — 169)(109840 — 97344)
624
Ty = ——
¥ \91x12496
624
Ty = ——
¥ V1137136
624
"y = 10663657
Tyy = 0,585

Perhitungan validitas item soal dilakukan dengan penafsiran
koefisien korelasi, yakni 1y, hitung dibandingkan dengan 7,y taraf
signifikan 5%. Adapun nilai 734,,; taraf signifikan 5% untuk validitas
item soal adalah 0,423. Artinya, apabila 7y, hitung lebih besar atau
sama dengan 0,443 (7y, = 0,443), maka item soal tersebut dapat
dikatakan valid. Berdasarkan hasil hitung, diketahui 7y, = 0,585 lebih

besar dari 734pe; = 0,443 (0,585 >0,443). Maka, item soal nomor 1

dinyatakan valid.



Pengujian item soal nomor 2 dan seterusnya, dapat dilakukan
dengan cara yang sama seperti pengujian item soal nomor 1. Hasil uji
validitas item soal secara keseluruhan dapat dilihat pada tabel berikut
ini:

Tabel 3.4
Hasil Uji Validitas Item Soal

No. Item r table
T hitung (taraf signifikan Keterangan
Angket o
5%)
1 0,585 0,443 Valid
2 0,585 0,443 Valid
3 0,453 0,443 Valid
4 0,223 0,443 Tidak Valid
5 0,574 0,443 Valid
6 0,547 0,443 Valid
7 0,601 0,443 Valid
8 0,578 0,443 Valid
9 0,578 0,443 Valid
10 0,270 0,443 Tidak Valid
11 0,578 0,443 Valid
12 0,519 0,443 Valid
13 0,519 0,443 Valid
14 0,601 0,443 Valid
15 0,454 0,443 Valid
16 0,453 0,443 Valid
17 0,574 0,443 Valid
18 0,191 0,443 Tidak Valid
19 0,578 0,443 Valid
20 0,271 0,443 Tidak Valid
21 0,578 0,443 Valid
22 0,601 0,443 Valid
23 0,519 0,443 Valid
24 0,129 0,443 Tidak Valid
25 0,544 0,443 Valid

2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas adalah indeks yang menunjukan sejauh mana suatu

alat ukur dapat dipercaya atau diandalkan. Reliabilitas menunjukan



kemantapan/konsistensi hasil pengukuran. Suatu alat pengukur dikatan
mantap atau konsisten, apabila untuk mengukur sesuatu berulang kali,
alat pengukur itu menunjukan hasil yang sama, dalam kondisi yang
sama.>¢

Instrumen dikatakan reliabil jika memberikan hasil yang tetap
atau ajek (konsisten) apabila diteskan berkali-kali.

Untuk mengetahui reliabilitas soal, peneliti menggunakan
pendekatan Single Test-Single Trial dengan menggunakan Formula
Spearman-Brown Model Gasal Genap. Untuk mencari (Menghitung)

angka indeks korelasi “r” product moment, anatara variabel X (item soal

yang bernomor ganjil) dengan variabel Y (item soal yang bernomor

. 11
genap) yaitu ryy dan rn, atau r 5.57

Rumus :

11 NIXV-GOEY

22 szﬂ—QHHWEW—@nﬂ

Keterangan :
11 ..
o Korelasi item X dan' Y

>X  :Jumlah skor item yang bernomor ganjil (X)
>Y  :Jumlah skor item yang bernomor genap (Y)
> XY :Perkalian antara X dan Y

YX?  : Jumlah kuadrat total X

>6Sugiyono, Metode Penelitian pendidikan, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan
R&D,... h.130.
57Anas Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan. ( Jakarta: Rajawali Pers, 2015), h. 219.



Selanjutnya mencari (menghitung) koefisien Reliabilitas tes (ry

atau r11) dengan menggunakan rumus, sebagai berikut:

Zr%
ri = 11

1+ rﬁ

Pada penelitian ini peneliti melaksanakan tes hasil belajar siswa
pada materi pelajaran tata surya yang diikuti oleh 20 orang siswa SDN 06
Muara Kemumu, menyajikan 25 butir item soal bentuk pilihan ganda,
dengan ketentuan bahwa untuk setiap jawaban betul diberikan skor 1,
sedangkan untuk setiap jawaban salah diberikan skor 0. Setelah tes
berakhir, diperoleh penyebaran skor hasil tes.
Untuk mengetahui soal-soal reabil atau tidak dapat dilihat
langkah-langkah sebagai 