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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran aplikasi Buku Saku Digital
Komputer berbasis Android dengan Kompetensi Dasar Membuat Pengantar Aplikasi Komputer untuk
mahasiswa jurusan Vokasional Informatika semester | (SATU) dan mengetahui kelayakan aplikasi Buku Saku
Digital,berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan pendapat dari mahasiswa Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan
ADDIE. Tahapannya ada 5 tahap yaitu: 1) Analysis (Analisis), 2) Design (Perancangan), 3) Development
(Pengembangan), 4) Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi), namun hanya dilaksanakan
hingga tahap keempat, yaitu Implementasi. Validas dilakukan oleh ahli materi, ahli media, praktisi
pembelgjaran Aplikasi Komputer. Media yang dikembangkan diuji cobakan kepada 26 mahasiswa semester | di
STKIP Tapanuli Selatan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelgjaran Pengantar
Aplikass Komputer dengan aplikasi Buku Saku Digital berbasis Android sebagai media pembelgjaran
berdasarkan penilaian: 1) Ahli materi diperoleh total skor 89,14 yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”
2) Ahli media diperoleh total skor 90,25 yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Respon mahasiswa
terhadap media ini pada saat dilakukan uji coba rata-rata Dengan demikian media pembelgjaran dalam bentuk
Buku Saku Digital berbasis Android Untuk Matakuliah Aplikasi Komputer ini layak digunakan sebagai media
pembel ajaran Pengantar Aplikasi Komputer.

Kata Kunci: Buku Saku Digital, Android, Media Pembelgjaran, ADDIE

1. PENDAHULUAN masing Namun ada 1 mahasiswa yang memiliki

Perkembangan ilmu pengetahuan dan smartphone Blackberry, 1 mahasiswa
teknologi begitu pesat, sehingga mendorong setiap menggunakan smartphone dengan sistem operasi
manusia merespon semua perkembangan tersebut Windows Phone dan selebihnya mahasiswa
secara cepat untuk mengikutinya. Tuntutan sumber mayoritas menggunakan smartphone Android. Di
daya manusia yang memiliki kemampuan untuk STKIP Tapanuli Selatan belum ada media
merespon perkembangan ilmu pengetahuan dan pembelgjaran yang memanfaatkan telepon seluler.
teknologi sangat dibutuhkan. Kemampuan untuk Para mahasiswa masih banyak yang menggunakan
memahami perkembangan ilmu pengetahuan dan laptop atau bahkan masih ada yang menggunakan
teknologi membutuhkan pemikiran yang kritis, buku manual untuk menunjang pembelgaran di
sistematis, logis, kreatif dan kemauan bekerjasama kampus. Dengan menggunakan laptop sebagai
secara efektif. Dunia pendidikan tidak terlepas dari media pembelgjaran akan menyulitkan mahasiswa
proses pembelgjaran yang meliputi Dosen, membawa perangkat tersebut karena berat dan
mahasiswa dan lingkungan pembelgjaran yang terkesan repot. Dosen pun masih menggunakan
saling mempengaruhi satu sama lain dalam rangka metode konvensional dalam mengajar sehingga
tercapainya tujuan pembelgjaran. Media merupakan peserta didik merasa bosan ketika melakukan
salah satu faktor penunjang tercapainya tujuan kegiatan pembelgjaran. Dari uraian tersebut diatas
pembelgjaran. Ha ini  berkaitan dengan sangat menarik jika dikaji jauh apakah dalam mata
penggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam kuliah aplikasi komputer ini dengan memanfaatkan
proses pembelgjaran dapat meningkatkan motivasi android sebagai media dapat meningkatkan hasil
belajar dan dapat mengurangi sikap pasif belajar mahasiswa dalam mata kuliah pengenalan
mahasiswa. (Deni Hardianto, 2005: 102). aplikas komputer.Untuk itu peneliti mengambil
Berdasarkan observass yang 30 mahasiswa, judul penelitian “Pengembangan Media
semuanya sudah memiliki telepon seluler masing- Pembelgjaran Dalam Bentuk Buku Saku Digital
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Berbasis Android Untuk Matakuliah Aplikasi
Komputer Guna Meningkatkan Minat Belgjar
Mahasiswa Di STKIP Tapanuli Selatan”.

2. IDENTIFIKASI MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah
diuraikan pada bagian pendahuluan, maka dapat
ditemukan beberapa  permasalahan  yang
dihadapo,antara lain:

1. Pembelgaran di STKIP Tapanuli Selatan pada
mata kulish aplikasi komputer masih
menggunakan metode konvensional.

2. Peradlatan yang digunakan dalam melakukan
uji coba masih menggunakan komputer
dekstop, sehingga belum maksima dalam
pemanfaatan teknologi.

3. Tidsk semua mahasiswa mempunyai
komputer atau laptop pribadi, sehingga
mereka harus merental komputer untuk
mengerjakan tugas rumah/ PR.

4. Memaksimalkan penerapan teknologi android
dalam menunjang minat belgjar mahasiswa
pada mata kuliah aplikasi komputer.

3. TUJUAN PENELITIAN

Tujuan dari penelitian ini tentunya sejalan
dengan rumusan masdlah diatas, yaitu untuk
mengetahui:

1. Meihat dan mengamati hasil belgar
mahasiswa apakah mengalami peningkatan
setelah menggunakan media pembelgjaran
berbasis android pada mata kuliah aplikasi

komputer.
2. Memaksimalkan pemanfaatan perkembangan
teknologi,khususnya android untuk

menunjang minat belgjar mahasiswa

3. Memberikan manfaat praktis kepada para
mahasiswa, sehingga mereka tidak perlu
membawa modul dalam bentuk hardcopy.

4. PENELITIAN TERDAHULU

Penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi di dalam dunia pendidikan terus
berkembang dengan berbagai strategi yang pada
dasarnya dapat dikelompokkan ke dalam sistem
Electronic Learning (E-Learning) sebagai bentuk
pembelgjaran dengan memanfaatkan media digital.
Istilah mobile learning pula dapat dikatakan
sebagai bentuk pembelgjaran yang memanfaatkan
perangkat dan teknologi bergerak.

Mobile Learning (M-Learning) adalah
pengembangan dari E-Learning. Istilah mobile
learning mengacu kepada perangkat IT genggam
dan bergerak dapat berupa PDA (Personal Digital
Assistant), telepon seluler, laptop, tablet PC, dan
sebagainya. Mobile learning dapat memudahkan
pengguna untuk mengakses konten pembelajaran di
mana sgja dan kapan sgja, tanpa harus mengunjungi
suatu tempat tertentu pada waktu tertentu. Maobile
learning berhubungan dengan mobilitas belgjar,
dalam arti pelgjar semestinya mampu terlibat dalam

kegiatan pendidikan tanpa harus melakukan di
sebuah lokasi fisik tertentu. (Panji Wisnu Wirawan,
2011: 22-23).

5. JENISPENELITIAN

Pengembangan media  pembelgjaran
berupa buku saku digital ini menggunakan metode
penedlitian dan pengembangan (research and
development). Menurut Sugiyono (2011: 297)
penelitian dan pengembangan merupakan metode
pendlitian dengan tujuan untuk menghasilkan
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut. Pendapat lain diungkapkan oleh Endang
Mulyatiningsih (2011: 161) yaitu “penelitian dan
pengembangan bertujuan untuk menghasilkan
produk baru melalui proses pengembangan”.
Secara umum, penelitian dan pengembangan
merupakan penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk baru dan menguji keefektifan
produk tersebut.

6. PROSEDUR PENELITIAN

Prosedur penelitian ini  mengadaptasi
model pengembangan ADDIE, yaitu model
pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang
terdiri dari Analysis (analisis), Design (desain),
Development (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan Evaluating (evaluasi). Namun
dalam penelitian ini  hanya sampai tahap
implementasi sgja.

Adapun evaluasi yang dilakukan terkait dalam
kegiatan ini ada dua macam, yaitu :
a. Evaluas di awal kegiatan (Pretest)

Pretest diberikan kepada mahasiswa untuk
mengetahui kemampuan awal, terutama
pemahaman dan pengetahuan tentang dasar-dasar
aplikas komputer secara umum. Hasil evaluas,
digunakan untuk mengetahui posis  awal
pemberian materi agar materi yang disampaikan
bisa sesuai dengan kemampuan mahasiswa.

b. Evauas di akhir kegiatan (Postest)
Untuk evaluasi di akhir kegiatan ini,
dilakukan untuk mengetahui kemampuan dan
keterampilan mahasiswa. Indicator keberhasilan
dari penelitian ini adalah dengan ditandai dengan :
1. Mahasiswa mempunyai pemahaman tentang
program pengolah kata Ms. Office Word 2007,
Microsoft Office Excel.dan Microsoft Office
Power Point

2. Mahasiswa mampu melakukan seluruh kegiatan
yang berkaitan dengan Ms. Office Word 2007
,Microsoft Office Excel dan Microsoft Office
Power Point.

3. sesuai dengan materi yang telah disampaikan

7. ANALISISDATA

Data yang telah terkumpul akan dianalisis
untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari
produk yang dihasilkan.
a. Data Proses Pengembangan Produk
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Data proses pengemabangan produk merupakan
data deskriptif. Data proses pengembangan
produk diperoleh dari ahli materi, ahli media,
praktis pembelgjaran Aplikass Komputer dan
mahasiswa berupa korekss dan masukan.
Korekss dan masukan tersebut digunakan
sebagai acuan revisi produk.
b. Data Penilaian Kelayakan Produk

Data penilaian kualitas produk diperoleh dari
hasil isian angket oleh ahli media, ahli materi
dan praktis pembelgjaran Aplikasi komputer

8. HASIL PENELITIAN

Untuk mendeskripskan data hasil
penelitian  tentang  pengembangan  media
pembelgjaran berupa Buku Saku Digital berbasis
Android mengikuti model pengembangan ADDIE
dengan tahapan Analysis (Analisis), Design
(Desain), Devel opment (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan Evaluating
(Evaluasi), namun dalam pendlitian ini hanya
sampal tahap implementas sgja. Pelaksanaan
keseluruhan prosedur pengembangan pendlitian
ini secara rinci dapat dilihat pada uraian sebagai
berikut.

Tahap Analisis (Analysis)
a. Analisis Kebutuhan (Kebutuhan dan
karakteristik mahasiswa)

Penelitian ini berawal dari observas
Berdasarkan observas yang telah dilakukan,
sebagian besar mahasiswa mengalami kejenuhan
dalam belgjar karena masih banyak dosen yang
menggunakan metode mengajar konvensional
yaitu ceramah dan kurang memanfaatkan media
pembelgjaran. Hal-hal tersebut mengakibatkan
mahasiswa kurang memahami materi yang
digjarkan, tidak memperhatikan penjelasan dosen,
dan mahasiswa hanya fokus pada gadjetnya
masing-masing. Seiring dengan perkembangan
teknologi, mahasiswa memiliki kecenderungan
berhubungan dengan alat komunikasi gerak atau
smartphone.

Hasil pengamatan peneliti, penggunaan
smartphone dapat menyita waktu belgar
mahasiswa, misanya hanya untuk memutar
musik, bermain games, dan mengakses berbagai
macam media sosia. Mahasiswa yang merasa
jenuh ketika melakukan pembelgjaran akan lebih
tertarik untuk melakukan hal-hal lain seperti
bercengkrama dengan teman atau melakukan
kegiatan lain dengan smartphonenya.
Kecenderungan berkurangnya minat belgjar
mahasiswa akibat lebih menariknya smartphone
daripada buku dapat diantisipasi dengan membuat
media pembelgaran yang  memanfaatkan
smartphone.  Smartphone yang  digunakan
menggunakan sistem operasi Android. Sistem
operas Android dipilih karena sistem ini adalah
sistem yang paling banyak digunakan daripada
sistem operasi yang lain.
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Penggunaan media pembelgjaran yang
memanfaatkan smartphone ini sangat mudah dan
dapat digunakan secara mandiri oleh mahasiswa.
Media pembelgjaran dapat digunakan kapan sgja
dan dimana sgja karena sifatnya portable. Proses
penyebarannya cukup mudah karena ukurannya
tidek lebih dari 15 MegaByte. Proses
penyebarannya dapat menggunakan kabel data,
bluetooth, email, diunduh langsung dari Play
Store maupun link-link lainnya untuk kemudian di
install secara offline.

Selain penggunaan secara mandiri oleh
mahasiswa, media pembelgjaran dapat digunakan
oleh dosen di kelas dengan bantuan laptop/PC dan
LCD. Namun, untuk menggunakan media ini di
PCllaptop memerlukan bantuan emulator Android
dan spesifikas laptop yang mendukung karena
akan sangat berpengaruh pada kelancaran untuk
mengakasesnya. Emulator Android bisa diunduh
dengan gratis dan mudah di internet misalnya
BlueStack, Jar of Beans, Genymotion, atau
Y ouwave.

Perangkat lunak (software) dan perangkat
keras (hardware) Pembuatan media berbasis
Android memerlukan hardware dan software yang
sesuai.  Software  yang digunakan  untuk
pembuatan media ini memiliki spesifikasi sebagai
berikut.

APP  builder, adalah sebuah |IDE
(Integrated Development Environment) untuk
mengembangkan perangkat lunak

JDK (Java Development Kit)

Android SDK (Software Development
Kit)

Notepad++, merupakan program aplikasi
pengembang yang berguna untuk mengedit teks
dan skrip kode pemrograman Berdasarkan data di
atas, maka hardware yang dibutuhkan untuk
membuat media pembelgjaran ini adalah:

a) Intel(R) Core(TM) i5 CPU
b) RAM 4 GB & Hard Disk 8 GB
b. Analisis Kompetensi dan Instruksional

Andisis kompetensi dan intruksional
berkaitan dengan Standar Kompetens dan
Kompetensi Dasar yang akan dimuat dalam media
pembelgjaran. Pada tahap analisis kompetens,
dilakukan kajian terhadap kompetensi minimal
yang harus dicapai mahasiswa sesuai dengan
standar is yang ditetapkan. Materi membuat
pengantar aplikasi komputer, kertas kerja, jurnal
penyesuaian, jurnal penutup dan memahami
aplikas — aplikas microsoft office baik office
word, excel dan power point.

Tahap Desain (Design)

Tahap desain  merupakan  tahap
perancangan media yang meliputi pembuatan
desain media secara keseluruhan (storyboard),
penyusunan materi, soal dan jawaban, pembuatan
background, gambar, dan tombol yang akan
disertakan dalam aplikasi
a. Pembuatan desain media (storyboard)
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Soryboard menggambarkan secara
keseluruhan gambaran aplikasi yang akan
dimuat. Storyboard berfungsi sebagai panduan
seperti  peta untuk  memudahkan  proses
pembuatan media.

b. Menetapkan materi
Pada tahap ini  dikemukakan  dasar
pemilihan materi  mengenai  tahap
pengikhtisaran aplikas komputer Materi ini
dipilih karena terdapat kesulitan dalam hal
memahami materi. Selain itu kurangnya
penggunaan media pembelgaran  serta
banyak dosen yang menggunakan metode
konvensional atau ceramah dalam mengajar
komputer.

¢. Penyusunan soal dan jawaban
Soal dan pembahasan jawaban yang akan
dimuat dalam media ini merupakan materi
mengenai tahap aplikasi komputer termasuk
membuat surat lamaran, pembuatan daftar isi,
penggunaan rumus excel, serta menampilkan
dan membuat power point  untuk
dipresentasikan. Penyusunan materi, soal, dan
pembahasan dalam media ini dibuat dari
berbagai referensi. Materi, soal, dan jawaban
yang dimuat dalam mediaini.

d. Mengkaji mata pelgaran sesuai dengan
kurikulum
Standar Kompetenss Memahami  Aplikasi
Komputer yang terdapat  didalamnya
membahas 3 aplikasi sederhana yaitu
Microsoft Office Word 2007, Microsoft Office
Excel 2007 dan Microsoft Power Point 2007
dikaji sesuai dengan panduan kurikulum yang

berlaku.

[ | & :
Gambar 1. Loading screen

Pada menu utama aplikas Buku Saku
Digital Aplikom terdapat lima menu, dan masing-
masing mempunyai fungsi yang berbeda. lima
menu tersebut adalah 1) Deskripsi; 2) Buku
saku/Materi; 3)Video tutorial; 4) Quis; 5) Diskusi
Publik

Menu pertama adalah menu Deskripsi si
Penulis. Pada bagian ini jika dipilih tombol kanan ,
akan memuat halaman Deskripsi dibagi menjadi 3
kolom yaitu latar belakang pembuatan aplikasi,
informasi penulis, dan visi misi.

Gambar 2. Tampilan Menu Deskripsi

Menu kedua adalah menu “Buku Saku / Materi”
.Pada halaman ini terdapat tampilan menu Buku
saku / materi di kotak sebelah kanan dan memuat
materi utama. Materi utama memuat materi sesuai
dengan sub materi yang telah ditentukan. Kolom
materi utama dapat di perbesar untuk bisa dibaca
dengan lebih jelas. Terdapat icon — icon sesuai
materi yang di tampilkan seperti jika ingin
membuka icon yang berwarna biru dengan

lambang “W biru” | =51 maka akan membuka
materi aplikasi “Microsoft Office Word 2007 di
kanan atas yang digunakan untuk kembali ke menu
utama, sedangkan icon berwarna hijau dengan
lambang “X kotak hijau” yang terletak tepat
disebelah menu materi “Microsoft Office Word”

I\_:'

seperti icon ini maka akan membuka materi
aplikasi “Microsoft Office Excel 2007”” begitu juga
selanjutnya dibawah menu “Microsoft Office Word

2007 ada icon berwarna merah seperti ini =
maka akan membuka materi aplikasi “Microsoft
Office Power Point 2007”, dan selanjutnya untuk
menu terakhir pada buku saku digital maka akan

-
terdapat icon yang berbentuk buku 2 menuini
untuk referensi terdapat referensi tentang materi
materi aplikas komputer yang ditampilkan pada
kolom buku saku digital

Gambar 3. Tampilan Menu Buku Saku

Untuk kembali ke tampilan buku saku digital /
materi dan kembali memilih tampilan menu
sebelah kiri untuk kembali ke menu selanjutnya.
Dimenu selanjutnya terdapat menu yang berisi
“video tutorial” yang menjelaskan materi secara
video langkah langkah mengoperasi Microsoft
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word, Excel dan Powerpoint. Yang diambil dari
link ke Youtube

e ——
YouTube

Gambar 4. Tampilan Menu Video Tutorial
Tahap Pengembangan (Devel opment)
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
produk media pembelgaran berupa Buku Saku
Digital yang valid, praktis dan efektif sehingga
layak digunakan dalam pembelgjaran aplikasi
komputer di semester | STKIP Tapanuli Selatan.
Tahap pengembangan ini, terdiri dari 3 tahap yaitu
yaitu tahap uji validasi, tahap uji kepraktisan, tahap
uji efektivitas. Hasil yang diperoleh pada tahap
pengembangan ini adalah sebagai berikut:
a. Uji validas
Kegiatan validas Materi, Latihan , dan
Aplikasi Buku Saku dilakukan oleh para ahli dan
praktisi. Validasi para ahli dilakukan terhadap
perangkat dan instrumen yang dikembangkan
sehingga menghasilkan perangkat dan instrumen
yang layak guna. Ahli yang dimaksud dalam hal ini
adalah para validator yang berkompeten yang
meliputi Dosen program studi  Pendidikan
Vokasional Informatika STKIP Tapanuli Selatan
dan Dosen IAIN Padangsidimpuan. Berdasarkan
hasil penilaian ahli kemudian dilakukan revisi
terhadap perangkat dan instrumen. Saran dari
validator  digunakan untuk  penyempurnaan
perangkat aplikasi dan instrumen penelitian. Nama-
nama dosen dan dosen pendidikan Vokasional yang
menjadi validator ahli media dalam hal ini adalah:
Tabel. 1. Nama-Nama Validator

No Nama Validator Status
1 | Lukman Hakim Siregar, Dosen
SKom.,M.Pd.T STKIP
Tapsel

2 | Januardi Rosyidi, Dosen
S.Kom., M.Kom STKIP
Tapsel

3 | Rahmad Fauzi,S.Pd., Dosen
M.Kom STKIP
Tapsel

4 | Thofik Hidayat, Dosen
S.Kom.,M.Kom UMTS

Selanjutnya melalui tahap validasi. Pada
tahap ini media divalidasi oleh 4 orang ahli materi
yaitu dosen pendidikan Ilmu Komputer, bapak
Lukman Hakim Siregar, S.Kom.M.Pd.T dan
Bapak Januardi Rosyidi, M.Kom , Rahmad
Fauzi,S.Pd., M.Kom dan 1 orang ahli media yaitu
Bapak Thofik Hidayat S.Kom.,M.Kom. Masukan
dan saran dari ahli materi dan ahli media akan
dijadikan dasar untuk revis media agar media
yang dikembangkan menjadi lebih baik lagi.

1 Hasil validasi dan perbaikan Materi

Hasil validas dari para ahli terhadap satuan
acuan pembelgjaran dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 2
Hasil Validasi Marerd
Nn Aspek yvang Trindlal Validarar

[4]
[1]

Herata

Tormat

[
2. Jenedanukuromkburufy ang cesnai ] |
Fiahasa

a. FKrbenarantata bahaza 41 4 5| 4 47
b Fesedehurman st bdur ke 4 | 4 a7
o Fejelosanpeiog b alau araburn FR )
d  Sifatlcrmmikatifbahasa vang di ]

3
Aatenam HERERE 3
Hion dalambazan bagian 5
ian dengan Sdabus 8
i g madel pormhdaj arn

Ly
Gk
(o

arunales

T Relayakonhelerghapan belagar
. ¥eeesuciin aloimd wakiuyang

N Y 7 [T
TS I V) R
i
I

Jumlah 58,2

Fata-rata Tetal 417

Eunversi FENES
Hasil Validasi Sangzar

Keterangan:

1 : berarti “tidak baik”
2 : berarti “kurang baik”
3 : berarti “cukup baik”
4 : berarti “baik”

5 : berarti “sangat baik”

Rerata skor = Jumlah skor vang diperoleh

banyak aspek pengamatan
Pendeskripsian rerate. skor adelah:
85,01 < x < 100

Sangat Vdlid,
dapat digunakan
tanparevis
Valid, atau
dapat digunakan
namun perlu
revisi kecil
Kurang Valid,
disarankan tidak
dipergunakan
karena perlu
revis besar
Tidak Valid,
atau tidak boleh
dipergunakan

70,01 < x < 85,00

50,01 < x < 70,00

01,00 < x < 50,00

Berdasarkan hasil perhitungan validasi
sebanyak 3 orang ahli terhadap materi pada tabel
di atas, komponen-komponen daam materi
mendapatkan penilaian baik dan sangat baik. Maka
dari hasil perhitungan diperoleh nilai rata-rata
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untuk seluruh validator 89,14. Hasil validasi materi
dalam kategori “Sangat Valid”.

Dari penilaian validator diperoleh koreksi,
kritik dan saran yang digunakan sebagai bahan
pertimbangan dalam melakukan revis materi.
Untuk saran perbaikan beberapa kesalahan dapat
dilihat padatabel berikut:

Tabel 3
Revisl Mareri Rerdnzarkan Hasil Valldasi
L

DNe Validator Suran Hevisi
I Loulenzam 1akoim » Penpstibanyany
S, lzclinu dip 51_\.1

SKom MPAT
2 Tanuardi Rosyici
3 ko MR

P L
ditinjau darn
aspek Keilmuan

» Menppur
kematan maeri

* Sesuahoannalen
denganbak

3 Rahoiad Fauzi 5. Fe.

* Ackue wasubelur

secaiidon belume

M.Eu Jelzs tetapkar alokam | » Kezesuaian
wLRLL. materi dengar
= Krscsumizr makeri indikator
* Kememarikan materi |, Bernaiki maneri
sz Lokt
uenank
3. Hasil validas dan perbaikan Aplikasi

Hasil validas dari para ahli terhadap
Aplikasi buku saku digital dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 4. Hasil Validasi Aplikasi
Skala
No Aspek Yang Dinilai penilaian Rerata
1[2]3[4]s
Format
a. Kajalasan pambagian matari 415(5(4|5 46
1 b. Sistem penomeranvangjelas 4(3(5(5(4 46
<. Pengaturan ruangitatalatak J15(3[5) 4| 48
d. Tenis dan ukuran humf yane sesuai 51515155 3
Bahasa
a. Kebenaran tata bahasa 14|44 4 42
b. Kesesuain kalimat dsngantingkat slalalala i
& perkembangan mahasiswa = e v
¢. Mendorong minat untuk belajar 414)14(4|3 42
d.  Kesederhanaan struktur balimat (44143 44
2. Kalimatsoaltidak maneandungarti slalala]a 4
ganda
Isi
a. Kzbenaran materifisi (3334 48
b. Merupskan materitugssvangesensial (5| 5| 3| 5| 4| 4383
3 i [)i.kalorcl.pok_kandalam bagian-bagian slslslslal as
vanglogis
d. Peranannva untuk mendorons mahasisea
dalam mensmukankonsspbslajar S(515]43 48
Aplikasik
=, Keslayaksn kelsngkapanbslajar 415]15(35|4 46
f Marupakan materiftugasvangasensial |3 | 53| 3| 3 3
Jumlah skor 122
Rerata skor 451
Konversi 80,23
Validasi Aplikasi Sangat Baik

Berdasarkan hasil perhitungan validasi
ahli sehanyak 4 orang terhadap Aplikas pada tabel
4.6 di atas, komponen-komponen dalam Aplikasi
mendapatkan penilaian cukup baik, baik dan sangat
baik. maka dari hasil perhitungan diperoleh rata-
ratatotal sebesar 4,51. Hasil validasi Aplikasi Buku
Saku adalah kategori “Baik”.

Dari penilaian validator diperoleh koreks,
kritik dan saran yang digunakan sebagai

perbandingan dalam  pertimbangan  dalam
melakukan revisi Aplikas Buku Saku untuk saran
perbaikan beberapa kesalahan pada tabel berikut:

Tabel &,

Revisi Aplikasi Buku Saku Berdasarkan Hasil Validasi

Ne Validator Kesalahan Saran Revisi
1 LukmanHibom Siregzr, v Ferballen fata wrctar | » Ttz umtm  metert
5. Kom MFZT perinhasan  materi | kemudian ciubah sema
dalzm redia dengzr tahap vang benar
v Pembabzszr yada sub | v merygiken pembabism
mieri masih belum| demgr  wrmtan  vag
umt sistematiz.
1 Jemuardi Rosyidi, o Tidik aca soal latinar | » Papambitan sedl [atifa
5.Kom. M Kor pac: mern pada tampilan rienn
o Tamyilin Meru Masik | o Perbaiki Tampilar Mery
Karzrg Menarik
5 Ratmad Faum 5.Pd, » kata kata dalam soal | Mamoerbaid kata kata
MEom lebh  disedzrianasan | lehih saderhana dan baky
ek
o Tuzas individu tdak [ » Mznghapus tugas
adadalam Letihan indvidu dalem  lathan
kelorock
Theftk Hicayst o Wama Take terlibat | Werna teks dalam “Tzfiban
5. Kom. A Kor gzlap Soal” sehatkry: digarti
* Backgrourd  Menutugi | Perbeild beckzround
tels

A. Kajian Media Akhir

Media akhir dari penelitian ini berupa
aplikas Buku Saku Digita yang digunakan
untuk smartphone Android dengan materi tahap
Pengenalan Aplikasi Microsoft Office Word
2007 Aplikas ini  merupakan media
pembel gjaran yang berisi materi dan latihan soal
yang diberi nama ““Office Word”. Materi dibuat
sesual dengan Langkah — langkah pembuatan
daftar isi, rumus, dan presentas yang akan
ditampilkan.

Lugman Arumanadi (2014) dalam
penelitian yang berjudul “Pengembangan Aplikasi
Pocket Book of Physics (PBOP) Sebagai Media
Pembelgjaran Fisika SMA Kelas X1 untuk Platform
Android” Hasil dari penelitian disebutkan bahwa
pada apha-testing menurut Ahli Media, aplikasi
tersebut sangat layak dalam aspek rekayasa
perangkat lunak (90,67%) dan sangat layak dalam
aspek komunikasi visual (91,43%). Menurut ahli
materi aplikasi tersebut sangat layak dalam aspek
kebenaran konsep (80%), layak dalam aspek
kedalaman materi (72,5%) dan layak dalam
keterlaksanaan (76,9%). Pada betatesting menurut
30 responded mahasiswa, aplikasi tersebut layak
dalam aspek perangkat lunak (77,6%), layak dalam
aspek komunikasi visual (79,6%), dan layak dalam
aspek pembelgjaran (76%). Ketuntasan mahasiswa
setelah menggunakan PBoP sebesar 82,6% dengan
kriteria sangat baik. Dengan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi PBoP berdampak
positif terhadap hasil belgjar mahasiswa dalam
mempelgjari materi energi, usaha, dan daya pada
mata pelgjaran fisika.

Sementara itu dapat dilihat dari, Redti
Y ektyastuti (2012) dalam penelitian yang berjudul
“Pengembangan Mobile Game Brainchemist
Sebagai Media Pembelgjaran Kimia SMA/MA
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pada Materi Laju Reaksi dan Kesetimbangan
Kimia” Hasil dari penelitian tersebut menghasilkan
skor ratarata  kualitas  kelayakan  media
pembelgjaran kimia materi lau resks dan
kesetimbangan kimia sebesar 110,6 dan berada
dalam rentang skor x > 105 sehingga termasuk
dalam kriteria kualitas sangat baik (SB) dengan
persentase keidealan produk 88,49%. Berdasarkan
pendlitian ini, mobil game brainchemist layak
untuk digunakan sebagai media pembelgjaran
kimia SMA pada materi lgu reaks dan
kesetimbangan kimia.

Rohmi Julia Purbasari (2013) dengan
judul “Pengembangan aplikasi Android sebagai
Media Pembelgjaran Matematika pada Materi
Dimensi Tiga untuk Mahasiswa SMA kelas X”
Hasil penelitian disebutkan bahwa 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.

Dilihat dari beberapa penelitian terdahulu,
maka dapat di kembangkan model pembelgjaran
berbasis android untuk mata kuliah aplikasi
komputer yang sangat cocok diterapkan di
lingkungan kampus STKIP Tapanuli Selatan. Hal
ini di dukung karena belum pernah ada tenaga
penggjar atau dosen yang menerapkan media
android dan M-Learning sebagai media
pembelgjaran di lingkungan kampus STKIP
Tapanuli Selatan. Maka Aplikas ini disgjikan
dengan tampilan yang menarik dengan memadukan
warna biru dan hijau sebagai warna utama serta
ditambah gambar-gambar yang menarik. Apikasi
“Buku Saku Digital ”

memiliki kelebihan dan kekurangan
sebagai media pembelgjaran. Kelebihan media
ini antaralain:

1. Aplikasi “Buku Saku Digital” merupakan
media pembelajaran Aplikasi Komputer yang
disgjikan dalam smartphone Android dengan
pemakaian yang cukup mudah dengan tampilan
gambar yang menarik.

2. Aplikasi “Buku Saku Digital” merupakan
media pembelajaran Aplikasi Komputer yang
mudah dibawa dan dapat digunakan kapan sgja.

3. Aplikasi “Buku Saku Digital” merupakan
inovasi terbaru media pembelgjaran Aplikasi
Komputer dengan mengunakan teknologi.

smartphone dengan generasi teerbaru.

Aplikas ini sangat  berpeluang  untuk

dikembangkan sesuai dengan perkembangan

IPTEK.

Kekurangan mediaini antaralain:

1. Materi yang disajikan dalam aplikasi “Buku
Saku Digital” terbatas pada materi Microsoft
Office Word, Excel dan Powerpoint.

2. Kemudahan penggunaan aplikasi sangat
bergantung pada spesifikasi jenis smartphone
dan kemahiran pengguna.

3. Aplikasi “Buku Saku Digital” belum bisa
terhubung ke internet sehingga latihan soal dan
kuis tidak bisa diperbaharui secara berkala.

4. Aplikasi “Buku Saku Digital” bisa ditampilkan
di depan kelas dengan menggunakan LCD
namun harus menggunakan emulator Android
seperti YouWave atau Bluestack. Jika spefikasi
laptop rendah maka emulator akan berjalan
secara tidak lancar dan menyebabkan laptop
menjadi hang. Hal ini bisa diatasi dengan
mengunduh  emulator ~ Android  sesuai
spesifikasi laptop yang tersedia.

B. Keterbatasan Pendlitian

K eterbatasan peneitian pengembangan ini antara

lain:

1. Media yang dihasilkan masih termasuk pada
pengembangan tingkat pemula yang hanya
mencakup materi Microsoft Office Word,
Excel dan Powerpoint.

2. Penentuan standar kelayakan media terbatas
pada aspek relevansi materi,
pengorganisasian materi, evaluasi/latihan
soal, bahasa, efek bagi strategi
pembel gjaran, rekayasa perangkat lunak, dan
tampilan visual. Pernyataan kelayakan media
baru sebatas dilakukan oleh 1 ahli media, 1
ahli materi, dan 1 praktisi pembelgjaran.

3. Uji coba implementass media hanya
dilakukan pada 1 kampus yaitu STKIP
Tapanuli Selatan berjumlah 30 mahasiswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis data dan pembahasan

di bab 1V, maka dapat disimpulkan

1. Pengembangan aplikas Buku Saku Digital
berbasis Android pada materi Aplikas
Komputer menggunakan model pengembangan
ADDIE vyaitu Analysis (Andlisis), Design
(Desain), Development  (Pengembangan),
I mplementation (Implementasi), dan
Evaluation (Evauasi). Penelitian ini hanya
dibatasi sampai tahap |mplementasi sgja

2. Kelayakan aplikasi Buku Saku Digital berbasis
Android pada materi Aplikas Komputer
berdasarkan penilaian ahli media keseluruhan
aspek mendapatkan total nilai 83,00, sehingga
masuk pada kategori penilaian sangat baik dan
jika dipersentasekan media mendapatkan nilai
90,21%, hal ini menunjukkan bahwa media
dari aspek keseluruhan berdasarkan berada
pada kategori sangat layak untuk dijadikan
media pembelgaran Aplikasi Komputer.

3. Kelayakan aplikasi Buku Saku Digital berbasis
Android pada materi Aplikas Komputer
berdasarkan penilaian ahli materi keseluruhan
aspek mendapatkan total nilai 103,00 sehingga
masuk pada kategori penilaian sangat baik dan
jika dipersentasekan media mendapatkan nilai
95,37%, hal ini menunjukkan bahwa media
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dari aspek keseluruhan berdasarkan (%) berada
pada kategori sangat layak untuk dijadikan
media pembelgaran Aplikasi Komputer.

4. Kelayakan aplikasi Buku Saku Digital berbasis
Android pada materi Aplikas Komputer.
berdasarkan penilaian praktiss pembelgaran
komputer (dosen) dari keseluruhan aspek
mendapatkan total nilai 123,00 sehingga masuk
pada kategori penilaian sangat baik dan jika
dipersentasekan media mendapatkan nilai
99,19%, hal ini menunjukkan bahwa media
dari aspek keseluruhan berdasarkan (%) berada
pada kategori sangat layak untuk dijadikan
media pembelgaran Aplikasi Komputer.

5. Ujicoba dilakukan di STKIP Tapanuli Selatan
oleh 30 siswa dan menunjukkan respon positif
karena semua menunjukkan persentase = 70%.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan
bahwa media pembelgjaran Aplikasi Komputer
dikemas dengan menarik, contoh soal dan soal
disampaikan dengan jelas, mendorong rasa
ingin tahu dalam belgjar Aplikasi Komputer.,
menambah pemahaman tentang Aplikasi
Komputer., dan menambah motivasi dalam
belajar Aplikasi Komputer.

Saran

Berdasarkan kualitas media, kelemahan dan
keterbatasan penelitian yang telah dibahas
sebelumnya, peneliti dapat memberikan beberapa
saran pemanfaatan dan pengembangan media lebih
lanjut sebagai berikut:

1. Media pembelgjaran Aplikss Komputer ini
perlu dikembangkan lebih lanjut pada
tampilan gambar yang lebih jelas atau
gambar dengan kualitas HD (High
Definition) dan animasi bergerak serta
video.

2. Media pembelgjaran Aplikst Komputer perlu
dikembangkan dari segi materi yang lebih
luas lagi. Materi yang disgjikan tidak hanya
memuat satu  sga  namun  dapat
dikembangkan dengan memuat materi yang
lebih luas.

3. Aplikas ini perlu dikembangkan dari segi
soal. Varias soa kurang beragam karena
soal masih tetap tidak berubah walaupun
pengguna sudah mengerjakan secara
keseluruhan.

4. Aplikass Buku Saku Digital Apliksi
Komputer berbasis  Android perlu
dikembangkan lebih lanjut dari segi
smartphone. Aplikas ini sebaiknya dapat di
install pada semua sitem operas selain
Android yaitu Iphone Operating System,
Windows Phone, dan Blackberry.

5. Untuk peneitian yang  selanjutnya,
sebaiknya ujicoba dilakukan lebih luas.
Ujicoba tidak hanya dilakukan di satu
kampus dan satu kelas lagi, namun ujicoba
sebaiknya lebih dari satu kelas atau lebih
dari satu sekolah  sehingga  dapat

menghasilkan media pembelgjaran yang bisa
digunakan secaraluas.
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