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ABSTRAK

PENGEMBANGAN KUNCI IDENTIFIKASI DIGITAL TUMBUHAN DIKOTIL
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BIOLOGI
UNTUK PESERTA DIDIK SMA KELAS X
SMA YP UNILA BANDAR LAMPUNG

Oleh:
Desi Wulandari
NPM. 1311060044

Penggunaan android sebagai media pembelajaran pada proses belajar-mengajar
sudah sering digunakan oleh guru dan peserta didik di SMA YP Unila Bandar
Lampung, meskipun pemanfaatannya belum optimal. Pemanfaatan android yang
kurang optimal dalam proses pembelajaran dan rumitnya melakukan proses
identifikasi tumbuan menggunakan,, buku menjadi masalah dalam pembelajaran
biologi pada materi dana tumbuan d| SMA P Unila Bandar Lampung. Salah satu
solusi untuk me i permas sebut adal" ngan mengembangkan
aplikasi kunci ide jkasi digital iﬁ erupakan penelitian dan
pengembangan (Resea ands Development) gan menggunakan tahapan
penelitian Borg & Gall ya*We) Jameh Wina Sanjaya menjadi tujuh
tahapan. Hasil penilaian dari ahli media, ahli materi, guru biologi dan responden
dalam uji coba produk menunjukkan bahwa rancangan produk aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil termasuk dalam kriteria layak sehingga aplikasi
kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil yang dikembangkan dapat digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Android, Digital, Dikotil, Identifikasi, Tumbuhan.
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Artinya:Dia menciptakan langit tanpa tiang yang kamu melihatnya dan Dia
meletakkan gunung-gunung (di permukaan) bumi supaya bumi itu tidak
menggoyangkan kamu; dan memperkembang biakkan padanya segala
macam jenis binatang. Dan Kami turunkan air hujan dari langit, lalu Kami
tumbuhkan padanya segala macam tumbuh-tumbuhan yang baik. (Q.S.
Lugman ayat 10)*
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan perwujudan dari salah satu tujuan pembangunan nasional
Indonesia yang tercantum dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 yaitu
mencerdaskan kehidupan bangsa. Bidang pendidikan merupakan salah satu bidang
pembangunan yang tengah mendapat perhatian khusus dari pemerintah. Pendidikan
sangat penting untuk membentuk sumber_-'daya rﬁanusia yang berkualitas agar dapat

memajukan pemb yang berkualitas akan

. N
nan nasional di Indinesm. Pendl

manusm yang proq_'L_Lk.ti'i‘“."""

menghasilkan sumbe '

—

P
S ‘\\\
o
4

Isi Undang-Undang Nomg/;// tentang Sistem Pendidikan Nasional
dapat diketahui bahwa pendidikan atau pembelajaran merupakan suatu usaha yang
dilakukan secara terencana dari seluruh aspek masyarakat, baik pemerintah maupun
komponen dalam pembelajaran (guru dan peserta didik), yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi peserta didik dalam hal akademik maupun spiritual, karena
kemajuan suatu bangsa terletak pada anak bangsa itu sendiri.

Agama Islam menerangkan bahwa pendidikan merupakan kewajiban bagi setiap
orang yang beriman agar mereka memperoleh ilmu pengetahuan. Pentingnya

pendidikan bagi setiap muslim dalam agama Islam sudah terlihat sejak masa



Rasulullah sesuai dengan firman Allah dalam surat Al-Mujadillah ayat 11 yang

berbunyi:
T@s;ijgmuwu\@\ essdﬁ\a\\ﬂuum\gjl
Al 1550 Gally a&ia 1 ghals Guall 2l Bt 15l 15 s 131

AR ).u;ujh’_\\.u‘mbg_\_lxjd
Artinya:
Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majelis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu.” maka
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan
Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.(Q.S. Al-Mujadillah ayat 11)?

Al-Qur an Surat Al-Mujadillah ayat 11 menjelaskan bahwa Allah memerintahkan

kepada orang-orang yang béri'man untuk-mencari *ilmu seperti yang dilakukan para
(e }

I \‘: berkumﬂ Iiwlam ma]e |

sahabat Rasululla ada zaman Rasulullah,

pembelajaran dilakuka masjid, tetapi pada saat ini
pembelajaran dapat dilakukan dimana saJa baik di sekolah secara formal maupun
nonformal. Allah juga memerintahkan kepada orang beriman untuk meningkatkan
keimanannya, bukan hanya ilmu pengetahuan.

llmu dan iman sangat diperlukan dalam kehidupan seseorang, seperti sebuah
ungkapan “ilmu tanpa iman adalah buta dan iman tanpa ilmu adalah lumpuh”.
Maksudnya, tidaklah berarti ilmu seseorang jika dia tidak mempunyai keimanan,

karena pasti dia tidak mengetahui syariat-syariat, dan dia akan memanfaatkan

ilmunya untuk melakukan sesuatu yang tidak terarah. Bisa saja dia melakukan

2 Kementerian Agama RI, Op. Cit., h.544.



sesuatu yang dilarang oleh agama. Begitupun sebaliknya, ketika seseorang yang
beriman tidak mempunyai ilmu, maka dia tidak akan bermanfaat bagi orang lain,
karena untuk bisa memberikan manfaat bagi orang lain kita harus mempunyai ilmu
pengetahuan yang cukup agar tidak melakukan hal yang salah.

Diriwayatkan dalam hadits lIbnu Majah, Al-Baihagi, Ibnu Abdil Barr, dan Ibnu

Adi, dari Anas bin Malik dikatakan bahwa Rasulullah SAW bersabda:
sty e 3 e 1 o 0

Artinya:
“Menuntut ilmu itu diwajibkan bagi setiap orang Islam.” (Riwayat lbnu Majah,
Al-Baihagi, lgnu Abdil Barr, dan 1bnu Adi, darii&fas bi

afkén_;ql_eh— Aj l/ﬁn - Ai:.Béiﬁa
o
Adi, dari Anas bin Malik, dW@b\Mrang Islam, baik laki-laki maupun

perempuan, miskin atau kaya, tua atau muda, diwajibkan bagi mereka untuk

Malik)®

Hadis yang diri nu Abdil Barr, dan Ibnu

menuntut ilmu. llmu dapat diperoleh dari berbagai sumber. Salah satu sumber ilmu
yang mempunyai peranan yang sangat penting di era modern saat ini adalah
teknologi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang begitu pesat telah
mempengaruhi perkembangan di berbagai aspek kehidupan. Mulai dari dunia bisnis
sampai dunia pendidikan sangat merasakan manfaatnya.

Sekarang ini sangat dirasakan kebutuhan dan pentingnya penggunaan teknologi

informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan. Melalui pemanfaaatan teknologi

* Hadits Riwayat Ibnu Majah.



informasi dan komunikasi kita dapat meningkatkan mutu pendidikan yaitu dengan
cara membuka lebar-lebar terhadap akses ilmu pengetahuan dan penyelenggaraan
pendidikan bermutu. Sistem teknologi informasi dan komunikasi memberikan
jangkauan yang luas, cepat, efektif dan efisien terhadap penyebarluasan informasi
ke berbagai penjuru dunia. Teknologi informasi berkembang sejalan dengan
perkembangan teori dan teknologi serta komunikasi yang menunjang praktik kegiatan
pembelajaran. Pembelajaran berbasis komputer, pembelajaran berbasis web
(e-learning), pembelajaran berbantukan komputer, pembelajaran berbasis audio-
visual, pembelajaran berbasis multimedia adalah beberapa bentuk pemanfaatan

teknologi informasi dan komunikasityang perlu dilaksanakan saat ini.

Manfaat tekn ndidikan saat ini sudah

'l-.,ir'i.fd'rmasi dﬂ komunikasi tljaila

jauh berkembang di ‘\""beb_érrapa tahun IaluA pada zaman dahulu murid

harus mencatat berlembar-lm\ 'v///u, saat ini mereka hanya perlu meng-
copy materi dari guru melalui flashdisk, email atau bahkan dapat diakses melalui web.
Kita dapat merasakan adanya perkembangan ke arah yang lebih maju dalam bidang
pendidikan di Indonesia. Banyak sekolah-sekolah mulai memanfaatkan teknologi
internet dalam proses belajar-mengajar. Pembelajaran sudah dapat dilakukan dengan
cara digital melalui komputer, laptop, televisi bahkan smartphone.

Cara belajar konvensional seperti menulis catatan materi mata pelajaran serta
belajar dari satu sumber buku pelajaran yang ditentukan sekolah saja tidak cukup

untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Para murid saat ini menjadi lebih kritis

karena mereka mengenal teknologi lebih dini, sehingga perlu menjadi pertimbangan



guru saat mengajar. Sistem pengajaran yang berbasis multimedia dimana banyak teks,
gambar dan video akan lebih menarik minat belajar murid dan mudah dicerna
sehingga pembelajaran dapat lebih berkualitas.

Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang paling pokok dalam
keseluruhan proses pendidikan. Pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung
kepada bagaimana proses pembelajaran dirancang dan dijalankan secara profesional.
Setiap kegiatan pembelajaran selalu melibatkan pelaku aktif yaitu guru dan peserta
didik. Guru adalah pencipta kondisi belajar peserta didik yang didesain secara
sengaja, sistematis dan berkesinambungan, sedangkan peserta didik sebagai peserta

didik merupakan pihak yang/menikmati kondisi bélajar yang diciptakan guru tersebut.

Perpaduan dari raksi edukatif dengan

a, unsur tirsebut melahirkan i

memanfaatkan tekno "%é'rmg i dan komu;_ikaé'i'("'é I medianya. Pada kegiatan

< AT
e i
. , \,/// . .
pembelajaran, guru dan pesertam\kvsa‘[fmemengaruhl dan memberi masukan,

karena itulah kegiatan pembelajaran harus menjadi aktivitas yang hidup dan selalu
memiliki tujuan yang jelas.

Pemerintah tengah mengembangkan Kurikulum 2013 yang berbasis teknologi
informasi. Pengembangan kurikulum 2013 ini disesuaikan dengan Undang-Undang
No. 20 tahun 2003 pasal 36 ayat 3 yang menyatakan bahwa pengembangan
kurikulum disesuaikan dengan tuntutan pembangunan, tuntutan dunia kerja dan
perkembangan teknologi. Globalisasi yang terus terjadi saat ini membuat pendidikan
harus terus dikembangkan sesuai dengan kebutuhan zaman, maka dirancanglah suatu

kurikulum yang memanfaatkan teknologi dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis



teknologi informasi diharapkan dapat meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia
sehingga dapat menciptakan sumber daya manusia yang sesuai dengan tuntutan
zaman.

Penggunaan teknologi informasi dalam pembelajaran sudah banyak digunakan di
sekolah-sekolah di Indonesia, termasuk di Bandar Lampung. Salah satunya adalah
SMA Yayasan Pembina Universitas Lampung. Hasil observasi yang dilakukan pada
tanggal 16 dan 17 Januari 2017 di SMA YP Unila, diperoleh informasi bahwa
sekolah ini sudah menggunakan teknologi informasi dalam proses pembelajarnnya.
Setiap kelas memiliki sarana yang berbasis teknologi seperti infocus dan Close

Circuit Television (CCTV) Selainyitu, keglatan admlnlstra5| sekolah juga sudah
[

I sepertl ab i nsi gIH u secara dl

Iam Iam

menggunakan tek input nilai peserta didik

Tidak hanya sekolah ymtkfm pembelajaran berbasis teknologi,
peserta didik di SMA YP Unila juga hampir seluruh peserta didik kelas X MIPA
menggunakan android. Hasil data yang dikumpulkan pada tanggal 16 Januari 2017
tentang kepemilikian android dapat diketahui bahwa di kelas X MIPA 1 yang
memiliki 34 peserta didik, 32 peserta didik sudah memiliki android. Kelas X MIPA 2
yang memiliki 34 peserta didik juga terdapat 32 peserta didik yang menggunakan
android, sedangkan di kelas X MIPA 3 seluruh peserta didiknya memiliki android,
yaitu 34 orang. Kelas X MIPA 4 yang hanya memiliki 31 peserta didik, 29 peserta

didiknya memiliki android.



Data tersebut menunjukkan bahwa 95% peserta didik kelas X MIPA di SMA YP
Unila memiliki alat teknologi informasi yaitu android. Hasil wawancara langsung
terhadap beberapa peserta didik, diketahui bahwa pada saat proses pembelajaran
mereka sering menggunakan android sebagai media pembelajaran. Responden 1,
salah seorang siswi kelas X MIPA 4, menyatakan bahwa android mempunyai dampak
yang positif karena dapat menambah pengetahuan. Peserta didik dapat mengkases
materi yang kurang dipahami dan tidak terdapat di dalam buku menggunakan
android, sehingga peserta didik bisa memahami materi tersebut. Android juga sangat
praktis digunakan, mudah dibawa kemana-mana dibandingkan dengan membawa

buku.

Salah seoran ndar Lampung, juga

“_'blologlﬂ SMA YP Unll

berpendapat bahwa ‘.Id mempunyal dampak po if*dan negatif, positifnya jika
digunakan untuk belajar, mm SMUrang dipahami. Sedangkan dampak
negatifnya adalah ketika peserta didik membuka aplikasi lain, seperti chat, kamera,
facebook, instagram, dan lain-lain yang tidak berhubungan dengan pembelajaran.
Saat pembelajaran menggunakan android, seorang guru harus bisa mengawasi seluruh
peserta didik agar peserta didik tidak membuka aplikasi yang tidak berhubungan
dengan pembelajaran.

Sudah banyaknya penggunaan android dalam pembelajaran di sekolah membuat
para peneliti mengembangkan berbagai media pembelajaran yang menggunakan

android. Media berasal dari Bahasa Latin, yang merupakan bentuk jamak kata

medium yang secara harfiah mempunyai arti perantara atau penghantar dapat juga



sebagai sarana komunikasi atau penyampai pesan. Media adalah saluran komunikasi
contonya adalah film, televisi, materi cetak, diagram, komputer dan instruktur.
Kualitas pendidikan sangat dipengaruhi oleh kurikulum, proses pembelajaran,
metode pengajaran, buku ajar, mutu guru, sarana dan prasarana pendidikan. Seperti
yang tertuang dalam Undang-Undang Standar Pendidikan No. 19 Tahun 2005 pasal
14 ayat 1 yang menyatakan bahwa setiap sekolah wajib memiliki sarana dan
perlengkapan yang diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran yang teratur
dan berkelanjutan. Ketika seluruh sarana dan prasarana terpenuhi, maka proses
pembelajaran yang berkualitas dapat terlaksana, sehingga tujuan pembelajaranpun

akan tercapail.

Perubahan kuti i di Indonesia saat ini

'.‘rﬁ"_"aan ke%juzin t&}(nblbgiiiht
9 ran D@I,-libaSiS q igita'l._)saﬁy‘al _

membuat media pe rlukan. Keberadaan media

- i
pembelajaran sangat diperlum\d\a:pgmmkan guru menyampaikan materi
dan membantu peserta didik memahami materi. Banyaknya pemakai android oleh
para guru dan peserta didik membuat para peneliti mengembangkan berbagai materi
pembelajaran dalam bentuk aplikasi yang bisa diakses menggunakan android dan
juga komputer atau laptop. Namun, aplikasi edukasi yang terdapat pada android tidak
sebanyak aplikasi hiburan dan game, untuk itu perlu lebih banyak lagi dikembangkan
aplikasi-aplikasi edukasi yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran.

Penelitian dan pengembangan yang menghasilkan produk tertentu dalam bidang

pendidikan memang masih sangat sedikit dan kurang dari 1% dari biaya pendidikan

keseluruhan. Padahal banyak produk pendidikan yang bisa dihasilkan melalui



penelitian dan pengembangan, salah satu contohnya adalah pengembangan aplikasi
android yang berisi materi pembelajaran. Kegemaran pelajar yang lebih sering
mengoperasikan android dibandingkan membuka buku pelajaran menjadi salah satu
masalah di era globalisasi saat ini. Penggunaan android kurang optimal untuk
pembelajaran. Mereka lebih senang membuka sosial media dan aplikasi game yang
ada di android daripada membuka aplikasi edukasi. Hal ini disebabkan karena
memang aplikasi edukasi yang masih sangat sedikit dan dianggap kurang menarik
bagi peserta didik. Jika hal ini terus berlanjut maka android menjadi alat teknologi
yang berdampak negatif bagi peserta didik.

Responden 1, salah seorang peserta didik SMA YP Unila, mengatakan bahwa

aﬁui r(Ruhtdk ﬁ{ér}

Iikasi pembelajararj_yan"'

dirinya lebih sena l 1 s sosial media daripada

eﬁgﬁunak

belajar, karena mem android masih sedikit. Dia

P

o,y

N

- AT

menggunakan android hanya ses \q}églmmpat tugas dari sekolah atau ketika
belajar ada sesuatu yang tidak diketahuinya. Android tidak memberikan dampak yang
negatif terhadap motivasi belajarnya, tetapi salah seorang temannya mengaku
motivasi belajarnya berkurang karena lebih sering mengoperasikan android daripada
belajar. Temannya lebih senang mengakses sosial media dan bermain game, yang
membuat ketagihan untuk terus-menerus mengoperasikan android dan akhirnya malas
belajar.

Android yang seharusnya bisa menjadi media pembelajaran yang sangat efektif
dalam proses pembelajaran justru menjadi penghambat aktivitas pembelajaran peserta

didik. Padahal, android menyediakan fitur-fitur audio, gambar, video, dan lain-lain,
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yang dapat membantu peserta didik lebih memahami materi dibandingkan hanya
dengan membaca buku. Fitur-fitur android mendukung pengembangan media
pembelajaran yang menyenangkan juga mendukung pola pikir peserta didik agar
lebih kreatif.

Selain permasalahan mengenai fungsi alat teknologi android yang kurang optimal,
rumitnya melakukan identifikasi pada tumbuhan menggunakan buku juga menjadi
salah satu permasalahan dalam pembelajaran biologi. Materi plantae adalah materi
dengan cakupan yang sangat luas, dikarenakan materi tersebut mencakup Divisi
Bryophyta, Pterydophyta dan Spermatophyta. Pengelompokan tumbuhan ke dalam
kelompok-kelompok  tertentu dlperlukan agar mempermudah mempelajari materi

'flkaSI adala bsalasatu a‘ltern i

mpelalarl plantae Namu

plantae. Kunci i yang digunakan untuk

mempermudah dala ses identifikasi tumbuhan
menggunakan buku cukup M\/S ahami. Selain itu, proses identifikasi
menggunakan buku juga membutuhkan waktu yang cukup lama.

Padahal, selain digunakan untuk mempermudah memahami materi plantae,
materi kunci identifikasi tumbuhan juga merupakan materi wajib yang terdapat dalam
kurikulum 2013. Guru mata pelajaran biologi kelas X SMA YP Unila Bandar
Lampung mengatakan bahwa praktikum mengenai kunci identifikasi tumbuhan
memang jarang dilakukan. Hal ini disebabkan karena keterbatasan alokasi waktu
dalam pembelajaran. Jika materi pembelajaran mengenai kunci identifikasi tumbuhan

dikembangkan dalam bentuk aplikasi yang bisa diakses melalui android, maka

pembelajaran mengenai materi ini diharapkan akan lebih efisien dan mudah dipahami
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peserta didik. Namun sayangnya media pembelajaran berbasis android mengenai
materi kunci identifikasi tumbuhan belum tersedia.

Permasalahan-permasalahan mengenai pemanfaatan android yang kurang optimal
dalam bidang pendidikan dan belum tersedianya media pembelajaran berbasis
android pada materi kunci identifikasi tumbuhan inilah yang mendorong peneliti
untuk melakukan penelitian dan pengembangan mengenai kunci identifikasi digital.
Peneliti membatasi penelitian dan pengembangan ini hanya pada tumbuhan dikotil,
karena ruang lingkup tumbuhan yang sangat luas.

Penelitian dan pengembangan berbasis android sudah banyak dilakukan, salah

satunya oleh Oktorina PranaS|W| dan kawan kawan yang telah melakukan penelitian
| ':

‘._bangan apbaa k&m |dent|f|

Hasﬂnya dlketah

dengan judul “P erbasis android pokok

bahasan mamalia di wa pengembangan kunci

identifikasi digital dapat mm Mpeserta didik dalam belajar dan

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Penelitian dilakukan di MAN 2 Jember.*
Penelitian mengenai kunci identifikasi tumbuhan sudah pernah dilakukan oleh Tri

Siska Amalia dengan judul “Identifikasi tumbuhan angiospermae dengan kunci

identifikasi berbasis flash sebagai media belajar untuk kelas X SMA/MA”.> Hasilnya,

* Oktorina Pranasiwi, Suratno, Mochammad Igbal, “Pengembangan Aplikasi Kunci
Identifikasi Berbasis Android Pokok Bahasan Mamalia di SMA/MA”. Artikel Ilmiah Mahasiswa, Vol.
2 No.1 (2015), h. 1.

 Tri Siska Akmalia, “Identifikasi Tumbuhan Angiospermae dengan Kunci Identifikasi
Berbasis Flash sebagai Media Belajar untuk Kelas X SMA/MA”. (Skripsi Program Pendidikan Biologi
UIN Sunan Kalijaga, Yogyakarta, 2014), h.1.
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produk kunci identifikasi tumbuhan angiospermae berbasis flash layak untuk
digunakan.

Mengatasi permasalahan mengenai kurangnya aplikasi edukasi yang dapat
menunjang pembelajaran dan belum tersedianya media pembelajaran berbasis
android mengenai kunci identifikasi tumbuhan maka peneliti ingin melakukan inovasi
dengan mengembangkan sebuah aplikasi yang dapat diakses menggunakan android
yang berisi tentang kunci identifikasi tumbuhan dikotil. Kelebihan dari aplikasi ini
adalah menyajikan materi dengan lebih praktis dan efisien. Jika saat melakukan
proses identifikasi menggunakan buku peserta didik harus membolak-balik buku
untuk menemukan kunci selanjutnya; maka de_ngan,‘ aplikasi kunci identifikasi digital

ini hanya dengan l;_kal'it"' klik peserta didik -dépatjfm,‘ ukan kunci selanjutnya.

Aplikasi kunci iden "i'n‘*i"fumbuhan dikotil_'_,jug'éf ijéngkapi dengan gambar dan
6 i
fmbu

penjelasan mengenai klasma//’m. Kunci identifikasi juga akan
dilengkapi dengan materi dunia tumbuhan dan soal-soal latihan mengenai materi
dunia tumbuhan.

Mengacu pada beberapa penelitian serupa yang pernah dilakukan dan berdasarkan
uraian di atas, maka peneliti mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan
kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil sebagai media pembelajaran biologi untuk
peserta didik SMA kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung.”

B. Ildentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka masalah yang dapat diidentifikasi

adalah:
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1. Pemanfaatan android yang belum optimal dalam proses pembelajaran.
2. Aplikasi edukasi masih sangat sedikit dibandingkan dengan aplikasi sosial
media dan game.
3. Belum tersedianya media pembelajaran yang berbasis android mengenai kunci
identifikasi tumbuhan dikotil.
4. Sulitnya melakukan proses identifikasi tumbuhan menggunakan media
pembelajaran berupa buku.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:,

_mehgembaﬂ%«in Kﬁ Kasi kUr}Tc_i,_s'}'

idpembelajaran biologi'lr
//‘"-_\\ //‘,\;\
Ty,

2. Bagaimana kelayakan am\s?‘fKMtifikasi digital tumbuhan dikotil

sebagai media pembelajaran biologi berdasarkan penilaian dari ahli materi,

ifikasi digital tumbuhan

eserta didik SMA kelas X?

ahli media dan peserta didik?
D. Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
a. Untuk mengetahui cara pengembangan media pembelajaran kunci identifikasi
digital tumbuhan dikotil sebagai media pembelajaran biologi.
b. Untuk mengetahui kelayakan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan

dikotil sebagai media pembelajaran biologi.
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2. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta

didik, guru, kepala sekolah dan peneliti lain.

a. Bagi Peserta Didik
Hasil dari penelitian ini dapat mempermudah peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran menggunakan aplikasi kunci identifikasi digital
tumbuhan dikotil serta dapat membaca materi kunci identifikasi tumbuhan
melalui android sehingga lebih praktis.

b. Bagi Guru

Hasil penelltlan ini dlharapkan dapat membantu guru mengaplikasikan media
| .

‘-:_ang berbzﬁ teRlogl mfor-

mengajar da “fmudah guru unluk
"“\, .
kunci identifikasi tuma/”

c. Bagi Kepala Sekolah

saat kegiatan belajar

paikan materi mengenai

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan pengambilan keputusan
dalam menentukan kebijakan kegiatan belajar mengajar agar penggunaan
android di sekolah tidak dilarang meskipun harus di bawah pengawasan dari
guru.

d. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi ilmuwan Biologi

khususnya pendidikan Biologi dalam kajian eksperimen, yang nantinya
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penelitian ini dapat dijadikan masukan bagi peneliti-peneliti lain yang ingin

meneliti jenis bidang yang sama.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini mempunyai spesifikasi

sebagai berikut:

1.

Desain aplikasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi eclipse, sebuah
software yang digunakan untuk mengembangkan produk berupa aplikasi
android.

Aplikasi kunci identifikasi digital memiliki kapasitas lebih kurang 10 MB dan

membutuhkan andr0|d dengan RAM mlnlmal 256 MB. Versi android yang
| | .

‘n U‘ntuk mﬂoi)xkan aphk

an verS| KitKat sampar M allow.
Aplikasi  kunci |dm\dlg/1mg penjelasan mengenai kunci

identifikasi tumbuhan dikotil sampai pada spesies tumbuhan.

dapat dig nci identifikasi digital

adalah androl

Aplikasi kunci identifikasi digital dilengkapi dengan gambar dan penjelasan
sehingga mempermudah peserta didik memahami materi.

Aplikasi kunci identifikasi digital dapat juga dioperasikan menggunakan
laptop untuk peserta didik yang tidak memiliki fasilitas handphone android.
Aplikasi kunci identifikasi digital dapat diakses secara offline, peserta didik
hanya perlu mengunduh aplikasi kunci identifikasi digital dan setelahnya

dapat diakses meskipun tidak ada koneksi internet.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
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Dalam wuraian ini perlu dikemukakan beberapa asumsi dan keterbatasan

pengembangan. Adapun asumsi dan keterbatasan pengembangan adalah sebagai

berikut:

1. Asumsi Pengembangan

Pengembangan desain media pembelajaran berbasis android ini terdapat

beberapa asumsi, yaitu:

a.

Kegiatan belajar akan lebih mudah dilaksanakan jika guru mampu
memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai dengan  tujuan
pembelajaran.

Terdapat sarana/yang mendukung diéntaranya jaringan wifi di sekolah

dyang dimikii ilﬂarﬁbirﬁmﬁ

:ém.bélajaran dapai,_,diaﬁ'

erta didik dan guru.

Desain line, peserta didik hanya

P o=
—a
perlu mengundum\,\/sgmmpat dibuka meskipun tidak ada

koneksi internet.

2. Keterbatasan Pengembangan

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android ini

terdapat beberapa keterbatasan, antara lain:

a. Kunci identifikasi tumbuhan yang disajikan dalam pengembangan ini

terbatas pada materi pokok standar kompetensi kunci identifikasi
tumbuhan dikotil sampai pada tahapan spesies. Ada 15 spesies yang
diidentifikasikan dalam aplikasi ini, yaitu krokot (Portulaca gandiflora),

pacar air (Impatiens balsamina), ubi rambat (Ipomoea batatas), kangkung
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(Ipomoea reptana), buah naga (Hylocerus undatus), bunga sepatu
(Hibiscus rosa-sinensis), mawar (Rosa hybrida), melati (Jasminum
sambac), cabai (Capsicum annuum), terong (Solanum melongena), bayam
(Amaranthus gracilis), kacang tanah (Arachis hypogea), asoka (Ixora
paludosa), putri malu (Mimosa pudica) dan bunga pukul empat (Mirabilis
jalapa).

. Aplikasi ini belum dapat dilengkapi dengan animasi, audio dan video
yang dapat mendukung proses pembelajaran karena keterbatasan peneliti

dalam mengembangkan produk. Diharapkan untuk penelitian selanjutnya

yang menggur‘l-akan; :’.,te_‘l_f_na :__s'e'rupa-?‘dapat melengkapi  kekurangan-




BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kunci Identifikasi Digital Tumbuhan Dikotil sebagai Media Pembelajaran

Biologi

1. Pengertian dan Manfaat Media Pembelajaran

Pendidikan sebagai bagian dari kebudayaan tidak terlepas dari pengaruh
globalisasi. Pengaruh perkembangan teknologi turut mengiringi perkembangan
pendidikan itu sendiri. Pemanfaatan teknologi tidak hanya terbatas untuk industri atau
kepentingan bisnis saja tetapl juga pendldlkan Mlsalnya adalah peran internet yang

al medla %bel Kan bag1 pe

mber belajar yang tldak h

dapat digunakan didik sehingga peserta

didik dapat mempero Idapat dari buku atau guru,

namun sumber belajar dam\biek{mfbagal belahan dunia. Selain itu,
penggunaan multimedia portbale seperti laptop dan telepon seluler semakin sering
digunakan sebagai media dalam aktivitas belajar mengajar di sekolah.

Kata media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari medium,
secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar.® Media merupakan perantara
untuk menyampaikan pesan. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai media
pengajaran atau pembelajaran mempunyai kedudukan sebagai alat bantu mengajar,

ada dalam komponen metodologi, sebagai salah satu lingkungan belajar yang diatur

® Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2012), h.10.
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oleh guru.” Media pembelajaran merupakan alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.®
Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
penghubung yang digunakan untuk mendapatkan informasi dari sumber atau guru
baik alat sederhana maupun elektronik.

Satu hal yang utama dan menantang dalam memutuskan rancangan mengajar
adalah menentukan medium atau media yang dapat digunakan untuk menyampaikan
pengajaran. Penentuan media yang akan digunakan didasarkan pada apa yang akan
diajarkan, bagaimana akan diajarkan dan bagaimana akan dievaluasi dan siapa yang

menjadi peserta didik. Oleh karena itu, _kemampuan profesional guru harus

aﬁ'_'rhembew Idzﬂak hosilti'f p‘1

—
!

ditingkatkan, kare eningkatan mutu proses

dan hasil belajar.

Dengan adanya media Mﬁ)‘fe{f:// an bahwa penyajian materi belajar
lebih jelas tidak bersifat verbalistis. Adanya contoh-contoh yang menarik berupa
fakta, data, gambar, grafik, foto atau video dengan atau tanpa suara menjadikan
kegiatan belajar menjadi lebih menarik. Bahan-bahan dapat disajikan dengan suatu
rangkaian peristiwa yang disederhanakan atau diperkaya sehingga kegiatan belajar
tidak merupakan uraian yang membosankan peserta didik. Penggunaan media juga
akan mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan kemampuan indera. Hal ini

dimungkinkan karena objek yang terlalu besar dapat dibuat lebih kecil dalam bentuk

’ Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran. (Bandung: SinarBaru, 1991), h. 12.
8 Sadiman Arif, et.al. Media Pendidikan, (Jakarta:PT Raja Grafindo Persada, 1996), h.10.
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foto, gambar atau model. Sementara objek yang terlalu kecil untuk diamati dapat
diperbesar dengan menggunakan alat bantu proyeksi. Demikian juga dengan gerak
atau suatu proses yang terlalu cepat atau terlalu lambat dapat diatasi dengan mengatur
kecepatan penampilannya di kelas.

Menurut Levie & Lentz dalam Azhar Arsyad mengemukakan empat fungsi
media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: fungsi atensi, fungsi
afektif, fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris.

1. Fungsi Atensi
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan
perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan
dengan makna visual yang menampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

2. Fungsi Afektif
Fungsi Afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan peserta didik
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.

3. Fungsi Kognitif /| < |
Fungsi Kognitif ("nedja visual terlihat/dari temuan-temuan penelitian yang
mengungka bahwa lambang visual atau gamb emperlancar pencapaian
tujuan untuk\memahami danftdebifigat inforpiasi pesan yang terkandung
dalam gambar. A

g
—

4. Fungsi Kompensatoris o /:jf;
Fungsi kompensatorimw\p’ T jaran terlihat dari hasil penelitian
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks bagi
peserta didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi
dalam teks dan mengingat kembali.’

Suatu media pembelajaran dirancang tidak hanya untuk menarik perhatian dan
minat peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran
harus bisa digunakan sebagai alat penyampai pesan atau pelajaran dari sumber belajar
ke peserta didik. Oleh karena itu, perancangan dan pemilihan media pembelajaran

harus benar-benar mempertimbangkan banyak hal. Media pembelajaran yang

digunakan harus bisa membuat peserta didik menikmati pelajaran, sehingga tidak ada

° Azhar Arsyad, Op. Cith. 17.
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peserta didik yang bosan ketika pembelajaran sedang berlangsung. Contohnya adalah
menggunakan media pembelajaran yang mengandung lebih banyak gambar
dibandingkan tulisan atau menggunakan games sebagai salah satu media
pembelajaran. Ketika peserta didik sudah mulai menikmati suatu proses belajar, maka
peserta didik akan mencoba memahami materi atau pesan yang terkandung dalam
sebuah pembelajaran. Adanya media pembelajaran selain untuk membuat peserta
didik lebih tertarik untuk belajar, juga akan menjadi alat yang bisa digunakan sebagai
alternatif bagi peserta didik yang kesulitan memahami materi dalam bentuk tulisan

atau verbal, sehingga dapat ditampilkan gambar atau video.

Menurut Kemp dan Dayton dalam Azhar Arsyad manfaat Media

Pembelajarap.adalah® .-

penyampaia ]aran menj #I'a

pembelajaran lebih.menari

3. pembelajaran menjadi Tebih; mterakuFden
prinsip-prinsip psikoldmgdlt
umpan balik dan pengetahuan;

4. lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat karena
kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan
pesan pelajaran dalam jumlah yang cukup banyak dan kemungkinannya dapat
diserap oleh peserta didik;

5. kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata dan gambar
sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan elemen-elemen
pengetahuan dengan cara yang terorganisasikn dengan baik, spesifik, dan jelas;

6. pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau diperlukan
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan secra individu;

7. sikap positif peserta didik terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap
proses belajar dapat ditingkatkan;

8. peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif beban guru untuk
menjelaskan yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat dikurangi
bahkan dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan perhatian kepada aspek
penting lain dalam proses belajar mengajar.™

=

no

Iterapkannya teori belajar dan
am hal partisipasi peserta didik,

1% pid. h.21.



22

Masalah-masalah yang dihadapi pada saat proses pembelajaran di dalam kelas
dapat diatasi dengan adanya media pembelajara. Media pembelajaran dapat membuat
proses belajar lebih menarik, lebih interaktif sehingga tidak hanya berpusat pada
guru, tetapi terjadi proses timbal balik antara peserta didik dan guru. Permasalaan
mengenai waktu belajar yang singkat dengan materi pembelajaran yang cukup
banyak dapat diatasi dengan cara membuat media pembelajaran berupa power point,
sehingga saat di kelas guru tidak perlu menulis materi di papan tulis yang cukup
menyita waktu. Bila sebelumnya peserta didik hanya belajar dengan penjelasan dari
guru, ketika menggunakan 4media pembelajaran peserta didik dapat mendapatkan
sumber belajar lain sqbg—_r_ti géfnbar, .fo,to', videoj‘, )ﬂ(afrr?g\}berhubungan dengan materi
pembelajaran unt :'e‘rl"rjjpgrlua_s_ h\]a“an peserta k dan membuat proses
belajar menjadi lebih berk@t&q ﬂ@alam kelas menjadi lebih efektif
karena tidak harus menjelaskan materi secara berulang-ulang. Misalnya ketika peserta
didik sedang mengamati gambar atau video, guru dapat lebih fokus untuk
memperhatikan gerak-gerik peserta didik yang selama proses pembelajaran kurang
diperhatikan.

Sudjana dan Ahmad Rivai menyatakan bahwa manfaat media adalah:
1. pengajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat
menimbulkan motivasi,
bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami,
metode mengajar akan lebih bervariasi, dan
4. peserta didik akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar.'

Menurut Encyclopedia of Educatioanal Reseach dalam Hamalik yang
dikutip Azhar Arsyad merincikan manfaat media pendidikan sebagai berikut:

wn

! Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Op. Cit., h. 43.
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1. meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme;

2. memperbesar perhatian peserta didik;

3. meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh karena
itu membuat pelajaran lebih mantap;

4. memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha
sendiri dikalangan peserta didik;

5. menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu, terutama melalui gambar
hidup;

6. membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan
kemampuan berbahasa;

7. memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan
membantu efisiensi dan keragaman yang banyak dalam belajar.*?

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, maka secara umum manfaat media
pembelajaran adalah untuk memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat

verbalistik yang terlalu banyak mengandung kata-kata dan penjelasan, mengatasi

keterbatasan ruan batasan ruang misalnya

KiLl dan daﬂndera. Mengatasi,

ketika guru menje " 'n‘*fent,a'hg objek yangte besar maka guru dapat

o,y
4‘\‘-‘ .

AT
memberikan media berupa repli ]}skf/imih kecil seperti globe. Ketika guru
menjelaskan mengenai peristiwa yang telah terjadi di masa lalu, maka guru dapat
menunjukkan rekaman atau video untuk mengatasi keterbatasan waktu. Guru dapat
menjelaskan mengenai objek yang sangat kecil dengan menggunakan mikroskop
untuk mengatasi keterbatasan indera. Penggunaan media pendidikn secara tepat dan
bervariasi dapat mengatasi sikap pasif anak didik, karena pembelajaran menggunakan
media dapat menimbulkan semangat belajar, memungkinkan interaksi lebih langsung

antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, membuat proses belajar menjadi

2 Azhar Arsyad, Op. Cit.h. 25.
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lebih berkualitas sehingga menumbuhkan pemikiran yang lebih kreatif dan kritis dari
peserta didik.

Kegiatan belajar biologi merupakan suatu proses yang menuntut adanya aktivitas
peserta didik, dengan demikian pengembangan media diarahkan pada kegiatan yang
ditunjang oleh alat peraga praktek dan alat observasi. Selain itu, materi biologi yang
sangat luas membuat pembelajarn biologi membutuhkan media yang dapat
menjelaskan banyak hal dengan desain yang praktis sehingga mudah dipahami
peserta didik. Pengembangan media pembelajaran biologi bertujuan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Sejalan dengan jiwa otonomi daerah yang
asumsi dasarnya adalah keragaman dalam segi kemampuan atau muatan lokal sangat

tuk mengezanlg R berbagal T

dengan kurikulum ya rlaku

/
2. Jenis-jenis Media PMW#

a. Media Non-Elektronik

mungkin dan lu pembelajaran, selaras

Kelompok kategori media non elektonik didasarkan kepada cara
pengelompokkan atau Klasifikasi media berdasarkan diperlukan tidaknya
perangkat elektronik untuk menjalankan media tersebut. Media non
elektronik adalah media yang dapat digunakan tanpa bantuan alat-alat elektronik
seperti media grafis, model, chart, mock-up, specimen dan sebagainya. Karena

tidak adanya tuntutan perangkat elektronik yang pada umumnya memerlukan
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energi listrik, memungkinkan kelompok media ini dapat digunakan di berbagai
daerah yang belum memiliki sumber energi listrik.*®
Jenis-jenis media non elektronik dalam pembelajaran Biologi:
1) Media Asli
Berkaitan dengan media pengajaran biologi, sebenarnya tidaklah  sukar
untuk mendapatkan media asli. Di sekitar sekolah atau lingkungan tempat
tinggal peserta didik banyak sekali objek yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran biologi. Biologi adalah suatu ilmu tentang alam kehidupan
nyata, yang tentunya objek kajiannya adalah hal-hal yang nyata pula. Ketika
sedang berlangsung kegiatan belajar mengajar Biologi, guru dapat
menggunakan peserta didik sebagai media atau bahkan kelas yang
digunakannya juga dapat berperan sebagai media. Demikian juga untuk di luar
kelas, halaman sekolah, kebun sekolah, kolam dan taman sekolah dapat
digunakan sebagai media apabila diperlukan. Melalui media asli, anak
didik melihat langsung peristiwa yang nyata, yang jauh lebih baik ketimbang
sekedar membaca uraian atau deskripsi mengenai obyek tersebut. Media asli
dapat berupa media segar dan media awetan.
2) Model
Model merupakan media tiga dimensi yang dapat dilihat, diraba dan

mungkin dimanipulasi. Media model dibuat dalam usaha membantu

Y Abdulhak & Sanjaya, Media Pendidikan (Bandung: Pusat Pelayanan dan Pengembangan
Media Pendidikan IKIP Bandung,1995), h.30.
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mewujudkan realitas. Hal ini dimaksudkan untuk mensiasati kelemahan dari
media asli yang tidak mungkin dijadikan alat pembelajaran di kelas yang
disebabakan oleh berbagai alasan. Alasan tersebut antara lain ukuran yang
ekstrim besar atau ekstrim kecil, bagian dalam media asli yang tidak tampak
dari luar dan sebagainya. Dalam beberapa kasus, media model sengaja dibuat
dengan menghilangkan bagian-bagian tertentu agar bagian-bagian lainya lebih
jelas. Melalui penggunaan model sebagai media, suatu obyek dapat dibawa ke
dalam kelas dalam bentuk replikanya. Contoh media pebelajaran berupa
model adalah model tubuh manusia yang dirancang lengkap bagian struktur
luar dan organ-organ/dalam-tubuh.«

DIA

Penamaan meg ..-|né\1(t{9hik didasark;_'n_,;péia'é uhan perangkat elektronik

4{;“:\\ e
ketika akan menggunM@é}mmlajaran. Disamping kebutuhan

perangkat elektronik, dalam penggunaan media kelompok ini diperlukan juga

b. Media Ele

sumber listrik untuk menjalankan perangkat tersebut. Agar penggunaan media

kelompok ini tidak terkesan memboroskan biaya, maka media yang disiapkan

harus dirancang sedemikian rupa sehingga memiliki kelebihan dengan macam

media lainnya yang dari segi pembiayaan lebih murah.

Di dalam pembelajaran biologi terdapat sejumlah konsep yang sulit
divisualisasikan, misalnya metabolisme, materi genetika, reproduksi sel dan lain-lain.
Melalui media elektronik konsep-konsep tersebut diharapkan dapat dengan mudah

dikuasai peserta didik. Berdasarkan jenisnya media elektronik dapat dikelompokkan
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menjadi media audio, media visual dan media audio visual. Belakangan dengan
munculnya komputer yang secara luas dapat diaplikasikan ke dalam berbagai bidang
termasuk bidang pendidikan dan pembelajaran, munculah kelompok media
pembelajaran interaktif. Pada media interaktif tersebut selain menampilkan audio
visual, juga media dapat diprogram untuk dapat “merespon” si pengguna. Beberapa
contoh media elektronik adalah overhead projector (OHP), slide projector, radio,
televisi, komputer dan sebagainya.

3. Mobile Learning

Mobile learning adalah pembelajaran. melalui teknologi mobile wireless yang
memungkinkan setiap orang untuk mengakses |nforma3| dan materi pembelajaran

|am saja Pe rta d K( dapat mel

dari mana saja da r sendiri kapan dia mau

belajar dan dari ma 'Sumber belajar yang la i an, sehingga peserta didik
mempunyai hak untuk m \/mmajaran dan informasi untuk
meningkatkan kualitas hidup mereka terlepas dari mana mereka tinggal, status
mereka dan budaya mereka.™

Deni dalam Singgih Yuntoto menjelaskan mobile learning adalah salah satu
alternatif bahwa layanan pembelajaran dapat dilaksanakan di mana saja dan kapan
saja, mempunyai cakupan yang luas karena menggunakan jaringan selular komersial.

Dapat diintegrasikan dengan berbagai sistem e-learning, sistem akademik dan sistem

1 Singgih Yuntoto, “Pengembangan Aplikasi Android Sebagai Media Pembelajaran
Kompetensi Pengoperasian Sistem Pengendali Elektronik Pada Siswa Kelas X1 SMKN 2 Pengasih”,
(Skripsi Program Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Yogyakarta, 2015), h. 8.
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layanan pesan instan.®> Mobile learning dalam konteks saat ini adalah kemampuan
yang diberikan kepada seseorang untuk menggunakan teknologi jaringan mobile
untuk mengakses informasi yang relevan atau menyimpan informasi baru terlepas
dari lokasi fisiknya. Secara teknis dapat dikatakan pembelajaran secara pribadi yang
menghubungkan pelajar dengan komputasi awan menggunakan perangkat mobile.
Mobile learning kebalikan dari pembelajaran yang terjadi di kelas tradisional di mana
pelajar hanya duduk, bergerak, memperhatikan guru yang berdiri di depan kelas.
Melalui mobile learning peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran dan
informasi dari mana saja dan kapan saja. Peserta didik tidak perlu menunggu waktu

tertentu untuk belajar atau/pergi ke-.tempat_tertentu untuk belajar. Mereka dapat

menggunakan tek ajar mereka baik formal

i mobile wirgless uatuk keperlua

maupun informal. Wé‘n-.,_menjelaskan i_er.ké“rﬁ n mobile learning dilatar

—
—~—

- AT

belakangi oleh penetrasi peran \\\ﬁr@%% sangat cepat, jumlah perangkat
mobile lebih banyak daripada personal computer, perangkat mobile lebih mudah
dioperasikan daripada personal computer, dan perangkat mobile dapat digunakan
sebagai media belajar.

Mobile learning cenderung diartikan sebagai kondisi dimana peserta didik dapat
belajar tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Dalam konteks saat ini mobile learning
adalah pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan perangkat mobile dan

jaringan mobile. Jadi mobile learning adalah pembelajaran dengan menggunakan

5 pid., h. 9.
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perangkat mobile dan jaringan mobile sehingga peserta didik dapat mengakses materi
pembelajaran di mana saja dan kapan saja.

Ekosistem mobile learning terdiri dari berbagai jenis perangkat yang terkoneksi
dengan berbagai jenis jaringan, seperti:

1. Mobile Phone

2. Personal digital assistents (PDA)

3. Smartphone

4. Notebook and netbook computers

5. Tablet device and computer

6. Digital camera

| i
|

7. Portable 'l‘--.pl-{zﬁer |

Al

P .
9. Audience response systeﬁ\\/@&”

10. Universal Serial Bus (USB) storage device, dan lain-lain.

8. Game consol

Teknologi yang digunakan untuk mobile learning adalah teknologi genggam
seperti personal digital assitans (PDAs), mobile phone, smartphone, MP3 dan MP4
player, multimedia player portabel yang lain, konsole game, ultramobile personal
computer, mini notebook atau netbook, GPS dan lain-lain.*®

Perangkat yang digunakan untuk mobile learning salah satunya adalah

smartphone. Smartphone berkembang saat telepon selular semakin kecil dan

'8 1bid., h. 10.
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mempunyai lebih banyak fitur dan kegunaan. Pager yang populer pada 1980an
berkembang menjadi telepon selular. Telepon selular pada generasi kedua
mempunyai fitur yang sangat sederhana seperti telepon dan SMS serta beberapa
kegiatan sederhana seperti permainan dan alat sederhana seperti kalkulator dan
stopwatch. Dalam perkembangannya banyak fitur yang dimasukan ke dalam telepon
selular seperti fitur-fitur yang terdapat pada PDA. Kemudian diperkenalkan telepon
tipe baru yang dikenal dengan smartphone. Saat ini smartphone mempunyai bebagai
fungsi seperti pada laptop yang memungkinkan mengakses internet, dokumen,
gambar, video serta berbagai jenis aplikasi yang dapat memudahkan pekerjaan.

Smartphone biasanya mempunyai miniatur kéyboard QWERTY atau keyboard
l_h';-;"S'Tnartprmﬁ saaihi -dizpar‘ﬂ:l;far_]1

virtual pada layar agai salah satu platform

yang paling cocok di anunt/u_k mobile Iia\r\mn
4. Sistem Operasi Anm\\{\/‘f«//@
Sistem operasi android sudah berjalan jauh sejak pertama kali memperkenalkan
Open Handset Alliance pada akhir tahun 2007. Android merupakan sistem operasi
terbuka yang secara agresif dipolulerkan oleh Google. Banyak peralatan nirkabel di
berbagai negara menggunakan sistem operasi Android. Peralatan lain seperti tablet,
net-book, set-top box bahkan mobil juga mengadobsi sistem operasi android.
Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang

mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android adalah platform terbuka
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yang memungkinkan pengembang menciptakan aplikasi mereka.!” Android di
distribusikan dengan dua jenis. Pertama yang mendapat dukungan penuh dari google
atau Google Mail Service (GMS) dan kedua adalah yang tidak mendapatkan
dukungan langsung dari google atau Open Handset Distribution (OHD). Pada tahun
2000 Google mangakuisi perusahaan bernama Android yang didirikan oleh Andy
Rubin, Rich Miner dan Chris White. Kemudian pada 5 November 2007, Google
memperkenalkan Android. Google menggandeng beberapa perusahaan seperti HTC,
Intel, Motorola, Qualcomm, Nividia dan Asus membentuk Open Handset Alliance
(OHA), untuk mendukung pengembangan Android,.*?
Faktor penyebab popularitas aplikasi android ahtara lain:

[\ N o /|
tan

a. Faktor K
Efisiensi ap dalanfw memberi/lgé}-..*dé;f ara tepat Sesuai dengan
keinginan user. Aplikasflﬁ:\\sﬁbgmana untuk kabutuhan tertentu dan
tidak sekompleks aplikasi untuk personal computer. Sehingga pengguna dapat
dengan mudah dan cepat mengakses data yang ia butuhkan.
b. Aspek Produktivitas
Beragamnya aplikasi yang dipasarkan memudahkan pengguna untuk

mengatasi problem atau masalah yang dihadapi sehari-hari. Aplikasi mobile saat

ini telah berkembang untuk berbagai keperluan mulai dari sekedar game sampai

" Nazrudin Safaat, Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC Berbasis
Android, (BBandung: Informatika, 2012), h. 12.

18 Jazi Eko Istiyanto, Pemrograman Smartphone Menggunakan SDK Android dan Hacking
Android, (Yogyakarta: Graha limu, 2013), h.123.
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tutorial untuk memasak sudah tersedia. Berbagai masalah keseharian kini dapat
diatasi dengan mencari aplikasi yang ada di pasar.
c. Kreatifitas Desain

Desain yang ditawarkan mempunyai kemudahan penggunaan (user friendly).
Pengembang juga membuat berbagi penyesuaian sesuai dengan pengguna.
Penyesuaian berdasarkan umur, pendidikan dan kalangan membuat pengguna
lebih leluasa dalam menjalankan aktifitas mobile.
d. Fleksibilitas dan Keandalan

Setiap aplikasi yang dipasarkan hanya diperuntukan untuk keperluan yang
spesifik saja. Keterbatasan |n||ah yang serlng merepotkan pengguna. Namun

i pllka5| dapabtut denganTne

keterbatasan idaplikasi lain yang sesuai

dengan yang dib an oleh pengguna

Android merupakan plmmarena menjadi platform mobile
pertama yang lengkap, terbuka dan bebas.

a. Lengkap (complete platform)

Para pembuat software dapat dengan bebas membuat pendekatan dalam
mengembangkan software. Android juga sistem operasi yang aman dan banyak
tersedia peralatan untuk membangun software.

b. Terbuka (open source platform)
Android disediakan secara terbuka sehingga pengembang dapat dengan bebas

mengembangkan aplikasi.

19 1bid., h. 140.
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c. Bebas (free platform)

Pengembang dapat dengan bebas membuat aplikasi tanpa lisensi atau biaya
royalti yang harus dibayarkan, tidak ada biaya keanggotaan, tidak ada biaya
pengujian, tidak ada kontrak yang diperlukan dan dapat didistribusikan dan
diperdagangkan secara bebas dalam berbagai bentuk.”

Terdapat berbagai pilihan ketika membuat aplikasi yang berbasis android.
Sebagian besar pengembang memilih menggukanan eclipse yang tersedia bebas untuk
merancang aplikasi android. Eclipse adalah software integrated development
environment (IDE) yang paling populer karena memiliki android plugin yang tersedia
untuk memfasilitasi pengembang. Keuntungan menggunakan eclipse antara lain:

‘uatankan dﬁan Kbagal s13te

olans AIX HP- UXdan
2. eclipse dlkembangkm mkan bahasa pemrograman java,

namun saat ini eclipse mendukung pengembangan aplikasi dengan

erasi seperti, Microsoft

Windows, Li

menggunakan bahasa pemrograman lain, seperti C/C++, Cobol, Python, Perl,
PHP dan sebagainya.

3. selain sebagai IDE, eclipse juga digunakan untuk berbagai aktivitas, seperti
dokumentasi, uji perangkat lunak, pengembangan web dan sebagainya.

5. Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak komputer adalah produk yang dibuat oleh pembuat software

profesional, dimana perangkat lunak dibangun dan kemudian mendapat dukungan

20 Nazrudin Safaat, Op. Cit., h. 40.
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dalam jangka waktu yang lama. Perangkat lunak mencakup program yang
mengeksekusi perintah dalam komputer mulai dari ukuran dan arsitektur, konten yang
disajikan sebagai program komputer dan informasi deskriptif baik dalam bentuk hard
copy maupun virtual yang mencakup semua media elektronik. Software adalah
instruksi (program komputer) yang ketika dijalankan memberikan fitur, fungsi dan
performa sesuai dengan yang diinginkan, struktur data yang memungkinkan program
untuk memanipulasi informasi dan informasi deskriptif baik dalam bentuk hard copy
maupun virtual yang mendeskripsikan pengoperasian dan kegunaan program.

Dalam pengembangan software harus memenuhi usability goal. Pembuatan

software harus memenuhi 6 kriteFia, usability ya:itu effectiveness, efficiency, safety,

morability.? N &

ffectiveness) bagaimane’s

utitlity, learnbility

1. Effective to Istem dapat bekerja sesuai

= e //,\;\
B, B
dengan yang dimakMte/m memungkinkan pengguna untuk

melakukan apa yang dia harapkan dari sistem tersebut.

2. Efficient to use (efficiency) maksudnya sistem dapat berjalan untuk
mendukung pekerjaan pengguna.

3. Safe to use (safety) melibatkan proteksi bagi pengguna dari kondisi bahaya
dan yang tidak diinginkan.

4. Have good utility (utility) mempunyai kegunaan dan fungsi yang tepat sesuai

dengan apa yang dibutuhkan dan diinginkan oleh pengguna.

2! Singgih Yuntoto, Op. Cit., h. 14.
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5. Easy to learn (learnbility) bagimana sistem tersebut mudah untuk dipelajari.
Orang tidak suka untuk menghabiskan waktunya untuk belajar menggunakan
suatu sistem.

6. Easy to remember how to use (memorability) bagaimana pengguna dapat
dengan mudah mengingat cara untuk menggunakan dengan sekali belajar.

Proses umum pembuatan software terdiri dari 4 aktifitas, * yaitu:

a. Software Requirements Analysis
Analisis kebutuhan software merupakan proses pengumpulan informasi.

Informasi yang dikumpulkan adalah informasi yang dapat diterjemahkan ke
dalam data, arsitektur ‘antarmuka dan"komf)onen untuk mendukung aktivitas-

aktivitas selanjj

b. Design
Desain adalah prosemmenerjemahkan kebutuhan software
ke dalam bentuk yang dapat merepresentasikan software sebelum masuk ke
dalam proses pembuatan kode.
c. Code generation
Proses pembuatan software yang dilakukan dengan menuliskan kode-kode
dalam IDE (integrated development environment).
d. Testing
Tahapan pengujian terdiri dari uji struktur kontrol, black-box testing, uji

validasi dan uji alpha beta.

22 1pid., h. 15.
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6. Kunci Identifikasi

Kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil adalah sebuah aplikasi yang
dikembangkan menggunakan software eclipse yang dioperasikan menggunakan
telepon seluler pintar atau smartphone. Aplikasi ini dikembangkan untuk memenuhi
kebutuhan media pembelajaran elektronik yang saat ini sangat dibutuhkan oleh
pendidikan di Indonesia. Seiring dengan kemajuan teknologi dan berkembangnya
smartphone, maka diperlukan pula media pembelajaran yang modern dan praktis
sesuai dengan kebutuhan zaman. Setelah dikembangkan aplikasi kunci identifikasi
digital tumbuhan dikotil diharapkan peserta didik dapat lebih termotivasi untuk

mempelajari kunci |dent|f|ka3| tumbuhan
A |

unCT |dentnﬁ5| aKih serarTgka‘

sengaja dirancang meng|dent|f|ka3| makhlu up yang sedang diteliti.
\“\,\ .
Setiap pernyataan dapat MMemungkinan jawaban dan tiap

jawaban mengarah pada pernyataan lainnya, hingga didapatkan satu jawaban.?

Menurut Wiji ernyataan khusus yang

Kunci identifikasi tumbuhan menurut Herni Purnamasari merupakan media yang
digunakan dalam proses identifikasi suatu makhluk hidup, sedangkan untuk
mengamati makhluk hidup yang beraneka ragam yang tidak mungkin untuk
didatangkan langsung di kelas maka diperlukan suatu sumber yang dapat memberikan

informasi yang lengkap tentang makhluk hidup tersebut.?*

» Wijayadi. Penerapan Tree Dalam Klasifikasi Dan Identifikasi  Makhluk

Hidup.(Makalah). (Bandung: ITB. 2009). h. 2.
%% Herni Purnamasari, et.al., Kunci Identifikasi Dan Flashcard Sebagai Media Pembelajaran
Inkuiri Klasifikasi Makhluk Hidup SMP, (Unnes Science Education Journal, 2012), h. 104.
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Kunci identifikasi merupakan suatu alat yang diciptakan khusus untuk
memperlancar dan mempermudah pelaksanaan pengidentifikasian tumbuh-
tumbuhan oleh para peserta didik. Ciri-ciri tumbuhan disusun sedemikian rupa
sehingga selangkah demi selangkah pemakai kunci dipaksa memilih satu di
antara dua sifat yang bertentangan hingga akhirnya diperoleh suatu jawaban berupa
identitas tumbuhan yang diinginkan, dengan demikian pemakai lebih memahami
spesifikasi dari tumbuhan yang diamati. Setelah menggunakan kunci identifikasi,
peserta didik menjadi terlatih lebih cermat dalam melakukan pengamatan dan
menggali  informasi. Dengan menggunakan kunci identifikasi, peserta didik

memiliki panduan atau pegangan dalam proses pengamatan sehingga lebih efisien

dalam penggunaa mudahkan peserta didik

ktu Menglﬁl k& |dentlflka"

untuk  mendapatka forma3| dan mengeta
i
membandingkan dan mengmmbut pada akhirnya peserta didik

terangsang untuk belajar secara mandiri.

cara untuk menyusun,

Dalam melakukan identifikasi suatu tumbuhan selalu ada dua kemungkinan yang
dihadapi yaitu :

a. Tumbuhan yang akan diidentifikasi belum dikenal oleh dunia ilmu pengetahuan.
Untuk identifikasi tumbuhan yang belum dikenal oleh dunia ilmu pengetahuan
maka akan diidentifikasi, dan dapat dilakukan dengan beberapa cara :

1) menanyakan identitas tumbuhan yang tidak kita kenal kepada seseorang yang
kita anggap ahli dan mampu memberikan jawaban atas pertanyaan;

2) mencocokkan dengan spesimen herbarium yang telah diidentifikasikan;
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3) mencocokkan dengan carta dan gambar-gambar yang ada dalam buku-buku
flora atau monografi;
4) menggunakan lembar identifikasi jenis (species identification sheet).

b. Tumbuhan yang akan diidentifikasi sudah dikenal oleh dunia ilmu pengetahuan.
Untuk identifikasi tumbuhan yang sudah dikenal oleh dunia ilmu pengetahuan,
maka dapat dilakukan dengan beberapa cara :

1) membuat charta atau deskripsinya;
2) membuat ciri-ciri diagnostiknya;
3) penetapan kategori spesimen yang tidak boleh menyimpang dari ketentuan-

ketentuan yang berlaku sepertl yang tercantum dalam KITT (Kode
| o /|

tanama Tuwha ' *j_?'

selalu dldasarkan ata.s spe I

Internasio
Identifikasi tum

yang masih hidup maupun MMlasanya dengan cara dikeringkan

atau dalam bejana yang berisi cairan pengawet, misalnya alkohol atau formalin.

yang nyata, baik spesimen

Kunci identifikasi digunakan untuk mencari nama tumbuhan atau hewan yang belum
diketahui. Kunci identifikasi yang baik adalah kunci yang dapat digunakan dengan
mudabh, cepat serta hasil yang diperoleh tepat.

7. Kunci Identifikasi Digital

Tidak sampai 20 tahun yang lalu, terjadi pergeseran paradigma media yang

bersifat global dan sangat fundamental. Pergeseran itu menyangkut produksi,

> Gembong Tjitrosoepomo, Taksonomi Umum, (Yogyakarta : Gadjah Mada University
Press), 1998, h.70-73.
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penyimpanan, dan penyebaran informasi digital secara global melalui jaringan online
(Internet). Melalui jaringan ini, setiap komputer mampu untuk menerima dan
mengirimkan teks, gambar, audio, dan video dengan cepat dan murah.?®

Faktor yang menjadi penggerak utama terjadinya revolusi ini adalah ditemukan
dan dikembangkannya teknologi digital. Inti dari teknologi digital adalah proses
pengubahan segala bentuk informasi (teks, suara, dan gambar) diencode ke dalam
kode yang berisi digit 0 dan 1. Feldman dalam Sri Hastjarjo menyebutkan
karakteristik informasi dalam format digital sebagai berikut:

1. Manipulable: informasi digital mudah diubah dan disesuaikan (diadaptasikan)

di semua tahap penciptaan, penyimpanan, penyebaran, dan penggunaannya.

2. Networkable: informasi digital bisa digunakan bersama oleh banyak pengguna

secara simultan, tanpa dibatasi oleh jarak.

3. Dense: informasi digital dalam jumlah yang sangat besar bisa disimpan di

dalam media yang sangat kecil secara fisik.

4. Compressible: informasi digital bisa dikompresi untuk menghemat tempat dan

waktu, dan kemudian didekompresitkembali ketika siap untuk digunakan.

Impartial: mforlmas; digital yang disebarkan, melalm suatu jaringan tidak bisa

dibeda-be berdasarkap bentuk yang dlw‘ ya, siapa pemilik atau
penciptany: an bagalmab Si_itu drgun di dalam dunia digital,
semua infor hanyalah merupakan Kon i angka O dan 1.

Berdasarkan penjelasanm%l Mbulkan bahwa digital merupakan
suatu sistem yang terdiri dari bilangan biner yaitu 0 dan 1. Informasi digital bisa
disebarkan dan digunakan oleh banyak pengguna tanpa dibatasi jarak. Kelebihan
lainnya dari sistem digital adalah dapat disimpan ditempat yang sangat kecil secara
fisik meskipun dalam jumlah yang sangat besar. Contoh peralatan yang menggunakan
sistem informasi digital adalah komputer, telepon seluler, jam digital, timbangan

digital, dan lain-lain.

%6 Srj Hastjarjo. “Teknologi Digital dan Dunia Penyiaran”. Jurnal Komunikasi Masa, Vol. 1.
No. 1 — Tahun 2007, h.35.
#” Ibid., h..36.
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Kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil adalah sebuah aplikasi yang

menggunakan sistem digital yang terdapat dalam telepon seluler, berisi mengenai

materi kunci identifikasi tumbuhan dikotil yang dapat digunakan sebagai media

pembelajaran elektronik. Aplikasi ini dikembangkan dengan tujuan agar peserta didik

dapat melakukan identifikasi tumbuhan dikotil dengan mandiri dan praktis. Aplikasi

kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil memiliki kelebihan antara lain:

1.

2.

bentuk sederhana dan praktis;
mudah diakses menggunakan smartphone dengan sistem operasi android
maupun computer;

desain diusahakan menarik;agar peserta didik senang menggunakannya;

perpaduan rik peserta didik untuk

|darr gambar daiat menérhbahﬁ'q_

membaca, se \pat-memperlancar penfah
4/::‘“‘\ = 2
— \\-\ {/ ——
dalam dua format, véroarBRR is0a >

guru dan peserta didik dapat memahami dan menggunakanya dengan mudabh;

informasi yang disajikan

dapat diakses secara offline, pengguna aplikasi hanya perlu mengunduh,

kemudian dapat dibuka meskipun tidak ada koneksi internet.

Selain kelebihan tersebut kunci identifikasi digital juga memiliki kekurangan

yaitu memerlukan gadget berupa smartphone dengan sistem android untuk dapat

mengakses aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil.
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8. Tumbuhan Dikotil

\35.\;.4/&3)5\ \jt_iuj)&aﬁj&_\uj}:nt_\d;w\gdl\ﬁj‘
\y\;jﬂ‘\d\oﬂw\)ﬁw:)mj ik u\..o)j\jujmjj\
\i\uﬁ)@\umy&a\\jﬁ)m\yjadhaaey‘u;

Artinya:

“Dan Dialah yang menjadikan kebun-kebun yang berjunjung dan yang tidak
berjunjung, pohon korma, tanam-tanaman yang bermacam-macam buahnya,
zaitun dan delima yang serupa (bentuk dan warnanya) dan tidak sama (rasanya).
makanlah dari buahnya (yang bermacam-macam itu) bila Dia berbuah, dan
tunaikanlah haknya di hari memetik hasilnya (dengan disedekahkan kepada fakir
miskin); dan janganlah kamu berlebih-lebihan. Sesungguhnya Allah tidak
menyukai orang yang berlebih-lebihan.” (Q.S. Al-An‘am ayat 141)*®

Surat Al-An"am ayat 141 menjelaskan bahwa Allah menciptakan tumbuhan
dengan beranekaragam termasuk salah satunya adalah tumbuhan berbiji yang
a‘macam yahMan berbui 'b

berbiji berkeping dua. Tu@n{b{uh tergolong dalam kelas dikotil
L\ o 4

dibedakan menjadi ping satu dan tumbuhan

meliputi terna, semak-semak, perdu maupun pohon-pohon. Memiliki ciri-ciri
morfologi sebagai berikut:
1. mempunyai lembaga dengan dua daun lembaga (berbiji belah) dan akar serta
pucuk lembaga yang tidak mempunyai pelindung khusus;
2. akar lembaga tumbuh terus menjadi akar pokok (akar tunggang) yang
bercabang-cabang dan membetnuk sistem akar tunggang;
3. batang berbentuk kerucut panjang, biasanya bercabang-cabang dengan ruas-

ruas dan buku-buku yang tidak jelas;

*® Agus Hidayatullah, et.al. Alwasim Al-Qur an Tajwid Kode Transliterasi Per Kata Terjemah
Per Kata (Bekasi: Cipta Bagus Segara, 2013), h.142.
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duduk daun biasanya tersebar atau berkarang, kadang-kadang saja berseling;
daun tunggal atau majemuk, seringkali disertai oleh daun-daun penumpu,
jarang mempunyai pelepah, helaian daun bertulang menyirip atau menjari;
pada cabang-cabang ke samping seringkali terdapat dua daun pertama yang

letaknya tegak lurus pada bidang median di kanan Kiri cabang tersbut.

Ciri-ciri anatominya adalah sebagai berikut:

1.

baik akar maupun batang mempunyai kambium, hingga akar maupun
batangnya memperlihatkan pertumbuhan menebal sekunder;

pada akar sifat radial berkas pengangkutnya hanya nyata pada akar yang
belum melakuka_gn pe‘rtumbuhan me-nebal; ; ,‘

igkaran dengan xilem di

[ o /.
r..kaS‘penganikutan tersusun dala

floem di sebelah luardia
//‘"-_\\ //‘,\;\
i\“x, - / |
berkas pengangkutannh\béfgﬁf Eo|ateral terbuka, kadang-kadang

bikolateral.

ya terdapat kambium, jadi

Perkecualian atau penyimpangan dari sifat-sifat di atas, dapat kita jumpai di

antara tumbuh-tumbuhan yang termasuk Dicotyledoneae. Penyimpangan dari sifat-

sifat morfologi misalnya:

1.

tidak mempunyai sistem akar tunggang, antara lain: tumbuh-tumbuhan yang
tergolong dalam suku Nymphaeaceae, Piperaceae;

daun duduknya berseling misalnya beberapa marga yang tergolong dalam
suku Annonaceae;

tulang daun melengkung, suku Melastomataceae, Piperaceae;
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4. bunga trimer, suku Annonaceae.

Penyimpangan juga terdapat pada sifat-sifat anatomi contohnya adalah
terdapatnya berkas pengangkutan dalam batang tersebar, terdapat pada anggota-
anggota suku Nymphaeaceae. Dicotyledoneae dapat dibedakan dalam 3 anak kelas,
yaitu: Monochlamyceae (Apetalae), Dialypetalae dan Sympetalae.”®
B. Materi Dunia Tumbuhan (Plantae)

1. Ciri-ciri Umum Plantae

P C . @ EI I S .G v < > ¥
QX XS Y) £0A0 Y &M AT L 4 u@gﬁm muj

- <

£20 g w

oA ujﬁe,ssuy\ Ca’yial
Artinya:

“Dan tanah yang qéik,\_‘tanéman'-tén-amanhyaﬁ tujmbu.‘h subur dengan seizin Allah;

dan tanah vy |ak subpﬂiﬁn_-.tanqm;n;ly anya tumbuh merana.
Demikianlah Kami men\ ‘Hanc}a Mbesaran (Kami) bagi orang-orang

yang bersyukur.” (Q.S. Al-A’raf ayat 58)%

Ayat Al-Qur’an surat Al-A’raf ayat 58 tersebut menjelaskan bahwa tanaman atau
tumbuhan merupakan salah satu makhluk hidup ciptaan Allah. Tumbuhan tersebut
hidup dengan izin Allah, baik tumbuh secara subur maupun gersang. Ciri-ciri dari
tumbuhan secara umum adalah:

a. merupakan organisme multiseluler,

b. selnya bersifat eukariotik,

c. memiliki klorofil,

?° Gembong Tjitrosoepomo, Op. Cit., h. 99.
%% Agus Hidayatullah, Op. Cit., h. 160
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d. bersifat autotrof,

e. memiliki kemampuan fotosintesis,

f. dinding sel tersusun oleh senyawa selulosa,

g. menyimpan kelebihan karbohidratnya dalam bentuk amilum,

h. dapat berkembang biak secara seksual ataupun aseksual,

i. ada yang berkembang biak dengan spora seperti lumut dan paku, ada juga
yang berkembang biak dengan biji,

j. ada pergiliran keturunan pada tumbuhan berspora, dan

k. bersifat stasioner atau tidak dapat berpindah tempat.

Tumbuhan dlkla5|f|ka3|kan menjadl dua, nonvaskuler atau tumbuhan yang tidak

| v — i 1
uhan vaskuler atau tumbuhan;.«'y,

o

) merupakan buh

berpembuluh dan erpembuluh. Tumbuhan

yang tidak berpem tidak memiliki jaringan

pembuluh sehingga tldam\wmyang berfungsi mengangkut zat
makanan, air, dan mineral. Umumnya tumbuhan tidak berpembuluh ini dikenal
dengan nama lumut, dikelompokkan ke dalam tiga divisi, yaitu divisi Bryophyta
(Lumut Sejati), Hepatophyta (Lumut Hati) dan Anthocerophyta (Lumut Kerak).
Sesuai dengan namanya, tumbuhan berpembuluh sudah memiliki jaringan pembuluh
pengangkut. Tumbuhan berpembuluh dikelompokkan menjadi tumbuhan tidak berbiji
dan tumbuhan berbiji. Tumbuhan berpembuluh tidak berbiji meliputi semua jenis

tumbuhan paku (Pterydophyta). Sedangkan tumbuhan berbiji dikelompokkan menjadi
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tumbuhan berbiji terbuka (Gymnosprmae) dan tumbuhan berbiji tertutup
(Angiospermae).®
2. Ciri-ciri Umum Tumbuhan Lumut
Ciri-ciri tumbuhan lumut adalah:
a. habitatnya di tempat lembab, di tanah dasar hutan, di pohon, di tembok, di
sumur, dan permukaan batu bata;
b. memiliki rhizoid atau akar semu yang berfungsi untuk melekat pada substrat
dan mengangktu air dan zat-zat hara ke seluruh bagian tubuh;
c. membentuk koloni, seperti beledu dan lembaran;

d. tidak memiliki sistend pembuluh pengangkdt;

o el /| |
ra vegetatif ﬁglarxm bentukan’
fragmentasi; N Py
PN o=
—a=
f. reproduksi generatif mgmma gamet; dan

g. mengalami metagenesis yaitu pergiliran keturunan antara fase vegetatif atau

e. reproduksi t, penyebaran spora dan

fase sporofit dan fase generatif atau fase gametofit.

Dalam siklus hidupnya, tumbuhan lumut mengalami fase pergiliran keturunan,
yakni fase sporofit dan fase gametofit. Pada fase sporofit dihasilkan spora haploid
(aseksual), sedangkan pada fase gametofit dihasilkan gamet jantan dan gamet betina
(seksual). Gametangia betina disebut akregonium yang hanya membentuk satu telur.

Gametangia jantan disebut anteredium yang banyak mengantarkan sperma.

> Neil A. Campbell, Jane B. Reece, Laurence G. Mitchell, Biologi Jilid 11, (Jakarta: Erlangga,
2004), h. 153.



46

Tumbuhan lumut dikelompokkan ke dalam tiga divisi, yaitu divisi Bryophyta (lumut
sejati), Hepatophyta (lumut hati) dan Anthocerophyta (lumut kerak).*?
3. Ciri-ciri Umum Tumbuhan Paku

Tumbuhan berpembuluh tidak berbiji meliputi semua jenis tumbuhan paku
(Pteridophyta). Tumbuhan paku merupakan tumbuhanyang telah memiliki kormus
atau tumbuhan yang sudah mempunyai akar, batang, dan daun sejati, juga telah
memiliki jaringan pengangkut xilem dan floem yang terdapat pada daun, batang, dan
akarnya.Tumbuhan paku dapat hidup di atas tanah atau batu, menempel di kulit
pohon (epifit), di tepi sungai di tempat-tempat yang lembap (higrofit), hidup di air

(hidrofit), atau di atas sampah atau S|sa tumbuhan atau hewan (saprofit). Tumbuhan
| .

blj[ (tumbuh i Adlklasmka

rkan. hal tersebut tumbu

berpembuluh tida berdasarkan perbedaan

morfologi tubuh. B

divisi, yaitu Psilophyta (palMyc/kau kawat), Equisetophyta (paku

ekor kuda) dan Pterophyta (paku sejati).

ku dibagi menjadi empat

4. Ciri-ciri Umum Tumbuhan Berbiji dan Pengelompokkannya
AP . oasy f a5 ¥7 Ll P TR

Artinya:
“Dan Kami turunkan dari awan air yang banyak tercurah. Supaya Kami
tumbuhkan dengan air itu biji-bijian dan tumbuh-tumbuhan.” (Q.S. An-Naba’

ayat 14-15)®

32 |bid., h. 159.
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Al-Qur’an surat An-Naba’ ayat 14 dan 15 tersebut menerangkan bahwa Allah
telah menciptakan jenis-jenis tumbuhan berbiji. Tumbuhan berbiji disebut juga
spermatophyta. Istilah Spermatophyta berasal dari bahasa Yunani, sperma berarti biji,
dan phyta berarti tumbuhan. Disebut tumbuhan berbiji karena menghasilkan biji,
dan termasuk tumbuhan kormophyta (memiliki akar, batang, dan daun sejati),
dan menghasilkan bunga sehingga  disebut ~ Anthophyta. Memiliki  plastida
yang mengandung klorofil adanb, sehingga bersifat autotrof. Termasuk sel
eukariotik dan mempunyai dinding sel yang tersusun dari selulosa, hemiselulosa dan
lignin. Merupakan organisme bersel banyak (multiseluler). Memiliki berkas
pengangkut, berupa xylem (mengangkut air dan mlneral dari tanah) dan floem

makanan rzl f(Kmtesw dar

berbljl dlkelompokka

/
Gymnospermae dan Anglospm\/ v ’

a. Gymnospermae

(mengangkat zat un ke seluruh tubuh).

Tumbuhan berpem njadi dua jenis yaitu

Gymnospermae bereproduksi secara generatif dengan membentuk biji. Alat
reproduksinya adalah strobilus yang terbentuk ketika tumbuhan sudah dewasa.
Gymnospermae mengalami pembuahan tunggal. Reproduksi generatif terjadi satu kali
pembuahan (pembuahan tunggal) yang menghasilkan zygot. Waktu antara
penyerbukan dan pembuahan berlangsung relatif lama. Gymnospermae dibagi dalam

empat kelompok yaitu Pinophyta, Cycadophyta, Ginkgophyta dan Gnetophyta.

* Agus Hidayatullah, Op. Cit., h. 343.
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Contoh spesies Gymnospermae adalah melinjo (Gnetum gnemon) dan pinus (Pinus
merkusii)

b. Angiospermae

Angiospermae adalah golongan tumbuhan yang menghasilkan biji dengan
keadaan terlindungi oleh karpel (daun buahnya) dan pembuahannya ganda, serta
memiliki alat perkawinan berupa bunga sehingga disebut juga Anthophyta.
Angiospermae memiliki nama lain Magnoliophyta dan lawannya adalah
Gymnospermae. Angiospermae lebih maju dibandingkan dengan gymnospermae
dalam memanfaatkan faktor lingkungan karena memiliki sistem akar yang lebih baik.
Sistem transportasi akar lebih, lancar, dengan adafiya trakeid. Contoh dari tumbuhan

: |:Iyl‘-;":'_\ﬁ"gga (Mﬁifewdicéﬁe}u

Angiospermae ad rok (Citrus nobilis) dan

lain-lain. Tumbuhan iji “ertutup memiliki4ar:
//‘"-_\\ //‘,\;\
— Y / o

sebagai berikut : Ny o

1) memiliki bunga yang sesungguhnya,

tik pembeda antara lain

2) daun pipih, lebar dengan susunan tulang daun beraneka ragam,
3) bakal biji atau biji tidak tampak dari luar karena terbungkus oleh suatu badan
yang berasal dari daun buah yaitu putik,
4) mengalami pembuahan ganda, dan
5) selisih waktu antara penyerbukan dan pembuahan relatif pendek.
Tumbuhan Angiospermae mempunyai alat kelamin perkembangbiakan generatif
berupa bunga. Bunga yang lengkap adalah bunga yang tersusun atas kelopak bunga,

mahkota bunga, benang sari, dan putik. Bagian-bagian bunga yang berfungsi sebagai


http://id.wikipedia.org/wiki/Anthophyta
http://id.wikipedia.org/wiki/Anthophyta
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organ reproduksi adalah benang sari (organ jantan) dan putik (organ betina). Benang
sari terdiri atas kepala sari (antena) dan tangkai sari (filamentus). Di dalam kepala
sari terdapat kantung sari (mikrosporangium) yang mengandung sel induk
mikrospora. Sel induk mikrosporangium akan membelah secara meiosis menjadi
empat mikrospora dan dilanjutkan pembelahan meiosis berulang- ulang dan
menghasilkan serbuk sari (gametofit jantan) yang di bungkus selaput luar (eksin) dan
selaput dalam (intin).

Di dalam serbuk sari terdapat inti generatif dan inti vegetatif (sel buluh). Inti
generatif akan membentuk 2 sel sperma apabila terjadi pembuahan. Putik atau

pistilum terdiri atas kepala/putik (stigma); t_angkai putik (stilus) dan bakal buah

|

(ovarium). Bagia

k-=-;y§ng berperan da am répr%)‘du,' '

buah adalah bagian 'éhg-.,[rj'embesar dan terléte engah-tengah dasar bunga,

—

e e .
Y ///,/
di dalamnya terdapat bakm%éqmmm) atau kandungan lembaga

(ovulum). Bakal biji tersusun atas kulit bakal biji (integumentum), bakal biji
(nuselum), dan liang bakal biji (mikrofil). Reproduksinya berlangsung secara
generatif dengan biji dan secara vegetatif alami maupun buatan. Daur kehidupan
tumbuhan ini hampir serupa dengan daur kehidupan tumbuhan biji terbuka dengan

sedikit variasi.

1) Kelas Magnoliopsida
Tumbuhan anggota kelas Magnoliopsida (dikotil) mempunyai ciri-ciri umum,

terutama saat biji berkecambah, biji mempunyai dua daun lembaga yang terbelah
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menjadi dua bagian. Ciri lainnya adalah bagian-bagian bunga berkelipatan
2,4, atau 5. Daunnya tunggal atau majemuk dan mempunyai tulang daun menjari atau
menyirip. Tumbuhan dikotil mempunyai sistem akar tunggang, dapat berupa
tumbuhan semak, herba, atau pohon. Batang bercabang dengan buku-buku dan ruas-
ruas tidak jelas. Batang dan akar tumbuhan dikotil berkambium (di antara xilem dan
floem), sehingga mengalami pertumbuhan sekunder (tumbuh membesar). Contoh
spesies dari kelas magnoliopsida adalah delima (Punica granatum), mangga
(Mangivera indica), putri malu (Mimosa pudica), dan lain-lain.
2) Kelas Liliopsida

Ciri umum kelas L|I|op5|da (monokotll) adalah bljlnya mempunyai satu daun
! |

L} untuk merﬂai) Amakanan d

adalah bunganya memlhk

lembaga yang ber dosperma pada saat biji

berkecambah. Ciri la an-bagian yang jumlahnya
berkelipatan 3. Daunnya MGMMnyal tulang daun sejajar atau
melengkung.  Tumbuhan monokotil mempunyai  system  akar  serabut.
Sebagian besar berbatang basah, tetapi beberapa anggota yang lain merupakan
tumbuhan berkayu. Batang tidak bercabang, mempunyai buku-buku dan ruas ruas
yang jelas. Batang dan akar tumbuhan monokotil tidak berkambium, sehingga tidak
mengalami pertumbuhan sekunder. Contoh liliopsida adalah padi (Oryza sativa),
pisang (Musa paradisiaca), pandan (Pandanus tectorius) dan lain-lain.

5. Peran Tumbuhan dalam Ekosistem

Tumbuhan banyak memainkan peranan penting di dalam kehidupan. Sebagai

organisme fotosintesis tumbuhan merupakan pemasok osigen ke lingkungan dan
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sumber makanan bagi orgnaisme heterotrof, karenanya di dalam rantai makanan
tumbuhan disebut sebagai produsen. Tumbuhan juga merupakan penyusun utama
ekosistem, terutama ekosistem hutan.

Setiap jenis tumbuhan (lumut, paku dan tumbuhan berbiji) mempunyai peran
yang khas. Di ekosistem hutan hujan tropis, lumut mempunyai peran yang penting
dalam meningkatkan kemampuan hutan untuk menahan air. Dalam bidang pertanian,
spesies tumbuhan paku Azolla pinata dapat dimanfaatkan sebagai pupuk hijau
tanaman padi di sawah. Ini dapat dilakukan karena tumbuhan paku tersebut dapat
bersimbiosis dengan alga biru, dan mampu memfiksasikan atau menambat N, di

dalam tanah sehingga dapat menyuburkan tanah: Selaln lumut dan paku, tumbuhan

yang paling ban |

_Imanfaatkzzoleh manusia ad tumbuhan berbiji. Ada

fUnQSI sebagal perln'dan' S
/
akasia.** ~\ >4 ’

6. Peran Tumbuhan di Bidang Ekonomi

tumbuhan berbiji ya beringin, jati, mahoni dan

\

saq = a -,

5 O sua d:‘%—'} EJJ) 2l Ja Cua ‘—UPM cﬁ ubjﬂ =y
dh‘_gu‘dSY\‘_g A/QQL@AZMJLJ;W@MJLJ‘)M

|5 -

£ ) slias e)ﬂ <o
Artinya:

“Dan di bumi ini terdapat bagian-bagian yang berdampingan, dan kebun-kebun
anggur, tanaman-tanaman dan pohon korma yang bercabang dan yang tidak
bercabang, disirami dengan air yang sama. Kami melebihkan sebahagian tanam-
tanaman itu atas sebahagian yang lain tentang rasanya. Sesungguhnya pada yang
demikian itu terdapat tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi kaum yang berfikir.”
(Q.S. Ar-Ra'du ayat 4)®

% Sunarto, Konsep dan Penerapan Sains Biologi, (Solo: Tiga Serangka, 2004), h.131.
*> Agus Hidayatullah, Op. Cit., h. 255.
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Ayat tersebut menjelaskan bahwa Allah menciptakan tumbuhan dengan jenis
buah yang beragam rasanya. Meskipun jenis tumbuhan sama, tetapi ada yang rasa
asam atau rasa manis. Jenis tumbuhan yang mempunyai buah dengan rasa yang
beraneka ragam tersebut dapat dijadikan nilai ekonomi yang tinggi.

Selain jenis-jenis buah yang mempunyai nilai ekonomi tinggi, hutan juga
mempunyai nilai ekonomi yang cukup menjanjikan. Nilai ekonomi hutan dapat
berupa hasil kayu dan rotan yang dapat diekspor ke mancanegara atau digunakan di
dalam negeri. Selain itu, ada beberapa-jenis tumbuhan di hutan yang menghasilkan
getah, misalnya pinus dan damar. Getah tersebut digunakan sebagai bahan minyak

terpentin. Selain itu, sp'esigs Jumut IV'Ia-rChant'i.a,‘pcﬂJ‘.lym‘Qrpa digunakan sebagai obat

bugan verifjh fipanyek gife
dan kebutuhan sandang. “"’;}\,:\ ////:\
— -

Berbagai jenis tanaman pangan dan tumbuhan obat juga memiliki nilai ekonomi

penyakit hepatitis. sumber pangan, papan

yang penting. Hasil tanaman pangan dan obat dapat dijual di pasar setempat atau di
pasar nasional. Beberapa jenis tanaman pangan dapat juga menembus pasar
internasional. Selain itu, ada juga jenis tanaman hias yang mempunyai nilai ekonomi
yang cukup tinggi.*
7. Dampak Berkurangnya Keanekaragaman Bagi Ekosistem

Berkurangnya keanekaragaman tumbuhan di alam tentu akan memberikan efek,

baik secara langsung ataupun tidak langsung akan merugikan manusia. Karena

% Ibid., h. 133.
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manusia, hewan dan tumbuhan merupakan komponen ekosistem alam yang saling

berkaitan. Tentu jika salah satu komponen itu berkurang, pasti hubungan antara

komponen yang lainnya akan terganggu dan akan mengakibatkan suatu dampak

negatif bagi ekosistem alam. Berikut ini beberapa dampak yang timbul jika

keanekaragamn berkurang:

1.

2.

6.

hilangnya suatu spesies yang biasa disebut dengan kepunahan,

semakin berkurangnya pepohonan di hutan akan menyebabkan cadangan air
menurun,
pada musimpenghujan dapat terjadi banjir karena tidak adanya pepohonan di hutan

yang dapat menyerapair hujan,

-Ur’ﬁﬁg, makitinlawgtérguyu_p i

térjailan longsor,

jika pepohona ujan tidak ada lagi yang

menopangnya seh

= e //,\;\
B, B
. berkurangnya penyuplaimmn merupakan penyuplai oksigen

terbanyak, dan

kenaikan muka air laut karena penebangan bakau pada pesisir pantai.*’

C. Penelitian yang Relevan

Guna melengkapi kajian teori yang telah diuraikan di atas, berikut ini disajikan

beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini.

Oktorina Pranasiwi dengan judul pengembangan aplikasi kunci identifikasi

berbasis android pokok bahasan mamalia di SMA/MA. Kesimpulan dari penelitian ini

%7 Sutarno dan Ahmad Dwi Setyawan, Penurunan dan Upaya Pengelolaan untuk Menjamin

Kemandirian Bangsa, Jurnal Biodiversitas Indonesia, Vol. 1 No. 1 (Maret 2015), h.6.
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adalah aplikasi kunci identifikasi berbasis android dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dan hasil belajar peserta didik (ranah kognitif). Dengan
demikian, pengembangan kunci identifikasi berbasis android mempunyai pengaruh
positif bagi peserta didik. Penelitian ini dilakukan di MAN 2 Jember.*®

Tri Siska Akmalia dengan judul identifikasi tumbuhan angiospermae dengan
kunci identifikasi berbasis flash sebagai media belajar untuk kelas X SMA/MA. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa telah dihasilkan media pembelajaran biologi
identifikasi tumbuhan angiospermae dengan kunci identifikasi berbasis flash yang
dikembangkan dengan model pengembangan prosedural. Berdasarkan hasil penilaian

para ahli (ahli materi dan ahli,media), peer rewewer guru biologi dan respon peserta
I 1

_embelajarai |0Io?| berba5|s fI

Y menurut penllalan para i

. /
reviewer dengan persentase p Riah menurut penilaian guru biologi

didik, kualitas m ngat baik (SB) dengan

persentase keidealan erdasarkan penilaian peer
memperoleh rata-rata persentase keidealan 81,48% dan persentase berdasarkan
respon peserta didik 85,75% yang berarti sangat setuju (SS).*

Elisa Wulandari dengan judul pengembangan desain media pembelajaran online
berbasis aplikasi prezi pada standar kompetensi korespondensi bahasa indonesia smk
kompetensi keahlian administrasi perkantoran. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
hasil penilaian ahli materi mendapatkan skor rata-rata 4,11 dengan kategori “sangat

baik”; hasil penilaian ahli media mendapatkan skor rata-rata 4,28 dengan kategori

38 Oktorina Pranasiwi, Loc. Cit.
% Trj Siska Akmalia, Loc. Cit.
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“sangat baik”; dan hasil uji coba pengguna mendapatkan skor rata-rata 4,09 dengan
kategori “sangat baik”. Dengan demikian, desain media pembelajaran online berbasis
aplikasi prezi pada standar kompetensi korespondensi bahasa indonesia yang
dikembangkan dianggap layak untuk dijadikan desain media pembelajaran.*’

Isni  Murdiyani melakukan penelitian dengan judul pembelajaran biologi
menggunakan metode e-learning berbasis multiple intelligences pada materi sistem
gerak manusia. Berdasarkan penelitian ini dapat ditarik kesimpulan bahwa perangkat
e-learning berbasis multiple intelligences dapat meningkatkan efektivitas hasil belajar
peserta didik dan membuat pembelajarn biologi menjadi menyenangkan dan
f_41

variati

Nurhayati de ajaran modulasi sinyal

dul peng mbimﬂ fnédié‘jp_é

is*multimedia flash_urfu
//‘"-_\\ //‘,\;\
i\“x, - / |
sistem telekomunikasi mhapesh\&imknik Elektro. Kesimpulan dari

penelitian ini adalah media pembelajaran modulasi sinyal analog memperoleh

analog dan digital unjang perkuliahan dasar

presentase dari mahapeserta didik saat uji coba sebesar 84,22%, sehingga media

** Elisa Wulandari, “Pengembangan Desain Media Pembelajaran Online Berbasis Aplikasi
Prezi Pada Standar Kompetensi Korespondensi Bahasa Indonesia SMK Kompetensi Keahlian
Administrasi Perkantoran”. (Skripsi Program Sarjana Administrasi Perkantoran Universitas Negeri
Yogyakarta, Yogyakrta, 2014), h.vii.

' Isni Murdiyani, “Pembelajaran Biologi Menggunakan Metode E-Learning Berbasis
Multiple Intelligences pada Materi Sistem Gerak Manusia”. Innovative Journal of Curriculum and
Educational Technology Vo. 1 No.1 (2012), h.45.
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pembelajaran ini sangat layak digunakan. Tetapi masih membutuhkan perbaikan
sesuai dengan saran yang diberikan oleh validator agar media ini lebih sempurna.*?
Betti Ses Eka Polonia, Lia Yuliati, Heriyanto dengan judul pengembangan
aplikasi kamus fisika berbasis android sebagai alternatif sumber belajar mandiri
peserta didik kelas X SMA pokok bahasan fluida statis dan kalor. Berdasarkan
penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan didapatkan nilai rata-rata uji
kelayakan aplikasi kamus fisika android oleh validator sebesar 3,26. Kualifikasi
produk adalah layak digunakan dengan revisi. Revisi produk berdasarkan kritik dan
saran, sehingga dapat meningkatkan kualitas produk aplikasi kamus fisika sebagai

alternatif sumber belajar mandiri peserta d_i'dik._43 ‘

Rohmi Julia M. Shohibul Kahfi; Muha d Yunus dengan judul

pengembangan aplik "dfb-id_;s'ebagai medié,pefﬁﬁ an matematika pada materi

e S AT
dimensi tiga untuk pesertam«/@msil penelitian ini menunjukkan
hasil uji kelayakan diperoleh 96,43% untuk ahli media, 89,28% untuk ahli materi,
81,52% untuk praktisi lapangan, dan 83,49% untuk sasaran pengguna. Oleh karena
itu, aplikasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada

materi dimensi tiga.**

*2 Nurhayati, “Pengembangan Media Pembelajaran Modulasi Sinyal Analog dan Digital
Berbasis Multimedia Flash untuk Menunjang Perkuliahan Dasar Sistem Telekomunikasi Mahapeserta
didik S1 Teknik Elektro”. Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Vol. 03 No. 03 (2014), h.579.

* Betti Ses Eka Polonia, Lia Yuliati, Heriyanto, “Pengembangan Aplikasi Kamus Fisika
Berbasis Android Sebagai Alternatif Sumber Belajar Mandiri Peserta didik Kelas X SMA Pokok
Bahasan Fluida Statis dan Kalor”. (Naskah Publikasi Program Sarjana Jurusan FMIPA Universitas
Negeri Malang, 2015),h.1.

** Rohmi Julia Purbasari, M. Shohibul Kahfi, Muhammad Yunus, “Pengembangan Aplikasi
Android Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Dimensi Tiga untuk Peserta didik
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Rancangan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil yang akan
dikembangkan berbeda dengan penelitan-penelitian sebelumnya. Penelitian
sebelumnya pernah mengembangkan sebuah aplikasi android, tetapi tidak berisi
tentang kunci identifikasi digital. Ada pula penelitian yang telah mengembangkan
materi kunci identifikasi, namun tidak menggunakan android. Oleh sebab itu, peneliti
termotivasi untuk melakukan penelitian mengenai kunci identifikasi dalam bentuk
digital yang dapat diakses menggunakan android. Kelebihan dari aplikasi ini adalah
sangat praktis, karena dapat diakses menggunakan android. Selain itu, isi materi
dibuat sedemikian rupa agar lebih lengkap dan menarik.

D. Kerangka Pikir

Perkembanga alam dunia pendidikan

lndl'_dgi, informasi, &n -kémﬂﬁ'ik-l '

telah memicu kecen 'éﬁ“-pe,rggseran daﬂ p\);\embel j konvensional secara tatap
muka ke arah pembelajara@%&ﬁ//”:// apat diakses dengan menggunakan
media, seperti komputer, multimedia, dan internet tanpa dibatasi jarak, tempat, dan
waktu dalam proses pembelajaran. Kemajuan teknologi tentu memberi manfaat dalam
memajukan bidang pendidikan, tetapi kemajuan teknologi juga dapat menjadi
penghambat apabila penggunaan teknologi kurang bijaksana. Pemanfaatan teknologi
dalam pendidikan tentu akan membantu peserta didik untuk lebih mendapatkan

pendidikan yang berkualitas. Dampak negatif dari teknologi dalam bidang pendidikan

salah satunya adalah mengurangi motivasi peserta didik dalam belajar karena lebih

SMA Kelas X”. (Naskah Publikasi Program Sarjana Jurusan Matematika Universitas Muhammadiyah,
2015),h.1.
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senang menggunakan alat-alat teknologi seperti android untuk aplikasi game dan
hiburan.

Untuk meminimalisir dampak negatif teknologi bagi peserta didik maka
dikembangkan media belajar berbasis android. Selain praktis dan sangat digemari
oleh peserta didik, fitur-fitur dalam android sangat lengkap sehingga membuat media
belajar menjadi lebih bervariasi dan menarik. Penelitian dan pengembangan media
pembelajaran berbasis android diharapkan dapat dijadikan solusi alternatif untuk
membantu guru mengatasi keterbatasan ketersediaan dalam pemanfaatan media
pembelajaran dalam mata pelajaran Biologi dan memfasilitasi peserta didik agar lebih

mengoptimalkan penggunaan andr0|d dalam proses pembelajaran dengan demikian

dalam men C|ptakan peridl,'

Al

tkan produk desaln medlal

fungsi kemajuan yang berkualitas dapat

terlaksana. Guna me

digital tumbuhan dikotil M‘anm layak untuk digunakan dalam

membantu menyampaikan materi mata pelajaran biologi, dibutuhkan perencanaan

elajaran kunci identifikasi

dan proses pengembangan yang melalui prosedur yang benar.

Kemajuan teknologi j

Dampak negatif

: !

Dampak positif
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BAB IlI
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and
development), yaitu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk yang dibuat.”® Penelitian research and development
menurut Borg & Gall terdapat sepuluh tahapan, yang kemudian disederhanakan oleh
Wina Sanjaya menjadl tu1uh tahapan stanpa mengurangl nilai penelitian dan

dln KetUanhEK’l tersebut |

ngembangan desaln,_,;- 'c

pengembangan it uti: studi pendahuluan,

perencanaan peneliti apangan pendahuluan atau

terbatas, revisi hasil uji Iapanganﬁi\\ -;Mproduk secara lebih luas dan revisi
hasil uji coba lapangan lebih luas.*
B. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik SMA YP Unila Bandar
Lampung kelas X MIPA tahun ajaran 2016/2017 yang berjumlah 264 orang

sebagaimana tabel 3.

3 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung :Alfabeta, 2013),
h.297.

** Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan, Jenis, Metode dan Prosedur. (Jakarta: Prenadamedia
Group, 2013), h. 135.
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Tabel 2
Jumlah Populasi Penelitian
Peserta Didik SMA YP Unila Bandar Lampung

No. Kelas Jumlah Peserta didik

1 | XMIPA1l 34 orang
2 | XMIPA?2 34 orang
3 | XMIPA3 34 orang
4 | XMIPA4 31 orang
5 | XMIPAS 33 orang
6 | XMIPAG 32 orang
7 | XMIPA7 32 orang
8 | XMIPAS 34 orang

Jumlah 264 orang

Sumber: Dokumentasi SMA YP Unila Bandar Lampung
2. Sampel
Sementara

f.45

nantinya bisa lebih representati Pertimbangan yang dilakukan dalam
pengambilan sampel ini adalah pengoperasian aplikasi kunci identifikasi digital
yang harus menggunakan android, sehingga sampel yang dipilih adalah peserta
didik yang memiliki android yang kapasitasnya dapat mendukung aplikasi kunci
identifikasi digital. Tujuan pengambilan sampel secara purposive sampling ini

adalah agar hasil penelitian yang berupa saran dan penilaian kelayakan aplikasi

kunci identifikasi digital dapat lebih akurat, karena peserta didik yang memiliki

5 Ibid., h. 55.
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android tentu akan lebih memahami aspek-aspek yang terdapat pada aplikasi
dibandingkan dengan peserta didik yang tidak memiliki android. Peserta didik
yang memiliki android dapat lebih mudah mengoperasikan aplikasi kunci
identifikasi digital dibandingkan dengan peserta didik yang tidak memiliki
android, karena peserta didik harus meminjam terlebih dahulu. Jumlah peserta
didik yang diambil sebagai sampel dalam penelitian ini adalah 10 orang untuk uji
coba terbatas dan 30 orang untuk uji coba lapangan lebih luas.
C. Posedur Penelitian dan Pengembangan
Menurut Borg & Gall penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.46Tahapan proses dalam

penelitian dan p bangan biasanya membentuk /s yang konsisten untuk

menghasilkan suatu 'fe-nehtu sesuai dehgarf‘ké an, melalui langkah desain

e Sy AT
awal produk, uji coba produm\tﬁk//Man berbagai kelemahan, perbaikan
kelemahan, di ujicobakan kembali, diperbaiki sampai akhirnya ditemukan produk
yang baik.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dikembangkan oleh Borg
& Gall yang telah disederhanakan oleh Wina Sanjaya. Menurut Borg & Gall,

pendekatan research and development dalam pendidikan meliputi sepuluh langkah.

Mulai dari mengumpulkan data hingga produk yang dikembangkan siap digunakan

*® Borg, W.R. & Gall, M.D., Educational Research, (London: Longman Group, 2003), h.190.



membutuhkan waktu yang tidak sebentar.

ditunjukkan pada gambar 2:
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Langkah-langkah penelitiannya

::> Planning >

Develop
preliminary
form of product

Preliminar
_I/

field testing

revision

JL

Final product
revision

Langkah-Lan

(Sumber: Borg, W.

Operational Main field Main product
product <:: testing K revision

4L

o

Dissemination
And
Implementation

Penggunam& Researc:h'
“Menurut Borg Dan G
vv

Development (R&D)

cational Research, 2003)

Prosedur penelitian dan pengembangan kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil

tidak menggunakan seluruh tahapan tersebut, tetapi hanya sampai pada tahapan ke

tujuh. Peneliti hanya melakukan penelitian sampai dengan tahapan ke tujuh karena

keterbatasan biaya yang dimiliki. Selain itu, pada tahapan ke tujuh peneliti telah dapat

menjawab pertanyaan dari rumusan masalah mengenai kelayakan produk tersebut.

Kelayakan produk yang dikembangkan sudah dapat diketahui pada tahapan

pengembangan yang ke tujuh.
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TAHAP ANALISIS

Deskripsi dan Analisis Tujuan Analisis Temuan
Analisis Masalah ::> Produk :> (Fakta)

TAHAP
PENGEMBANGAN . v
Validasi Desain ehyusun .
Desain Kunci
Identifikasi

Perbaikan
Desain

Uji Coba Produk :D Revisi Awal
Terbatas Produk

!

Revisi dari Uji Uji Coba Produk
Coba Lebih Luas <:| Lebih Luas

Gambar 3
Skema Prosedur Pengembangan Kunci Identifikasi Digital Tumbuhan Dikotil

1. Research and Information Collecting (Studi Pendahuluan)

Pada penelitian ini, peneliti melakukan studi pustaka dan studi lapangan. Studi
pustaka dilakukan untuk melakukan tinjauan terhadap kompetensi inti dan
kompetensi dasar yang akan digunakan dalam menyusun indikator-indiktaor. Selain
itu, studi pustaka dilakukan untuk mengumpulkan data dan literatur mengenai

penelitian kunci identifikasi tumbuhan digital dan materi dunia tumbuhan (Plantae).
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Pengumpulan data referensi atau studi literatur mengenai materi yang berhubungan
dengan penelitian dan pengembangan kunci identifikas digital tumbuhan dikotil
didapatkan dari berbagai sumber buku, jurnal, artikel atau media internet. Studi
lapangan atau observasi dilakukan dengan mengadakan pra penelitian secara
langsung di SMA YP Unila Bandar Lampung pada tanggal 16 Januari 2017
menggunakan metode wawancara dengan beberapa narasumber, yaitu guru biologi
SMA YP Unila Bandar Lampung dan beberapa peserta didik kelas X MIPA SMA YP
Unila Bandar Lampung. Hasil dari wawancara ditemukan beberapa permasalahan
dalam kegitan belajar mengajar di- SMA YP Unila Bandar Lampung pada mata
pelajaran  biologi yang melatarbelakangl dllakukannya penelitian  tentang

entlflka3| dbal tu Kpuhan d1kot

naan Penelltlan)

pengembangan ku

2. Planning (Pe

Tahapan perencanaan penm\dmmﬁngén menyiapkan literatur mengenai
penelitian dan pengembangan serta melakukan tinjauan terhadap kompetensi inti dan
kompetensi dasar materi dunia tumbuhan (Plantae) khusunya materi kunci
identifikasi tumbuhan yang disesuaikan dengan kurikulum 2013 revisi. Perencaaan
penelitian meliputi: merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan dana, tenaga dan
waktu, merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam
penelitian.

3. Develop Preliminary Form Of Product (Pengembangan Desain)

Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi kunci identifikasi

digital tumbuhan dikotil adalah android studio, sebuah software yang digunakan
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untuk mengembangkan produk berupa aplikasi android. Desain aplikasi dibuat
semenarik mungkin dengan penambahan gambar dan sound effect agar dapat
menambah semangat peserta didik untuk belajar. Perbedaan aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil dengan kunci identifikasi tumbuhan yang
terdapat di dalam buku adalah kepraktisan penggunaannya dalam android sehingga
peserta didik tidak terlalu kesulitan dalam melakukan identifikasi. Aplikasi ini
memudahkan peserta didik dalam melakukan identifikasi karena setelah peserta didik
melakukan satu tahap identifikasi secara otomatis peserta didik langsung ditujukan
pada tahap identifikasi selanjutnya, tidak perlu mencari nomor kunci terlebih dahulu

seperti yang dllakukan saat_ |dent1f|ka31 menggunakan buku. Aplikasi kunci
| ':

bu‘han dlk%dldxn agar dap

tbpm
— /\

identifikasi digita fgunakan di android dan

dapat juga digunaka

KUNCI
DETERMINASI

e o 2 TLmBL—EN

& Kunci Determinasi >
Mulai Identifikasi Tumbuhan

& Materi >
Menu Materi Tumbuhan

& Evaluasi >
Mulai Evaluasi

& Bantuan >
Cara Penggunaan Aplikasi

A Tentang >
Cara Penggunaan Aplikasi

SA Pesan >

Tampilan Awal Menu Aplikasi Kunci Identifikasi Digital



A_ Tumbuh-tumbuhan tidak dengan% sejati,
artinya tidak ada benang sari atau puti
bunga. Tumbuh-tumbuhan berspora. :
B. Tumbuh-tumbuhan dengan bunga sorati sedikit-
di benang sari atau putlk. Tumbuh-

tumbuhan berbunga.

Pilih Jawaban Anda :

.Q:- A

Gam_bar 5

Tampilan MenufKuhCJ*Identlflkaa Tumbuhan

Subject...

Message Body...

= Kirim Email

Gambar 6
Tampilan Menu Kritik dan Saran dari Pengguna untuk Pengembang
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Setelah produk selesai didesain maka tahapan selanjutnya adala proses validasi
desain produk. Validasi desain merupakan kegiatan untuk menilai hasil media
pembelajaran yang telah dihasilkan.*” Validasi dilakukan untuk mengetahui
kelayakan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil yang dikembangkan
dengan cara menghadirkan pakar media, pakar materi dan guru biologi SMA.
Validator yang akan memvalidasi produk dalam penelitian ini adalah dua orang pakar
media, dua orang pakar materi dan dua orang guru biologi SMA.

4. Preliminary Field Testing (Uji Coba Lapangan Pendahuluan atau
Terbatas)

Uji coba terbatas dilakukan setelah produk divalidasi dan direvisi. Uji coba

dilakukan kepada sekell'bml?ok Kecil p'eserta d'idik yangr.‘ berjumlah 10 orang. Peserta

didik yang dipili MA YP Unila Bandar

Lampung yang memiliki A@e\g%@n@ yang mendukung aplikasi kunci
identifikasi digital. Peserta didik diminta untuk menilai dan memberikan saran
mengenai aplikasi secara keseluruhan. Hasil uji coba ini akan dijadikan bahan revisi
aplikasi kunci identifikasi digital.

5. Main Product Revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Terbatas)

Setelah aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil diuji coba pada
kelompok kecil, maka akan diketahui kelemahannya. Revisi desain dilakukan untuk
memperbaiki dan sebisa mungkin mengurangi kelemahan yang terdapat pada aplikasi

kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil agar dapat diujikan pada kelompok luas.

" 1bid.,h. 302.
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6. Main Field Testing (Uji Coba Produk Secara Lebih Luas)

Uji coba kelompok luas dilakukan pada 35 orang peserta didik yang merupakan
sampel dari populasi penelitian. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta
didik kelas X MIPA SMA YP Unila Bandar Lampung yang berjumlah delapan kelas,
sedangkan sampelnya adalah perwakilan peserta didik dari masing-masing kelas X
MIPA SMA YP Unila Bandar Lampung yang memiliki android dengan sistem yang
mendukung aplikasi kunci identifikasi digital.

7. Operational Product Revision (Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Lebih
Luas)

Revisi produk hasil uji coba Iapangan lebih luas digunakan untuk memperbaiki

kelemahan dari apllkaFI kuncn |dent|f|ka5| dlgltal tumbuhan dikotil yang diperoleh

setelah melakukan _ ap revisi produk selesai
dan aplikasi kunci |dent|f|k ' aI /tu n dikotil dinyatakan layak untuk
digunakan, maka aplikasi kunci |dent|f|ka5| digital tumbuhan dikotil dapat disebar
pada aplikasi playstore agar dapat digunakan secara umum,
D. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan hal yang sangat penting dalam penelitian, karena
tujuan penelitian adalah mengumpulkan data yang valid sesuai dengan objek yang

akan diteliti.*® Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian

ini adalah angket dan dokumentasi.

“8 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian, (Jakarta: Rineka Cipta, 1997), h.197.
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1. Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberikan seperangkat pernyataan yang diajukan secara tertulis yang digunakan
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti tentang pribadinya atau hal
yang diketahui. Angket akan diberikan kepada ahli materi dan ahli media sebagai
validator produk dan angket kelayakan penggunaan akan diberikan kepada guru dan
peserta didik SMA YP Unila Bandar Lampung.

2. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang dapat berbentuk tulisan,

gambar, atau karya-karya /monumental .dari seéeorang. Metode dokumentasi ini

|ﬂ | ' M ol |

‘-!k-\f'mempeﬂéhl Kﬂ yang i
pengumpulan data se nya
E. Instrumen Penelitian ~ & g

Instrumen penelitian divalidasi secara teoritik, yaitu dengan dikonsultasikan

peneliti gunakan diperoleh pada teknik

dengan dosen pembimbing penelitian. Hasil validasi tersebut adalah instrumen yang
siap digunakan untuk pengumpulan data penelitian yang akan diserahkan kepada
validator, guru dan peserta didik. Instrumen penelitian disusun berdasarkan pendapat
Walker & Hess dalam Azhar Arsyad mengenai kriteria penilaian media pembelajaran

berdasarkan pada kualitas.*® Adapun kriteria yang dimaksud sebagai berikut:

> Azhar Arsyad, Op. Cit., h.175.
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Tabel 3
Kriteria Dalam Penilaian Media Pembelajaran Berdasarkan Pada Kualitas
Menurut Walker & Hess

No. Aspek Indikator
1. | Kualitasisi dan | a. Ketepatan
tujuan b. Kepentingan

c. Kelengkapan

d. Keseimbangan

e. Minat/perhatian

f. Keadilan

g. Kesesuaian dengan situasi peserta didik

2. | Kualitas a. Memberikan kesempatan belajar
intruksional b. Memberikan bantuan belajar
c. Kualitas motivasi
d. Fleksibilitas instruksional
e. Hubungan dengan program pembelajaran lain
.f. Kualitas sosial interaksi instruksionalnya
gwKualitas'tes dan penilaiannya
h. Dapat memberi’ dampak bagi peserta didik
i

3. | Kualitas te Ke\erbacaan\ -

C. Kg Yas tgmpllan/tayangan

d. Kualitas penanganan jawaban

e. Kualitas pengelolaan programnya
f. Kualitas pendokumentasiannya
Sumber: Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, h. 175-176

Berdasarkan kriteria yang diberikan Walker dan Hess tersebut maka peneliti
membuat instrumen penelitian yang telah dimodifikasi dan disesuaikan dengan
kebutuhan penelitian. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada
penelitian ini adalah wawancara, lembar validasi ahli dan lembar tanggapan guru dan

peserta didik berupa angket. Peneliti membagi instrumen menjadi lima instrumen.
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Tabel 4 mencantumkan jenis-jenis instrumen yang disesuaikan dengan data yang

akan diperoleh berdasarkan kebutuhan penelitian.

Tabel 4
Instrumen Penelitian
No. Instrumen Tujuan Sumber Waktu
1. | Angket validasi | Memperoleh saran Ahli media Selama
ahli media dan penilaian penelitian
kelayakan media
2. | Angket validasi | Memperoleh saran Ahli materi Selama
ahli materi dan penilaian penelitian
kelayakan materi
3. | Angket validasi | Memperoleh saran Guru biologi Selama
guru SMA dan penilaian kelas X MIPA | penelitian
kelayakan media »| SMA YP Unila
Al untuk digunakan 27 | 4
4. | Angket [ Memperoleh saran | ['P Selama
tanggapa \dalam pigfuffien/ | Kel penelitian
peserta didi nédia A

Instrumen penelitian yang digunakan untuk menilai kelayakan aplikasi dari segi

media dan materi berupa angket. Selain digunakan untuk menilai kelayakan aplikasi,

pada lembaran angket juga ditambahkan kolom saran dari para validator. Angket uji

media diberikan kepada dua orang dosen ahli media dan angket uji materi diberikan

kepada dua orang dosen ahli materi. Angket tanggapan guru dan peserta didik

digunakan untuk mengetahui saran dan kelayakan media dalam penggunaannya di

sekolah yang diberikan kepada guru dan sampel peserta didik dari populasi. Semua

instrumen tersebut akan dilaksanakan dan disebar selama proses penelitian.
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Validasi ahli media dilakukan oleh dua orang dosen ahli bidang teknologi dan

komputer Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung. Data yang diperoleh

dianalisis dan digunakan untuk merevisi produk pengembangan media pembelajaran

kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil.

media dapat dibaca pada Tabel 5.

Kisi-kisi instrumen angket untuk ahli

teks

k. Konsisten penyajian
antar halaman

|. Ketertarikan
tampilan awal

Tabel 5
Kisi-kisi Angket untuk Ahli Media
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
1. | Aspek a. Pemilihan jenis huruf 1 1
tampilan | b./Pemilihan ‘__""-ukuran 2 1
O huruf ‘il 3 1
c Peng naan Jarak w 4 1
‘ barns% ﬁ ’ 5 1
. Keterbacaan teks—~ 6 1
e. 7 1
f. Pen Mi&tm 8 1
g. Tata letak (lay out)
h. Pemilihan tombol 9 1
i. Konsisten
penempatan 10 1
tombol
J. Keserasian warna 11 1
background dengan 12 1
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2. | Aspek . Tingkat interaktivitas
pemrograman peserta didik dengan 13 1
media 14 1
. Kemudahan navigasi
. Kemudahan memilih 15 1
menu sajian
. Kemudahan dalam 16 1
Penggunaan
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
. Kejelasan petunjuk
penggunaan 17 1
. Efisiensi teks 18 1
g. Efisiensi gambar 19 1
Jumlah 19

2. Angket Validasi Ahli Materi

Angket validasi ah[i'mgteri digunakah untuk;mgmp‘@roleh data berupa kelayakan

produk yang ditin

d’éi;if.;_g?,pek. helaﬁ kongugg.ll;;'\;

si ahli materi dilakukan

oleh dua orang dosen Pendj‘@“@g@@ersiws Islam Negeri Raden Intan
v

Lampung yang merupakan dosen ahli bidang tumbuhan. Data yang diperoleh

kemudian dianalisis dan digunakan untuk merevisi desain media pembelajaran

aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil. Kisi-Kkisi instrumen angket untuk

ahli materi yang berisi rincian dari aspek isi dan pembelajaran dapat di baca pada

Tabel 6.
Tabel 6
Kisi-kisi Angket untuk Ahli Materi
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
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1. | Aspekisi a. Kesesuaian isi aplikasi 1 1
dengan Kompetensi Dasar
dan Tujuan Pembelajaran

b. Kebenaran konsep materi 2 1
c. Ketepatan cakupan 3 1
materi 4 1
d. Penyampaian materi yang
urut 5 1

e. Pemberian contoh-contoh
yang tepat dengan materi

No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
f. Adanya soal-soal latihan 6 1
g. Kesesuaian gambar untuk 7 1
memperjelas materi
h. Kesesuaian tingkat 8 1

kesulitan dengan_
. perkembangan‘kognitif, |
( peserta-didik SMA kelasp||

lzg:\:\‘yang dlAlA

2. | Aspek
bahasa 9 1
peserta d|d|k 10 1
b. Komunikatif 11 1
c. Lugas
d. Kesesuaian dengan 12 1
kaidah bahasa Indonesia
yang benar
Jumlah 12

3. Angket Validasi Guru SMA
Angket validasi guru merupakan instrumen penilaian kelayakan penggunaan
aplikasi kunci identifikasi digital sebagai media pembelajaran biologi. Uji kelayakan

oleh guru digunakan untuk menguji kelayakan produk yang akan diberikan kepada
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peserta didik dan kesesuaian keseluruhan bahan ajar yang akan disajikan. Hasil uji
kelayakan oleh guru digunakan untuk memperbaiki aplikasi kunci identifikasi digital
sebelum diuji cobakan pada kelompok kecil. Angket tanggapan guru diberikan
kepada dua orang guru biologi SMA YP Unila Bandar Lampung. Kisi-kisi angket

tanggapan guru dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7
Kisi-kisi Angket untuk Guru Biologi
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
1. Aspek a. Kesesuaian materi dengan
pembelajaran_ ‘kompeteh_si_ dasar, P 1 1
. [b2'Kebenaran konsep materi. 2 1
“Jc. Kerun teri 3 1
dCakuﬁiﬁ 4 1
~Késesuaian tingkat™ - 1
&/SIL\d?ﬁ%K&akan 5 1
konsep’ 6 1
f. Keterkaitan contoh 7
g. Kejelasan contoh yang 8 1
diberikan 9 1
h. Kesesuaian evaluasi
i. Kebenaran kunci jawaban
2. Aspek a. Kejelasan petunjuk 10 1
kebahasaan penggunaan 11 1
b. Kesesuaian bahasa 12 1
c. Ketepatan istilah 13 1
d. Mendorong rasa ingin 14 1
tahu
e. Dukungan dalam 15 1
memahami alur materi
f. Kesantunan bahasa
3. Aspek a. Kemudahan dalam 16 1
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penyajian penggunaan
b. Kejelasan petunjuk 17 1
penggunaan media
4, Aspek a. Komunikatif 18 1
komunikasi  |b. Kreatif dan inovatif 19 1
visual c. Tampilan umum 20 1
d. Pemilihan warna 21 1
e. Pemilihan gambar yang 22 1
sesuai 23 1
f. Tata letak dan susunan 24 1
huruf 25 1
g. Keterbacaan teks 26 1
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
h. Kerapihan desain
i Kemenarikan desain,
2\ Sumiah = "ff,.,r 26
\AIA/ S
4. Angket Tanggapa e%\?\l\?”j’/\

Instrumen kuesioner untuk peserta didik diisi ketika melakukan uji coba lapangan
yang akan menilai kelayakan pada aspek penggunaan pada pengembangan media
pembelajaran aplikasi kunci identifikasi tumbuhan dikotil. Instrumen angket untuk
peserta didik dapat di baca pada Tabel 8.

Tabel 8
Kisi-kisi Angket untuk Tanggapan Peserta didik

No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
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1. Aspek a. Kejelasan tujuan 1 1
penggunaan pembelajaran
b. Kejelasan petunjuk 2 1
penggunaan aplikasi 3 1
c. Kejelasan uraian materi 4 1
d. Kejelasan contoh 5 1
e. Kejelasan bahasa yang
digunakan
f. Pemberian kesempatan 6 1
kepada peserta didik untuk
berlatih soal latihan secara 7 1
mandiri
g. Kesesuaian gambar untuk 8 1
memperjelas.isi 9 1
h. Ketepatan pemilihan warna
background dan'warna
~ tulisan gh= ‘
i.yMendorong rasa imgin taht
No. Aspek Indikator Nomor Jumlah
Instrumen Butir
j. MWW dan
wawasan 10 1
k. Tampilan aplikasi secara 11 1
Keseluruhan
Jumlah 11

F. Teknik Analisis Data

Analisis data pada penelitian dan pengembangan ini adalah menggunakan teknik
analisis deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif.
1) Kuantitaif adalah data yang diperoleh berupa masukan dari validator pada tahap

validasi, yaitu masukan dari ahli materi, ahli media dan guru biologi dan data
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yang diperoleh pada saat uji coba lapangan dengan ketentuan yang dapat dilihat

pada Tabel 9.
Tabel 9
Aturan Pemberian Skor®
Kategori Skor
SB (Sangat Baik) 5
B (Baik) 4
C (Cukup) 3
K (Kurang) 2
SK (Sangat Kurang) 1

Menghitung persentase kelayakan dengan rumus:

,‘P‘*_:,_‘ Z 1 XlQO% ‘ _ch&“l

e Sm

= ol aX
\AIA

Keterangan: - P

'S =Jumlah skor
Smax = Skor maksimal
P = Persentase keseluruhan

2) Data kualitatif dapat diperoleh dengan mengubah skor rata-rata yang diperoleh

menjadi nilai kualitatif yang sesuai dengan kriteria penilaian pada tabel 10.

Tabel 10
Skala Kelayakan Media Pembelajaran.>
Skor Kelayakan Kriteria
0-20% Sangat kurang layak

*sygiyono, Op. Cit, h. 93.
*!1bid. h.95.
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20,01 % - 40 %

Kurang layak

40,01 %- 60 %

Cukup layak

60,01 % - 80 %

Layak

80,01 % - 100 %

Sangat layak

Aplikasi kunci identifikasi digital dapat dinyatakan layak apabila persentasenya

mencapai <60,01%.

7)



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Hasil Pengembangan Produk

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan
model penelitian Borg & Gall yang telah disederhanakan, dengan tujuh tahapan yaitu:
studi pendahuluan, perencanaan penelitian, pengembangan desain, uji coba lapangan
pendahuluan atau terbatas, reV|S| haS|| uji lapangan terbatas, uji coba produk secara

lebih luas dan revjsi hasu Uji coba Iapangan lebih’ Iuas Langkah-langkah penelitian

dan pengembanga |IkaSI kunA&A&m dlgltal
seperti di bawah ini: \\/(’

a. Studi Pendahuluan

buhan dikotil dijelaskan

Studi pendahuluan pada penelitian ini adalah identifikasi masalah dengan
melakukan studi lapangan dan studi literatur. Studi lapangan dan studi literatur
dilakukan untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan penelitian yang
akan dilakukan. Hasil dari studi lapangan dan studi literatur tersebut kemudian
dianalisis untuk menemukan potensi dan masalah.

1) Studi Lapangan
Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru biologi dan peserta

didik SMA YP Unila Bandar Lampung menunjukkan bahwa: (a) pembelajaran
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Biologi pada kelas X jurusan Matematika dan llmu Pengetahuan Alam di SMA YP
Unila Bandar Lampung menggunakan kurikulum 2013 hasil revisi tahun 2016; (b)
jam pelajaran biologi dalam satu minggu sebanyak tiga jam pelajaran; (c) saat proses
pembelajaran biologi guru sudah menggunakan media pembelajaran yang modern
seperti layar infocus dan alat teknologi seperti smartphone yang memiliki sistem
operasi android, meskipun penggunaannya dalam proses pembelajaran kurang
optimal.

Meskipun penggunaan peralatan teknologi seperti android sudah lazim digunakan
karena hampir semua peserta didik memiliki android, tetapi kebermanfaatan alat
teknologi tersebut dalam bidang edukasimasih Sangat kurang. Peserta didik hanya
' |untuk me%ki;wnéa'riaﬁi}m.

a eserta didik lebin b

4{_ T
—

o=
5 ////f
mengakses sosial media damga/mhal, keberadaan teknologi seperti

menggunakan an al materi yang kurang

mereka pahami, sele enggunakan android untuk
android yang memiliki banyak fitur menarik dapat dimanfaatkan sebagai salah satu
media pembelajaran yang efektif dan efisien. Kurangnya aplikasi edukasi yang
mendukung proses pembelajaran pada android menjadi penyebab rendahnya
kebermanfaatan android pada proses pembelajaran di kelas.

Berdasarkan studi lapangan yang telah dilakukan di SMA YP Unila Bandar
Lampung disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa aplikasi edukasi pada
android sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran pada era globalisasi saat ini
seiring dengan berkembangnya kurikulum pembelajaran berbasis teknologi informasi.

Pengembangan aplikasi edukasi pada proses pembelajaran juga diperlukan untuk
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memanfaatkan keberadaan alat teknologi seperti android agar dapat dimanfaatkan
lebih bijak dan positif oleh peserta didik. Sehingga kemajuan teknologi dan informasi
dapat mendukung kemajuan pendidikan menjadi lebih modern dan berkualitas.

2) Studi Literatur

Studi literatur merupakan kegiatan mengumpulkan data-data berupa teori
pendukung terkait dengan pengembangan desain aplikasi kunci identifikasi digital
tumbuhan dikotil sebagai media pembelajaran biologi. Kegiatan studi literatur
meliputi studi kurikulum, silabus, buku-buku teks yang berkaitan dengan materi
pelajaran Dunia Tumbuhan, buku-buku teks mengenai media pembelajaran, buku-

buku teks mengenai metode ‘penelitian.dan'pengembang‘an suatu produk dan beberapa

referensi dari in l-._ "-IHésiI daLstudi Iite-ra'tur‘*'t;‘li_p'1 h bahwa: (a) kegiatan

a Tumbuhan_tidak

pembelajaran pada 'i"*i"Dun_i' a dilakukan secara teori,

<

namun juga secara praktikm& & elajaran berbasis teknologi android
memiliki manfaat yang beragam, selain efisien karena mudah dibawa kemana-mana,
android juga memiliki banyak fitur yang dapat memancing peserta didik agar dapat
berfikir lebih kreatif; (c) penelitian dan pengembangan suatu produk dilakukan
dengan beberapa tahapan, yaitu: pembuatan aplikasi android, pengisian aplikasi
dengan menu dan berbagai macam pengaturan tema, dan pengoperasian aplikasi
android pada emulator.

Berdasarkan hasil dari studi literatur tersebut, dapat disimpulkan bahwa materi
Dunia Tumbuhan merupakan materi dengan cakupan yang cukup luas berupa teori

dan praktik sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung
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keduanya. Setelah mendapatkan informasi yang dibutuhkan untuk pengembangan
media pembelajaran, maka dilakukan analisis kebutuhan. Hasil dari analisis tersebut
berupa rumusan kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran berupa
aplikasi edukasi dalam bentuk digital berbasis android. Rumusan tersebut adalah: (a)
dibutuhkan aplikasi edukasi yang dapat digunakan pada materi pembelajaran Dunia
Tumbuhan sebagai media pembelajaran, dan (b) dibutuhkan media pembelajaran
yang layak untuk mendukung kegiatan pembelajaran berupa teori dan praktikum yang
dapat diakses menggunakan android.
b. Perencanaan Penelitian

Pada tahapan perencanaan penelltlan d|Iakukan dengan mulai mengumpulkan

rlengkapan b i K)utuhkan

rencanaan penel |t|an dan

seluruh data da proses penelitian dan

pengembangan pro

merumuskan tujuan penthMkrMaﬁa tenaga dan waktu, merumuskan

mbangan produk meliputi

kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya dalam penelitian. Perencanan
penelitian dibutuhkan agar penelitian dapat terlaksana dengan terencana dan
sistematis.
c. Pengembangan Desain dan Validasi Desain

Proses pengembangan desain adalah perencanaan dan pembuatan desain aplikasi
yang akan digunakan sebagai media pembelajaran.

1) Pengembangan Desain

Setelah melakukan tahap analisis kebutuhan dan mengumpulkan informasi yang

berkaitan dengan penelitian, maka didapatkan gambaran umum mengenai aplikasi
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kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil yang akan dikembangkan. Tahapan
selanjutnya adalah mengembangkan desain aplikasi media pembelajaran kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil.

Desain aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dibuat dengan aplikasi
Eclipse (Android Developer Tools Build Version 22) dan Nox Player Version 3.7.3.
Eclipse merupakan software yang digunakan untuk membuat aplikasi sedangkan Nox
Player merupakan emulator yang digunakan untuk menjalankan aplikasi di android.
Tahap desain dilakukan dalam tiga tahapan yaitu pembuatan aplikasi android,
pembuatan isi aplikasi dan menjalankan aplikasi pada emulator android.

a) Pembuatan Aplikasi And-ro_i‘d._

qfaﬁaplikaﬂdrtamenggdnjak ftware eclipse yaitu:

pitih Workspace (lokasi’u enaruh projects android).

Select a workspace

ADT stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace:  C\Users\Z\workspace -

[] Use this as the default and do not ask again

| QK | I Cancel

Gambar 7
Tampilan Menu Workspace

2. Setelah kita menentukan lokasi folder workspace, kita pilih OK.

3. Buka menu File > New > Android Application Project.



File | Edit Refactor Source MNavigate Search Project Run  Window Help

New Alt+Shift+N » | (2% Java Project
Open File... @ Android Application Project
- .
Close Cubewy | Project..
Close All Ctrl+Shift+W | 8§ Package
Save Ctrl+5 @ Closs
Save As.. & Interface
Save Al Cirt+shiftrs | @ Enum
Revert (@ Annotation
&% Source Folder
RIokes 4% Java Working Set
Rename... F2 C¥ Folder
& | Refresh F5 [9 File
Convert Line Delimiters To » [ Untitled Text File
Print... Cirl+P | |4 Android XML File
7 JUnit Test Case
Switch Workspace » E
Restart O Bample.
g2y Import... 4 Other... Ctrl+MN
5 Export..
Properties Alt+Enter
Exit

¥ }\
ambar 8
Nﬂfllrl g A

4. Setelah itu maka akan nm WISI Nama Projects.

@ Mew Android Application E
New Android Application f &
/Iy The prefix 'com.example.’ is meant as a placeholder and should not be used

Application Name:@ NMyApp

Project Name:® WyApp

Package Name:& com.example.myapp il

i
Minimum Required SDK:G[APIS: Android 2.2 (Froya) ']
Target SDK: | AP119: Android 4.4 (KitKat) -
Comp\leWith:GlAPI 19: Android 4.4 (KitKat) v]
ThemE:GIHoIo Light with Dark Action Bar ']

The application name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

Gambar 9
Tampilan Menu untuk Mengisi Nama Projects

[}

5. Application Name isikan nama aplikasi yang ingin dibuat.

6. Project Name isikan nama project yang ingin dibuat.
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7. Package Name isikan alamat aplikasi.

8. Minimum SDK isikan Api 8 Android 2.2 Froyo (minimum aplikasi dapat
dijalankan di versi android 2.2 Froyo).

9. Target SDK isikan Api 9 Android 4.4 KitKat (target aplikasi atau dapat
dijalankan untuk versi android 4.4 Kitkat).

10. Compile With isikan Api 9 Android 4.4 Kitkat (saat aplikasi dibuat menggunakan
versi android 4.4 KitKat).

11. Theme isikan desain tema aplikasi.

12. Pilih Next.

b) Pembuatan Isi Aplikasi_“%
l,‘- X

= |

Setelah aplik bentuk, maka akan muncul menu k konfigurasi projects.
&) New Andmgﬁ\pplication [ (=] &J

Mew Android Application / \
Configure Project

Create custom launcher icon
Create activity

[ Mark this project as a library

Create Project in Workspace

ChUsers\D\workspace\MyApp Browse...

Working sets
[] Add project to working sets

Select...

Gambar 10
Tampilan Menu Konfigurasi Projects

1. Centang di create Cusotm Launcher Icon (untuk membuat Icon Aplikasi).

2. Centang di create activity (untuk membuat activity java).



workspace).

4. Pilih Next.

5. Setelah Next, akan tampil form untuk konfigurasi Icon. Pilih Next.

(L) New Android Application ———

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set

Foreground:

Image File: launcher_icon

[#] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:
« (|

Ferprmm ) Sl
Erdermomd Co\on:]

Preview:
mdpi:
i
hdpi:
0% ﬁ
shdpi

6. Setelah next akan tampllkonl rgs’a vity.

Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity.

Create Activity

Blank Activi
Fullscreen Activity
Master/Detail Flow

Blank Activity

Gambar 12

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or horizontal swipe.

Tampilan Menu Konfigurasi Activity

7. Centang Create activity (digunakan untuk memilih activity mana yg digunakan).

8. Pilih Blank Activity (membuat Activity kosong).
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Centang di Create Project in Workspace (membuat project di dalam folder



9. Pilih next.

10. Setelah Next, maka akan tampil untuk konfgurasi layout/interface aplikasi.

{3} New Android Application

Blank Acti

ity o

Creates a new blank activity, with an action bar and eptional navigational elements such as tabs or
horizontal swipe.

Activity Name® MainActivity

Layout Name@  activity_main

Fragment Layout Name® fragment_main

Mavigation Type®|None

?The name of the activity class to create

Gambar 13
Tampilan Menu Konfigurasi Layout

11. Pilih Finish.

File Edit Refactor Navigate Search Project Run Window Help

14 Package Explorer 52 = B ) Meiniciingas (] fragment mainaml 52 =5 = B @ AndroidDE 5 = &
& v . Palette —— ‘ ‘ | RelativeLayout W N
- - - - ‘elcome!
i 5 appcompat v7 @ Palette < a @ Nexus One B o AppTheme Textview - “Hello we
g
4 35 Myapp (= Form Widgets ~ The Android Developer Tools provide a fist-class developm
e @ Placeholderfragment ~ | @ ~| FiL - integrated development environment is set up with the late:
» €8 gen [Generated Java Files] Tenven Large Medium st 2 50 you can immediately begin building apps and running th
b mh Android 442 Crzn g f O QaaQlaa New Android Application...
5 = Android Private Libraries  Checksox. ® Radiogurton —
& assets CheekedTextview utora!
b & bin Spinner Build Your First App I you're new to Android, follow this.
b B2 libs Subten Hello worldt respands to input.
4B Design Yeur App  Before you begin developing your af
5 (& drawable-hdpi = =2 B from your app.
(= drawable-ldpi () Text Fields A TestVourApp  The Android Framework provides tor
5 & drawable-mdpi 1 Layouts o expected undervarious conditions.
b (& drawable-xhdpi 5 Composite i
» (& drawsbleahdpi -
4 (= layout Sl e
[ activity_mainaml () Time & Date
1 fragment_main.ml [ Transitions <No propeties>
> & menu () Advanced
b @ values e
b @ valugs-vil
b & values-vi4 () Custom & Library Views 7
b velues-w820dp Graphical Layout | = fragmen(,mam‘xmll 4
4 AndroidMenifest-xm
“-‘““”‘:E"WE;P;B [20. Problems 57 | @ Javadoe [, Declaration &3 Progress == ]
p"'g‘;' 'p"”: 0 errors, 2 warnings, 0 others
project properties =
Description Resource Path Location Type
b & Warnings Q2 items)
L) F—T— >

Gambar 14
Berhasil Membuat Project

Android SDK Content Loader



13. Untuk desain interface ada di bagian "Nama Aplikasi/Res/ Layout™

Eile Edit Refactor Source

MNevigate Search Project Run

Window Help
[# Package Explorer §3 = B ] MainActivityjava \dl| fragment_mainxml 52 = 8 B= Outline 53 [E = B @) AndroidIDE 52 =8
5% ¥ = kRelativelayout xmlns:android="http://schemas. android. com/apk/res/and: ~ RelativeLayout
a 7 = xmlns:tools="http://schemas. android. com/tools” Welcome!
b &= appcompat ] android: layout_width="match_parent"
4 > MyApp android: layout_height="match_parent”
a8 s

android:paddingBot to

4 [ com.examplemyapp android:paddingleft=

b [ MainActivity java
b @8 gen [Generated Java Files]
b B4 Android 442
© mh Android Private Libraries

‘Gdimen/activity_vertical_margin”
‘Gdimen/activity_horizontal margin”
android:paddingRight="gdimen/activity horizontal margin”
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin”

tools:context="com. exampie.myapp. MainActivity$placeholderFragment”

The Android Developer Tools provide  first-class developm
integrated development envirenment is set up with the lates
s0you can immediately begin building apps and running th

New Android Application...

Tutorials
<TextView Build Your First App If you're new to Android, follow this
& assets android: layout_width="wrap_content" responds to input.
> & bin android: layout_height="nrap_content"
b & libs android: text="@string/hel Lo_world” />
PR

Design Your App  Before you begin developing your ap

from your app.
R/RelativeLayout>

b (& drawable-hdpi
& drawable-ldpi
b & drawable-mdpi
(= drawable-xhdpi
» & drawable-nhdpi
4 & layout
1l activity_main.xml
<) fragment_mainaxm
b G menu
b & values <
b & values-vil
b & valuesvld
> G values-w820dp
) AndroidManifestomi

Test Your App The Android Framework provides tor

expected under various conditions.

I

’
Graphical Layout | (=] fragment_mainzml

= Problems §2 ' @ Java

v =g
0 ermars, 2 wamings, 0 others
@] ic_launcher-web.png =
progusrd-projectait Description Resource Path Location Type
project properties b @& Warnings (2 tems)
Ll Fe——

125Mof 31IM |} Android SDK Content Loader

Gambar 15 )

A5

aWngatﬂ Eterf?ce

N

L,

File Edit Refactor Source

Nevigate Segrch Project Run  Miindow Help

Package Explorer 57 = 5[5 MainActivityjava 52 | fragment_mainaxmi = A Outline 3 =a Android IDE 53 =5
ge Exp ity <) frag
BS ~ T backage com.example.myapp; Bl BAR e ¥ T Welcome!
g
v & appcompat v7 % ®import android.suppert.v7.app.ActionBarActivity;[] iRicomeempleen
4 55 MyApp 4 © MainActivity The Andreid Developer Tools provide a first-class developm
a % src public class MainActivity extends ActionBarActivity { @ onC integrated is set up with the lates
50 you can immediately begin building apps and running th
4 [ com.eample.myapp ©.. onCreateOptions
» [I) MainActivity java S @verride A @ . ONO) New Andraid Application...
b 8 gen [Generated Jaus Fles] a protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { H  @° PlaccholderFragr
g va e super.onCreate (savedInstanceState) ; 9 Tutorials
1 B Android 4.4.2 setContentView(R.layout.activity main);
B Android Private Libraries Build Vour First Aspp I you're new to Android, follow this
= assets if (savedInstanceState == null responds to input.
b & bin getSupportFragrenttianager () .beginTransaction() Design Yeur App  Before you begin developing your ap
b & s d(l?;ld:cnnt:nnsr, new PlaceholderFragment()) from yur app.
aBres } ~comit(); Test Your App. The Android Framework provides to:
+ & drawsble-hdpi ) expected under various conditions,
(= drawable-ldpi
i (= drawable-mdpi
) & goverride
4 g j’a"”z:e “"::‘ a public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
» (> drawable-xchdpi
4 layout /J Inflate the menu; this adds items to the action bar if it
[d activity_mainaml getienuInflater (). inflate(R.menu.matn, menu);
i fragment_mainxml return true;
b & meny
b (& values & @override =
b (& valuesll o i B « . »
b (= values-uld
v (& values-w820dp (% Problems 52 @ Ja ation &g P ¥=8
[dl AndroidManifest.ml
0 errors, 2 warnings, 0 others
B ic_launcher-web.png =
proguard-project st Description Resource Path Location Type
project properties b (& Wamings @ items)
“ 0] v
| wiitable

| smortinsert | 1:1

143M[of 311M ] Android SDK Content Loader

Gambar 16
Tampilan Barisan Code

89



¢) Menjalankan Aplikasi pada Emulator Android

Setelah konfigurasi aplikasi selesai, maka langkah terakhir adalah menjalankan
aplikasi pada emulator android, dengan tahapan sebagai berikut:
1. Buka Menu Run > Run Configuration.

{J) Java - MyApp/src/com/example/myapp/MainActivityjava - ADT .

File Edit Refactor Source MNavigate Search Project | Run | Window Help

[ Package Explorer &3 = B8
BEG% ¥
s appcompat_v7
4 35 MyApp
a 5§58 src

4 B com.examplemyapp

4] Mainfct
packs

Wi ® impor

publi

Gambar 17
Run Configuration

% Run

%, Debug

Run History
Run As

Run Cenfiguratiens...

Ctrl+F11
F11

Android Application

Create, manage, and run configurations

Android Applicg=
75 Android JUnit T{ LT New

[T] C/C++ Applicat Duplicate
Fil Java Applet Delete

lava Applicatior
Ju JUnit
@ Launch Group

- Edit or view an existing configuration by selecting it.

- Press the 'Duplicate’ button to copy the selected configuration.
- Press the 'Delete’ button to remove the selected configuration,

- Press the 'Filter' button to configure filtering options,

B | SR Configure launch settings from this dialog:
type filter text ,j - Press the 'Mew' button to create a configuration of the selected type.

Configure launch perspective settings from the 'Perspectives’ preference page.

Gambar 18

Form Konfigurasi

3. Kilik kanan di menu Android Application > pilih Menu New.

4. Maka akan tampil form untuk memilih project yang akan di jalankan.
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Q) Run Configurati

Create, manage, and run configurations

@ Project Nome is required! [ @ Project Selection [ESEEN) @
= ST Plesse select  project to launch F—————
MEEIEED Name:  MyApp [Z<
type filter text Android Target| =1 Common |
g
4 [ Android Application Project: & Myapp)
New_
5 Android JUnit Test
[c] C/C++ Application .
E3l Java Applet ® Launch Default Activity
57 Java Application - ey
Jo JUnit © Launch: =
[+ Launch Group (©) Do Nothing
®
—— [semy ]

®

Gambar 19
Tampilan Project yang Akan Dijalankan

Pilih Project Nama Aplikasi, Wlu ih Run untuk menjalankan aplikasi
android. /’;}

Catatan: sebe& apﬁag an _'roi al terlebih dahulu aplikasi
NOX Player. Q,"

Setelah project di running maka akan tampil form untuk memilih emulator

android.

© st mie o S O e

Select a device compatible with target Google APIs (GoogleInc).

@ Choose a running Android device

Serial Number AVD Name Target Debug  State
EQ bigsamsung-nexus-127.0.0 1:6...  N/A M 442 Yes Online |

| © Launch a new Android Virtual Device

AVD Name Target Name Platfo... APILe.. CPU/ABI | start. |
Mo AVD available

| VT

Gambar 20
Tampilan Emulator
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8. Terdapat Emulator BigSamsung, yaitu emulator dari NOX Player.

9. Pilih Emulator-nya, lalu pilih OK.

10. Maka akan tampil progress di menu console, berfungsi untuk melihat apakah

aplikasi yg di Running berhasil terpasang di Emulator.

_r;"'_ Problems @ Javadoc |_% Declaration E Console 52 &3 Progress &3 LogCat

Android
[2017-
[2017-
[2017-
[2017-
[2017-
[2817-
[2817-

@8-
@8-
@8-
@8-
@8-
ag-
ag-

14 12:
14 12:

14 12

14 12

B6:42
B6:42

1642
14 12:
14 12:
14 12:

B6:42
86:47
86:47

- GoogleMapsv2]
- GoogleMapsv2] Android Launch!

- GoogleMapsv2] adb is running normally.
- GoogleMapsv2] Performing info.androidhive.googlemapsv2.MainActivity activity launch
- GoogleMapsv2] Application already deployed. No need to reinstall.

- GoogleMapsV2] Starting activity info.androidhive.googlemapsv2.MainActivity on device 127.8.8
1968:58 -

B =
Huu|=§EvljvE

GoogleMapsv2] ActivityManager: Starting: Intent { act=android.intent.action.MAIN cat=[androi

4

m

Tampilan Progress diiMenu Console

Gambar 21

b

11. Jika diconsole berrlaasukakéh tampi'l.status "_Starﬁng Activity".
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Gambar 22
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Gambar 23
Tampilan Awal Aplikasi Sebelum Validasi
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2) Validasi Desain

Validasi desain dilakukan dengan menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli
yang sudah berpengalaman untuk menilai media pembelajaran yang telah dibuat oleh
peneliti. Peneliti meminta penilaian dari tiga orang ahli media, dua orang ahli materi
dan dua orang guru biologi dari SMA YP Unila Bandar Lampung. Hasil validasi dari
ahli media, ahli materi dan guru biologi disajikan pada Tabel 11, 12, 13 dan 14.

a) Hasil Validasi Desain oleh Ahli Media

Tabel 11
Hasil Validasi Desain oleh Ahli Media
Aspek Jumlah Skor Persentase (%) | Kriteria

Tiap Aspek | Maksimal

Aspek tampilan [\ 2 1507 80 Layak
Aspek pemrogra R 8% 105 4 77,14 Layak
Jumlah Total S

Skor Maksimal w 285
M 78,94

Persentase (%)
Kriteria Layak
Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian

Jumlah nilai pada validasi ahli media pada aspek tampilan oleh ketiga validator
adalah 144 dengan jumlah skor maksimal 180, sehingga diperoleh nilai persentasenya
adalah 80%. Jumlah nilai pada validasi ahli media pada aspek pemrograman adalah
81 dengan skor maksimal 105, sehingga diperoleh nilai persentasenya sebesar
77,14%. Mengacu pada Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka dapat
disimpulkan bahwa Tabel 11. Hasil Validasi Desain Ahli Media dalam aspek

tampilan dan aspek pemrograman dinyatakan layak. Jumlah nilai secara keseluruhan




95

dari ahli media adalah 255 dan skor maksimal sebesar 285, maka persentase secara
keseluruhan dari ahli media adalah 78,94. Mengacu pada Tabel 10. Skala Kelayakan
Media Pembelajaran, maka Tabel 11. Hasil Validasi Desain Ahli Media disimpulkan
layak dalam segi media.

b) Hasil Validasi Desain oleh Ahli Materi

Tabel 12
Hasil Validasi Desain oleh Ahli Materi Sebelum Revisi
Aspek Jumlah Tiap Skor Persentase | Kriteria
Aspek Maksimal (%)

Aspek kebahasaan 56 80 70 Layak
Aspek isi 27 40 67,50 Layak
Jumlah Total A Vo A 83
Skor Maksimal | R Iy
Persentase (Yo | 7691
Kriteria h—I—A 'y

Sumber: Dokumentasip “"b'ggir.ge\nelitign»;;‘""-r
T~ \\{\///?

Jumlah nilai dari pada tahapan pertama sebelum revisi dalam aspek kebahasaan
adalah 56 dengan skor maksimal 80, maka diperoleh nilai persentasenya sebesar 70%.
Jumlah nilai pada tahap pertama dari aspek isi adalah 27 dan skor maksimal sebesar
40, maka nilai persentase dari aspek isi adalah 67,50%. Mengacu pada Tabel 10.
Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka Tabel 12. Hasil Validasi Desain Ahli
Materi Sebelum Revisi dari aspek kebahasaan dan aspek isi dinyatakan layak. Jumlah

nilai secara keseluruhan dari ahli materi adalah 83 dan skor maksimal sebesar 120,

maka persentase secara keseluruhan dari ahli media adalah 69,16%. Mengacu pada
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Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka Tabel 12. Hasil Validasi

Desain Ahli Materi disimpulkan layak dalam segi materi.

Tabel 13
Hasil Validasi Desain oleh Ahli Materi Setelah Revisi
Aspek Jumlah Tiap Skor Persentase | Kriteria
Aspek Maksimal (%0)

Aspek kebahasaan 64 80 80 Layak
Aspek isi 32 40 80 Layak
Jumlah Total 96

Skor Maksimal 120

Persentase (%) 80

Kriteria Layak

Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian

Jumlah nilai dari aspek kebahasaan__set'élah revisi mengalami peningkatan dari 56

0%, dengan persentase

awal 70% menjadi 80%: ‘l‘gttm\lgl ;ﬁg@q\sp 1St Juga mengalami peningkatan
setelah dilakukan revisi, dam% \rﬁ\éaadi 80%. Mengacu pada Tabel 10. Skala
Kelayakan Media Pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa Tabel 13. Hasil
Validasi Desain Ahli Materi Setelah Revisi dari aspek kebahasaan dan aspek isi
dinyatakan layak.

c) Hasil Validasi Desain oleh Guru Biologi

Tabel 14
Hasil Validasi Desain oleh Guru Biologi

Aspek Jumlah Tiap Skor Persentase Kriteria
Aspek Maksimal (%)
Aspek pembelajaran 82 90 91,11 Sangat Layak
Aspek kebahasaan 50 60 83,33 Sangat Layak
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Aspek Jumlah Tiap Skor Persentase Kriteria
Aspek Maksimal (%)
Aspek penyajian 19 20 95 Sangat Layak
Aspek komnikasi 75 90 83,33 Sangat Layak
visual
Jumlah Total 226
Skor Maksimal 260
Persentase (%) 86,92
Kriteria Sangat Layak

Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian
Jumlah nilai validasi oleh guru biologi dari aspek pembelajaran sebesar 82
dengan skor maksimal 90, maka diperoleh nilai persentase sebesar 91,11%. Jumlah
nilai validasi oleh guru biologi dari aspek kebahasaan sebesar 50 dengan skor
maksimal 60 sehinggal,dipefole'h nilai'p_eréentase sé;bgsa}r 83,33%. Jumlah nilai pada
aspek penyajian d s:lvallda3| ﬂlg“blmoglad

20, maka persentase ni

9 dengan skor maksimal

lologi dalam aspek penyajian
adalah sebesar 95%. Jumlah nilai dari as(\[;ek komunikasi visual adalah 75 dengan skor
maksimal 90, maka diperoleh persentase dari aspek komunikasi visual sebesar
86,67%. Mengacu pada Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka dapat
disimpulkan bahwa Tabel 14. Hasil Validasi Desain oleh Guru Biologi dari aspek
pembelajaran, kebahasaan, penyajian dan komunikasi visual dinyatakan sangat layak.
Secara keseluruhan, jumlah nilai dari kedua guru biologi adalah 226 dan skor
maksimal sebesar 260, maka diperoleh pesrsentase sebesar 86,92%. Mengacu pada
Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka dapat disimpulkan bahwa

Tabel 14. Hasil Validasi Desain oleh Guru Biologi dinyatakan sangat layak.



98

3) Revisi Desain dari Para Ahli

Meskipun desain aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil mendapat
penilaian layak dari seluruh ahli, tetapi aplikasi kunci identifikasi tumbuhan dikotil
ini tetap direvisi atau diperbaiki. Revisi ini merupakan kritik dan saran dari para
validator.
a) Revisi Desain dari Ahli Media

Validator dari ahli media memberikan saran untuk perbaikan rancangan aplikasi
kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil. Saran dari ahli media adalah pemindahan

letak tulisan judul aplikasi dan peningkatan resolusi gambar.

Letak tulisan kunci
identifikasi/ determinasi
tumbuhan mengalami
perubahan

@, Kunci Determinasi >

€ Mulai Identifikasi Tumbuhan

g Materi >
Menu Materi Tumbuhan

/ Evaluasi >

Mulai Evaluasi

o Bantuan >

b Menu Penggunaan Aplikasi

@ Tentang >
Menu Tentang Aplikasi

@ Pesan N

Gambar 24

Tampilan Menu Awal Sebelum Revisi
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&) Kunci Determinasi Tumbuhan

Nama aplikasi dipindah
di bagian atas sehingga
tidak menutupi gambar

Kunci Determinasi >
& Mulai Identifikasi Tumbuhan

Materi >
Menu Materi Tumbuhan
= 4 Evaluasi >
- Mulai Evaluasi
Lembar Kerja Siswa >
‘55 Mulai Lembar Kerja Siswa
o Bantuan >
Menu Penggunaan Aplikasi
(1) Tentang
v Menu Tentang Aplikasi >
@ Pesan -~ o > —
Gambar 26

Tampilan Menu Awal Setelah Revisi
Dari kedua gambar tersebut dapat dilihat perbedaan tampilan menu sebelum dan
setelah mendapatkan revisi dari ahli materi. Pemindahan nama aplikasi dilakukan
dengan tujuan agar gambar latar dapat terlihat jelas dan warna tulisan dan gambar
latar tidak bertabrakan.
b) Revisi Desain dari Ahli Materi
Perubahan rancangan desain aplikasi pada bagian materi cukup banyak,

diantaranya adalah penambahan petunjuk penggunaan kunci dan penyederhanaan
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kunci identifikasi tumbuhan, penambahan pilihan jawaban pada menu evaluasi dan

penambahan sasaran aplikasi, jenis tumbuhan dan sumber materi pada menu tentang.

KUNCI DETERMINASI
TumBLS-AN
IDENTIFINRSIT

e A
/A‘T/ buhan tidak d bungase,aﬁ,ﬁm Bahasa yang digunakan

tidak ada benang sari atau putik dan perhiasan bunga.

Tumbuh-tumbuhan berspora. panjang dan Sulit dipahami,
inye dovamn beusy o sk SR Tl tboton | -7 tidak ada petunjuk

berbunga. penggunaan kunci
Pili~lawaban Anda : L
. =

)

Sebelumnya Selanjutnya

mnu Ident|f|

Kunci Determinasi Tumbuhan
Mulai Kunci Identifikasi

Revisi

Ditambahkan petunjuk
__»| penggunaan kunci

Pilihl, alah satu dari dua pilihan di bawabh ini yang ciri- a h
dengan tumbuhan yang akan Anda identifikasi, setelah A
memilih salah satu, klik tombol selanjutnya.

Lakukan terus pada kunci-kunci selanjutnya sampai Anda
menemukan spesies dari tumbuhan yang Anda identifikasi.

Selamat Mencoba !
A. Akar serabut
< B. Akar tunggang
® A

Bahasa yang digunakan
lebih sederhana dan

o mudah dipahami peserta
= - didik
[ Sebelumnya I Selanjutnya ]
Gambar 28

Tampilan Menu ldentifikasi Setelah Revisi



Soal multiple choice
hanya memiliki empat
pilihan jawaban

mu yang pelajari tentang pengel
makhluk hidup adalah...

A. Taksonomi
B. Fisiologi
. Anatomi
irologi

Pilih Jawaban Anda :

@ A OB @ic Ob

NS J

4 N\
Sebelumnya | Selanjutnya \

N =

T '“enu svalu Sek Revisi

|\ cua

@ Kunci Determinasi Tumbuhan
% Mulai Evaluasi

Soal multiple choice
memiliki lima pilihan

_—"| jawaban

( No.
ibawah ini yang termasuk ciri-ciri tumbul
A. Autotrof

B. Heterotrof

C. Uniseluler

D. Prokariot

lembutuhkan makanan

@A OB Oc Ob QE

J
( N\
Sebelumnya I Selanjutnya
S .
Gambar 30

Tampilan Menu Evaluasi Setelah Revisi
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Hanya dijelaskan
gambaran umum aplikasi

/\Mﬁ kunci identifikasi digital
‘Aplikasi kunci determinasi tumbuhan adalah aplikasi yang digu /

untuk mengidentifikasi suatu sampai pada tahapan famili.
(C) Copyright 2017
_Gambar 31
Tampilan Mgnu Tentang Sebelum Revisi

Disebutkan sasaran
pengembangan produk

Merupakan aplikasi edukasi untuk
SISWaSMA__ 00—
rumbuhan yang di indentifikasi daka
aplikasi ini adalah krokot, pacar air, ub
rambat, kangkung, buah naga, bunga
sepatu, mawar, melati, cabai, terong,
bayam, kacang tanah, asoka, putri
salu dan bunga pukul empat.

I Dlsebu_t.kan t.u_mbu_han
yang diidentifikasikan

mbong Tjitrosoepomo, 2007
Morfologi Tumbuhan, Yogyakarta®
UGM.

« Gembong Tjitrosoepomo, 2010,
Spermatophyta, Yogyakarta: UGM.
C.G.G.J. Van Steenis, 2003, Flora,
Jakarta: PT. Pradaya Mitra.

Sri Pujiyanto, 2014, Menjelajah Ddnia
Brelogi 1, Jakarta: Tiga Serangkai.

Disebutkan sumber-
——" sumber materi

Penyusun :
Desi Wulandari (1311060044)
Pendidikan Biologi
UIN Raden Intan Lampung

Gambar 32
Tampilan Menu Tentang Setelah Revisi
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c) Revisi Desain dari Guru Biologi

Validator dari guru biologi tidak memberikan banyak kritikan maupun saran.
Guru biologi hanya mengkritik kesalahan pada penulisan materi karena terjadi salah
penulisan. Kedua validator dari guru biologi menyarankan agar menambahkan
animasi atau musik pada aplikasi. Saran tersebut tidak dapat dijadikan bahan revisi
karena keterbatasan keterampilan peneliti. Selain dari ahli media, ahli materi dan guru
biologi, peneliti juga mendapat masukan dari dosen pembimbing agar menambahkan

menu lembar kerja siswa pada aplikasi.

@ Kunci ldentifikasi Tumbuhan

" Kunci Indentifikasi

5 >
€7 Mulai Identifikasi Tumbuhan
@ Materi >
Menu Materi Tumbuhan
= 4 Evaluasi >
- Mulai Evaluasi
Lembar Kerja Siswa >
‘s’ Mulai Lembar Kerja Siswa
o Bantuan >
Menu Penggunaan Aplikasi
¢) Tentang >
A 4 Menu Tentang Aplikasi
@ Pesan %

Gambar 33
Hasil Akhir Rancangan Desain Aplikasi Setelah Revisi
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d. Uji Coba Lapangan Pendahuluan atau Terbatas
1) Data Hasil Uji Coba Terbatas

Setelah dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi dan guru biologi,
selanjutnya dilakukan uji coba tahap pertama yaitu uji coba terbatas. Uji coba terbatas
dimaksudkan untuk memperoleh gambaran tentang kualitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Uji coba terbatas dilakukan terhadap peserta didik kelas X program
keahlian MIPA di SMA YP Unila Bandar Lampung sebanyak 10 orang. Pemilihan
peserta dilakukan secara purposive sampling atau pemilihan sampel secara terpilih,
karena peserta uji coba dipilih dari peserta didik yang memiliki smartphone yang
memiliki sistem operasi android. Hasil uji.coba ter‘b‘atas‘dapat dilihat pada Tabel 15.

w N
erpatas tefhadh likasi Kun

Hasil Uji C entifikasi Digital

No. | Responden | Jml Nilai | Nilai Maks | Persentase (%0) Kriteria
1. |RP1 51 55 92,72 Sangat Layak
2. |RL1 49 55 89,09 Sangat Layak
3. |RL2 52 55 94,54 Sangat Layak
4, |RP2 51 55 92,72 Sangat Layak
5. |RP3 50 55 90,90 Sangat Layak
6. |RL3 49 55 89,09 Sangat Layak
7. |RP4 50 55 90,91 Sangat Layak
8. |RP5 49 55 89,09 Sangat Layak
9. |RP6 40 55 72,72 Layak
10. |RP7 46 55 83,63 Sangat Layak
Jumlah 487 550 88,54 Sangat Layak

Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian
Berdasarkan Tabel 15. Hasil Uji Coba Terbatas, diketahui hasil penilaian dari 10
peserta didik mengenai desain aplikasi kunci identifikasi digital. Sembilan dari 10

peserta didik memberikan penilaian bahwa desain aplikasi kunci identifikasi digital
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sangat layak digunakan. Sementara satu orang peserta uji terbatas memberikan
penilaian bahwa aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil layak untuk
digunakan. Berdasarkan hasil uji coba terbatas secara keseluruhan mendapatkan
jumlah nilai 487 dengan nilai maksimal 550, maka diperoleh persentase kelayakan
sebesar 88,54%. Mengacu pada Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran,
maka dapat disimpulkan bahwa Tabel 15. Hasil Uji Coba Terbatas terhadap Aplikasi
Kunci Identifikasi Digital dinyatakan sangat layak.

e. Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Terbatas

Pada uji coba lapangan terbatas tidak terlalu banyak ditemukan kritik dan saran
dari peserta didik. Beberapa dari peserta didik menllal bahwa resolusi gambar yang

terdapat pada apli - rang jelas sehlxﬁ gambart t buram. Tanggapan ini

menjadi masukan ba 'elm sehlngga produk dn'ev ilengan memperbaiki resolusi
gambar. Kritik lainnya adalam da/ asl ini ditambah sehingga tidak hanya
membahas tentang tumbuhan, tetapi juga hewan. Selain itu, beberapa peserta didik
meminta tambahan game pada aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil
agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Karena keterbatasan peneliti, kedua
tanggapan ini tidak dijadikan bahan revisi oleh peneliti. Menurut para peserta didik
pada uji coba lapangan terbatas, aplikasi yang dikembangkan sudah cukup bagus dan
memuaskan. Kritik dan saran yang belum dapat direvisi oleh peneliti diharapkan akan

menjadi pertimbangan oleh peneliti berikutnya yang akan melakukan penelitian

dengan tema serupa.
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f. Uji Coba Produk Secara Lebih Luas

1) Data Hasil Uji Coba Lebih Luas

Setelah dilakukan uji coba terbatas dan dilakukan perbaikan pada resolusi
gambar dalam aplikasi, maka tahap selanjutnya adalah uji coba kelompok lebih luas.
Uji coba ini dilakukan pada peserta didik kelas X dengan bidang keahlian
Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam di SMA YP Unila Bandar Lampung
sebanyak 30 orang. Seperti pada uji terbatas, pemilihan peserta pada uji coba lebih
luaspun dilakukan secara terpilih. Peserta didik yang dipilih untuk mengikuti uji coba
adalah peserta didik yang memiliki smartphone yang memiliki sistem operasi

android. Hasil uji coba lebih/luas dapat dilihat pada Tabel 16.

Tabel 16/
ehih Luasfeiihdp Aplikast

I Identifikasi Digital

No. | Responden | Jml Nilai | Nilai Maks | Persentase (%) Kriteria

1. |RL1 53 ¢ 96,36 Sangat Layak
2. |RP1 53 55 96,36 Sangat Layak
3. |RL2 51 55 92,72 Sangat Layak
4, |RL3 52 55 94,54 Sangat Layak
5. |RP2 50 55 90,91 Sangat Layak
6. |RL4 51 55 92,72 Sangat Layak
7. |RP3 51 55 92,72 Sangat Layak
8. |RP4 53 55 96,36 Sangat Layak
9. |RP5 53 55 96,36 Sangat Layak
10. |RL5 53 55 96,36 Sangat Layak
11. |RL6 52 55 94,54 Sangat Layak
12. |RP 6 54 55 98,18 Sangat Layak
13. |RL7 52 55 94,54 Sangat Layak
14 |RP7 50 55 90,91 Sangat Layak
15. |RL 8 53 55 96,36 Sangat Layak
16. | RP 8 51 55 92,72 Sangat Layak
17. |RL9 53 55 96,36 Sangat Layak
18. | RL10 50 55 90,91 Sangat Layak
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No. | Responden | Jml Nilai | Nilai Maks | Persentase (%) Kriteria

19. |RL 11 51 55 92,72 Sangat Layak
20. | RP9 52 55 94,54 Sangat Layak
21. | RP 10 49 55 89,09 Sangat Layak
22. | RP11 51 55 92,72 Sangat Layak
23. | RL12 51 55 92,72 Sangat Layak
24. | RP 12 51 55 92,72 Sangat Layak
25. | RP 13 52 55 94,54 Sangat Layak
26. | RP 14 50 55 90,91 Sangat Layak
27. | RL 13 52 55 92,72 Sangat Layak
28. | RL 14 54 55 98,18 Sangat Layak
29. | RP 15 51 55 92,72 Sangat Layak
30. | RP 16 50 55 90,91 Sangat Layak

Jumlah 1549 1650 93,88 Sangat
Layak

Sumber: Dokumentasi pribadi penelitian

Uji coba lebih luas yang melibatkan,30 peserta didik menunjukkan bahwa

seluruh peserta ujicoba I8Bih luas memberikan per]'jlaién sangat layak untuk desain

a\éi't--di\g;iﬁ_tal-‘Qﬂ!iﬁdikgt}l?f da satupun peserta yang

oy = N . ) :
memberikan penilaian diba\pm\@g/rfmmsn uji coba lebih luas diketahui

jumlah nilai secara keseluruhan adalah 1549 dengan nilai maksimal 1650, diperoleh

aplikasi kunci iden i

rata-rata persentase dari seluruh peserta uji coba lebih luas adalah 93,88%. Mengacu
pada Tabel 10. Skala Kelayakan Media Pembelajaran, maka dapat disimpulkan
bahwa Tabel 16. Hasil Uji Coba Lebih Luas dinyatakan sangat layak.

g. Revisi Hasil Uji Coba Lebih Luas

Revisi hasil uji coba lebih luas merupakan tahapan terakhir dalam penelitian ini.
Pada hasil uji coba lebih luas ditemukan kritik dan masukan dari peserta didik agar
menambahkan animasi, game, musik dan bermacam-macam tema menarik pada

aplikasi. Masukan ini tidak dapat dijadikan bahan revisi karena keterbatasan peneliti
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dalam mengembangkan produk. Masukan dari peserta didik ini diharapkan dapat
menjadi masukan bagi peneliti selanjutnya. Meski demikian, nilai kelayakan pada
aplikasi media pembelajaran kunci identifikasi digital pada uji coba lebih luas
mendapat penilaian sangat layak dari peserta didik, dengan persentase yang cukup
tinggi yaitu 92%. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa aplikasi
kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil layak untuk dijadikan media pembelajaran
untuk peserta didik kelas X dengan program keahlian Matematika dan IImu
Pengetahuan Alam.
2. Deskripsi Hasil Kelayakan Produk

Hasil kelayakan produk aplikasiykunci |dent|f|ka5| dlgltal tumbuhan dikotil pada

-

uji coba terbatas J ukkan persentase kelayakan S r 88,54%. Dari seluruh

peserta uji coba terb ' 0% peserta membeflkan" an sangat layak sedangkan
10% memberikan penilaian ay;i asll/m produk pada uji coba lebih luas
meningkat sebanyak 5% dibandingkan penilaian pada uji coba terbatas. Hasil
kelayakan produk pada uji coba lebih luas mendapatkan penilaian persentase sebesar
93,8%. Pada uji coba lebih luas, seluruh peserta memberikan penilaian sangat layak.
Berdasakan hasil uji coba terbatas dan uji coba lebih luas diketahui bahwa aplikasi
kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil sangat layak untuk digunakan.
B. Pembahasan

Media pembelajaran kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dikemas dalam

bentuk aplikasi yang dapat diakses menggunakan telepon pintar yang memiliki sistem

operasi android. Media pembelajaran ini termasuk dalam kategori media
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pembelajaran berbasis mobile learning. Hal ini sesuai dengan definisi mobile learning
menurut Deni Darmawan dalam Singgih Yuntoto yang menyatakan bahwa mobile
lerning merupakan pembelajaran yang memungkinkan setiap orang untuk mengakses
informasi dari mana saja dan kapan saja.>* Aplikasi kunci identifikasi tumbuhan ini
nantinya dapat digunakan setelah rancangan desain dinyatakan layak dan telah
diunggah oleh pengembang di Playstore, sehingga pengguna dapat mengoperasikan
aplikasi  kunci identifikasi tumbuhan setelah mengunduhnya. Meskipun
pengunduhannya memerlukan jaringan internet, tetapi dalam pengoperasiannya
aplikasi ini tidak memerlukan akses internet atau biasa disebut dengan aplikasi
offline.

Proses peng gital tumbuhan dikotil

|ngan aplikﬂ liuR idéntifika; i
"' ﬁh-z-m_éftode penelitian“far

B
men an suatu produk. Serupa dengan

dikembangkan men gembangan, yaitu sebuah

< =
— P
~

penelitian yang digunakan un
penelitian yang telah dilakukan oleh Beti Ses Eka Polonia, Lia Yuliati, Heriyanto,*
dan penelitian yang dilakukan oleh Wulandari Adi Putri Kusumadewi*®, penelitian ini
juga dilakukan dalam tujuh tahapan, vyaitu: studi pendahuluan, perencanaan
penelitian, pengembangan desain, uji coba lapangan terbatas, revisi hasil uji coba
lapangan terbatas, uji coba produk secara lebih luas dan revisi hasil uji coba lapangan

lebih luas. Seharusnya, penelitian dan pengembangan menurut teori Borg & Gall ini

* Singgih Yuntoto, Op. Cit., h. 8.

52 Beti Ses Eka Polonia, Lia Yuliati, Heriyanto, Loc. Cit.

5% Wulandari Adi Putri Kusumadewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
pada Mata Pelajaran Pemrograman Dasar Kelas X di SMK Negeri 3 Surabaya”. Jurnal IT-Edu Vol. 01
No. 01 (2016), h.103.
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dilakukan dalam sepuluh tahapan, tetapi dalam penelitian ini hanya dilakukan sampai
pada tahap ketujuh, karena pada penelitian ini peneliti hanya mencari respon terhadap
kelayakan produk yang dikembangkan.

Pengembangan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dimulai
dengan studi pendahuluan, yaitu tahapan penelitian pendahuluan dan pengumpulan
informasi terhadap pengembangan produk yang dilakukan. Studi pendahuluan terdiri
dari studi lapangan dan studi literatur. Kegiatan studi lapangan dilakukan dalam
bentuk observasi dan wawancara terhadap guru pengampu mata pelajaran biologi dan
peserta didik SMA YP Unila Bandar Lampung mengenai proses pembelajaran materi

Dunia Tumbuhan di sekolah, sedangkangstudi Iiteratur dilakukan dengan mencari
- 4

teori dan materi m'éndukuni serta_berkaitan de pengembangan desain

i digital _'t'umbu han dik cotit*bel android.

== o e .
Lo
Hasil dari studi Iapanm\aﬁm'Mroses pembelajaran biologi pada

aplikasi kunci identi

kelas X program Matematika dan llmu Pengetahuan Alam di SMA YP Unila Bandar
Lampung menggunakan kurikulum 2013 hasi revisi tahun 2016. Jam pembelajaran
biologi dalam satu minggu adalah tiga jam pelajaran. Proses pembelajaran biologi di
dalam kelas sudah menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi,
karena SMA YP Unila Bandar Lampung memang dikenal sebagai salah satu sekolah
yang sudah dilengkapi oleh fasilitas-fasilitas teknologi. Saat proses pembelajaran
biologi guru sudah menggunakan media pembelajaran yang modern seperti layar
infocus dan alat teknologi seperti smartphone yang memiliki sistem operasi android,

tetapi pemanfaatan android sebagai media pembelajaran belum optimal.
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Hasil studi literatur dari silabus pembelajaran biologi®* menunjukkan bahwa
materi Dunia Tumbuhan merupakan materi yang beragam berupa teori dan praktik.
Maka diperlukan media pembelajaran yang bisa mendukung kegiatan belajar tidak
hanya dalam bentuk teori tetapi juga pembelajaran saat praktikum. Hasil studi
literatur lain yang dikutip dari jurnal Wulandari Adi Putri Kusumadewi® menujukkan
bahwa android merupakan sebuah media kompleks yang bisa digunakan untuk
mendukung pelaksanaan proses pembelajaran.

Setelah tahap pengumpulan informasi kemudian dilanjutkan dengan tahapan
perencanaan penelitian. Pada tahap perencanaan penelitian dirumuskan tujuan

penelitian yaitu untuk mengembangkan sebuah apllkaS| android sebagai media

|
‘pat mendu

pembelajaran yan g proses pembell' berupa teori maupun

praktik. Selain itu, ' enelltlan Iam adalah {n
/
android yang dlkembangkan\/ "

Kegiatan selanjutnya adalah merancang dan memperkirakan kebutuhan dana,

enguji kelayakan aplikasi

tenaga dan waktu yang dibutuhkan selama proses penelitian. Dalam penelitian ini,
peneliti juga harus merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk-bentuk partisipasinya
dalam penelitian. Tahapan perencanaan ini dilakukan agar proses penelitian dan
pengembangan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil berjalan dengan

terarah dan sistematis. Perencanaan penelitian ini juga untuk memperkirakan dan

% Silabus SMA YP Unila Bandar Lampung Materi Dunia Tumbuhan Tahun Ajaran
2016/2017.
%% Wulandari Adi Putri Kusumadewi, Op. Cit., h. 104.
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mengantisipasi  kemungkinan-kemungkinan yang akan terjadi selama proses
penelitian.

Setelah tahap pengumpulan informasi dan perencanaan penelitian, dilanjutkan
dengan tahapan yang sangat penting yaitu pengembangan desain aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil. Pada tahap pengembangan desain inilah banyak
menyita waktu, karena harus mengumpulkan materi terlebih dahulu dari berbagai
sumber dan membuat desain aplikasi dari awal sampai akhir. Pada tahap ini peneliti
bekerja sama dengan seorang rekan ahli teknologi, karena pengembangan aplikasi
android ini membutuhkan keterampilan khususnya bidang teknologi android.

Pengembangan desain Kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dalam bentuk

|kam dalam tiga ta apa-n.j‘ T‘efr}_i‘ap1

Al

nggunakan software ecfif

aplikasi android ama adalah pembuatan

aplikasi android yan enurut Gian Dwi Oktiana

e .
yang mengutip dari buku kam\\%fQ/M‘s, eclipse merupakan sebuah IDE
(Integrated Development Environment) yang merupakan program komputer dengan
fasilitas yang diperlukan untuk pembangunan perangkat lunak. Pada tahapan ini
dibuat nama aplikasi, simbol atau icon aplikasi dan spesifikasi software android yang
dapat digunakan untuk mengoperasikan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan

dikotil.

% Gian Dwi Oktiana, “Pengembangan Media Pembeelajaran Berbasis Android dalam Bentuk
Buku Saku Diggital untuk Mata Pelajaran Akuntansi Kompetensi Dasar Membuat Ikhtisar Siklus
Akuntansi Perusahaan Jasa di Kelas XI MAN 1 Yogyakarta Tahun Ajaran 2014/2015”. (Skripsi
Program Studi Pendidikan Akuntansi Univversitas Negeri Yogyakarta, 2015), h. 6.
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Tahap kedua adalah pembuatan isi aplikasi android. Isi aplikasi android berupa
tombol, teks, gambar, tampilan, tema dan lain-lain sebagai pendukung aplikasi. Pada
tahapan inilah materi-materi mengenai kunci, evaluasi, materi dunia tumbuhan dan
lembar kerja siswa dimasukkan dalam menu android. Setelah proses pembuatan isi
aplikasi selesai, tahap selanjutnya adalah menjalankan aplikasi pada emulator
android. Aplikasi sudah dapat digunakan ketika tahapan ketiga ini selesai. Setelah
pengembangan aplikasi selesai, selanjutnya aplikasi divalidasi oleh para ahli.

Seperti penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Oktorina Pranasiwi®’ dan
Singgih Yuntoto®® yang melakukan validasi pada produk yang dikembangkan, pada
penelitian ini juga dilakukan validasi. produk Vallda3| merupakan proses penilaian

yang dilakukan ol ahli materi, ahli media

eberapa ahli. Penllalan dllakukan

gétahui kelayakan pmduk

P

dasar untuk melakukan perbal terhamma pembelajaran aplikasi kunci

dan guru biologi aga dikembangkan dan sebagai
identifikasi digital tumbuhan dikotil yang dikembangkan.

Validasi terhadap desain media dilakukan oleh tiga orang ahli media dalam satu
tahapan. Desain aplikasi divalidasi oleh tiga orang ahli media agar lebih banyak
pendapat dan saran yang didapatkan untuk perbaikan desain media. Validasi desain
media dilakukan dalam satu tahapan karena penilaian dari ahli media sudah
menyatakan bahwa desain aplikasi sudah layak. Selain itu, desain media tidak terlalu

banyak revisi sehingga tidak perlu dilakukan pengulangan validasi.

> QOktorina Pranasiwi, Op. Cit., h. 4.
%8 Singgih Yuntoto, Op. Cit., h. 56.
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Ahli media me-review produk media pembelajaran aplikasi kunci identifikasi
digital tumbuhan dikotil dari segi media. Hal ini dilakukan agar hasil produk media
pembelajaran layak untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Aspek yang dinilai
oleh ahli media adalah aspek tampilan dan aspek pemrograman. Tujuan dari validasi
ahli media adalah untuk memberikan informasi, masukan, saran dan tanggapan
terhadap pengembangan media pembelajaran aplikasi kunci identifikasi digital
tumbuhan dikaotil.

Validasi ahli media dilakukan oleh tiga orang dosen dari UIN Raden Intan
Lampung. Validator | merupakan dosen jurusan biologi yang memahami macam-
macam media pembelajaran, dan pe_ngg_unaannya dalam proses pembelajaran di

biologi. Validator lerur;akan d%en ahli perhbelaja'ra‘ g memahami mengenai

penggunaan media "éi'é}a[an dalam pr‘ig')_ses'f’ﬁ"f) mengajar. Validator Il

- o
merupakan dosen jurusan pem\lﬁét/émeliau merupakan dosen pada mata
kuliah ilmu komputer sehingga banyak memahami aplikasi-aplikasi digital.

Hasil penilaian dari ketiga ahli media pada aspek tampilan memperoleh
persentase sebesar 80%. Persentase dari aspek tampilan mendapatkan persentase yang
cukup tinggi karena tampilan desain aplikasi sudah bagus dan layak. Penilaian dari
aspek pemrograman memperoleh persentase lebih renda 3% dari penilaian aspek
tampilan, yaitu sebesar 77,14%. Hal ini disebabkan karena isi aplikasi yang cukup
banyak. Persentase rata-rata dari penilaian ketiga ahli media dan dilihat dari aspek

materi juga aspek tampilan adalah sebesar 78,94%. Berdasarkan pedoman skala
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Likert maka persentase ini dinyatakan layak. Jadi, desain aplikasi kunci identifikasi
digital tumbuhan dikotil sudah layak dari segi media.

Setelah di validasi oleh ahli media, produk aplikasi kunci identifikasi digital juga
divalidasi oleh ahli materi. Ahli materi me-review produk media pembelajaran
aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dari segi kelayakan materi. Hal ini
dilakukan agar hasil produk media pembelajaran layak untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Aspek yang dinilai oleh ahli materi adalah aspek isi dan aspek
kebahasaan. Tujuan dari validasi ahli materi adalah untuk memberikan informasi,
masukan, saran dan tanggapan terhadap pengembangan media pembelajaran aplikasi
kunci identifikasi digital tumbuhan‘dikotils

Validasi ahli it

|r_i "dﬂakukan oleh dua ofahg t:i"(:)“*se’1 jurfusan pendidikan biologi

UIN Raden Intan L n*“;-~‘,-v§|idator I mécupéif sen pengampu pada mata

—
—

A

kuliah Fisiologi Tumbuhanm\n\/ﬂ/” - apakan dosen pengampu mata kuliah
Taksonomi Tumbuhan Tinggi. Validasi oleh ahli materi dilakukan dalam dua tahap.

Penilaian validator ahli materi pada tahap pertama memberikan nilai yang kurang
memuaskan. Hal ini disebabkan karena banyaknya kesalahan pada isi materi yang ada
di dalam aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil. Pada validasi tahap
pertama, validator | dan Il berturut-turut memberikan penilaian sebesar 71,6% dan
50%, sehingga nilai rata-rata validasi tahap pertama sebesar 60,8%. Setelah dilakukan
revisi pada isi materi dan dilakukan validasi tahap kedua, penilaian validator

meningkat hampir 20%. Pada validasi tahap kedua, validator | dan Il berturut-turut
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memberikan penilaian sebesar 83,3% dan 76,7%, sehingga nilai rata-rata validasi
tahap kedua sebesar 80% dan dinyatakan layak.

Penilaian aspek kebahasaan pada tahap pertama mendapatkan persentase 70%,
sedangkan penilaian pada aspek isi mendapatkan persentase 67,50%. Setelah
dilakukan revisi, penilaian aspek kebahasaan pada validasi tahap kedua meningkat
menjadi 80%. Aspek isi juga mengalami peningkatan menjadi 80%. Sehingga nilai
validasi akhir setelah desain aplikasi direvisi mendapatkan persentase rata-rata
sebesar 80% dan dinyatakan layak untuk digunakan.

Rendahnya penilaian ahli materi pada validasi yang pertama disebabkan karena
kunci identifikasi yang terdapat dalam apllka3| menggunakan bahasa yang sulit

Selaln itu, b )iaJA materryan

baku juga menjadi p ab rendahnya penllalan ole
P
kesalahan dari segi materlm mmkan validasi ulang. Hasil dari

validasi ulang mendapatkan nilai cukup tinggi dari para ahali materi.

dipahami peserta digli nggunakan bahasa tidak

materi. Setelah kesalahan-

Setelah di validasi oleh ahli materi dan ahli media, produk aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil kemudian divalidasi oleh guru biologi. Hal ini
dilakukan untuk melihat kelayakan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan
dikotil dari segi penggunaan dalam proses belajar mengajar di sekolah. Aspek yang
dinilai oleh guru biologi adalah aspek pembelajaran, aspek kebahasaan, aspek
penyajian dan aspek komunikasi visual. Tujuan dari validasi guru biologi adalah
untuk memberikan informasi, masukan, saran dan tanggapan terhadap pengembangan

media pembelajaran aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil.
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Validasi tanggapan guru dilakukan oleh dua orang guru biologi di SMA YP
Unila Bandar Lampung. Validator 1 merupakan guru biologi di kelas X MIPA.
Validator 1l merupakan guru biologi di kelas XI MIPA, tetapi pada tahun ajaran
sebelumnya beliau mengajar di kelas X MIPA. Validasi guru biologi dilakukan dalam
satu tahap.

Hasil validasi oleh guru biologi yaitu validator | dan Il berturut-turut adalah
sebesar 90% dan 84%, sehingga diperoleh nilai rata-rata sebesar 87%. Aspek yang
dinilai oleh kedua guru biologi adala aspek pembelajaran yang mendapatkan
persentase 93,33%, aspek kebahasaan mendapatkan persentase sebesar 86,67%, aspek

penyajian mendapatkan persentase 90% dan aspek komunlka5| visual mendapatkan

67% Perseﬁse ra&rata darl s‘

nt1f1ka3| dlgltal dlnyataka at layak.

persentase sebesa h aspek adalah 86,92%

sehingga aplikasi ku

Tingginya penilaian daMwioMmibkan karena desain media sudah
dilakukan perbaikan terlebih dahulu berdasarkan saran dari para ahli media dan ahli
materi. Selain itu, guru biologi menganggap bahwa aplikasi kunci identifikasi digital
tumbuhan dikotil ini sangat menarik dan efektif. \Validasi terhadap guru biologi ini
merupakan validasi terakir setelah validasi ahli media dan ali materi.

Pada tahap validasi inilah peneliti banyak mendapatkan kritik dan saran dari para
validator ahli, baik ahli media, ahli materi maupun guru biologi. Kritik dan saran dari
para ahli dan guru biologi digunakan sebagai revisi desain aplikasi kunci identifikasi
digital tumbuhan dikotil. Tujuan melakukan revisi adalah agar rancangan produk

aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil dapat dinyatakan layak dan
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digunakan sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran biologi di sekolah,
khususnya pada materi dunia tumbuhan.

Kritik dan saran dari para validator ahli meliputi: (1) perubahan menu tampilan
awal aplikasi agar menghilangkan tulisan kunci identifikasi tumbuhan pada gambar;
(2) perubahan tampilan pada menu kunci identifikasi agar menambahkan petunjuk
melakukan identifikasi, mengubah kata-kata dalam kunci identifikasi dengan kata-
kata sederhanayang mudah dipahami dan membuat sendiri kunci identifikasi yang
ada dalam aplikasi; (3) perubahan pada bagian deskripsi hasil kunci identifikasi agar
mendeskripsikan sampai tahapan spesies;. (4) perubahan pada menu evaluasi agar

menambahkan pilihan j_‘awa‘ban_menjadi lima pilihan dan menambahkan soal tentang

.‘_al'_'fima pert nyziaKS) -péruf)'a-h_, |

s-jenis tumbuhan yang

tumbuhan dikotil a menu tentang aplikasi

agar menambahkan

4/‘ e //,\;\
— ////
identifikasi tumbuhan dan pM‘TMmber materi di dalam aplikasi; (6)

di dalam aplikasi kunci

penambahan menu lembar kerja siswa agar aplikasi kunci identifikasi digital
tumbuhan dikotil dapat langsung diterapkan dan membantu proses praktikum dalam
pembelajaran; dan (7) perubahan-perubahan isi materi agar sesuai dengan teori dan
kadiah dalam biologi khususnya pada materi dunia tumbuhan.

Berdasarkan kritik dan saran dari ahli media, tulisan kunci identifikasi tumbuhan
agar dihilangkan karena warna tulisan tidak serasi dengan gambar. Selain itu, jenis
huruf yang digunakan juga kurang menarik. Setelah tulisan dihilangkan, tampilan

menu awal terliat lebih elegan.
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Di bagian menu identifikasi pada awalnya tidak terdapat petunjuk penggunaan
kunci. Hal ini dikhawatirkan akan menyulitkan peserta didik melakukan identifikasi
tumbuhan. Atas saran dari ahli materi dan dosen pembimbing, maka ditambahkan
petunjuk penggunaan kunci identifikasi pada menu Identifikasi. Selain itu, sebelum
dilakukan revisi, kunci identifikasi menggunakan bahasa yang sulit dipahami. Oleh
karena itu, kunci identifikasi diubah menjadi lebih sederhana.

Sebelum kunci identifikasi disederhanakan, pengidentifikasian tumbuhan hanya
sampai tahap famili. Setelah disederhanakan, kunci identifikasi tumbuhan diteruskan
sampai tahap sepsies. Hasil kunci ddentifikasi juga dideskripsikan sampai spesies
tumbuhan.

Selain perub sudah ada, pada tahap

_erubahan mﬂm(e&dan materl

revisi juga ditamba enu baru yaitu Ierll\bar Iswa. Lembar kerja siswa
dibuat untuk membantu prosem\kum pembelajaran dalam bentuk praktikum
dapat langsung dilaksanakan. Lembar kerja siswa yang tersedia pada aplikasi ini
adalah lembar kerja siswa berbasis KPS (Keterampilan Proses Sains). Menurut
Wiwin Pratiwi, pengertian KPS adalah pendekatan keterampilan proses yang
memberikan kesempatan kepada peserta didik agar terlibat aktif dalam pembelajaran
sehingga akan mengembangkan sikap dan nilai ilmiah pada peserta didik.*®

Keterampilan yang diukur meliputi keterampilan melakukan observasi, keterampilan

% Wiwin Pratiwi, “Keterampilan Proses Sains pada LKS Biologi yang Digunakan di MAN
Se-Jakarta Selatan”. (Skripsi Program Studi Pendidikan Biologi Universitas Islam Negeri Syarif
Hidayatullah Jakarta, DKI Jakarta, 2013), h. 15.
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melakukan Klasifikasi, keterampilan berkomunikasi, keterampilan melakukan
interpretasi dan keterampilan mengajukan pertanyaan.®

Penggunaan lembar kerja siswa berbasis KPS ini diharapkan dapat meningkatkan
kreatifitas peserta didik dan mempersingkat alokasi waktu yang digunakan untuk
praktikum, sehingga proses pembelajaran tidak hanya dilakukan secara teori. Lembar
kerja siswa yang tersedia dalam aplikasi kunci identifikasi tumbuhan sudah diperiksa
oleh dosen pembimbing dan ahli materi.

Isi materi dalam menu materi dunia tumbuhan juga mengalami perubahan. Pada
penulisan awal materi dunia tumbuhan ada beberapa kata-kata yang menggunakan

bahasa tidak baku, selain itu‘ada juga beberapa kata yang mengalami salah penulisan.
| | .

rsebut kemu ﬁin di K’balkl seba

Kesalahan-kesala han revisi.

Di dalam aplika cit ldentlflka5| dunla Iumb erdapat tujuh menu utama,
.
yaitu menu identifikasi untuk m kan Ifikasi tumbuhan dikotil, menu materi

berisi materi tentang dunia tumbuhan, menu evaluasi berisi soal-soal latihan, menu
lembar kerja siswa berisi panduan praktikum berbasis keterampilan proses sains,
menu bantuan berisi petunjuk penggunaan aplikasi, menu tentang berisi informasi
mengenai aplikasi dan menu pesan berisi kritik dan saran yang dapat dikirim kepada
pengembang melalui email.

Menu materi yang disediakan pada aplikasi kunci identifikasi tumbuhan
merupakan menu tambahan selain menu evaluasi dan menu lembar kerja siswa. Isi

materi dalam aplikasi menyesuaikan dengan materi peserta didik kelas X SMA.

% Ibid., h. 18.
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Materi dalam aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil tidak hanya berisi
tentang tumbuhan dikotil, tetapi seluruh materi pada bab dunia tumbuhan yang sudah
disesuaikan dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar. Begitu juga untuk soal
evaluasi yang tidak hanya berisi soal latihan mengenai tumbuhan dikotil, melainkan
soal dari materi dunia tumbuhan secara keseluruhan. Kelengkapan isi materi dan soal
evaluasi pada aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil bertujuan agar
peserta didik maupun guru dapat mengakses materi dengan mudah dan praktis tanpa
harus mengandalkan buku atau jaringan internet.

Setelah desain aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil direvisi sesuai
dengan kritik dan masukan‘dari para ahli; maka desain aplikasi diuji cobakan ke

ngah dilak%an i}lalﬂ dua tahap

ba™terbatas dilakukan.pad:

lapangan. Uji cob l itu uji coba terbatas dan

uji coba lebih luas. rang peserta didik kelas X

4/‘ e //,\;\
— ////
program Matematika dan IIWMMSMA YP Unila Bandar Lampung.

Uji coba terbatas dilakukan dengan tujuan agar peneliti mendapatkan gambaran
kualitas media sebelum diujicobakan pada tahap lebih luas.

Peserta yang dipilih pada uji coba terbatas merupakan peserta didik yang
memiliki android dengan software KitKat sampai Marshmallow. Sembilan dari
sepuluh peserta uji coba memberikan penilaian sangat layak pada aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil. Sementara satu orang peserta memberikan
penilaian layak. Persentase penilaian yang diberikan oleh seluruh peserta uji coba
terbatas diatas 72%. Hasil uji coba lapangan terbatas mendapatkan persentase rata-

rata sebesar 88,54% sehingga media dinyatakan sangat layak.
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Setelah uji coba terbatas hanya dilakukan sedikit revisi pada aplikasi karena pada
uji coba lapangan terbatas mendapat respon positif. Kemudian uji coba dilanjutkan
pada responden yang lebih luas. Uji coba lebih luas dilakukan terhadap 30 orang
peserta didik kelas X program Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam SMA YP
Unila Bandar Lampung. Sama seperti uji coba terbatas, pada uji coba lebih luas
responden dipilih berdasarkan kriteria android yang mereka miliki. Hasil uji coba
lapangan lebih luas mengalami peningkatan hampir 10% dari uji coba lapangan
terbatas menjadi 93,9% sehingga aplikasi kunci identifikasi digital dinyatakan sangat
layak untuk digunakan.

Desain media pembelajaran aplikasikunci identiﬁkasi digital tumbuhan dikotil

-_y‘é_jfkan m%eri Ime gen-aiz babd i

ini didesain untu umbuhan, meliputi: (1)

ciri-ciri umum dunia "uﬁ‘an,,‘_'tfqmbuhan quttu an paku, tumbuhan berbiji;

== T

(2) peran tumbuhan dalam em‘;\ \ g tumbuhan dibidang ekonomi; dan (4)
dampak berkurangnya keanekaragaman tumbuhan bagi ekosistem. Tidak semua
materi dibahas secara detail pada aplikasi ini karena keterbatasan peneliti. Aplikasi
ini mengutamakan adanya kunci identifikasi tumbuhan yang terkadang tidak
disediakan oleh buku pegangan peserta didik dalam pembelajaran. Selain kunci
identifikasi, materi dunia tumbuhan dihadirkan sebagai pelengkap aplikasi.
Berdasarkan hasil pada studi literatur, materi tumbuhan dikotil merupakan materi
pada bab dunia tumbuhan pada bagian tumbuhan berbiji. Menurut firman Allah
dalam Al-Qur’an Surat Al-An’am ayat 141 diterangkan bahwa tumbuhan memiliki

bermacam-macam varietas. Begitu juga dalam ilmu biologi yang membagi jenis-jenis
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tumbuhan ke dalam beberapa kelompok salah satunya yaitu tumbuhan berkeping dua
atau biasa disebut dengan dikotil.*> Pengembangan aplikasi kunci identifikasi ini
hanya terbatas pada tumbuhan kelas dikotil karena materi dunia tumbuhan yang
terlalu banyak. Spesies yang diidentifikasikan pada aplikasi kunci identifikasi ini
hanya 15 spesies saja. Spesies tersebut adalah tumbuhan kangkung (Ipomoea
reptana), ketela rambat (Ipomoea batatas), bunga sepatu (Hibiscus rosa-sinensis),
bunga asoka (Ixora paludosa), bunga melati (Jasminum sambac), bunga mawar (Rosa
hybrida), bunga krokot (Portulaca gandiflora), bunga pukul empat (Mirabilis
jalapa), bunga pacar air (Impatiens balsamina), bayam (Amaranthus gracilis), cabai

(Capsicum annuum), terung (Solanum melongena) kacang tanah (Arachis hypogea),
|‘ ':

-ndatus) dan ﬂtrl &u (MlmUsa

ang d|p|||h untuk Kuncl ikasi sengaja diambil dari
//
jenis tumbuhan yang memllmgmu atau liana. Hal ini bertujuan agar

pada saat praktikum, peserta didik tidak kesulitan membawa tumbuhan sebagai bahan

buah naga (Hyloc ita).

Tumbuhan-tumb

praktikum. Selain itu, tumbuhan yang dipilih merupakan tumbuhan yang mudah
ditemui di lingkungan sekitar, sehingga peserta didik tidak kesulitan mencarinya.
Pengembangan berbagai media pembelajaran berbasis android sudah sangat
berkembang pada saat ini. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh
Oktorina Pranasiwi yang menunjukkan peningkatan motivasi dan hasil belajar peserta

didik akibat penggunaan media pembelajaran berbasis android®’, pada penelitian ini

61 Agus Hidayatullah, Loc., Cit.
82 Oktorina Pranasiwi, Loc. Cit.
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juga diharapkan agar peserta didik lebih berminat mengikuti pembelajaran dan lebih
mudah memahami materi. Android dipilih sebagai media pembelajaran karena
android memiliki fitur-fitur yang kompleks yang dapat membantu dan mendukung
kecerdasan berfikir peserta didik. Setelah semakin banyaknya pengembangan media
pembelajaran menggunakan android diharapkan penggunaan android oleh peserta
didik maupun guru dapat lebih optimal.

Desain media pembelajaran kunci identifikasi digital ini merupakan sebuah
aplikasi yang dikembangkan sebagai bentuk media pembelajaran yang memfasilitasi
peserta didik untuk belajar secara mandiri tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu
sehingga dapat diakses dlmana saja menggunakan andr0|d tanpa jaringan internet.

unCI |dent|baS| Kal tumbuh‘

Pada penelltlan sebeJumn

Media pembelaja kotil ini belum pernah

dikembangkan di an g dilakukan oleh Tri Siska
Akmalia, kunci identifikasi m\}l I embangkan pada Macromedia Flash
yang diakses menggunakan laptop, bukan android.® Selain itu, pengembangan kunci
determinasi berbasis android sudah pernah dilakukan oleh Oktorina Pranasiwi, tetapi
hanya mencakup materi dunia hewan.®* Niken Kusumarini pernah melakukan
penelitian mengenai kunci determinasi bergambar pada materi dunia tumbuhan tetapi
dalam bentuk manual, tidak berbasis android.®®

Pada proses pengembangan kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil, peneliti

menemukan hambatan-hambatan, diantaranya adalah kurangnya keterampilan dalam

%3 Trj Siska Akmalia, Loc. Cit.
% Oktorina Pranasiwi, Loc. Cit.
% Niken Kusumarini, Loc. Cit.
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menguasai pembuatan aplikasi. Pembuatan desain aplikasi android sangatlah rumit
sehingga hanya orang-orang tertentu yang menguasai program teknologi yang dapat
membuatnya. Kapasitas aplikasi yang didesain tidak terlalu besar membuat aplikasi
belum dilengkapi dengan video, berbagai macam tema, daya dukung musik, animasi
dan game edukatif. Kapasitas aplikasi didesain tidak terlalu besar agar mudah untuk
diunduh dan tidak memerlukan ruang yang besar. Hambatan-hambatan ini diharapkan
nantinya dapat diatasi oleh peneliti-peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan
aplikasi dengan tema serupa.

Aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil memiliki beberapa manfaat
yang lebih dibandingkan fdengany, media lainhya yang bersifat konvensional,

|'i_ d’_il%emas dﬂdiaiﬁ rhehgéqha

I&h-ha yak orang. Pesért

dikarenakan aplikasiw ndroid yang praktis dan

cenderung lebih dis lebih mudah melakukan

4/‘ e //,\;\
— ////
identifikasi tumbuhan dengm%ligl’mgs android dibandingkan dengan

menggunakan buku. Selain mudah untuk diakses dan dibawa, aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil juga dilengkapi dengan latihan soal mandiri,
lembar kerja siswa dan materi yang disesuaikan dengan buku panduan pembelajaran.
Selain memiliki kelebihan, aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil ini
juga memiliki kelemahan, diantaranya adalah: (1) Spesies yang disajikan pada kunci
identifikasi baru mencapai 15 spesies; (2) Belum dilengkapi dengan video dan daya
dukung musik serta game edukatif; (3) Hanya dapat diakses oleh peserta didik yang
memiliki smartphone dengan sistem operasi android dan laptop; dan (4) Hanya dapat

diakses pada android versi KitKat sampai android versi Marshmallow.



126

Berbeda dengan produk yang dikembangkan oleh Elisa Wulandari yang
dikembangkan pada media laptop dan membutuhkan jaringan internet,®® desain
aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil ini memiliki kelebihan dalam segi
keefektifan dalam penggunaan karena diakses menggunakan android dan tanpa
jaringan internet. Pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan manfaat
android dalam proses belajar mengajar. Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil berbasis android ini mengindikasikan bahwa
media ini dianggap layak untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah,
khususnya pada mata pelajaran biologi materi dunia tumbuhan.

Sesuai dengan skala leert mengenal standar kelayakan media pembelajaran

s mmlmum E rsentise kelayaka,_s-

|r penllalan yang dlperole

yang menyatakan la pembelajaran adalah

60,01%, maka deng asarkan validasi oleh ahli
“‘-\

media, ahli materi, guru blm M dapat disimpulkan bahwa desain

media pembelajaran aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil berbasis

android layak digunakan sebagai media pembelajaran biologi materi dunia tumbuhan.

% Elisa Wulandari, Loc. Cit.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka
dapat disimpulkan:
1. Pengembangan aplikasi kunci identifikasi digital tumbhan dikotil
menggunakan teori pengembangan menurut Borg & Gall sampai pada langkah
ke tujuh yaitu uji kelayakan. Pengembangan aplikasi android menggunakan

software eclipse dengan ftiga tahapan, yaitu pembuatan aplikasi android,

pembuatany emulator android.

_gli.\kési dan ﬁ]jala@n-ablik@i_;

2. Berdasarkan rata~rata dari penilaian ]

P o=
—a=
kategori layak, peniMlﬁm]an rata-rata 80% dalam kategori

layak, penilaian guru biologi dengan rata-rata 86,92% dalam kategori sangat

la sebesar 78,94% dengan

layak, dan penilaian uji coba peserta didik diperoleh rata-rata 88% yang
menunjukkan kategori sangat layak, maka secara keseluruhan aplikasi kunci
identifikasi digital tumbuhan dikotil berbasis android memperoleh nilai rata-
rata 83,4% masuk pada kategori sangat layak untuk dijadikan media
pembelajaran.
B. Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dapat diberikan beberapa saran sebagai

berikut:
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1. Bagi Peserta Didik

Produk ini disarankan untuk dapat dimanfaatkan secara maksimal oleh peserta
didik sehingga membantu peserta didik dalam memahami konsep pembelajaran
materi dunia tumbuhan untuk lebih mengoptimalkan pemanfaatan android dalam
proses pembelajaran.
2. Bagi Guru

Diharapkan aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan dikotil ini dapat
dijadikan salah satu pengembangan dan penggunaan media pembelajaran yang
lebih kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran materi dunia tumbuhan

ketika guru sudah _dapat'menguasai cara meﬁggunakan aplikasi android dengan

| i
|

3. Bagi Sekolah

Diharapkan media m\//m android dapat digunakan pada

materi-materi lainnya, tentunya setelah guru memahami proses pengembangan

baik.

desain aplikasi berbasis android melalui pelatihan yang diadakan oleh pihak
sekolah.
4. Bagi Peneliti Lain

Diharapkan dapat melengkapi aplikasi kunci identifikasi digital tumbuhan
dikotil dengan menambahkan video atau musik serta menggunakan tanaman asli

secara langsung saat melakukan uji coba skala luas.
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Lampiran 01

Hasil Wawancara dengan Guru | SMA YP Unila Bandar Lampung

No

Pertanyaan

Jawaban

Pada saat pembelajaran dikelas, apakah
menurut 1bu pernah menggunakan
media pembelajaran selain buku?

lya, pernah.

2 | Media pembelajaran apa saja yang Media pembelajaran yang
biasanya Ibu gunakan? digunakan itu infocus, android,
laptop.
3 | Bagaimana dampak penggunaan Android mempunyai dampak
android saat pembelajaran? positif dan dampak negatif. Positif
jika peserta didik benar-benar
membuka materi yang sedang
dipelajari. Negatif jika mereka
membuka aplikasi lain seperi
Lo ; s'\o,sial media atau game.
4 | Apakah sudah pprnah dlgunakan medla Berlqlrh‘]pernah
pembelajar ncu identifi
tumbuhan se dlg[tal bemsl A
android?
5 | Jika akan dlkembanQMMiberi animasi dan langsung

pembelajaran kunci identifikasi
tumbuhan secara digital berbasis
android, menurut Ibu media yang baik
itu seperti apa?

menggunakan tumbuhan secara
nyata.

Bandar Lampung, 16 Januari 2017
Responden Guru Biologi

Emelda Marzuki, S.Pd.



Hasil Wawancara dengan Guru Il SMA YP Unila Bandar Lampung

No

Pertanyaan

Jawaban

Pada saat pembelajaran dikelas, apakah
menurut Ibu pernah menggunakan
media pembelajaran selain buku?

lya, pernah.

2 | Media pembelajaran apa saja yang Media pembelajaran yang
biasanya Ibu gunakan? digunakan itu infocus, android,
laptop.
3 | Bagaimana dampak penggunaan Android mempunyai dampak
android saat pembelajaran? positif dan dampak negatif.
Semuanya tergantung bagaimana
pengawasan guru saat proses
pembelajaran.
4 | Apakah sudah pernah digunakan media | Belum pernah.
pembelajaran kunci identifikasi
tumbuhan secara digital berbasis
android? =
5 | Jika akan dlken]bangkan sebuah medla :

'nC| |dent|f:ﬁ

a dlgttal be sl A
android, menuru
itu seperti apa?

N ed:tayang bal |

.Materl yang lengkap, penjelasan,

Bandar Lampung, 16 Januari 2017
Responden Guru Biologi

Santi Tania, S.Pd.




Lampiran 02
Hasil Wawancara dengan Peserta Didik | SMA YP Unila Bandar Lampung

No Pertanyaan Jawaban

1 | Apakah Anda pernah menggunakan Pernah.
media pembelajaran yang membantu
Anda dalam belajar?

2 | Apakah pembelajaran biologi yang Pernah.
diterapkan pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis digital?

3 | Jika pernah, maka media pembelajaran | Laptop.
seperti apa yang digunakan?

4 | Apakah penggunaan media Ya.
pembelajaran dapat membantu
memahami materi?

5 | Apakah pernah melakukan pratikum Pernah.
berkenaan dengan taksonomi
tumbuhan? g A

6 | Apakah dalam qraktlkum yang . Pe‘rnuah-l.

dilakukan

e”gg““% i‘&
kunci identi SI’5

7 | Apakah dalam pr - |

dilakukan pernah meW

kunci identifikasi digital?

8 | Apakah dalam pembelajaran pernah Ya, pernah.
menggunakan android sebagai media?
9 | Bagaimana dampak penggunaan Positif.
android dalam pembelajaran?
10 | Jika akan dibuat sebuah media Yang kreatif dan dapat mudah

pembelajaran berbasis android, berikan | diingat.
pendapatmu mengenai desain media
yang menarik!

Bandar Lampung, 17 Januari 2017
Peserta Didik

Aurora Barolina



Hasil Wawancara dengan Peserta Didik Il SMA YP Unila Bandar Lampung

No

Pertanyaan

Jawaban

Apakah Anda pernah menggunakan
media pembelajaran yang membantu
Anda dalam belajar?

Pernah.

Apakah pembelajaran biologi yang
diterapkan pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis digital?

Pernah.

Jika pernah, maka media pembelajaran
seperti apa yang digunakan?

Android, laptop, proyektor.

Apakah penggunaan media
pembelajaran dapat membantu
memahami materi?

Ya, bisa.

Apakah pernah melakukan pratikum
berkenaan dengan taksonomi
tumbuhan?

Belum.

Apakah dalam praktlkum yang,

dilakukan pernap menggunakan fedial |

dilakukan perna

! meg;a\'
kunci identifikasi dlgm//'

Apakah dalam pembelajaran pernah
menggunakan android sebagai media?

Pernah.

Bagaimana dampak penggunaan
android dalam pembelajaran?

Positif, bisa menambah
pengetahuan saya.

10

Jika akan dibuat sebuah media
pembelajaran berbasis android, berikan
pendapatmu mengenai desain media
yang menarik!

Bisa dibuka secara offline.

Bandar Lampung, 17 Januari 2017
Peserta Didik

Dian Kirana Putri




Hasil Wawancara dengan Peserta Didik 111 SMA YP Unila Bandar Lampung

No

Pertanyaan

Jawaban

Apakah Anda pernah menggunakan
media pembelajaran yang membantu
Anda dalam belajar?

Pernah.

Apakah pembelajaran biologi yang
diterapkan pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis digital?

Pernah.

Jika pernah, maka media pembelajaran
seperti apa yang digunakan?

Android.

Apakah penggunaan media
pembelajaran dapat membantu
memahami materi?

Bisa.

Apakah pernah melakukan pratikum
berkenaan dengan taksonomi
tumbuhan?

Belum.

Apakah dalam praktlkum yang,

dilakukan pernap menggunakan fedial |

dilakukan perna

! meg;a\'
kunci identifikasi dlgm//'

Apakah dalam pembelajaran pernah
menggunakan android sebagai media?

Pernah.

Bagaimana dampak penggunaan
android dalam pembelajaran?

Positif, bisa menambah ilmu.

10

Jika akan dibuat sebuah media
pembelajaran berbasis android, berikan
pendapatmu mengenai desain media
yang menarik!

-Bisa dibuka offline.
-Banyak gambarnya.
-Keterangannya lengkap.

Bandar Lampung, 17 Januari 2017
Peserta Didik

Diana Anggun Anisa




Hasil Wawancara dengan Peserta Didik IV SMA YP Unila Bandar Lampung

No Pertanyaan Jawaban
1 | Apakah Anda pernah menggunakan Pernah.
media pembelajaran yang membantu
Anda dalam belajar?
2 | Apakah pembelajaran biologi yang Pernah.
diterapkan pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis digital?
3 | Jika pernah, maka media pembelajaran | Android, laptop, internet,
seperti apa yang digunakan? playbook.
4 | Apakah penggunaan media Ya, kadang-kadang.
pembelajaran dapat membantu
memahami materi?
5 | Apakah pernah melakukan pratikum Belum.
berkenaan dengan taksonomi
tumbuhan?
6 | Apakah dalam praktikum yang. _ [Belum
dilakukan pernah menggunakan mediad |
kunci ident A
7 | Apakah dala kum #m 1 Bg
dilakukan perna "g'gnakan medja;{""ﬁ
kunci identifikasi dlglﬁ\\//f'
8 | Apakah dalam pembelajaran pernah Pernah.
menggunakan android sebagai media?
9 | Bagaimana dampak penggunaan Positif, dalam belajar.
android dalam pembelajaran? Negatif, mengalihkan perhatian.
10 | Jika akan dibuat sebuah media -Bisa dibuka offline.

pembelajaran berbasis android, berikan
pendapatmu mengenai desain media
yang menarik!

-Font dan isinya terlihat menarik.
-Ada gambar tapi tidak
membosankan.

Bandar Lampung, 17 Januari 2017
Peserta Didik

Angita Anastasya




Lampiran 03
Data Kepemilikan Smartphone Peserta Didik SMA YP Unila Bandar Lampung

Kelas: X MIPA 1

NO. NAMA YA/TIDAK TIPE
1. | ALSHIFAHATTAP YA Sony Experia
2. | ALFIN ILHAM IRLANDA TIDAK -
3. | ALIFUDIN ILHAMSY AH YA Samsung Grand Duos
4. | ANGGIT KATON LINANDRI YA Samsung S3 Mini
5. | ANNISA BERLIANA LINARDI YA Oppo Neo 7
6. | ARIYADWIRAMA YA Xiaomi Redmi 1
7. | AURORA BAROLINA YA Iphone 5S
8. | BAYU NUGROHO PRIBADI YA Samsung Galaxy Note 4
9. | DAFFA RENALDY YA Iphone 4
10. | DERVIN SHADA CAESAR YA Oppo F1
11. | DIAN YULIAN SARI YA Samsung Galaxy GP
12. | DITA ANGGRAINI YA Vivo Y51
13. | DITA FATIMATUZZAHRA YA LG G4 Stylus
14. | DWI RAHMAWATI _ Samsung J1
15. | EZRA YUSDIAN FAKHRUR RIZA, Iphone 4
16. | FARHAN BANGSAWAN =~ ] Samsung GP Duos
17. | FIRLYA 1| WAYKM ] -
18. | GEDE W U SAPUT Vivo Y31
19. | HANIF NUG UTOMO | Iphone 5
20. | JIHAN PUSPITA Mgy, f @™ YA Vivo Y31
21. | KOMANG APRIYANTI YA Iphone 6
22. | MADE YOGA ARTANA YA Samsung J2 Prime
23. | M HAEQAL PHASA YA Vivo Y21
24. | M RICKY ADRIAN ISMAIL YA Coolpad E561
25. | MADINA TIANS M A YA Samsung J1
26. | MUTIARA SISDA SAPUTRI YA Oppo F1 S
27. | NURUL ANISA YA Samsung Galaxy J5
28. | NYAYU AFIFA TRIANA YA Oppo F1" S
29. | OYANA BELLA LESMANA YA Samsung Tab 3
30. | PUTU ADI PUTRA MAHENDRA YA Oppo F1
31. | RIZKY WIRANDA YUSUF YA LIMO
32. | SALSABELLA ELMA NADYA YA Samsung Galaxy Young
33. | VERI PRAMATA MIZAN YA Asus Zenfone
34. | WAHYU INDAH SILVI YA Iphone 5




Data Kepemilikan Smartphone Peserta Didik SMA YP Unila Bandar Lampung

Kelas: X MIPA 2

NO. NAMA YA/TIDAK TIPE

1. | AGRA ADIYASYA ABDULLAH YA Iphone 5s

2. | AGYL DIKA BHAGAWANTA YA Samsung Tab

3. | AHMAD FADLUNHM YA Lenovo

4. | ALFAT MUHAROM SUDRAJAT YA Xiaomi Redmi 2
5. | AN NISA KHADIZAP P YA Oppo F1 S

6. | ATHAYA KHARISAMH TIDAK -

7. | BERLIANA CAHYAN TIDAK -

8. | DESI FITRIA YUDANTO YA Xiaomi Redmi 3
9. | DITO RAZAN AULIA YA Galaxy S7 Edge
10. | DONI GALANG RAMADHAN YA Asus Selfi 3
11. | ELFACYNTHIA DEVI YA Samsung J3
12. | FAISAL ANWAR SAPUTRA YA Leonovo

13. | HAFIZH M RIZKY . YA Asus Zenfone 5
14. | HUSNUL AMALIAROFIDA - YA Samsung Galaxy GP
15. | | MADE PANDE,BRATAS 1 i Samsung S6
16. | I PUTU ISNA'W P X Lenovo

17. | INDRI MUSTIKA WOLANDAEN. 4 7 Asus Zenfone 5
18. | M DAFFIE N Samsung Galaxy GP
19. | M HAFIDZ ANN v ' Xiaomi Redmi 2
20. | M RAFLI ARDI PRATAMA™ Iphone 5

21. | META YUSRIYAN W Asus Zenfone Selfi
22. | MIRANDA ZAHWA MAHA C YA Samsung GP
23. | NINDYA APSARI YA BB Amstrong
24. | NOVITA AZIZAH YA Samsung A5
25. | PUTRI MAULINA WIYANDINI YA Vivo Y51

26. | RAJA FAISAL GUMAI YA Samsung J2
27. | RESYAD KHAIRAN RAHMAT YA Samsung J2
28. | RETSYA CINDY MELDANA YA Vivo Y28

29. | REYNALD BUTAR BUTAR YA Iphone 4

30. | SHAFIRA AULYA YA Iphone 4

31. | SINDI PALUPI YA Oppo Mirror 5
32. | TRI HARI WIBOWO YA Samsung Galaxy Grand
33. | WANDA AMELIA YA Vivo V3

34. | WIDELIA THALITA PANCORO YA Samsung J1




Data Kepemilikan Smartphone Peserta Didik SMA YP Unila Bandar Lampung

Kelas: X MIPA 3

NO. NAMA YA/TIDAK TIPE

1. | ALYA AZZAHRA YA Iphone 5S

2. | ANANTA RATU KEPALA MEGA YA Samsung J3
3. | ANGGITA ANASTASYA YA Oppo Muse
4. | ANTONIO BAHRI YA Lenovo

5. | BIMO PRATAMA YA Xiaomi Redmi

6. | DEKA PURNAMA YA Asus Zenfone

7. | DIAH SHIHATIN WASALAMAH YA Sony Experia
8. | DIRGO HADI PANGESTU YA Samsung Grand Duos
9. | DITA AYUNANDA WIJAYANTI YA Vivo V3

10. | DWI NUR SURYANI YA Oppo Neo 5
11. | EMILIA PAWESTI ROHMAH YA Asus Zenfone
12. | FADILLA MAUHIJJAH Z YA Oppo Mirror
13. | FAREL MUHARAM YA Samsung Grand
14. | FARREL FERNANDA S, 7 YA Iphone 5
15. | FITRI ANDAYANI | YA Iphone 5
16. | IDFY D YOGO YA Xiaomi Redmi
17. | IS NUR T ‘1 [\ Lenovo

18. | IMELDAP [T~ Samsung Galaxy
19. | 1ZZA FATHUR RW YA Oppo Joy
20. | JULIETTA EUNIKE P M YA Samsung J2
21. | KALVIN GRAHA A YA Samsung Galaxy
22. | M REYHAN HAEQAL YA Iphone 5s
23. | MOCH GABRIEL G A YA Oppo Neo 7
24. | NADIF GIFARI YA Iphone 6
25. | NERISSA ARVINNA YA oppoMus
26. | NOVA SARI YA Samsung Grand
27. | POPI DEVIANA MAHARANI YA Oppo

28. | PUTRI MAULI YA Iphone 4
29. | RAFIF SANDI SETIAWAN YA Vivo Y21
30. | RAHMAD FAILAH YA Samsung J2
31. | SHEILA IVANKA SITEPU YA Oppo Joy
32. | VINNA AGUSTIYA YA Samsung Galaxy
33. | WINA SALSABILLAD YA Lenovo

34. | ZIDAN YUSLIAN OKTORI YA Oppo Neo




10

Data Kepemilikan Smartphone Peserta Didik SMA YP Unila Bandar Lampung

Kelas: X MIPA 4

NO. NAMA YA/TIDAK TIPE
1. | AHMAD FATIH YA Xiaomi Redmi
2. | AMANDA TIKASARI YA Samsung Galaxy
3. | BELLA NOVISTA YA Oppo F1
4. | BIMA ARYAGUNA WIJAYA YA Asus Zenfone
5. | DIAN KIRANA PUTRI YA Infinix Hot
6. | DIANA ANGGUN ANNISA N YA BB Gemini
7. | DIKY INDRA KUSUMA YA Samsung J5
8. | FEBRI SAPUTRA YA Asus Zenfone
9. | FIONA ANASTHASYAP YA Samsung Galaxy GP
10. | FRANSISKA ABELLA B YA Samsung S7
11. | GADIS NOVITA SARI YA Iphone 4
12. | GEAVANA MUTIARA DEWI YA Xiaomi Redmi 4
13. | JASMINE INDAH FAHRANI YA Samsung Galaxy
14. | KATRINA DAVIDA W - YA Asus Zenfone
15. | LUTHFIA NURHANA Y Oppo Neo 2
16. | M ALF 4 _ Asus Zenfone
17. | M OURE h N A PN Samsung A3
18. | MRIZKI A A Iphone 4
19. | MAULIDYA ANW YA Samsung Qord 2
20. | NADHIFA KHAIRUNNISA'A™ YA Oppo Yoyo
21. | NICO AFRIANO TIDAK -
22. | OKTAVIAN ALANDRA S YA Asus Zenfone
23. | RACHMAT RIZKIAWAN YA Samsung Galaxy GP
24. | RAFLI RINALDI YA Iphone 4
25. | RANIA KHALILA YA Vivo Y21
26. | RINTA TIARA PUTRI YA Xiaomi Redmi 3
27. | RIZKI AKBAR PRAKOSO YA BB Dakota
28. | ROVANNI HOLLY SETIAWAN YA Samsung A7
29. | SAVA AL RISKY YA Asus Zenfone
30. | WAHYU SASTRA YA Asus Zenfone
31. | YUSUF GALIH PRATAMA TIDAK -




Lampiran 04

11

Kajian Kurikulum Biologi Materi Dunia Tumbuhan (Plantae)

Kompetensi Inti Kompetensi Materi Kegiatan
Dasar Pembelajaran Pembelajaran

3. Memahami, 3.8 Menerapkan | Plantae 1. Mengamati,
menerapkan, prinsip 1. Ciri-ciri membandingkan
menganalisis klasifikasi untuk |  umum morfologi struktur alat
pengetahuan faktual, | menggolongkan plantae: reproduksi serta cara
konseptual, tumbuhan ke tumbuhan reproduksi berbagai
prosedural dalam divisio lumut jenis
berdasarkan rasa ’ ] .
ingin tahunya tentang berdasarkan tumbuhan tymbuhan di _
ilmu pengetahuan, pengamatan dan paku, lingkungan sekitar dan
teknologi, seni, metagenesis tumbuhan mengelompokkannya
budaya, dan tumbuhan serta biji serta jenis tumbuhan di
humaniora dengan mengaitkan 2. Peran hutan hujan tropis
wawasan peranannya tumbuhan melalui berbagai
kemanusiaan, dalam dalam sumber
kebangsaan, kelangsungan ekosistem | 2. Mendiskusikan peran
kenegaraan, dan kehidupan di 3. Peran Plantae pada berbagai
peradaban terkait bumi tumbuhan di bidang (industri,
Senyeb_ab_fenomena ' N/ bidang', kesehatan, pangan)

an kejadian, serta . | '
menerapkan 4. &_Menyajlkan 1 ekonomi. - 3. M_enganal_lsus dampak
pengetahuan ata hasil Dampak | alih fungsi hutan di
prosedural pada engamatan b I Aerkurangny Indonesia terhadap

bidang kajian yang
spesifik sesuai
dengan bakat dan
minatnya untuk
memecahkan
masalah.

4. Mengolah,
menalar, dan menyaji
dalam ranah konkrit
dan ranah abstrak
terkait dengan
pengembangan dari
yang dipelajarinya di
sekolah secara
mandiri, dan mampu
menggunakan
metode sesuai kaidah
keilmuan.

dan filg
tumbuhan s

peran tumbuhan
dalam
kelangsungan
hidup di bumi

% ‘//k/

araga

n
tumbuhan
bagi

ekosistem

keanekaragaman hayati
dan ekosistem dan
menyimpulkan
hubungan
keanekaragaman
tumbuhan dengan nilai
ekonominya

4. Menyajikan laporan

pengamatan secara
tertulis dan membuat
tulisan tentang peran
tumbuhan dalam
menjaga keseimbangan
alam, misalnya siklus
air, erosi, penyerapan
karbon dioksida dan
penghasilan oksigen
bumi

Sumber: Silabus SMA YP Unila Bandar Lampung Tahun Ajaran 2016/2017




Lampiran 05
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11 a.

12 a.
b.
13 a.
b.

Kunci Identifikasi Tumbuhan Dikotil

Akar serabut 2
. Akar tunggang 4
. Batang menjalar 8

. Batang tidak menjalar 3
. Batang berongga 12
. Batang tidak berongga 12
. Batang basah 5

. Batang berkayu 6
. Batang memiliki duri, berbentuk segitiga 17
. Batang tidak memiliki duri 10
. Daun berduri halus 14
. Daun tidak berduri 7
. Duduk daun berseling . i 15
. Duduk dau be#hadapan = ‘ 16
. Daun maje memlllkl bbal)ﬁntuk bulat’ 17
. Daun tunggal 9

. Daun tebal berdaging, IebaR f 11

. Daun tipis tidak berdaging, lebar 2-7 cm 11
. Daun berbentuk segitiga, kadang berbentuk jantung 18
. Daun tidak demikian 13

Daun berbentuk oval, tetapi kadang ada yang berbentuk jarum

Portulaca grandiflora

. Daun berbentuk seperti tombak, beberapa ada yang berbentuk jantung

Ipomoea batatas

Tepi daun rata Ipomoea reptana
Tepi daun bergerigi 18
Bunga majemuk dalam bentuk bulir, tidak ada hiasan bunga 20
Bunga tunggal, terdapat hiasan bunga berbentuk simetris berwarna kuning
20



14 a.

15a.

16 a.

17 a.

20 a.

13

Mahkota bunga berlapis-lapis dengan warna bervariasi seperti merah, putih,
bahkan kekuningan Rosa hybrida

. Mahkota bunga tidak berlapis-lapis, berwarna ungu 19

Mahkota bunga berdiameter hingga 5 cm, berwarna cerah merah atau kuning

Hibiscus rosa-sinensis

. Mahkota bunga berdiameter 1-2 cm, berwarna putih  Capsicum annuum

Mahkota bunga berjumlah 4 helai, berwarna merah, jingga atau kuning 19

. Mahkota bunga berjumlah 5 helai atau lebih, berwarna putih

Jasminum sambac
Buah berdaging, berukuran besar dengan berat sekitar 400-800 gram

Hylocerus undatus

. Buah polong, berukuran sangat kecil dan pipih Mimosa pudica

Buah berbentuk bulat, keras, dengan permukaan berkerut

Mirabilis jalapa

. Buah berbentuk seperti 'kapsulw,"I_anong-'delng"a[],_,ujung runcing

atiens balsamina

a ungu

berbentu kﬁ&ﬁmang Ben
S il

_,g,‘. %\
\s/\///// Solanum melongena

. Buah batu, berbentuk bulat berukuran kecil, berwarna hijau ketika masih

muda, dan merah ketika sudah masak Ixora paludosa
Biji berbentuk bulaat, berukuran sangat kecil dan halus

Amaranthus gracilis

. Biji teerdapat di dalam polong, berbentuk bulat agak lonjong

Arachis hypogea



Lampiran 06

14

Story Board Kunci Identifikasi Digital Tumbuhan Dikotil sebagai Media
Pembelajaran untuk Peserta Didik Kelas X SMA

Bagian Gambar Keterangan
@ Kunci Identifikasi Tumbuhan
“@», Kunci Indentifikasi
l [ g Mulai Identifikasi Tumbuhan &
Home &7 Materi Berisi judul
" >
Menu Materi Tumbuhan apllkaSI dan
gk Falusel > pilihan menu
Lembar Kerja Siswa
“ Mulai Lembar Kjerja Siswa >
o Bantuan >
Menu Penggunaan Aplikasi
@ Tentang >
Menu Tentang Aplikasi
~© Pesan -~
( Pilihlah salah satu dari dua pilihan di bawah ini yang ciri-cirinyaw
sesuai dengan tumbuhan yang akan Anda identifikasi, setelah Anda
memilih salah satu, klik tombol selanjutnya. Berisi tentang
Lakukan terus pada kunci-kunci selanjutnya sampai Anda kunci-kunci
menemukan spesies dari tumbuhan yang Anda identifikasi. yang digunakan
Selamat M ba!
2. clamat Mencoba langsung untuk
Menu No.1 mengidentifikasi
A. Akar serabut tumbuhan dan

identifikas
[

B. Akar tunggang

® A OB
N J
- A
Sebelumnya I Selanjutnya
9 o/

penjelasan
mngenai famili
tumbuhan yang
telah ditemukan
serta contoh
spesiesnya
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Bagian Gambar Keterangan
‘Kunci Identifikasi Tumbuhan
# Hasil Identifikasi: Tumbuhan MimosaPudica
Menu
identifikasi

2.
Menu
identifikas
i

3.
Menu
evaluasi

Mimosa pudica (Putri Malu)

Klasifikasi :
Kingdom : Plantae (Tumbuhan)
bkined Teachioobl but
Super Divisi  : Spermatophyta (Menghasilkan biji)
Divisi : Magnoliophyta (Tumbuhan berbunga)
Kelas : Magnoliopsida (berkeping dua / dikotil)
Ordo : Fabales
Famili : Fabaceae
Genus. : Mimosa
Species. : Mimosa pudica
Deskripsi :

& Tanaman perdu, jika merambat pada pagar dapat mencapai 2m, batang basah berduri
Terkenal karena daunnya dapat menutup secara cepat jika disentuh

Bunga majemuk berbentuk bola berwarna mera muda atau ungu muda, baunya tidak sedap
8uah berbentuk polong dengan biji pada setiap ruang, berukuran sangat kecil dan pipih
Berkhasiat sebagai analgesik, antiseptik, antibakteri.

N -~

LN % 2R ]

bagian deskripsi
tumbuhan berisi
tentang
klasifikasi dan
ciri-ciri
tumbuhan yang
diidentifikasikan

4 N\
No. 1
Di bawah ini yang termasuk ciri-ciri tumbuhan adalah....
A. Autotrof
B. Heterotrof
C. Uniseluler
D. Prokariot
E. Membutuhkan makanan
@®@a OB Oc Obd OE
S J
( N\
Sebelumnya Selanjutnya
N S

Berisi tentang
soal-soal latihan
mengenai materi
dunia tumbuhan
dan kunci
identifikasi
tumbuhan
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Bagian Gambar Keterangan
Kunci Determinasi Tumbuhan
" Hasil Evaluasi
3.
Menu Kunci jawaban
evaluasi soal evaluasi
Score : 4 berisi jawaban
Keterangan : Tidak Memuaskan dari Soal_soal
«” No 1. Jawaban Yang Benar : A Iatlhan me':]genal
Jawaban Anda : A materl dunla
tumbuhan dan
= No 2. Jawaban Yang Benar : E K .
Jawaban Anda : A . UnCl- . .
identifikasi
No 3. Jawaban Yang Benar : D
c Jawaban Anda : A tumbUhan
: No 4. Jawaban Yang Benar : D
Jawaban Anda : A
A=, No 5. Jawaban Yang Benar : E
a Menu lembar
@ kerja sisa berisi
tentang panduan
L] .
Lembar Kerja Siswa dan soal yang
4. digunakan untuk
Menu o praktikum kunci
Lembar i identifikasi
Kerja R tumbuhan
Siswa dikotil.

Tujuan Pembelajaran:

a. Peserta didik mampu mengidentfikasi tumbuhan Dikotil yang ada di sekitar
lingkungan.

b. Peserta didik mampu menuliskan kunci determinasi spesies dari tumbuhan Dikos
yang ada di sekitar lingkungan.
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Bagian

Gambar

Keterangan

5.
Menu
bantuan

: Bantuan
' Cara Penggunaan Aplikasi...

6.
Menu
tentang

MENU KUNCI IDENTIFIKASI
Digunakan untuk identifikasi tumbuhan.

MENU MATERI TUMBUHAN
Berisikan tentang pengetahuan tumbuhan.

MENU EVALUASI
Berisikan tentang pengujian.

MENU LEMBAR KERJA SISWA
Membantu siswa melakukan praktikum.

MENU BANTUAN
Berisikan tentang petunjuk penggunaan aplikasi.

MENU TENTANG
Berisikan tentang aplikasi.

MENU PESAN
Berisikan tentang kritik atau saran pengguna terhadap
pembuat aplikasi.

0Ok

S v m—
|

Berisi tentang
fungsi-fungsi
icon dalam
aplikasi

b
hiA 7

@ Tentang Aplikasi

Aplikasi kunci identifikasi tumbuhan

« Merupakan aplikasi edukasi untuk
siswa SMA.

« Tumbuhan yang di indentifikasi dalam
aplikasi ini adalah krokot, pacar air, ubi
rambat, kangkung, buah naga, bunga
sepatu, mawar, melati, cabai, terong,
bayam, kacang tanah, asoka, putri
malu dan bunga pukul empat.

Sumber Materi :

= Gembong Tjitrosoepomo, 2007,
Morfologi Tumbuhan, Yogyakarta:
UGM.

« Gembong Tjitrosoepomo, 2010,
Spermatophyta, Yogyakarta: UGM.

+ C.G.G.J. Van Steenis, 2003, Flora,
Jakarta: PT. Pradaya Mitra.

= Sri Pujiyanto, 2014, Menjelajah Dunia
Biologi 1, Jakarta: Tiga Serangkai.

Penyusun :
Desi Wulandari (1311060044)
Pendidikan Biologi
UIN Raden Intan Lampung

Berisi penjelasan
mengenai
aplikasi kunci
identifikasi
tumbuhan,
spesies
tumbuhan yang
di
identifikasikan,
sumber materi
dan data
penyusun.
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Bagian

Gambar

Keterangan

Menu
pesan

-

Kritik dan saran dari pengguna sangat diharapkan demi

kesempurnaan aplikasi ini...

bubject...

Message Body...

~

Hapus

Kirim Email 1

Menu yang
dapat digunakan
oleh pengguna
aplikasi untuk
memberikan
Kritik dan saran
kepada peneliti
mengenai
aplikasi kunci
identifikasi
digital

8.
Menu
materi
dunia

tumbuhan

A

»“’(:A /,4"' Y

4 o
' N ‘f e,
. =B,

) 74 Tumbur;an Iégrbiji

3) Tumbuhan Berbiji (Spermatophyta)

Sumber: http=//liawati.blogspot.com

Tumbuhan berbiji disebut juga spermatophyta. Istilah spermatophyta berasal dari bahasa
Yunani, sperma berarti biji dan Phyta berarti tumbuhan_ Disebut tumbuhan berbiji karena
menghasilkan biji dan termasuk tumbuhan kormophyta (memiliki akar, batang dan daun
sejati) dan menghailkan bunga sehingga disebut Anthopyta

Tumbuhan biji adalzh jenis tumbuhan yang paling sempurna, baik alat tubuh maupun alat
perkembangbiakannya Tumbuhan biji memiliki alat tubuh yang lengkap vang terdiri dari
akar, batang, dan daun. Tiap-tiap alat tubuh tersebut mempunyai fungsi yang jelas. Alat
perkembangbiakannya berupa bunga dan biji.

Cavang m,_[:' !

Rambut akare——

Ujung akor <—)

Sumber: htto://bio-smartblogeer.com

Akar berfungsi untuk menyerap air dan mineral dari dalam tanah Akar berasal dari titik
tumbuh akar yang terdapat pada jaringan embrional. Akar merupakan bagian bawah suatu
tanaman yang umumnya tumbuh dan berkembang di bawah permukaan tanah

Akar Tunggang Akar Serabut

A e

Berisi tentang
materi dunia
tumbuhan yang
sudah
disesuaikan
dengan materi
belajar siswa




Lampiran 7
Hasil Penilaian Ahli Media

No | Aspek yang Dinilai Hasil Penilaian

AMD | AMD I AMD I

~

Aspek Tampilan 4 4

Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai

Ukuran huruf yang digunakan sudah sesuai

Jarak (baris, spasi, alinea) sudah tepat

Tulisan mudah dibaca

Gambar yang ditampilkan jelas dan ukurannya sudah tepat

Gambar ditempatkan pada materi yang sesuai

Komposisi lay out sudah sesuai

Kemudahan menemukan tombol

O(o(N[o|O||W[N|F-

Penempatan tombol navigasi sudah konsisten

=
o

Warna background serasi dengan warna teks dan gambar

[N
[N

Halaman disajikan secara beruntutan dan teratur

P B e o e e e e B BRI B B
Al lO|lO|B DWW (D

E N o ) R ) N O] o o )

=
N

Tampilan awal membuat siswa tertarik untuk mengetahui isi dari aplikasi

Aspek Pemrograman

13 |Siswa dapat berinteraksi dengan media dan tidak bersikap pasif

14 |Tombol navigasi mudah ditemukan

15 |Tampilan menu mudah dipilih dan tidak membingungkan siswa

17 [Petunjuk penggunaan aplikasi sudah jelas

18 [Jumlah teks tidak terlalu banyak sehingga tidak membuat siswa bosan

4 4 4
4 4 4
4 4 4
16 |Aplikasi mudah digunakan dan praktis 4 4 4
4 4 4
4 3 4
3 4 3

19 |Gambar yang disajikan dapat memudahkan pemahaman siswa

Jumlah Total 74 75 76
Skor maksimal 95 95 95
Persentase 77.89% 78.95% 80.00%
Kriteria L L L
Kriteria :

80,01% - 100% Sangat Layak
60,01% - 80% Layak

40,01% - 60% Cukup Layak
20,01% - 40% Kurang Layak
0 - 20% Sangat Kurang Layak




Lampiran 12

Uji Coba Terbatas

I

T
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Lampiran 13

Uji Coba Skala Luas
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