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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis android berupa peta pikiran (mind maps) dan
jembatan keledai (donkey bridge) pada materi sistem gerak pada
manusia. Media ini diberi nama Mobile Mind Maps and Donkey Bridge
(M3DB). Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan. Media diuji oleh ahli media
pembelajaran dan ahli materi pembelajaran. Perolehan skor dari ahli
media pembelajaran yaitu sebesar 88% sedangkan skor dari ahli materi
pembelajaran yaitu sebesar 90%, yang keduanya masuk ke dalam
kategori sangat layak. Uji respons siswa dilakukan di MA Al-Khairiyah
Rancaranji dengan jumlah responden sebanyak 17 siswa. Hasil uji
respons siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran M3DB
termasuk dalam kategori layak (79%). Kategori penilaian tersebut
mengartikan bahwa media pembelajaran M3DB layak dijadikan
sebagai media pembelajaran di sekolah.

ABSTRACT

The purpose of this research is to develop android-based learning
media in the form of mind maps and donkey bridges on the material of
the human movement system. This media is named Mobile Mind Maps
and Donkey Bridge (M3DB). The method used in this research is
research and development method. The media was tested by learning
media experts and learning material experts. The score obtained from
learning media experts is 88% while the score from learning materials
experts is 90%, both of which fall into the very feasible category. The
student response test was conducted at MA Al-Khairiyah Rancaranji
with a total of 17 students. The results of the student response test
showed that the M3DB learning media was included in the appropriate
category (79%). The assessment category means that the M3DB
learning media is worthy of being used as a learning medium in
schools.

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mendukung munculnya
inovasi di berbagai bidang, termasuk dunia pendidikan. Saat ini, inovasi pendidikan
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yang dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah menciptakan
banyak media pembelajaran interaktif, antara lain: video tutorial pembelajaran, E-
Modul, E-Book dan media E-Learning lainnya. Menurut (Darmawan, 2012) Media
pembelajaran elektronik (E-Learning) memberikan kemudahan bagi guru dan siswa
dalam proses pembelajaran tanpa menyadari keterbatasan ruang dan waktu atau manfaat
lainnya. Namun untuk mendukung pembelajaran tersebut, guru dan siswa harus
berhadapan dengan perangkat elektronik yang tidak dapat bergerak secara fleksibel,
seperti komputer dan laptop. Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkan media
pembelajaran melalui perangkat elektronik portabel (ponsel) yang lebih fleksibel yang
dikenal dengan nama Mobile Learning (M-Learning) (Darmawan, 2012). Mobile
Learning memberi pengguna akses ke materi pembelajaran, prosedur, dan informasi
kapan saja, di mana saja. Mobile Learning menggantikan pengembangan media
pembelajaran yang dapat digunakan sebagai suplemen pembelajaran untuk melatih
kemandirian belajar (Aripin, 2018).

Dengan berkembangnya zaman, ponsel tidak hanya digunakan sebagai alat
komunikasi telepon dan pesan saja, tetapi ponsel juga semakin berkembang dengan
berbagai aplikasi yang menarik dan bermanfaat, ponsel pada saat ini menjadi alat
elektronik sangat populer. Berdasarkan observasi di MA Al-Khairiyah Rancaranji yang
dilakukan pada tahun 2019, sekitar 96% dari 55 siswa kelas XI IPA yang diobservasi
memiliki ponsel pintar (Smartphone Android), hanya sekitar 4% yang memiliki
smartphone non-android. Kebanyakan siswa menggunakan smartphone untuk
mengakses media sosial dan bermain game untuk waktu yang lama, rata-rata siswa
dapat menghabiskan lebih dari 5 jam sehari di depan smartphone mereka. Siswa belum
pernah menggunakan media pembelajaran berbasis android khususnya mobile mind
maps dan donkey bridge. Smartphone dapat dijadikan media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan jika memiliki aplikasi dan konten-konten edukasi
(Hardinata, Murwitaningsih, & Amirullah, 2018).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara diwaktu yang sama dengan observasi
kepemilikan ponsel pintar, materi sistem gerak pada manusia di kelas XI IPA MA Al-
Khairiyah Rancaranji semester gasal merupakan materi yang sangat sulit dipelajari oleh
siswa, karena media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran terbatas
pada powerpoint serta waktu pembelajaran di kelas juga terbatas. Hal ini tentu
menyebabkan kurang menariknya media yang digunakan dan sulitnya siswa dalam
mendapatkan akses informasi (aksesibilitas). Oleh karena itu, diperlukan alternatif
media pembelajaran yang menarik dan mudah diakses oleh siswa, tanpa batasan waktu
dan jarak. Kebutuhan untuk mengembangkan media pembelajaran mobile dalam
memudahkan siswa untuk mempelajari biologi tidak dapat dihindari lagi, hal ini juga
ditopang oleh kemajuan teknologi. inilah alasan yang menjadi dasar pengembangan
media pembelajaran Mobile Mind Maps dan Donkey Bridge (M3DB) berupa aplikasi
android pada materi sistem gerak pada manusia.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
mobile berupa aplikasi android. Yaitu Mobile Mind Maps dan Donkey Bridges disingkat
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M3DB pada materi sistem gerak manusia, dan untuk mengetahui kelayakan media
dilakukan uji ahli dan uji respons siswa berdasarkan tahapan penelitian dan
pengembangan (RnD) yang dikemukakan oleh (Sugiyono, 2013). Media ini dirancang
untuk dapat diakses oleh siswa kelas XI kapan saja dan di mana saja.

Metode Penelitian
Tahapan pengembangan M3DB dalam penelitian ini berdasarkan tahapan yang
dikemukakan oleh (Sugiyono, 2013).

Potensi dan Pengumpulan Desain Vaildasi
Masalah Data Produk Desain
R A Ujicoba 5% Ujicoba
Revisi Desain Produk Revisi Produk Peimakaian
- Produksi
Revisi Produk Masal
Gambar 1

Langkah-Langkah Penggunaan Metode RnD

Prosedur yang diterapkan dalam penelitian ini adalah penggunaan metode RnD
(Gambar 4) oleh Sugiyono (2013). Penelitian ini hanya sampai pada tahap pengujian
produk (respons siswa), maka langkah-langkahnya adalah (Latifah & Lazulva, 2020)
sebagai berikut:

1. Potensi dan masalah adalah tahapan awal yang bertujuan untuk menganalisis media
yang dibutuhkan oleh siswa, pada tahap ini dilakukan wawancara kepada guru
biologi kelas X1 dan pemberian angket kepada siswa sebanyak 55 orang siswa kelas
X1 IPA.

2. Pengumpulan data adalah tahapan pengumpulan objek dan bahan yang akan
digunakan untuk mendesain produk sesuai hasil analisis kebutuhan pada tahap
potensi dan masalah. Tahapan ini dilakukan dengan menganalisis kurikulum yaitu
kurikulum 2013 revisi 2016 sesuai yang digunakan di sekolah kompetensi dasar
biologi kelas XI yaitu KD 3.5 tentang sistem gerak pada manusia.

3. Desain produk adalah tahapan untuk mendesain produk media pembelajaran yang
akan dibuat yaitu aplikasi android mobile mind maps dan donkey bridge berbasis.
Desain produk terdiri atas dua tahap yaitu:

a. Pembuatan Flowchart atau diagram alir yang bertujuan untuk menggambarkan

alur atau jalannya program aplikasi secara keseluruhan.
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b. Pembuatan Story Board bertujuan memvisualisasikan produk aplikasi media
pembelajaran. Story Board dibuat desain fungsi dan desain logika menggunakan
Bahasa Pemrograman sehingga menjadi media pembelajaran interaktif .

4. Validasi desain adalah tahapan yang bertujuan untuk melakukan penilaian kelayakan
media pembelajaran yang dibuat sesuai Kriteria tertentu, penilaian kelayakan media
dilakukan oleh 2 orang, yaitu satu ahli media pembelajaran dan satu ahli materi
pembelajaran yang berasal dari dosen Pendidikan Biologi Untirta dan guru Biologi
kelas XI MA Al-Khairiyah Rancaranji.

5. Masukan yang diberikan oleh ahli menjadi dasar untuk memperbaiki media atau
aplikasi mobile mind maps dan donkey bridge yang telah dibuat melalui tahapan
Revisi Desain.

6. Uji respons siswa merupakan bagian dari uji coba produk yang dilakukan kepada
siswa kelas X1 IPA sebanyak 17 siswa. Uji coba produk merupakan tahapan uji coba
pemakaian sebelum dilakukan produksi massal. Uji Coba produk berupa uji respons
siswa.

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan beberapa
instrumen yang meliputi:
1. Instrumen Studi Lapangan

Tahap pertama penelitian ini adalah menganalisis situasi lapangan, baik untuk

kebutuhan maupun permasalahan yang muncul.
2. Instrumen Penilaian Oleh Ahli

Instrumen yang digunakan untuk menilai kelayakan media yaitu berupa angket.
Angket ini diberikan kepada 2 orang ahli media dan 2 orang ahli materi. Instrumen
untuk ahli media berisikan aspek program media, aspek tulisan/teks, aspek desain
media, aspek karakteristik mind maps dan aspek karakteristik donkey bridge. Pada
instrumen untuk ahli materi berisikan aspek kebenaran materi, aspek kedalaman
materi dan aspek kebahasaan.

Instrumen uji respons siswa berupa angket yang berisikan aspek kelayakan
tampilan, aspek kelayakan bahasa dan aspek kelayakan isi. Uji respons siswa
dilakukan oleh siswa kelas XI MA Al-Khairiyah Rancaranji yang sudah mempelajari
materi tentang sistem gerak pada manusia

Penelitian ini menggunakan analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif,
dan data yang diperoleh menjadi dasar untuk perbaikan media. Untuk melakukan
analisis data pada media pembelajaran meliputi:

Tabel 1
Aturan Pemberian Skor Oleh Ahli
Nilai Kualitatif Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang 2
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Nilai Kualitatif Skor
Sangat Kurang 1
(Riduwan, 2013)

Tabel 2
Aturan Pemberian Skor Oleh Siswa
Nilai Kualitatif Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1
(Riduwan, 2009)

Dibawah ini merupakan rumus untuk menghitung data yang didapat atau
diperoleh dari uji ahli dan uji respons siswa:

B
NP = — x 1009
SM ¢

Keterangan:

NP : Nilai

R : Skor Mentah
SM : Skor Maksimum

Untuk melihat kelayakan media, data kuantitatif diubah menjadi data kualitatif
menggunakan skala pengukuran rating scale yaitu:

Tabel 3

Interval Skor dan Kriteria Kualitas Produk
No Interval Skor (%0) Kategori
1 86 — 100 Sangat baik, sangat layak digunakan
2 76 — 85 Baik, layak digunakan
3 60 — 75 Cukup, layak digunakan
4 55 -59 Kurang, kurang layak digunakan
5 <54 Sangat kurang, tidak layak digunakan

(Riduwan, 2009)

Hasil dan Pembahasan

Pengembangan desain produk diawali dengan pembuatan flowchart. Flowchart
adalah diagram alir yang menggunakan gambar lambang—lambang baku untuk
menggambarkan jalannya suatu sistem atau proses (Amirullah & Hardinata, 2017).
Selanjutnya dilanjutkan dengan pembuatan storyboard. Menurut (Nurhasanah &
Senyelda, 2011) Storyboard adalah area gambar sketsa yang digunakan sebagai alat
perencanaan untuk merepresentasikan secara visual dengan tindakan dari suatu proses
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dilakukan. Kemudian berdasarkan flowchart dan storyboard tersebut dibuatlah media
pembelajaran menggunakan aplikasi atau Software Adobe Flash Professional CS6.
Konten media yang dibuat meliputi materi, mind maps dan donkey bridges
(mnemonics). M3DB dan petunjuk penggunaan aplikasi merupakan menu utama media
ini. Pengembangan konten pada media dibuat antara mind map, donkey bridge dan
materi saling terikat dan terkait satu sama lain dan tidak berdiri sendiri sehingga alur
pembelajaran akan runut, hal ini akan memudahkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran. File hasil pengembangan media pembelajaran berupa file jenis Apk. File
Apk (Android Package Kit) adalah format file paket yang digunakan oleh sistem operasi
android untuk distribusi dan pemasangan aplikasi seluler pada smartphone android
(Winata, 2019). Media pembelajaran yang dibuat ini perlu dukungan aplikasi kedua
yaitu Adobe AIR agar dapat digunakan. Adobe AIR merupakan sebuah lingkungan
runtime cross-platform yang dikembangkan oleh perusahaan Adobe System. Adobe AIR
digunakan untuk menjalankan aplikasi — aplikasi yang dibuat menggunakan Adobe
Flash Professional CS6 sehingga tanpa adobe AIR aplikasi tersebut tidak dapat
dijalankan atau difungsikan sebagaimana mestinya (Zulkarnain & Jatmikowati, 2018).
Media yang sudah dikembangkan kemudian divalidasi oleh 2 orang tim ahli
media pembelajaran. Berikut disajikan data hasil uji ahli bidang media pembelajaran:

Skor Kelayakan Mobile Mind map dan Donkey
bridge (M3DB) Bidang Media (%)

80
60
20

0

&

Aspek Aspek Aspek Aspek Aspek
Program | Tulisan/Te Desain | Karakterist | Karakterist
Media ks Media ik Mind... ik...
(mSkor| 84 86 78 95 97,5
Gambar 2

Grafik Skor Rata-Rata Persentase Uji Ahli Bidang Media

Dari kelima aspek yang dinilai menunjukan bahwa media yang dibuat sudah
sangat layak digunakan dengan skor rata—rata 88% untuk keseluruhan bidang media.
84% untuk skor kelayakan aspek program media. Ada beberapa poin yang perlu
perbaikan, seperti tombol atau icon khusus tugas siswa, hal ini penting karena dapat
menggambarkan kepada siswa tugas yang dan tidak wajib dikerjakan, serta untuk
mendukung agar tercapai Kompetensi Dasar 4.3 KD Keterampilan. Saran dari ahli ini
ditindaklanjuti dengan penambahan icon tugas siswa yang akan mengarahkan siswa ke
halaman tugas yang wajib siswa kerjakan. Icon tugas ini terdapat di halaman terakhir
materi pembelajaran gangguan dan teknologi sistem gerak dan halaman terakhir M3DB.
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Gambar 3
Icon Tugas

Tugas Siswa o0 0

Anda sudah mempelajari materi sistem gerak.
; dan Melihat contoh donkey bridge dan Mind Map.

. Wajib dikerjakan
.

Sumber gambar : freepik com

Gambar 4
Halaman Tugas Siswa

Perbaikan selanjutnya yaitu fitur tahukah kamu pada media seharusnya dibuat
seragam satu sama lain, agar terlihat lebih konsisten dalam penggunaan tombol serta
terlihat tidak statis.

Otot »

(= ] [ ] e |~ B
Sebelum Revisi
(Tidak Menggunakan Tombol)

Otot ternyata membakar lebih banyak
kalori. LA Times melaporkan dalam satu
hari 500 gram otot dapat membakar 6
kalori walaupun tidak melakukan
aktifitas apapun. Berbeda dengan lemak
yang hanya mampu membakar 2 kalori
dalam sehari.

< 2
Tahukah Kamu ?)

EOES SR EE-A
Sesudah Revisi (Menggunakan Tombol
Untuk Menampilkan Fitur)
Gambar 5
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Perubahan pada Fitur “Tahukah Kamu”

Hasil persentase penilaian kelayakan tulisan/teks dari ahli mendapatkan skor
sebesar 86%. Perolehan skor tersebut didapat karena menurut ahli masih banyak tulisan
yang salah pengetikan (Typo) pada media serta penggunaan huruf kapital pada kata di
awal kalimat. Oleh karena itu dilakukan perbaikan pada typo dan penggunaan huruf
kapital yang sesuai. Penjelasan tentang gambar teknologi pada bagian menu tentang
gangguan dan teknologi sistem gerak harus lebih diperjelas, yaitu nama teknologi yang
digunakan dan gangguan sistem gerak yang bisa diatasi oleh teknologi tersebut, agar
siswa ketika melihat dan membaca hal tersebut langsung dapat memahami.

Sesudah Revisi
Gambar 6
Perubahan Keterangan Gambar pada Menu

Gangguan dan TeknologiSistem Gerak

Aspek desain media merupakan aspek yang paling banyak mendapatkan catatan
khusus. Catatan tersebut berupa gambar yang disajikan masih banyak yang tidak
mencantumkan sumber gambar tersebut, karena menurut (Arsyad et al., 2016) hal ini
berkaitan dengan menghormati karya orang lain, menghindari plagiasi dan meyakinkan
pembaca bahwa kita telah banyak membaca terkait topik tertentu. oleh karena itu
peneliti melakukan perbaikan dengan mencantumkan sumber gambar. Keterangan pada
gambar diperjelas dan sesuai dengan gambar yang disajikan, tulisan keterangan gambar
juga dibuat jelas sehingga mudah terbaca dan gambar yang disajikan agar mendukung
pemahaman siswa dalam memahami materi sebaiknya diperbesar sehingga terlihat jelas.
Dengan banyaknya catatan tersebut aspek desain media mendapatkan skor persentase
yaitu sebesar 78%, terendah dibandingkan aspek yang lain.
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Persendian (Artikulasi)
Persendian (artikulasi) adalah tempat dua tulang atau lebih untuk =
saling berhubungan satu sama lain, baik yang dapat digerakan

rangka berfungsi unfuk menghubungkan berbagai tulang schingga |
i

i

jika kita baratan scperti scbuah engsel yang dibutubkan untuk
memasang pintu rumah. dengan adanya engsel tersebut kita dapat
‘membuka dan menutup pintu terscbut

Beberapa komponen penunjang sendi:
1. Kapsula sendi adalah lapisan berserabut yang melapisi sendi. Di
bagian dalamnya terdapat rongga.

2. Ligamen adalah jaringan yang berbentuk pita yang tersusun dari
scrabut-serabut liat yang mengikat tulang satu dengan tulang lain
pada sendi.

3

Sebelum Revisi
(Tidak ada Sumber Gambar)
Persendian (Artikulasi) ° 6 0

Persendian (artikulasi) adalah tempat dua tulang atau lebih
untuk saiing berhubungan satu sama lain, baik yang dapat
digerakan maupun yang bdak dapat digerakan. Sendi sebagai | ¢
bagian dari sistem rangka berfungsi untuk menghubungkan
berbagai tulang sehingga membentuk suatu susunan yang

i i
i

=

I

i
g

dengan adanya engsel tersebut kita dapat membuka dan
menutup pintu tersebut

R

W
g Beberapa komponen penunjang sendi

1. Kapsula sendi adalah lapisan berserabut yang melapisi

sendi. Di bagian dalamnya terdapat rongga.

21

dani serabut-serabut kat yang mengikat tulang satu dengan

it
ii

Sesudah Revisi (Ada Sumber Gambar)
Gambar 7
Pemberian Sumber Gambar

RANGKA AKSIAL ° 6

yaitu rangka aksial (sumbu tubuh) dan rangka
apendikuler (anggota tubuh).

Rangka aksial adalah rangka pada sumbu ata poros
tubuh manusia. Rangka aksial memiliki fungsi utama

menjadi dua bagian yaitu kranium (tempurung kepala)
tulang fasial (kerangka wajah). Tulang penyusun

§ buah tulang membentuk tempurung kepala

Sebelum Revisi (keterangan gambar
kurang jelas)

RANGKA AKSIAL
yaitu rangka aksial (sumbu tubuh) dan rangka
{apendikular (anggota tubuh).

[Rangka aksial adalah rangka pada sumbu atau poros

merupakan
dart 80 buah tulang. Tulang-tulang ini meliputs
1. Tulang tengkorak

menjadi dua bagian yaitu kranium (lempurung kepala)
dan tulang fasial (kerangka wajah). Tulang penyusun

8 buah tulang membentuk tempurung kepala yang
berfungsi memberi bentuk dan melindungi organ otak,
dan sebanyak 14 buah tulang menyusun tulang fasial
mmm_m-;pumm

Sesudah Revisi (keterangan gambar lebih
jelas)
Gambar 8
Pemberian Keterangan Gambar yang Lebih Jelas
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Mind Maps yang disajikan pada aplikasi M3DB dinilai kelayakannya berdasarkan
karakteristiknya, beberapa karakteristik mind maps yaitu topik atau ide utama dimulai
dari tengah, penggunaan gambar, warna, garis yang melengkung, kata kunci untuk
setiap baris, hubungan antara garis utama dan cabang. Penilaian karakteristik mind maps
mendapatkan skor persentase sebesar 95% atau sangat layak untuk digunakan.

Penilaian terakhir pada uji ahli media dilakukan pada Aspek kelayakan donkey
bridge. Penilaian terakhir ini mendapatkan skor sebesar 97,5%, skor ini masuk kategori
sangat layak digunakan. Sehingga tidak ada catatan yang diberikan oleh ahli atau
perbaikan yang harus dilakukan.

Aplikasi M3DB yang sudah dibuat dan dikembangan selain divalidasi atau dinilai
dari segi media pembelajaran juga dinilai dari segi materi pembelajaran. Penilaian ini
dilakukan oleh 2 orang ahli yaitu satu ahli dari dosen Pendidikan Biologi Untirta dan
satu ahli dari guru kelas XI MA Al-Khairiyah Rancaranji. Penilaian materi
pembelajaran ini terdiri atas tiga aspek penilaian yaitu kebenaran materi, kedalaman
materi dan kebahasaan. Penilaian kelayakan aplikasi M3DB bidang materi pembelajaran
oleh ahli tergambar pada grafik di bawah ini:

Skor Kelayakan Mobile Mind Map dan Donkey
Bridge (M3DB) Bidang Materi (%)

100

95

20

80

Aspek Kebeneran | Aspek Kedalaman Aspek
Materi Materi Kebahasaan
| m Skor 90 93 88
Gambar 9

Grafik Skor Rata-Rata Persentase Uji Ahli Bidang Materi

Skor persentase rata-rata untuk penilaian bidang materi pembelajaran sebesar
90%. Bidang materi pada aplikasi M3DB dengan skor tersebut masuk ke dalam kategori
sangat layak digunakan. Ada beberapa poin yang perlu diperbaiki berdasarkan saran
ahli mengenai kebenaran materi yaitu berupa tampilan Kl dan KD dibuat tombol
perscene atau layar, KI dan KD yang ditampilkan tidak dibuat menjadi sebuah paragraf.
Hal ini dikarenakan tampilan yang dibuat dalam bentuk paragraf terlihat monoton dan
kaku. Sesuai saran dan masukan dari ahli maka dibuatlah tombol KI untuk
memunculkan teks Kl, tombol KD untuk memunculkan KD, serta penambahan tombol
indikator untuk menampilkan indikator yang harus dicapai dalam pembelajaran materi
sistem gerak pada manusia.
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Ki dan KD COO

K1 dan KD Kurikulum 2013 Revisi 2016

Kompetensi Inti (K1)

Sebelum Revisi (Dibuat Satu Paragraf)
Ki dan KD CO00O

Ki dan KD Kurikulum 2013 Revisi 2016

Sesudah Revisi (Dibuat Tombol Khusus KI,
KD, dan Indikator)
Gambar 10
Perubahan pada menu Kl dan KD

Agar sesuai dengan tuntutan KD susunan materi harus dibuat runut, sehingga
perlu diperbaiki, karena sebelum uji ahli materi, susunan materi tidak runut.karena ada
perbaikan pada mind maps, donkey bridge dan materi yang dibuat menyatu menjadi satu
kesatuan dan satu alur secara otomatis juga mengubah susunan materi yang disajikan
menjadi lebih runut dibandingkan sebelum ada perbaikan pada media.

MENU UTAMA
L.d Materi ) Q Tugas Siswa )
@ Mind Map ) e Petunjuk Penggunoon)
‘ ! Donkey Bridge ‘a Keluar )

Sebelum Revisi (Saling Terpisah, Tidak
Menjadi Satu Kesatuan dan Satu Alur)
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0 Petunjuk

Penggunaan ’
‘:& M3DB )
. ‘a Keluar )

Sesudah Revisi (Menjadi Satu Kesatuan dan
Satu Alur pada Halaman M3DB)

Gambar 11
Perubahan pada Menu Utama

Evaluasi merupakan aspek terakhir yang harus diperbaiki, yaitu evaluasi harus
disajikan tetap di dalam aplikasi atau tidak keluar aplikasi yang menyebabkan siswa
berpindah aplikasi dan juga tidak dibuat dalam bentuk Google Form. Saran ahli ini
ditindaklanjuti dengan pembuatan fitur evaluasi langsung di dalam aplikasi. Awalnya
siswa membutuhkan koneksi internet untuk mengakses soal-soal yang disajikan di
Google Form karena ada perubahan yang cukup signifikan maka siswa tidak
memerlukan koneksi internet untuk mengerjakan soal-soal evaluasi. Pengerjaan soal-
soal evaluasi bisa langsung dikerjakan pada aplikasi.

Soal Pilihan Ganda POIN :
Isilah soal-soal berikut dengan cara mengklik pilihan (lingkaran

warna orange), kunci jawaban akan muncul pada kotak hasil

(benar/salah) di samping, sedangkan jawaban yang kamu HASIL :
pilih akan ditandai dengan tanda ceklist hijau

1. Tulang yang menyusun rangka aksial adalah...
ay Femur, falangus, osksipital, dan mandibula
bY Maksila, frontal, maleus, dan sternum
C Kosta, humerus, tibia, dan maksila

dY Hioid, sternum, kosta, dan ulna

e Temporal, kosta, fibula, dan pelvis

Gambar 12
Tampilan Soal — Soal Evaluasi

Aspek kedalaman materi tidak mendapatkan catatan khusus dari ahli dan
memperoleh skor sebesar 93%. Aspek yang ketiga yaitu aspek kebahasaan yang
menurut para ahli, bahasa yang digunakan kurang interaktif, kurang menarik Karen
terlalu baku dan jenis huruf yang digunakan Times New Roman sehingga terlihat terlalu
formal. Menurut (Rahman, Heryanti, & Ekanara, 2019) penggunaan jenis huruf
mempengaruhi pemahaman siswa, hal ini juga karena jenis huruf yang tepat tidak akan
membuat keliru dan cepat lelah siswa dalam membaca. Pada aspek ini masih terlalu
banyak tulisan yang Typo, pengunaan huruf kecil di awal kalimat. Unsur pertama kata
pada awal kalimat menggunakan huruf kapital atau huruf besar.
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Rekapitulasi Skor Kelayakan secara Keseluruhan :

Rekapitulasi Skor Kelayakan secara
Keseluruhan Aplikasi M3DB

100
95

a0
- Il T
80

Bidang Media Bidang Materi
‘ m Skor (%) 88 90
Gambar 13

Grafik Rekapitulasi Hasil Uji Ahli Bidang Media dan Materi

Aspek keseluruhan merupakan persentase dari keseluruhan aspek ahli materi dan
ahli media. Hasil dari aspek keseluruhan ahli media 88% dan ahli materi 90% dengan
kategori sangat layak untuk digunakan sebagai salah satu media pembelajaran pada
materi sistem gerak pada manusia. Media ini dikembangkan agar materi pembelajaran
dapat tergambar secara keseluruhan sehingga mudah untuk diingat dan dipahami selain
itu media ini dapat diakses kapanpun dan dimanapun sehingga mempermudah siswa
dalam memahami materi. Media pembelajaran mobile android mempunyai keunggulan
yang ditawarkan dalam hal ini bukan saja terletak pada faktor kecepatan untuk
mendapatkan informasi namun juga fasilitas yang dapat membuat belajar lebih menarik
(Waseso & Manikam, 2015).

Siswa kelas XI MIA 1 dan XI MIA 2 MA Al-Khairiyah Rancaranji yang sudah
mempelajari materi sistem gerak pada manusia dan memiliki smartphone android
merupakan objek dari Uji Respons Siswa. Didapatkan sebanyak 17 orang siswa untuk
Uji Respons. Hasil uji respons siswa dapat dilihat pada grafik di bawah ini:

Skor Penilaian Aplikasi MD3D
(%)
100
80
60 — —
40 —— —
20 —— —
0 Kelayakan Kelayakan
Tampilan Bahasa KelayakanIsi
‘ Presentase (%) 79 77 79
Gambar 14

Grafik Hasil Uji Respons Siswa

Hasil respons sebanyak 17 siswa untuk kelayakan tampilan mendapatkan skor
sebesar 79% vyaitu kategori layak. Warna dan ilustrasi yang digunakan pada aplikasi
menurut siswa sudah sesuai dan menarik, yang menyebabkan siswa menjadi termotivasi
dan tertarik dalam membaca materi tentang sistem gerak pada manusia. Hal ini juga
sesuai dengan yang dikemukakan oleh (Yudasmara & Purnami, 2015) bahwa
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penggunaan warna dan ilustrasi yang tepat dan sesuai pada media pembelajaran akan
menarik dan motivasi siswa dalam belajar. Dengan adanya aplikasi ini memudahkan
siswa dalam memahami materi. Aspek kelayakan bahasa ini mendapatkan skor sebesar
77%. Bahasa yang digunakan di dalam aplikasi mudah untuk dipahami, serta informasi
yang disajikan dengan bahasa yang baik dan benar membantu siswa dalam menambah
wawasan mereka.

Skor 79% diperoleh dari uji respons siswa untuk aspek kelayakan isi materi.
Belajar dengan aplikasi M3DB bagi siswa lebih menarik dibandingkan dengan media
pembelajaran seperti buku paket atau powerpoint. Hal ini membantu dan mempermudah
siswa dalam belajar materi tentang sistem gerak manusia. Aplikasi M3DB juga
menyajikan gambar yang dapat menunjang siswa untuk memahami materi. Hal ini tentu
membuat siswa tidak merasa dalam belajar menggunakan aplikasi M3DB Hal ini sesuai
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Agustina & Sitompul, 2015) bahwa media
pembelajaran aplikasi mobile yang digunakan pada kegiatan pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi dan menarik minat belajar siswa dibandingkan dengan media
pembelajaran powerpoint atau tanpa menggunakan media.

Kesimpulan

Aplikasi yang dibuat dan dikembangkan dalam penelitian ini dengan tujuan
memudahkan siswa dalam belajar dinamakan Mobile Mind maps and donkey bridge
atau disingkat M3DB. Hasil penilaian aplikasi M3DB berdasarkan uji ahli bidang media
pembelajaran mendapatkan skor kelayakan sebesar 88% dan uji ahli bidang materi
pembelajaran mendapatkan skor kelayakan sebesar 90% dengan kategori sangat baik
atau sangat layak digunakan. Hasil uji respons siswa mendapatkan skor kelayakan
secara keseluruhan aspek sebesar 79% dengan kategori baik atau layak digunakan. Hasil
ini menunjukan bahwa aplikasi yang dibuat dan dikembangkan layak digunakan sebagai
media pembelajaran materi sistem gerak pada manusia di kelas XI SMA/MA.
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