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ABSTRAK 

Bagus Arief Wicaksono, 2023: Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis 

Aplikasi Android Mobile  Learning Menggunakan Software Construct 2 Pada 

Materi Energi Dalam Sistem Kehidupan Untuk Siswa Smp/Mts Kelas Vii  

Kata Kunci : android, aplikasi, energi, teknologi 

 Aplikasi android merupakan media pembelajaran yang berbentuk APK 

(Android Package Kit) yang hanya dapat digunakan pada smartphone yang 

menggunakan sistem operasi android. Pengembangan produk aplikasi android 

didasarkan pada perkembangan teknologi yang selalu mengalami kemajuan dari 

zaman ke zaman. 

 Tujuan penegmbangan yang ingin dicapai oleh peneliti yaitu 

mendeskripsikan validasi aplikasi android berbasis mobile learning menggunakan 

software construct 2 pada materi energi dalam sistem kehidupan  untuk siswa 

kelas VII di MTs Nurul Hasan dan mendeskripsikan respons peserta didik 

terhadap pengembangan aplikasi android berbasis mobile learning menggunakan 

software construct 2 pada materi energi dalam sistem kehidupan untuk siswa 

kelas VII di MTs Nurul Hasan. 

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

RnD (Research and Development). Metode Research and Development dilakukan 

untuk menghasilkan produk dan menguji produk yang dikembangkan. Dalam 

penelitian ini produk yang dihasilkan yaitu Aplikasi Android Mobile Learning 

untuk siswa kelas VII SMP?MTs. Pada penelitian ini menggunakan model 

penelitian 4D (Define, Design, Develop, dan Desiminate) yang dikembangkan 

oleh Thiagarajan. Subjek penelitian melibatkan satu ahli media, satu ahli maetri 

dan satu ahli pengguna yaitu guru dari MTs Nurul Hasan Dadapan, Bondowoso. 

Pada aplikasi android, aspek materi dinilai sangat layak dengan presentase 

nilai 95,24%, aspek media dinilai sangat layak dengan presentase nilai 86%, dan 

aspek pengguna dinilai sangat layak dengan presentase nilai 83,4%. Siswa 

merespon bahwa media sangat menarik dengan presentase nilai 86,66%.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Proses pembelajaran sendiri adalah suatu kegiatan interaksi yang 

terjadi diantara guru dengan peserta didik didalam kelas. Pada proses 

pembelajaran tersebut melibatkan kegiatan belajar mengajar yang membantu 

dalam menentukan keberhasilan peserta didik dan mencapai tujuan dari 

institusi pendidikan. Arti belajar sendiri adalah perubahan perilaku individu 

yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu dan mahir.
1
 

Kesadaran masyarakat saat ini tentang kebutuhan terhadap pendidikan 

cenderung mengalami peningkatan. Secara umum, pendidikan diartikan 

sebagai salah satu upaya dalam mengembangkan potensi serta menanamkan 

nilai – nilai sosial budaya yang dipercaya oleh beberapa masyarakat mampu 

memberikan kehidupan yang layak. Pendidikan sendiri merupakan instrument 

penting dalam mengembangkan SDM melalui kemampuan kognitif, 

efektif,dan psikomotorik. Sebab itu, dalam menyelenggarakan pendidikan 

dalam perencanaan dan pelaksanaannya harus matang agar hasil yang didapat 

dan diharapkan mampu dicapai semaksimal mungkin. Artinya pendidikan 

merupakan suatu usaha yang dilakukan dengan secara dasar dan telah 

terencana untuk mewujudkan suatu proses belajar yang mampu 

mengembangkan potensi peserta didik untuk mengoptimalkan kemampuan 

secara spiritual, keagamaan, kepribadian, kecerdasan, dll                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

                                                           
1
 H. Putria, L. H. Maula, and D. A. Uswatun, “Analisis Proses Pembelajaran Dalam Jaringan 

(DARING) Masa Pandemi COVID-19 Pada Guru Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 4, no. 4 

(2020): 861–72, https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.460. 



 

 

2 

Dari zaman ke zaman, Pendidikan mulai ada peningkatan 

perkembangan, yang dimana mulai dipengaruhi oleh IPTEK yang semakin 

canggih dan modern. Adanya Pengaruh IPTEK dalam pendidikan dapat 

membantu menciptakan pelaksanaan pembelajaran didalam kelas bervariasi. 

Tidak hanya itu, hal tersebut juga mempengaruhi peran guru sebagai tenaga 

pendidik dan media ajar yang akan digunakan. Dalam kegiatan pembelajaran, 

guru merupakan bagian penting pada proses kegiatan pembelajaran.  

Dalam suatu pendidikan guru bertugas mengajar, mendidik, memberi 

arahan, bimbingan penilaian dan evaluasi siswa, serta memberikan peserta 

didik dukungan moral dan mental. Dalam pelaksanaan belajar mengajar antara 

guru dengan peserta didik dilakukan di sekolah atau tatap muka langsung 

antara guru dan peserta didik. Pembelajaran secara daring merupakan proses 

pembelajaran yang dilakukan secara online dengan menggunakan internet 

ataupun media lainnya yang dapat menjadi penunjang proses pembelajaran. 

Jika dibandingkan dengan pembelajaran yang biasa dilakukan maka sangat lah 

berbeda.
2
 

Pembelajaran daring menggunakan akses jaringan internet dengan 

kemampuan aksesbilitas, konektivitas, fleksibilitas, sehingga dapat 

menunjukkan atau memunculkan suatu interaksi pembelajaran yang sedang 

dilaksanankan. Dalam penggunaan teknologi multimedia dan internet dapat 

membantu menyampaikan pengetahuan lebih mudah serta dapat menjadi 

alternative lain dalam melaksanakan pembelajaran di dalam kelas. Pelaksanan 

                                                           
2
 Putria, Maula, and Uswatun, “Analisis Proses Pembelajaran Dalam Jaringan (DARING) Masa 

Pandemi COVID-19 Pada Guru Sekolah Dasar.” 
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daring tersebut mampu mempertemukan guru dan peserta didik tanpa harus 

tatap muka secara langsung dengan bantuan jaringan internet. Dalam tata 

pelaksanaan pembelajaran daring membutuhkan dukungan beberapa perangkat 

seperti laptop, PC, tablet, smartphone, yang dapat membantu peserta didk 

dalam mengakses informasi dimanapun dan kapanpun.
3

 Kelebihan dari 

pembelajaran secara daring seperti keluwesan waktu yang dapat disesuaikan 

dan tempat belajar yang bisa dimana saja disekitar rumahTidak hanya itu, 

pembelajaran secara daring juga mampu mengatasi permasalahan jarak, 

karena tidak perlu jauh – jauh pergi menuju ke sekolah. Tanpa adanya batasan 

dan mencakup area yang luat itulah kelebihan dari pembelajaran secara daring 

yang dilaksanakan.
4
 

Mobile Learning merupakan alternatif lain dalam pelayanan 

pembelajaran yang dapat dilaksanakan dimanapun dan kapanpun. Menurut 

International Data Corporation (IDC) mengungkapkan bahwa pasar 

smartphone masih dikuasai oleh perangkat bertipe android dengan presentase 

86,2%, Disusul oleh iOS dengan 12,9%, Windows 0,6%, Blackberry sebesar 

0,1% dan perangkat lain dengan 0,2%. Dengan adanya data yang 

menunjukkan bahwa pasar smartphone dikuasai oleh smartphone bertipe 

android, sehingga ada banyak software yang dapat  menciptakan aplikasi 

dengan tipe file APK (Application Package Kit) yang dapat membantu untuk 

mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi, serta mobile 

learning di dominasi oleh pengguna android .  

                                                           
3
 Sadikin and Hamidah, “Pembelajaran Daring Di Tengah Wabah Covid-19.” 

4
 Putria, Maula, and Uswatun, “Analisis Proses Pembelajaran Dalam Jaringan (DARING) Masa 

Pandemi COVID-19 Pada Guru Sekolah Dasar.” 
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Dalam perkembangan teknologi dapat memberi kelancaran atau 

kemudahan untuk mengakses suatu media ajar termasuk media berbasis 

mobile learning. Berkembangnya teknologi dapat memudahkan kita dalam 

mengakses media pembelajaran baik menggunakan computer maupun 

perangkat – perangkat lainnya yang telah tersedia untuk digunakan atau 

menampilkan media pembelajaran tersebut.
5
 

Kemajuan teknologi yang sangat pesat tidak dapat dipisahkan dari 

kehidupan masyarakat. Informasi dari berbagai belahan dunia telah dapat 

diakses oleh masyarakat secara langsung.  Saat ini, di Indonesia kemajuan 

teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar di masyarakat, baik di 

perkotaan maupun  di pedesaan. Penggunaan internet, televisi, dan smartphone 

sudah menyebar luas di kalangan masyarakat, baik di perkotaan maupun di 

pedesaan. Akibat dari kemajuan teknologi, banyak informasi yang mudah di 

akses oleh masyarakat, baik yang bernilai positif maupun negatif. Perlahan – 

lahan, hal ini akan mengubah pola hidup dan pola pemikiran masyarakat. 

Salah satu dampak dari kemajuan teknologi, perubahan gaya hidup dan pola 

pikir di kalangan remaja. Saat ini, para siswa bersekolah dengan membawa 

smartphone sebagai barang bawaan wajib para siswa. Berbeda dengan siswa 

terdahulu sebelum  adanya kemajuan teknologi yang pesat. Para siswa 

terdahulu hanya membawa barang – barang yang digunakan sebagai media 

pembelajaran siswa seperti alat tulis, buku tulis, dan buku pembelajaran. 

Penggunaan smartphone di kalangan para siswa saat ini masih dipertanyakan, 

                                                           
5
 Calvin Talakua and Sovian Sesca Elly, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Biologi 

Berbasis Mobile Learning Terhadap Minat Dan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa SMA Kota 

Masohi,” Biodik 6, no. 1 (2020): 46–57, https://doi.org/10.22437/bio.v6i1.8061. 
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apakah benar – benar digunakan sebagai alat komunikasi, media sebagai 

belajar di sekolah, atau hanya alat untuk kesenangan semata, dan gaya hidup 

para siswa.
6
 Oleh sebab itu, pemanfaatan smartphone harus dimaksimalkan 

oleh para guru di kalangan para siswa sebagai media pembelajaran dengan 

menggunakan atau mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran yang dapat 

digunakan sebagai media ajar di sekolah. 

Penggunaan smartphone pada saat ini atau abad ke-21 merupakan 

salah satu media pembelajaran atau gaya belajar yang digunakan pada abad 

saat ini. Smartphone digunakan guna mendukung proses pembelajaran dan 

difungsikan sebagai media pembelajaran. Materi pembelajaran dikemas dalam 

bentuk pdf, word, games, aplikasi, dan berbagai soft file yang didukung oleh 

perangkat tersebut.
7
 

Pengembangan media ajar berbasis mobile learning saat ini menjadi 

salah satu pertimbangan dikarenakan ke fleksibilitasannya dalam mengakses 

suatu informasi dimanapun dan kapanpun. Salah satu keunggulan dari media 

ajar berbasis mobile learning dikarenakan perangkat yang digunakan relative 

murah dibandingkan perangkat lainnya seperti Personal Computer (PC) atau 

pun Laptop, tidak hanya itu, perangkat yang digunakan oleh mobile learning 

memiliki keunggulan yang dapat menyamai Personal Computer, yaitu dapat 

menampilkan multimedia berupa, video, teks, audio, maupun animation, dll. 

                                                           
6
 Hendro Setyo, Wahyudi, and Mita Puspita Sari, “Teknologi dan Kehidupan Masyarakat,” Jurnal 

Analisa Sosiologi, no. 3(April 2014): 13-24 
7
 Nina Liliarti and Heru Kuswanto, “Improving the Competence of Diagrammatic and 

Argumentative Representation in Physics through Android-Based Mobile Learning Application,” 

International Journal of Instruction 11, no. 3 (2018): 106–22, 

https://doi.org/10.12973/iji.2018.1138a. 
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Akan tetapi perangkat yang digunakan oleh Mobile learning juga memiliki 

kelemahan seperti resolusi yang sangat terbatas, daya tahan kapasitas baterai, 

serta  beberapa file yang tidak dapat dioperasikan.
8
 Construct 2 merupakan 

software yang digunakan oleh seseorang untuk menciptakan aplikasi 

permainan yang sederhana. Permainan yang telah dibuat menggunakan 

software construct 2 dapat diinstal pada windows 8 dan android melalui 

playstore. Pembuatan permainan menggunakan software construct 2 tidak 

gampang dan tidak sulit, hanya membutuhkan ketekunan dan kekreatifan.
9
 

Peneliti melakukan penelitian di sekolah MTs Nurul Hasan yang 

berlokasi di Desa Dadapan, Kecamatan Grujugan, Kabupaten Bondowoso. 

Peneliti telah mewawancarai guru IPA di sekolah MTs Nurul Hasan yaitu M. 

Muhyi Setiawan, S.Pd. Saat diwawancara guru tersebut menyampaikan bahwa 

saat ini metode ceramah kurang efektif untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran, alhasil guru terssebut memilih metode audio visual untuk 

diterapkan pada proses pembelajaran. Kemudian guru menanyakan sebuah 

pertanyaan keapada siswa, akan tetapi siswa masih belum tanggap dan aktif 

dalam pemebelajaran. Siswa juga mengalami kesulitan dalam mata pelajaran 

Ilmu Penegetahuan Alam (IPA).
10

 

Wawancara dilanjutkan kepada siswa MTs Nurul Hasan kelas VII. 

Siswa mengungkapkan bahwa metode ceramah membosankan, sulit dipahami. 

Ketika ditanya tentang mata pelajaran IPA, siswa mengatakan bahwa sulit 

                                                           
8
 Ipin Aripin, “KONSEP DAN APLIKASI MOBILE LEARNING DALAM PEMBELAJARAN 

BIOLOGI” 3, no. 1 (2013): 01–09. 
9
 Mokhammad Ridoi, S. Si, Cara Mudah Membuat Game Edukasi dengan Construct 2 (Maskha, 

2018) 15 
10

 Wawancara guru IPA MTs Nurul Hasan, Juni 2022 
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untuk memahami materi IPA. Oleh karena itu diperlukan media pembelajran 

yang dapat dipahami, mudah digunakan, tidak membosankan dan bersifat 

fleksibel.
11

  

Peneliti berencana untuk menggabungkan pelajaran IPA dengan 

mobile learning menggunakan aplikasi yang dibuat melalui software construct 

2 sebagai salah satu sarana pembuatan aplikasi pembelajaran yang dapat 

memudahkan peserta didik untuk mengaksesnya secara online dan offline 

dimana pun dan kapan pun. Hal ini dikarenakan adanya beberapa keluhan wali 

murid  yang diterima di lingkungan masyarakat peneliti bahwasannya guru 

hanya lebih fokus memberikan tugas kepada murid dan jarang sekali 

menerangkan materi secara visual serta terkendala sinyal pada saat online.  

Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis 

Aplikasi Android Mobile  Learning Menggunakan Software Construct 2 

Pada Materi Energi Dalam Sistem Kehidupan Untuk Siswa Kelas VII Di 

MTs Nurul Hasan”. 

B. Rumusan Masalah 

Pada penelitian pengembangan yang akan dilakukan memiliki 

beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil validasi aplikasi android berbasis mobile learning 

menggunakan software construct 2 pada materi energi dalam sistem 

kehidupan untuk kelas VII di MTs Nurul Hasan ? 

                                                           
11

 Wawancara siswa kelas VII MTs Nurul Hasan, Juni 2022 
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2. Bagaimana hasil respons siswa terhadap aplikasi android berbasis mobile 

learning menggunakan software construct 2 pada materi energi dalam 

sistem kehidupan untuk kelas VII MTs Nurul Hasan ? 

C. Tujuan Penelitian Dan Pengembangan 

Adapun tujuan  dari penelitian dan pengembangan ini, ialah: 

1. Mendeskripsikan validasi aplikasi android berbasis mobile learning 

menggunakan software construct 2 pada materi energi dalam sistem 

kehidupan  untuk siswa kelas VII di MTs Nurul Hasan. 

2. Mendeskripsikan respons peserta didik terhadap pengembangan aplikasi 

android berbasis mobile learning menggunakan software construct 2 pada 

materi energi dalam sistem kehidupan untuk siswa kelas VII di MTs Nurul 

Hasan. 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

1. Aplilkasi android berbasis mobile learning dibuat sebagai bahan ajar bagi 

siswa SMP/MTs kelas VII. 

2. Aplikasi android berisi uraian materi dan informasi yang berkaitan dengan 

materi energi dalam sistem kehidupan. 

3. Di dalam aplikasi android memuat gambar, informasi seputar energi, dan 

fakta-fakta unik yang berkaitan dengan energi dalam sistem kehidupan 

berdasarkan fakta-fakta yang sudah terjadi sehingga siswa tidak jenuh 

dalam mempelajari materi. 

4. Aplikasi Android berbasis mobile learning dapat diakses secara offline dan 

online melalui smartphone siswa. 
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5. Cover maupun isi dari aplikasi android diatur sedemikian rupa agar dapat 

menarik perhatian siswa. 

E. Manfaat Penelitian Dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan aplikasi android diharapkan dapat 

memberikan manfaat kepada beberapa pihak, antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat memberikan inovasi baru dalam penggunaan media yang kreatif 

dan memajukan perkembangan teknologi dalam pembelajaran berupa 

media pembelajaran berbasis mobile learning. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Sebagai sarana media pembelajaran bagi siswa yang menarik 

serta memberikan alternatif belajar yang dapat diakses di manapun dan 

kapanpun. 

b. Bagi Guru 

Sebagai tambahan wawasan tentang media pembelajaran 

berbasis aplikasi android pada  kegiatan pembelajaran dalam 

menyampaikan materi. Serta dapat mengembangkannya dalam 

kegiatan pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Diharapkan dapat memberikan kontribusi dan terobosan 

terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi android yang 

dikembangkan oleh peneliti. 
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d. Bagi Peneliti 

Mendapat pengalaman dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi android serta mengetahui proses 

pembuatan media pembelajaran berbasis aplikasi android sehingga 

dapat dijadikan acuan sebagai alternatif pembelajaran 

F. Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan 

1. Asumsi penelitian dan pengembangan 

a. Media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan software 

construct 2 dapat digunakan di dalam dan di luar kelas. 

b. Media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan software 

construct 2 menyediakan materi, latihan soal, dan fakta-fakta unik 

yang bersangkutan dengan materi yang termuat dalam aplikasi. 

c. Media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan software 

construct 2 dapat digunakan untuk siswa SMP/MTs kelas VII semester 

ganjil. 

2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan 

a. Media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan software 

construct 2 pada materi energi dalam sistem kehidupan dikhususkan 

untuk siswa kelas VII SMP/MTs. 

b. Uji coba produk dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi android menggunakan 

software construct 2. 
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c. Materi yang termuat dalam media pembelajaran yang dikembangkan 

yakni Kompetensi Dasar (K. D) 3.5 Menganalisis konsep energi, 

berbagai sumber energi, dan perubahan bentuk energi dalam 

kehidupan sehari – hari termasuk fotosintesis. 

d. Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi android 

menggunakan software construct 2 menggunakan model 

pengembangan 4-D (Define, Design, Development, dan 

Dissemination). Namun, peneliti hanya melakukan penelitian sampai 

pada tahap Development dikarenakan peneliti memiliki waktu yang 

terbatas dan kondisi yang tidak memungkinkan untuk mengetahui 

keefektifan produk yang dikembangkan. 

G. Definisi Operasional 

1. Metode pengembangan merupakan suatu metode penelitian yang 

dilakukan untuk menghasilkan suatu produk yang telah ada, kemudian 

dikembangkan. 

2. Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perangkat yang digunakan 

dalam berkomunikasi dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Aplikasi android merupakan program yang berbentuk format APK 

(Application Package Kit) yang dapat dipasang dan digunakan pada 

handphone dengan sistem operasi android. 

4. Energi dalam sistem kehidupan merupakan materi pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) untuk siswa kelas VII semester ganjil. 
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5. Validitas merupakan aspek kecermatan pengukuran. Alat ukur yang valid 

mampu menjalankan fungsi pengukurannya dengan tepat dan memiliki 

kecermatan pengukuran tinggi. Arti kecermatan adalah mampu mendeteksi 

suatu perbedaan-perbedaan kecil yang ada pada atribur yang diukur. 

6. Respons merupakan kegiatan komunikasi yang diharapkan memperoleh 

hasil setelah adanya kegiatan komunikasi yang memberikan efek berupa 

respon dari komunikan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini, peneliti mencantumkan beberapa hasil dari penelitian 

terdahulu yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh peniliti saat 

ini yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi 

Android Mobile Learning menggunakan Software Construct 2 pada Materi 

Energi Sistem Kehidupan Untuk siswa Kelas VII Di MTs Nurul Hasan” yang 

menurut peneliti terdapat keterkaitan atau relevansi dengan penelitian yang 

akan dilaksanakan oleh peneliti antara lain: 

1. Risma, 2019, Universitas Negeri Raden Intan Lampung yang 

berjudul ”Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan MIT 

App Inventor Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Materi 

Dasar-Dasar Logika”. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development) 

dan mengacu pada model penelitian dan pengembangan 4-D (Define, 

Design, Development, Diseminate) dari Thiagarajan. Penelitian yang 

menghasilkan media pembelajaran berbasis android mobile learning 

dinyatakan valid oleh ahli validator media setelah diperoleh 2 tahap 

validasi. Dalam tahap 1 validasi, aspek efisiensi media mendapat skor rata-

rata 3,1 dengan kriteria cukup valid, pada aspek fungsi tombol mendapat 

skor rata-rata 2,75 dengan kriteria cukup valid dan aspek grafis dengan 
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skor rata-rata 2,75. Rata-rata penilaian dari setiap aspek keseluruhan untuk 

kelayakan media /desain didapat rata-rata 2, 86 dengan kriteria cukup valid. 

Dengan demikian kelayakan media pembelajaran masih dilakukan revisi. 

Dalam tahap 2 setelah melakukan perbaikan atas kritik dan saran dari para 

ahli validasi media, didapat nilai dalam 3 aspek. Pada aspek efisiensi 

mendapat skor rata-rata 3,5 dengan kriteria valid, aspek fungsi tombol 

mendapat skor rata-rata 3,5 dengan kriteria valid, dan aspek grafis 

mendapat skor rata-rata 3,4 dengan kriteria valid. Diperoleh penilaian rata-

rata keseluruhan tentang media didapatkan rata-rata sebesar 3,46 dengan 

kriteria valid. Dengan meningkatnya perolehan skor validasi tahap 2 

dengan kriteria valid, maka media yang telah dihasilkan layak untuk 

dipakai (uji coba lapangan) tanpa revisi.
12

 

2. Anna Budi Aprilanita, 2019, Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, yang 

berjudul “Pengembangan Media Komik Menggunakan MIT APP 

INVENTOR Pada Pokok Bahasan Pythagoras Kelas VIII C SMP Pangu di 

Luhur 1 Yogyakarta” 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) 

yang dikembangkan oleh Sugiono (2015). Penelitian yang menghasilkan 

media pembelajaran yaitu Komik dengan menggunakan MIT APP Inventor 

di validasi oleh guru matematika kelas VIII SMP Pangudi Luhur 1 

Yogyakarta dengan skor pertama didapatkan rata-rata 3,14 dengan kriteria 

                                                           
12

 RISMA, “Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan Mit App Inventor Sebagai 

Media Pembelajaran Matematika Pada Materi Dasar-Dasar Logika” (Skripsi, Universitas Islam 

Negeri Raden Intan Lampung, 2019) 
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baik, skor kedua didapatkan rata-rata 3,4 dengan kriteria sangat baik, skor 

ketiga didapatkan rata-rata 3,16 dengan kriteria baik.
13

 

3. Nur Rifdah, 2020, UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, yang berjudul 

“Pengembangan Media Mobile Learning Menggunakan MIT APP Inventor 

Pada Materi Vektor”.  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) 

dengan menggunakan model penelitian dan pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti Nur Rifdah dihasilkan media pembelajaran 

yaitu media mobile learning menggunakan MIT App Inventor yang telah 

divalidasi oleh ahli validator media. Hasil validasi yang telah dilakukan 

didapat skor/nilai dari visual, navigasi, dan keterlaksanaan. Pada bagian 

visual didapat nilai rata-rata 4 dengan kriteria layak, navigasi didapat nilai 

rata-rata 3,4 dengan kriteria layak, dan keterlaksanaan didapat nilai rata-

rata 4,25 dengan kriteria sangat layak.
14

 

4. Wildan Sa’id Sonda Raistanto, 2021, UIN KH Achmad Siddiq Jember, 

yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “My 

Blood+” Berbasis Android Pada Materi Sistem Peredaran Darah Untuk 

Siswa Kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember” 

                                                           
13

 Budi A. Aprilanita, “Pengembangan Media Komik Menggunakan MIT APP Inventor pada 

Pokok Bahasan Phytagoras Kelas  VII C SMP Pangudi Luhur 1 Yogyakarta” (Skripsi, Universitas 

Sanata Dharma, 2019) 
14

 Rifdah. Nur, “Pengembangan Media Mobile Learning Menggunakan App Inventor Pada Materi 

Vektor” (Skripsi, Uin Syarif Hidayatullah Jakarta, 2020) 
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Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti Wildan Sa’id Sonda Raistanto dihasilkan media 

pembelajaran yaitu My Blood+ yang dirancang menggunakan software 

construct 2. Hasil validasi yang telah dilakukan didapat skor/nilai dari ahli 

media, ahli materi, ahli pengguna dan respons siswa. Validasi ahli materi 

didapat nilai kelayakan isi dengan  rata-rata presentase 97, 57%, penilaian 

bahasa dengan rata-rata 92,92%, kelayakan penyajian dengan rata-rata 

100%, dan keterlaksanaan dengan rata-rata 100%. Validasi media didapat 

nilai kelayakan fungsionalitas dengan rata-rata 97,22% dan keterlaksanaan 

dengan rata-rata 96,88%. Validasi ahli pengguna didapat nilai kelayakan 

kegrafisan dengan rata-rata 80%, kelayakan isi dengan rata-rata 80%, 

penilaian bahasa dengan rata-rata 75%, kelayakan penyajian dengan rata-

rata 75%, dan keterlaksanaan dengan rata-rata 81,25%. Respons siswa 

didapat nilai tampilan dengan rata-rata 92,91%, penyajian materi dengan 

rata-rata 92,44%, dan manfaat dengan rata-rata 92,70%. Adapun kevalidan 

yang diperoleh antara lain hasil validasi ahli materi menyatakan “sangat 

valid”, Ahli media menyatakan “sangat valid”, ahli pengguna menyatakan 

“cukup valid”, dan respons siswa mendapat kriteria “sangat menarik”.
15

 

                                                           
15

 Sa’id S. R ., Wildan, “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online “My Blood+” 

Berbasis Android Pada Materi Sistem Peredaran Darah Untuk Siswa Kelas XI MIPA 3 di MAN 1 

Jember” (Skripsi, UIN KH Achmad Siddiq Jember, 2021) 
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5. Nuranisya Purwaningtiyas, 2023, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Construct 2 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Organ Pencernaan Pada Siswa 

Kelas V SDN Ngasem 1”. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model penelitian dan pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti Nuranisya Purwaningtiyas dihasilkan media 

pembelajaran yaitu aplikasi yang dirancang menggunakan software 

construct 2. Hasil validasi yang telah dilakukan didapat skor/nilai dari ahli 

media, ahli materi, ahli pengguna dan respons siswa. Hasil validasi ahli 

media memperoleh nilai rata-rata 88% dinyatakan sangat valid dapat 

digunakan tanpa revisi. Hasil validasi ahli materi memperoleh nilai rata-

rata 85% dinyatakan sangat valid dapat digunakan tanpa revisi. Hasil uji 

kepraktisan respon guru memperoleh nilai rata-rata 88% dinyatakan sangat 

praktis dapat digunakan tanpa revisi. Hasil uji kepraktisan respon siswa 

memperoleh nilai rata-rata 88,5% artinya media pembelajaran construct 2 

yang telah dibuat masuk dalam kriteria sangat praktis digunakan.
16
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 Purwaningtyas, Nuranisya, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Construct 2 Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Materi Organ Pencernaan Pada Siswa Kelas V SDN Ngasem 1” 

(Skripsi, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023) 
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Tabel 2.1 

Perbedaan Penelitian Terdahulu  

Dengan Penelitian Yang Akan Dilakukan Oleh Peneliti 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1 2 3 4 

Pengembangan 

Android Mobile 

Learning 

Menggunakan 

MIT App 

Inventor Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Matematika Pada 

Materi Dasar-

Dasar Logika. 

Risma  Menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D). 

 Menggunakan 

aplikasi 

android 

sebagai 

pengembanga

nmedia 

pembelajaran 

 Objek penelitian 

terdahulu 

merupakan 

mahasiswa 

Universitas 

Islam Negeri 

Intan Lampung 

sedangkan 

sekarang siswa 

kelas VII MTs 

Nurul Hasan di 

Bondowoso 

 Materi 

penelitian 

terdahulu materi 

dasara –dasar 

logika 

sedangkan 

untuk sekarang 

materi Energi 

dalam Sistem 

Kehidupan.  

Pengembangan 

Media Komik 

Menggunakan 

MIT App 

Inventor Pada 

Pokok Bahasan 

Pythagoras Kelas 

VIII C SMP 

Pangudi Luhur 1 

Yogyakarta 

Anna Budi 

Aprilanita 
 Menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D) 

 Menggunakan 

aplikasi 

android 

sebagai 

pengembanga

n media 

pembelajaran. 

 Media 

pembelajaran 

terdahulu 

menggunakan 

media komik 

sedangkan 

sekarang 

penlitian 

menggunakan 

media aplikasi 

android mobile 

learning. 

 Objek penelitian 

terdahulu 

merupakan 

siswa kelas VIII 

C SMP Pangudi 

Luhur 1 

Yogyakarta 
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sedangkan 

penelitian 

sekarang objek 

penelitian 

merupakan 

siswa kelas VII 

MTs Nurul 

Hasan di 

Bondowoso. 

 Materi 

penelitian 

terdahulu 

merupakan 

materi pokok 

bahasan 

Pythagoras 

sedangkan pada 

penelitian 

sekarang materi 

Energi dalam 

Sistem 

Kehidupan. 

Pengembangan 

Media Mobile 

Learning 

Menggunakan 

App Inventor 

Pada Materi 

Vektor 

Nur 

Rifdah 
 Menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D) 

 Menggunakan 

plikasi android 

sebagai 

pengembanga

n media 

pembelajaran. 

 Peneliti 

terdahulu 

menggunakan 

model penelitian 

dan 

pengembangan 

ADDIE(Analysi

s, Design, 

Development, 

Implementation, 

Evaluation) 

sedangkan 

penelitian 

sekarang 

menggunakan 

model penelitian 

dan 

pengembangan 

4-D (Define, 

Design, 

Development, 

dan tidak 

sampai pada 

tahap 
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Dissemination) 

 Objek penelitian 

terdahulu 

merupakan 

siswa MA al-

Khairiyah 

sedangkan objek 

penelitian 

sekarang 

merupakan 

siswa kelas VII 

MTs Nurul 

Hasan di 

Bondowoso. 

 Materi 

penelitian 

terdahulu 

merupakan 

materi vektor 

sedangkan 

materi pada 

penelitian 

sekarang 

merupakan 

materi Energi 

dalam Sistem 

Kehidupan. 

 

 

Pengembangan 

Aplikasi Media 

Pembelajaran 

Online “My 

Blood+” Berbasis 

Android Pada 

Materi Sistem 

Peredaran Darah 

Untuk Siswa 

Kelas XI MIPA 3 

di MAN 1 Jember 

Wildan 

Sa’id 

Sonda 

Raistanto 

 Menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D). 

 Menggunakan 

aplikasi 

android 

sebagai 

pengembanga

n media 

pembelajaran 

 Menggunakan 

software yang 

 Objek terdahulu 

merupakan 

siswa kelas XI 

MAN 1 Jember 

sedangkan 

sekarang siswa 

kelas VII MTs 

Nurul Hasan di 

Bondowoso 

 Materi 

penelitian 

terdahulu materi 

peredaran darah 

sedangkan 

untuk sekarang 

materi Energi 

dalam Sistem 
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sama yaitu 

construct 2 

dalam 

pembuatan 

media 

pembelajaran 

Kehidupan. 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis 

Construct 2 

Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Materi Organ 

Pencernaan Pada 

Siswa Kelas V 

SDN Ngasem 1 

Nuranisya 

Purwaning

tiyas 

 Menggunakan 

metode 

penelitian dan 

pengembanga

n Research 

and 

Development 

(R&D). 

 Menggunakan 

Aplikasi 

android 

sebagai 

pengembanga

n media 

pembelajaran 

 Menggunakan 

software yang 

sama yaitu 

construct 2 

dalam 

pembuatan 

media 

pembelajaran 

 Objek terdahulu 

merupakan 

siswa kelas V 

SDN Ngasem 1 

sedangkan 

sekarang siswa 

kelas VII MTs 

Nurul Hasan di 

Bondowoso 

 Materi 

penelitian 

terdahulu materi 

organ 

pencernaan 

sedangkan 

untuk sekarang 

materi Energi 

dalam Sistem 

Kehidupan. 

 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan komponen belajar yang mencakup 

materi instruksional yang berada di dalam lingkungannpeserta 

didiknyangndapat merangsangwpeserta didik untuk belajar. Menurut NEA, 

mendefinisikannmedia sebagai alat komunikasi baik secara tercetak 

maupun audio-visual sehingga media dapat dilihat, dibaca, atau didengar.  
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Menurut Hamali (1986) mengatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan, 

minatnmotivasi, dan rangsangannkegiatannbelajar serta memberikan 

pengaruh – pengaruh psikologis terhadap siswa. Penggunaan 

mediawpembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran dapat membantu 

keefektifan proses kegiatan pembelajaran dan penyampaian isi  dan pesan 

dari materi tersebut.
17

 

2. Pembelajaran IPA 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari 

tentang alam dalam kehidupan sehari – hari. Pembelajaran merupakan 

kegiatan yang dilakukan oleh tenaga pengajar bertujuan untuk mendorong, 

membangkitkan, mengarahkan, dan mengatur proses belajar siswa dalam 

memperoleh pengetahuan yang sesuai dengan tujuan dari pembelajaran.
18

 

Pembelajaran terdiri dari kumpulan rancangan – rancangan belajar 

dan mengajar yang berkolaborasi di antara keduanya yang ditekankan 

dalam pertumbuhan kegiatan belajar.
19

  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan proses 

pembelajaran yang mempelajari tentang fenomena alam yang ada di 

lingkungan seperti peristiwa terjadinya siang dan malam, proses 

fotosintesis tumbuhan, perubahan cuaca, terjadinya gerhana matahari, 

gerhana bulan, dan sebagainya. Proses pembelajaran  Ilmu Pengetahuan 
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Alam (IPA) disampaikan dengan faktual, berupa kenyataan maupun sebab 

akibat.
20

 Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang mempelajari 

tentang segala sesuatu yang ada berada di alam beserta isinya yang 

meliputi makhluk hidup dan makhluk tak hidup yang mengalami 

perkembangan dari masa ke masa.
21

 Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpendapat, keingintahuan, 

serta penerapannya.
22

 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

diajarkan di lingkungan sekolah dengan bertujuan dapat membantu siswa 

untuk memahami alam sekitar.
23

 

3. Validitas 

Validitas merupakan aspek kecermatan pengukuran. Alat ukur yang 

valid mampu menjalankan fungsi pengukurannya dengan tepat dan 

memiliki kecermatan pengukuran tinggi. Arti kecermatan adalah mampu 

mendeteksi suatu perbedaan-perbedaan kecil yang ada pada atribur yang 

diukur.
24

 Menurut Sugiharto dan Situnjak (2006), validitas berkaitan 

dengan suatu peubah mengukur apa yang seharusnya dukur. Validitas 

dalam suatu penelitian menentukan ketepatan alat ukur penelitian terhadap 

isi sebenarnya yang diukur.
25

 Menurut Ghoa (2009) mengungkapkan 
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bahwa uji validitas digunakan untuk mengukur valid atau tidak suatu 

kuesioner. Kuesioner dinyatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner 

mampu mengungkapkan sesuatu yang diukur menggunakan kuesioner.  

4. Respons 

Respons diartikan sebagai hasil atau kesan yang didapat dari aktivitas 

pengamatan terhadap subjek, peristiwa yang diperoleh dengan 

menyimpulkan sebuah informasi dan menafsirkan pesan
26

. Menurut 

Ahmad Subandi (1982:50) respon diartikan sebagai umpan balik 

(feedback) yang memiliki peranan yang besar dalam menentukan baik atau 

tidaknya suatu komunikasi. Sedangkan menurut Poerda (1999:43), Respon 

merupakan tanggapan, reaksi dan jawaban yang muncul dari penerimaan 

pesan setelah serangkaian aktivitas komunikasi.
27

 Secara istilah respon 

merupakan kegiatan komunikasi yang diharapkan memperoleh hasil 

setelah adanya kegiatan komunikasi yang memberikan efek berupa respon 

dari komunikan.
28

 Respon menurut Steven M. Charlie yang tertulis dalam 

buku Jalaludin Rakhmat (2005:118), respon terbagi menjadi 3 yaitu : 

a. Kognitif merupakan respon yang berhubungan  erat dengan 

pengetahuan keterampilan serta informasi seseorang. 

b. Afektif merupakan respon yang berhubungan erat dengan sikap, emosi, 

dan nilai seseorang terhadap sesuatu. 
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c. Psikomotorik merupakan yang berhubungan dengan perilaku nyata 

seseorang yang meliputi tindakan.
29

 

5. Android 

Android merupakan salah satu sistem operasi smartphone yang 

berkembang saat ini. Android termasuk platform yang bersifat 

komprehensif dengan open source yang dirancang untuk perangkat 

smartphone. Android memiliki sistem operasi berbasis linux yang 

diperumtukkan mobile device. Android merupakan mobile device yang 

paling diminati di lingkungan masyarakat dikarenakan memiliki kelebihan 

seperti open source yang memberi kebebasan bagi para pengembang 

aplikasi untuk menciptakan suatu aplikasi.
30

 Aplikasi merupakan program 

yang diciptakan dengan kumpulan – kumpulan file tertentu yang berisi 

kode pemograman yang dapat menghubungkan pengguna dengan 

perangkat keras komputer.
31

 

Sebelumnya, android dikembangkan oleh perusahaan Android inc yang 

mengembangkan sistem operasi pada kamera digital. Mengetahui pasar 

digital tidak begitu besar, kemudian perusahaan mengalihkan bisnisnya 

dari sistem operasi kamera digital ke sistem operasi smartphone. Android 

mulai dikembangkan oleh perusahaan terkenal yaitu Google dan Open 

Handset Alliance dengan Android Open Source Project atau disingkat 

AOSP. Memasuki tahun 2017, presentase penjualan android di dunia 
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menyentuh angka 73,05%. Di Indonesia, presentase penjualan android 

angka tertinggi mencapai 83,99% pada bulan Juli 2017, dan iOS hanya 

meraih angka 3,09%.
32

 

6. Construct 

Construct merupakan software yang dapat di instal di PC (Personal 

Computer) dan laptop yang digunakan untuk membuat game yang dapat 

dimainkan di smartphone yang memilki sistem android atau ekstensi APK 

(Apliccation Package Kit). Construct memiliki 2 versi yang dapat 

digunakan saat ini antara lain :    

a. Construct 2  

Construct 2 merupakan software yang digunakan untuk membangun 

(build) game engine yang mudah digunakan oleh pemula. Software 

construct 2 mengembangkan aplikasi dengan sistem drag and drop. 

Software tersebut juga dapat digunakan untuk membuat, 

mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi android.
33

. 

b. Construct 3 

Construct 3 merupakan software versi terbaru dari construct 2 yang 

digunakan untuk membuat game dengan platform 2D yang telah 

dikembangkan oleh SCIRRA. Construct 3 dapat digunakan oleh 
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pemula yang ingin membuat game dikarenakan construct 3 tidak 

menggunakan pemrograman khusus yang tidak terlalu rumit.
34

 

7. Energi Dalam Sistem Kehidupan 

Energi merupakan kemampuan untuk melakukan usaha (kerja) atau 

melakukan suatu perubahan. Dalam bentuknya, terdapat beberapa ebergi 

yaitu energi potensial, energi kinetik, energi kimia, energi listrik, dan lain-

lain. Segala sesuatu yang dapat menghasilkan energi disebut sumber energi.  

a. Energi Potensial 

Energi potensial adalah energi yang berhubungan dengan gaya – gaya 

pada posisi benda atau konfigurasi benda dengan lingkungannya.
35

 

 

Gambar 2.1 

Sumber : https://vlaby.com/id/ 
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b. Energi Kinetik 

Energi kinetik adalah energi yang timbul oleh suatu benda dikarenakan 

gerakan dan kecepatan dari benda tersebut.
36

 

 

Gambar 2.2 

Sumber : pengertianku.net/2019/01/pengertian-energi-kinetik-

dan-rumusnya-dilengkapi-contohnya-di-kehidupan-sehari-

hari.html 

c. Energi Listrik 

Energi listrik adalah energi yang berhubungan dengan perhitungan 

arus elektron dalam satuan Watt-hour (Wh) atau kilowatt-hour (kWh).  

Energi listrik melakukan perpindahan dalam bentuk elektron melalui 

konduktor jenis tertentu. Medan listrik yang telah dihasilkan dengan 

pengumpulan muatan elektron pada pelat kapasitor  akan disimpan 

kedalam bentuk energi medan elektostatik.
37

 Energi listrik menjadi 
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komponen penting dalam kehidupan manusia sebagai penunjang 

pembangunan suatu bangsa. Peningkatan pembangunan, pertambahan 

penduduk dan peningkatan taraf hidup masyarakat menyebabkan 

terjadinya peningkatan dalam penggunaan energi listrik pada suatu 

bangsa. Peningkatan penggunaan listrik pada suatu bangsa digunakan 

untuk tujuan usaha, keperluan rumah tangga, sosial, dan sebagainya. 

Namun sumber energi yang disediakan oleh negara sangat terbatas 

ketersediaannya. Sebagai salah satu bentuk untuk mencegah terjadinya 

kelangkaan penggunaan energi listrik ada beberapa negara yang telah 

memanfaatkan alam sebagai sumber energi alternatif. Beberapa 

sumber energi alternatif yang telah digunakan oleh beberapa negara 

yaitu kincir angin, kincir air (turbin), Pembangkit Listrik Tenaga 

Gelombang Laut (PLTGL), dan panel surya.  

 

Gambar 2.3  

Sumber: CNN Indonesia 
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d. Energi Kimia 

Energi kimia merupakan energi yang timbul diakibatkan terjadinya 

interaksi antar elektron yaitu atom – atom atau molekul – molekul 

yang berkombinasi sehingga membentuk senyawa kimia yang stabil.  

 
Gambar 2.4 

 Sumber : Kompas.com 

Dalam kehidupan manusia energi memiliki peranan yang sangat penting. 

Hal ini sudah ada pada saat zaman prasejarah. Pada zaman prasejarah 

sudah ditemukan sumber-sumber yang dapat menghasilkan energi seperti 

kayu dan batu. Energi terbagi menjadi dua yaitu energi terbarukan dan 

energi tak terbarukan.
38

 

a. Energi baru terbarukan memiliki begitu banyak keuntungan yang dapat 

mengurangi ketergantungan terhadap bahan bakar fosil yang terbatas 

jumlahnya.
39

 Perlindungan terhadap lingkungan bahwa sumber energi 

terbarukan menyumbang nol atau hampir nol persen dari emisi gas 

rumah kaca dan polusi udara lainnya, mengurangi import bahan bakar, 

merangsang peningkatan pembangunan ekonomi dan berdampak pada 

peningkatan lapangan kerja, lokasi sumber energi terbarukan terdapat 

                                                           
38
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di daerah pedesaan, terutama daerah yang tertinggal sehingga dapat 

menyumbangkan pembangunan ekonomi daerah tersebut sehingga 

kebutuhan peradaban akan meningkat dengan adanya listrik.
40

 

1) Matahari 

Matahari adalah sumber energi utama bagi kehidupan di bumi, 

termasuk sebagaii energi alternatif terbarukan yang telah 

dikembangkan oleh manusia dengan merubah energi sinar matahari 

menajdi energi listrik yang dapat diguanakan dalam berbagai 

keperluan seperti perkantoran, perumahan, dan perindustrian.
41

 

 

Gambar 2.5 

Sumber : Bumienergisurya.com 
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2) Air 

Pemanfaatan air sebagai sumber energi banyak digunakan pada 

Pembangkit Listrik Tenaga Mikrohidro (PLTMH) dengan cara 

menggerakan turbin yang telah diletakkan pada aliran air yang 

kontinu. 

 

Gambar 2.6 

Sumber : CNBC INDONESIA 

3) Angin 

Angin merupakan udara yang bergerak karena adanya perbedaan 

suhu udara yang diakibatkan oleh adanya tekanan udara di 

permukaan bumi. Udara akan bergerak  dari daerah yang memiliki 

tekanan udara tinggi menuju daerah yang memiliki tekanan udara 

rendah. Angin yang bergerak atau bertiup dikarenakan permukaan 

bumi menerima radiasi matahari yang tidak merata pada 

permukaannya, sehingga mengakibatkan terjadinya perbedaan suhu 

udara pada permukaan bumi. Permukaan daerah yang lebih banyak 

menerima penyinaran cahaya matahari, akan memiliki suhu yang 

https://www.cnbcindonesia.com/news/20220801170641-4-360241/kejar-ebt-pln-bakal-bangun-pltmh-batanghari-di-sumbar
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lebih tinggi jika dibandingkan dengan permukaan bumi yang 

menerima sedikit penyinaran cahaya matahari. Pada permukaan 

bumi yang memiliki suhu udara rendah, maka tekanan udaranya 

lebih tinggi dan sebaliknya apabila permukaan bumi memiliki suhu 

udara tinggi maka tekanan udaranya rendah. Pergantian siang dan 

malam mempengaruhi pergerakan angina dikarenakan perbedaan 

suhu. Dikarenkan perbedaan suhu yang kuat ketika di atas darat dan 

lautt atau udara di atas tanah pegunungan dan tanah daerah lembab.  

Arah angin merupakan arah asal datangnya angin tersebut 

berhembus. Kecepatan angin merupakan kecepatan dari pergerakan 

yang dilakukan oleh arus angin yang dinyatakan dalam knot atau 

kilometer per jam maupun meter per detik.
42

 

Energi angin merupakan energi alternatif yang dinilai memiliki 

prospek yang bagus dikarenakan selalu tersedia di alam serta 

sumber energi terbarukan. Pemanfaatan energi angin melalui dua 

tahapan yaitu :  

1) Aliran angin akan menggerakkan baling – baling yang 

menyebabkan pergerakan pada baling – baling berputar 

selaras dengan angina yang sedang bertiup atau bergerak. 
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2) Perputaran yang terjadi pada baling – baling kemudian 

dihubungkan dengan generator sehingga dapat menghasilkan 

energi listrik dari perputaran baling – baling.
43

 

Pemanfaatan angin sebagai sumber energi terbarukan sudah lama 

dikenal oleh masyarakat yaitu Kincir angin yang digunakan pada 

Pembangkit Listrik Tenaga Angin (PLTA). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 

https://fatek.umsu.ac.id/2023/07/31/apa-itu-pembangkit-listrik-tenaga-

angin/ 

4) Tidal 

Energi tidal merupakan energi yang memanfaatkan pasang surutnya 

air atau disebut energi pasang surut. Perbandingan dengan energi 

angin dan energi cahaya matahari, energi tidal memiliki beberapa 

keunggulan apabila dibandingkan dengan kedua sumber energi 

tersebut. Keunggulan dari energi tidal antara lain memiliki aliran 

energi yang dapat diprediksi, menghemat pemakaian ruang serta 

tidak membutuhkan teknologi pengkonversi energi yang begitu 
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rumit dalam penggunaannya. Kelemahan dari penggunaan energi 

tidal yaitu membutuhkan alat yang mampu bertahan dengan kondisi 

lingkungan laut yang keras dikarenakan tingginya tingkat korosi air 

laut dan kuatnya arus laut. 

b. Energi tak terbarukan merupakan energi yang terbatas dan bisa habis 

kapan saja. Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan oleh 

para ahli, minyak bumi akan habis sekitar 30 tahun, gas alam akan 

habis 47 tahun , dan batu bara akan ahbis 193 tahun lagi. Contoh dari 

energi tak terbarukan adalah minyak bumi, fosil, batubara, dan energi 

nuklir. 

1) Energi Hasil Tambang Bumi 

Minyak bumi, gas alam, dan batu bara merupakan bahan 

bakar yang diperoleh melalui penambangan atau eksploitasi ke 

dalam perut bumi. 

 

Gambar 2.8 

Sumber:  CNBC Indonesia 
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2) Energi Nuklir 

Energi nuklir adalah energi potensial yang terdapat pada 

partikel di dalam nukleus atom. Partikel Nuklir yang berada di 

dalam nukleus atom seperti proton dan neutron, tidak terpecah 

pada saat proses reaksi fusi dan fisi. Akan tetapi, kumpulan 

tersebut memiliki massa rendah ketika tidak terpisah daripada 

ketika berada ketika terpisah. Perbedaan massa ini mengakibatkan 

pembebasan dalam bentuk energi panas melalui  radiasi nuklir. 

 

Gambar 2.9 

Sumber : Kompas.com 

c. Makanan Sebagai Sumber Energi 

Makanan adalah sumber energi bagi tubuh manuasia yang berfungsi 

sebagai energi yang digunakan untuk berolahraga, belajar dan 

melakukan aktivitas lainnya. Berikut kandungan kimia yang terdapat 

di dalam makanan yang diperlukan oleh tubuh manusia sebagai 

sumber energi yaitu : 
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1) Karbohidrat 

Karbohidrat merupakan senyawa kimia yang terdiri atas unsur-

unsur karbon  disetiap 1 gram karbohidrat setara dengan 4 kilo 

kalori (4 kkal). Bahan makanan yang mengandung karbohidrat, 

misalnya beras, kentang, gandum, jagung, umbi-umbian, dan buah-

buahan yang rasanya manis manis. 

2) Protein 

Protein merupakan senyawa kimia yang mengandung unsur C, H, 

O, N dan terkadang mengandung unsur P dan S. Protein berfungsi 

sebagai sumber energi, pembangunan sel, jaringan tubuh, dan 

pengganti sel tubuh yang rusak. Bahan makanan yang megandung 

protein, antara lain : 

a) Protein hewani, misalnya ikan, telur, susu, daging, dan keju  

b) Protein nabati, misalnya tahu, tempe, kacang-kacangan, dan 

gandum. 

3) Lemak 

Lemak merupakan senyawa kimia yang mengandung unsur C, H, 

dan O. Lemak sebagai sumber energi, menyediakan setiap 1 gram 

lemak setara dengan 9 kkal ( kilo kalori). Lemak selain berfungsi 

sebagai sumber energi, lemak juga berfungsi sebagai pelarut 

vitamin A, D, E, dan K pelindung organ-organ tubuh yang penting, 

dan pelindung tubuh dari suhu yang rendah. Bahan makanan yang 

mengandung lemak antara lain: 
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1) Lemak hewani, misalnya susu, keju, kuning telur, daging sapi, 

daging kambing, daging ayam, dan daging bebek 

2) Lemak nabati, misalnya kemiri, kacang-kacangan, buah avokad, 

dan kelapa. 

d. Transformasi Energi dalam Sel 

Pada makhluk hidup heterotrof (makhluk hidup yang tidak 

mampu mengubah senyawa anorganik menjadi senyawa organik), 

energi bersumber dari makanan yang dikonsumsi. Energi akan 

mengalami transformasi mulai dari energi potensial berupa energi 

senyawa kimia pada makanan menjadi energi panas dan energi gerak 

pada aktivitas makhluk hidup, hal ini disebut sabagai transformasi 

energi. Transformasi energi terjadi di dalam organel yang terdapat di 

dalam sel. Transformasi energi di dalam sel terjadi dengan cara sebagai 

berikut : 

1) Transformasi Energi oleh Klorofil 

Klorofil merupakan zat hijau daun yang terdapat di dalam organel 

sel tumbuhan yang disebut kloroplas. Klorofil berperan penting 

terhadap proses fotosintesis, klorofil akan menangkap energi 

radiasi sinar matahari dan melancarkan proses fotosintesis. Setelah 

menangkap sinar matahari, kemudian akan terjadi reaksi antar CO2 

dan H2O menjadi glukosa. Selain menghasilkan glukosa,hasil 

reaksi juga menghasilkan oksigen yang dapat digunakan oleh 
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tumbuhan untuk aktivitas seperti tumbuh, berkembang, dan 

bernapas.  

2) Transformasi Energi oleh Mitokondria 

Mitokondria merupakan organel sel yang terdapat di dalam sel 

yang memiliki peranan dalam respirasi sel. Energi kimia yang telah 

berada di dalam mitokondria akan digunakan untuk mengubah 

karbohidrat, protein, dan lemak. 

e. Metabolisme Sel 

Metabolisme merupakan proses kimia yang terjadi di dalam sel 

makhluk hidup. Metabolisme disebut sebagai reaksi enzimatis karena 

selalu menggunakan katalisator enzim. Metabolisme terdiri antara 

lain : 

1) Fotosintesis 

Fotosintesis merupakan perubahan energi cahaya menjadi energi 

kimia dalam bentuk glukosa. Energi cahaya yang digunakan pada 

proses fotosintesis adalah sinar matahari yang mempunyai 

spektrum cahaya. Proses fotosintesis terjadi reaksi kimia antara 

senyawa air (H2O) dengan karbon dioksida (CO2) dibantu oleh 

cahaya matahari yang diserap oleh klorofil menghasilkan oksigen 

(O2) dan senyawa kimia glukosa (C6H12O6). 

2) Respirasi 

Respirasi merupakan proses pembebasan energi yang tersimpan 

dalam zat sumber energi melalui proses kimia dengan 
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menggunakan oksigen. Respirasi menghasilkan  energi kimia untuk 

aktivitas kehidupan seperti sintesis (anabolisme), gerak, dan 

pertumbuhan. 

Contoh respirasi pada glukosa, reaksi sederhananya 

C6H12O6 + O2      6CO2 + 6H2O + energi. 

f. Sistem Pencernaan 

Makanan yang masuk ke dalam tubuh akan mengalami perombakan 

dari molekul kompleks menjadi molekul sederhana. Perombakan yang 

terjadi terhadap makanan akan menghasilkan sejumlah energi, 

perombakan makanan tersebut disebut sebagai sistem pencernaan. 

Pencernaan terdiri antara lain: 

1) Pencernaan Karbohidrat dalam Tubuh 

Karbohidrat setelah dicerna di dalam usus akan diserap oleh 

dinding usus halus dalam bentuk monosakarida. Monosakarida 

yang dibawa oleh aliran darah sebagian besar akan dibawa menuju 

hati dan sebagian lainnya akan dibawa untuk dialirkan ke sel 

jaringan tertentu dan mengalami proses metabolism lebih lanjut. 

Monosakarida yang telah dibawa ke hati akan mengalami proses 

sintesis yang menghasilkan glikogen, dioksidasi menjadi CO2 dan 

H2O atau dilepaskan untuk dialirkan melalui aliran darah menuju 

kebagian tubuh yang memerlukan.  
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Gambar 2.10 

Sumber : Tribunnews.com 

 

2) Pencernaan Protein dalam Tubuh 

Protein yang telah masuk ke dalam tubuh akan diubah menjadi 

asam amino oleh reaksi rolisis serta enzim-enzim yang 

bersangkutan. Enzim-enzim yang bekerja pada proses hidrolisis 

protein yaitu pepsin, tripsisn, kemotripsin, karboksi, peptidase, dan 

asam peptidase. Protein yang telah mengalami pemecahan menjadi 

asam amino, kemudian diadsorpsi melalui dinding halus dan 

sampai ke pembuluh darah. Setelah proses diadsorpsi dan masuk 

ke dalam pembuluh darah, asam amino sebagian besar langsung 

digunakan oleh jaringan dan sebagian lainnya akan mengalami 
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proses pelepasan gugus amin yang dikenal dengan deaminasi 

protein. Protein yang tidak digunakan akan segera dibuang atau 

diubah menjadi zat lain. Zat sisa hasil penguraian yang tidak 

mengandung nitrogen akan diubah menjadi karbohidrat dan lemak. 

Sedangkan zat yang mengandung nitrogen akan dibuang 

bersamaan dengan air seni. 

 

Gambar 2.11 

Sumber Mikirbae.com 

3) Pencernaan Lemak dalam Tubuh 

Lemak yang berada di dalam tubuh akan mengalami metabolism. 

Lemak akan dihidrolisis menjadi asam lemak dan gliserol dengan 

bantuan enzim lipase. Proses tersebut berlangsung di dalam saluran 

pencernaan. Sebelum mengalami penyerapan oleh usus, asam 

lemak akan bereaksi dengan garam empedu membentuk senyawa. 

Senyawa tersebut akan diserap oleh jonjot usus dan akan terurai 

menjadi garam empedu dan asam lemak. Asam lemak akan 

bereaksi dengan gliserol untuk membentuk lemak. Kemudian, 

lemak akan diangkut oleh pembuluh getah bening usus menuju 
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pembuluh darah getah bening dada kiri, kemudian menuju ke 

pembuluh balik bawah selangka kiri. Lemak yang berada di tempat 

penimbunannya ke hati dalam bentuk lesitin untuk dihidrolisis 

menjadi asam lemak dan gliserol. Kemudian, gliserol akan diubah 

menjadi gula otot atau glikogen sedangkan asam lemak akan 

diubah menjadi asetil koenzim.
44

  

 

Gambar 2.12  

Sumber : Mandardi.com 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Metode dan Model Penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan RnD (Research and Development). Metode Research and 

Development dilakukan untuk menghasilkan produk dan menguji produk yang 

dikembangkan.
45

 Dalam penelitian ini produk yang dihasilkan yaitu aplikasi 

android mobile learning untuk siswa kelas VII di MTs Nurul Hasan. Penelitian 

ini menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, Develop, dan 

Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur dalam penelitian ini menyesuaikan dengan model penelitian 

yang digunakan. Adapun tahapan-tahapan dalam penelitian yaitu : 

1. Tahap Define 

Pada tahap define berisi kegiatan penetapan dan pendefinisian syarat yang 

dibutuhkan dalam dikembangkan, beserta spesifikasinya. Pada tahap ini 

mencakup 5 fase yaitu: 

a. Analisis awal akhir 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap permasalahan dasar yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran. Pada fase ini peneliti melakukan 

wawancara terhadap guru IPA kelas VII di MTs Nurul Hasan untuk 

mengetahui permasalahan yang ada. Data yang telah diperoleh melalui 
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wawancara terhadap guru IPA di sekolah MTs Nurul Hasan 

mengungkapkan bahwa saat ini metode ceramah kurang efektif untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran, alhasil guru terssebut memilih 

metode audio visual untuk diterapkan pada proses pembelajaran. 

Kemudian guru menanyakan sebuah pertanyaan keapada siswa, akan 

tetapi siswa masih belum tanggap dan aktif dalam pemebelajaran. 

Siswa juga mengalami kesulitan dalam mata pelajaran Ilmu 

Penegetahuan Alam (IPA). 

b. Analisis siswa 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap siswa untuk mengetahui 

kemanfaatan media pembelajaran yang digunakan oleh siswa selama 

proses pembelajaran. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apa saja 

kekurangan dan kebutuhan siswa, karakteristik siswa selama proses 

pembelajaran, sehingga dapat dijadikan pertimbangan dalam 

pengembangan produk. 

c. Analisis tugas 

Analisis tugas bertujuan untuk melakukan analisis terhadap tugas yang 

termuat dalam materi pembelajaran sehingga dapat dijadikan acuan 

yang dapat memudahkan guru dalam merumuskan tujuan  yang hendak 

dicapai dalam pembuatan media pembelajaran. 
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d. Analisis konsep 

Analisis ini dilakukan untuk menganalisis Kompentesi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) pada materi energi dalam sistem kehidupan 

manusia sesuai dengan kurikulum 2013. 

Tabel 3.1 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompentensi Dasar (KD) 

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi dasar (KD) 

1. Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya 

 

2. Menghargai dan menghayati 

ajaran yang dianut perilaku 

jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong), santun, 

percaya diri, dalam berinteraksi 

secara efektif dengan 

lingkungan social dana lam 

dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

 

3. Memahami dan menerapkan 

pengetahuan (factual, 

konseptual, dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu teknologi, seni 

budaya, terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata. 

3.5 Menganalisis konsep energi, 

berbagai sumber energi dan 

perubahan bentuk energi dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk 

fotosintesis 

4. Mencoba, mengolah, dan 

menyajikan dalam ranah 

konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

menggambar, dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari 

di sekolah dan sumer lain yang 

sama dalam sudut 

pandang/teori 

4.5 Menyajikan hasil percobaan 

tentang perubahan bentuk energi 

dalam kehidupan sehari hari 

termasuk fotosintesis. 
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Tabel 3.2 

Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 

3.5 Menganalisis konsep energi, 

berbagai sumber energi dan 

perubahan bentuk energi dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk 

fotosintesis 

3.5.1 Menjelaskan konsep energi 

dan berbagai sumber energi  

 3.5.2 Menejelaskan perubahan 

bentuk energi dalam kehidupan 

sehari – hari 

3.5.3 Menjelaskan konsep 

fotosintesis dan respirasi 

3.5.4 Menjelaskan konsep sistem 

pencernaan 

 

e. Menentukan Tujuan Pembelajaran 

Tahap ini dilakukan untuk merangkum hasil analisis konsep dan 

analisis tugas. Hasil analisis konsep dan analisis tugas yang telah 

dirumuskan, kemudian dijadikan dasar untuk menentukan indikator 

pencapaian hasil belajar. Indikator pencapaian hasil belajar yang telah 

diperoleh dijadikan sebagai dasar untuk merancang aplikasi. 

2. Tahap Design 

Pada tahap design (perancangan) berisi kegiatan untuk membuat 

rancangan  terhadap produk yang telah ditetapkan. Adapun langkah – 

langkah yang harus dilakukan pada tahap ini yaitu: 

a. Penyusunan Materi Pembelajaran 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan materi pembelajaran yang telah 

ditentukan pada tahap define (pendefinisian). Pada tahap pendefinisian 

dalam menentukan materi pembelajaran telah dilakukan analisis 
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Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). Kompetensi Dasar 

yang digunakan pada bahan ajar ini yaitu KD 3.5 (Menganalisis 

konsep energi, berbagai sumber energi, dan perubahan bentuk energi 

dalam kehidupan sehari-hari termasuk fotosintesis). Kemudian, setelah 

itu dilakukan analisis indikator ketercapaian pembelajaran. Materi 

yang telah ditentukan tersebut kemudian di masukkan ke dalam 

rancangan media pembelajaran. 

b. Pemilihan Format 

Tahap ini dilakukan untuk merancang isi media pembelajaran yang 

akan disajikan. Format yang dipilih sesuai dengan materi pembelajaran 

dan sesuai dengan unsur-unsur serta syarat-syarat media pembelajaran 

Tabel 3.3 

Pembuatan Design Format Aplikasi Android 

HALAMAN UTAMA 

MATERI  ENERGI DAN SISTEM 

KEHIDUPAN 

VIDEO VIDEO TENTANG 

ENERGI 

QUIZ 10 SOAL 

FUN FACT HAL HAL UNIK DI 

DUNIA TENTANG 

ENERGI 

TENTANG APLIKASI KI DAN KD 

PROFIL PENGEMBANG PROFIL 

 

c. Desain Awal 

Langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu mendesain aplikasi 

sesuai dengan format yang telah dipilih. Perancangan produk 

menggunakan Microsoft word untuk menyusun komponen-komponen 

aplikasi dan Corel Draw X5 untuk mendesain tampilan Aplikasi. 
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Kemudian File APK dikembangkan menggunakan dua aplikasi, 

Construct 2 dan Website2Apk Builder. Aplikasi Construct 2 digunakan 

dalam mendesain bentuk aplikasi secara keseluruhan baik dari segi 

tampilan tampilan dan fungsionalitasnya dan dieksport menjadi file 

berekstensi HTML5. Aplikasi Web2Apk digunakan untuk 

mengkonversi file HTML5 sebelumnya menjadi file berekstensi Apk 

(Android Package Kit). 

C. Tahap Development 

Tahap development (pengembangan) berisi kegiatan membuat rancangan 

menjadi produk dan dan menguji validitas produk secara berulang – ulang 

sampai dihasilkan produk sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. Produk 

yang telah dikembangkan akan dibagikan melalui pesan WhatsApps, Google 

Drive, dan Share It. Adapun tahapan – tahapan yang dilakukan yaitu: 

1. Validasi Ahli 

Pada tahap ini dilakukan penilaian prototipe produk melalui validasi atau 

penilaian para ahli. Validasi dilakukan oleh validator yang terdiri dari 

ahli media, ahli materi, serta guru IPA sebagai validator pengguna., 

Setelah penilaian dilakukan, masukan dari validator akan digunakan 

sebagai acuan untuk melakukan revisi dalam rangka menyempurnakan 

produk. 

2. Uji Coba Pengembangan 

ada tahap ini dilakukan uji coba rancangan produk pada subjek uji coba. 

Uji coba lapangan yang dilakukan adalah uji coba lapangan terbatas. 
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Subjek uji coba terdiri dari 32 siswa kelas VII SMP/MTs. Uji coba 

pengembangan bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

produk yang dikembangkan. 

3. Uji Coba Produk 

a. Desain Uji Coba 

Desain uji coba produk dilakukan melalui dua tahapan yaitu : 

1) Uji Coba Ahli 

Pada tahap ini akan dilakukan uji coba dengan melibatkan para 

ahli yang professional di bidangnya. Para ahli yang akan menguji 

coba produk terdiri dari ahli materi dan ahli Media. Adapun para 

ahli yang dipilih sebagai validator yaitu : 2 Dosen IPA yang 

sebagai ahli media dan ahli materi dan 1 orang guru IPA.  

2) Uji Coba Lapangan 

Pada tahap ini media pembelajaran yang telah di validasi oleh 

para ahli akan di uji coba pada siswa. Uji coba tersebut dilakukan 

untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran 

yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

b. Subjek Uji Coba 

Subjek Uji Coba terdiri dari validator ahli dan subjek uji coba terbatas. 

Validator ahli terdiri dari ahli media dan ahli materi yang merupakan 

dosen IPA serta 1 orang guru sebagai validator ahli. Sedangkan subjek 

uji coba terbatas yaitu siswa kelas VII SMP/MTs dalam kelompok 

kecil. Kriteria subjek uji coba tersebut sebagai berikut : 
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1) Dosen 

Dosen yang menjadi subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri 

dari 2 orang dosen IPA Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan. 

Kriteria subjek uji coba yaitu 1 orang ahli materi dengan 

pendidikan minimal S2 serta menguasai di bidang  IPA terutama 

pada materi Energi dalam sistem kehidupan. Selanjutnya subjek uji 

coba dengan kriteria yaitu 1 orang ahli media yang menguasai 

tentang media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

2) Guru 

Guru yang menjadi subjek uji coba pada penelitian ini merupakan 

1 oramg guru dengan kriteria minimal pendidikan S1 yang 

menguasai di bidang IPA terutama pada materi Energi dalam 

Sistem Kehidupan. 

3) Siswa 

Siswa yang menjadi subjek uji coba pada penelitian ini merupakan 

siswa kelas VII SMP/MTs 

c. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu data kuantitatif 

(numeric) dan data kualitatif (deskriptif). Data tersebut berasal dari 

instrument validasi serta angket respon siswa. 

1) Data Kuantitatif (Numerik) ata Kuantitatif (Numerik) berupa 

bilangan dari instrument validasi dan angket respon siswa. 
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2) Data Kualitatif (Deskriptif) berupa saran dan komentar dari 

validator ahli dan siswa baik secara tertulis maupun tidak tertulis. 

d. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penilaian digunakan untuk mengumpulkan data dari 

penelitian dalam bentuk angket respon siswa. Angket pada penelitian 

ini menggunakan angket yang berdasarkan penilaian skor pada setiap 

aspek dengan menggunakan skala likert 1-5 dengan kriteria masing-

masing skala penilaian sebagai berikut.
46

 

Tabel 3.4 Kriteria Skala Penilaian 

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

(Sahlan, 2015) 

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini dijelaskan sebagai 

berikut : 

1) Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen validasi diberikan kepada validator serta produk yang 

akan diberikan penilaian oleh validator. Validator akan 

memberikan saran serta masukan terhadap produk untuk 

dilakukan perbaikan terhadap produk yang telah dikembangkan. 
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2) Instrumen Respons Siswa 

Instrumen respon siswa yang digunakan untuk mengetahui respon 

siswa terhadap produk yang dikembangkan yaitu berupa angket. 

e. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data meliputi analisis data hasil validasi dan analisis 

respons siswa, dengan rincian sebagai berikut : 

1) Analisis data hasil validasi 

Analisis data hasil validasi digunakan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan produk yang dikembangkan. Teknik analisis data hasil 

validasi menggunakan perhitungan presentase dan teknik analisis 

deskriptif, dengan rumus sebagai berikut.
47

 

      
   

   
        

 

Keterangan 

V-ah : Validasi ahli (nilai presentase) 

Tse  : Total skor empirik (nilai hasil validasi ahli) 

Tsh : Total skor maksimal (nilai maksimal yang 

diharapkan) 

Kategori kelayakan bahan ajar disajikan sebagai berikut 

. 
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Tabel 3.5 Kategori Uji Kelayakan 

Pencapaian nilai 

(skor) 

Kategori validitas Keterangan 

25-40% Tidak valid Tidak boleh 

digunakan 

41-55% Kurang valid Tidak dapat 

digunakan 

56-70% Cukup valid dapat digunakan 

sebagai revisi besar 

71-85% valid dapat digunakan 

sebagai revisi kecil 

86-100% Sangat valid Sangat baik untuk 

digunakan 

        (Sa’dun Akbar, 2015) 

2) Analisis data respons siswa 

Analisis data hasil respons siswa digunakan untuk mengetahui 

respons siswa terhadap produk yang dikembangkan. Analisis data 

hasil respons siswa menggunakan teknik perhitungan presentase 

dan teknik deskriptif dengan rumus sebagai berikut.
48

 

      
   

   
        

Keterangan 

V-au : Validasi audien (nilai presentase) 

Tse  : Total nilai empirik (nilai hasil angket respons 

siswa) 

Tsh : Total nilai maksimal (nilai maksima) 

Kriteria hasil respons siswa adalah sebagai berikut. 
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 Tabel 3.6 Kriteria Hasil Respons Siswa 

No. Kriteria Pencapaian Nilai 

(Keefektifan) 

Tingkat 

Kemenarikan 

1 81-100% Sangat Menarik 

2 61-80% Menarik 

3 41,01-60% Cukup Menarik 

4 21-40% Tidak Menarik 

5 0-20% Sangat tidak 

menarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan mengenai 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran  berbasis aplikasi android 

mobile  learning menggunakan software construct 2 pada materi energi dalam 

sistem kehidupan untuk siswa SMP/MTs kelas VII. Pada pembahasan sebelumnya, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  validitas dan respon siswa terhadap 

aplikasi android mobile  learning menggunakan software construct 2 pada materi 

energi dalam sistem kehidupan untuk siswa SMP/MTs kelas VII menggunakan 

model penelitian 4D (Define, Development, Design, Disseminete) oleh 

Thiagarajan. Hasil dari penelitian dan pembahasan tersebut sebagai berikut. 

A. Penyajian Data Uji Coba 

1. Pengembangan Aplikasi Android Mobile  Learning Menggunakan 

Software Construct 2 Pada Materi Energi Dalam Sistem Kehidupan 

Aplikasi android dikhususkan untuk siswa kelas VII SMP/MTs pada 

materi KD 3.5. Menjelaskan tentang berbagai energi yang digunakan 

dalam kehidupan seperti energi terbatas, energi alternatif, dan energi yang 

terdapat dalam tubuh makhluk hidup. Aplikasi android dikembangkan oleh 

peneliti dengan semenarik mungkin sehingga dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi yang termuat dalam aplikasi dengan mudah. 

Adapun tampilan aplikasi android mobile learning sebagai berikut : 
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a. Ikon aplikasi pada smartphone 

Tampilan ikon aplikasi pada menu smartphone android 

memiliki logo bumi dengan berdirinya berbagai sumber energi yang 

digunakan pada saat ini. Untuk nama aplikasi menggunakan kata 

“Energy World” yang memiliki arti Energi Dunia. 

 

Gambar 4.1 

Tampilan icon aplikasi mobile learning 

b. Tampilan awal aplikasi 

Tampilan awal aplikasi pada saat menjalankan aplikasi akan 

muncul logo dari Universitas Islam Negeri KH Achmad Siddiq 

Jember sebagai petunjuk bahwa aplikasi tersebut dikembangkan oleh 

mahasiswa UIN KH Achmad Siddiq Jember. Kemudian terdapat judul 

materi yang termuat pada aplikasi mobile learning dan icon aplikasi. 

Terdapat tombol start untuk memasuki menu utama aplikasi. 
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Gambar 4.2 

Tampilan awal aplikasi 

c. Tampilan menu utama 

Tampilan pada menu utama aplikasi terdapat menu materi 

pembelajaran, video pembelajaran, quiz, fun fact, tentang aplikasi, 

dan profil pengembang.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 

Tampilan menu utama 



 

 

59 

d. Tampilan menu materi 

Tampilan menu materi terdapat dua yaitu materi secara offline 

melalui media baca aplikasi dan materi secara offline melalui media 

audio visual pada aplikasi dengan menonton video. 

 

         

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 

Tampilan menu materi 

e. Tampilan isi materi pada aplikasi 

Tampilan isi materi pada aplikasi dapat diakses dan dipelajari 

secara offline dan terdapat berbagai sub materi yang dapat diakses. 
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Gambar 4.5 

Tampilan isi materi 

f. Tampilan tentang aplikasi 

Menu tentang aplikasi bertujuan untuk menunjukkan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar terhadap materi yang termuat 

dalam aplikasi, dan terdapat juga sumber pendukung yang berfungsi 

untuk menampilkan referensi yang digunakan dalam 

pembuatan/pengembangan aplikasi. 
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Gambar 4.6 

Tampilan tentang aplikasi 

2. Hasil Validasi Ahli 

Jenis data dalam penelitian dan pengembangan yang diperoleh 

mencakup data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif mencakup 

kritikan, saran, serta masukan dari para ahli media, ahli materi, dan 

guru IPA. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi media oleh 

beberapa pakar validator serta hasil angket respon siswa terhadap 

aplikasi android mobile learning. 

a. Validasi ahli materi 

Pengembangan media pembelajaran  berbasis aplikasi 

android mobile  learning menggunakan software construct 2 pada 

materi energi dalam sistem kehidupan di validasi oleh pakar 
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validator. Validasi ahli materi berasal  dari dosen UIN KHAS 

Jember yaitu Drs. Joko Suroso, M.Pd. Validasi ahli materi 

dilakukan untuk mengetahui kevalidan media yang dikembangkan. 

Penilaian diperoleh berdasarkan instrumen ahli materi yang sudah 

disediakan oleh peneliti berupa skor, saran, dan komentar. Penilaian 

tersebut sebagai acuan untuk revisi terhadap aplikasi android 

mobile learning sampai mendapatkan kualitas aplikasi yang baik 

dari segi materi dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 4.1 

Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek penilaian Kriteria 
Skor 

Penilaian 

1 

A. Cakupan 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar 

5 

2 
Keluasan materi dengan Kompetensi 

Inti dan Kompetensi Dasar 
5 

3 

Kedalaman materi dengan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar 

4 

4 Kelengkapan materi yang disajikan 5 

5 Keruntutan materi yang disajikan 5 

6 

B. Akurasi 

Materi 

Akurasi fakta 5 

7 Akurasi konsep materi 5 

8 
Kesesuaian dengan perkembangan 

konsep ilmu terkini 
4 

9 
C. Kemutakhiran 

dan 

Kontekstual 

Kesesuaian dengan perkembangan 

siswa 
5 

10 Keterkinian ilustrasi 5 

11 
Penyajian contoh – contoh konkret 

dari lingkungan local 
5 

12 
D. Keaslian 

Materi 

Konten media merupakan karya 

orisinal 
4 

13 

E. Kelengkapan 

dan 

sistematika 

sajian 

Menyajikan kompetensi yang harus di 

akui siswa 
5 
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14 
F. Kesesuaian 

sajian dengan 

tuntutan 

pembelajaran 

yang terpusat 

pada siswa 

Mendorong rasa keingintahuan siswa 5 

15 
Mendorong siswa membangun 

pengetahuan nya sendiri 
5 

16 
Mendorong terjadinya interaksi siswa 

dengan sumber belajar 
4 

17 
Mendorong siswa untuk belajar 

mandiri 
4 

18 

G. Kesesuaian 

bahasa dengan 

kaidah Bahasa 

Indonesia 

yang baik dan 

benar 

Ketepatan penggunaan ejaan 5 

19 Konsistensi penggunaan istilah 5 

20 H. Keterbacaan 

dan 

kekomukatifa

n 

Konsistensi penggunaan symbol atau 

icon 
5 

21 

Bahasa yang digunakan bahasa 

setengah formal (bahasa sehari-hari di 

kelas) 

5 

Total Skor 100 

Presentase  95,24% 

 

Hasil dari validasi ahli materi pada pengembangan aplikasi 

android mobile learning berdasarkan data pada Tabel 4.1 diperoleh 

nilai presentase 95,24% sehingga penelitian pengembangan aplikasi 

android mobile learning termasuk dalam kategori “sangat layak” 

dan dapat digunakan di sekolah. 

b. Validasi Ahli Media 

Pengembangan media pembelajaran  berbasis aplikasi 

android mobile  learning menggunakan software construct 2 pada 

materi energi dalam sistem kehidupan di validasi oleh pakar 

validator ahli media yang berasal dari dosen UIN KHAS Jember 

yaitu Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. Validasi media bertujuan 

untuk mengetahui kevalidan media yang dikembangkan oleh 
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peneliti. Penilaian diperoleh berdasarkan instrumen ahli media yang 

sudah disediakan oleh peneliti berupa skor, saran, dan komentar. 

Penilaian tersebut digunakan sebagai acuan untuk revisi terhadap 

aplikasi android mobile learning  sampai menperoleh kualitas 

aplikasi yang baik dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 

Tab 4.2 

Hasil Validasi Media 

No Aspek Penilaian Kriteria 
Skor 

Penilaian 

1 A. Kebahasaan Penggunaan bahasa 4 

2 

B. Perangkat 

Lunak 

Keefektifan dan efisiensi program 

media pembelajaran 
4 

3 
Pengelolaan program media 

pembelajaran 
4 

4 
Usabilitas program media 

pembelajaran 
5 

5 
Kelancaran program media 

pembelajaran 
4 

6 
Kompatibilitas program media 

pembelajaran 
4 

7 Instalasi program media pembelajaran 4 

8 
Dokumentasi (Petunjuk program 

media pembelajaran) 
4 

9 Kontrol animasi dan video 5 

10 Navigasi media pembelajaran 5 

11 Kesesuaian tata letak tiap slide 4 

12 
Kualitas interasksi media dengan 

pengguna 
4 

13 

C. Tampilan 

Audio 

Visual 

Keterbacaan teks 5 

14 Kualitas tampilan layar 4 

15 Kualitas gambar 4 

16 Kualitas animasi 4 

17 Kualitas video 5 

18 Kualitas audio 5 

19 Pemilihan music latar 4 

20 Kualitas narasi 4 

Total skor 86 

Presentase 86% 
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Hasil dari validasi ahli media pada pengembangan aplikasi 

android mobile learning dapat dilihat pada Tabel 4.2 Berdasarkan 

data tersebut dapat diperoleh presentase nilai 86% sehingga aplikasi 

termasuk dalam kategori “sangat layak” dan dapat digunakan di 

sekolah. 

c. Validasi Guru IPA MTs Nurul Hasan Dadapan Sebagai Ahli 

Pengguna 

Pengembangan media pembelajaran  berbasis aplikasi 

android mobile  learning menggunakan software construct 2 pada 

materi energi dalam sistem kehidupan di validasi oleh guru MTsS 

Nurul Hasan yaitu M. Muhyi Setiawan, S. Pd. Validasi oleh guru 

bertujuan untuk menambah tingkat kevalidan media yang 

dikembangkan. Penilaian diperoleh berdasarkan instrumen ahli 

pengguna yang telah disediakan oleh peneliti berupa skor, saran, 

dan komentar. 

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Guru Mata Pelajaran IPA 

No Aspek Penilaian Kriteria Aspek 

Penilaian 

A. Materi 

1 

A. Cakupan 

Materi 

Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar 

4 

2 Keluasan materi dengan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar 

5 

3 Kedalaman materi dengan 

Kompetensi Inti dan Kompetensi 

Dasar 

3 

4 Kelengkapan materi yang 4 
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disajikan 

5 Keruntutan materi yang disajikan 5 

6 

B. Akurasi Materi 

Akurasi fakta 3 

7 Akurasi konsep materi 5 

8 Kesesuaian dengan perkembangan 

konsep ilmu terkini 

3 

9 

C. Kemutakhiran 

dan 

Kontekstual 

Kesesuaian dengan perkembangan 

siswa 

3 

10 Keterkinian ilustrasi 4 

11 Penyajian contoh – contoh 

konkret dari lingkungan local 

5 

12 D. Keaslian 

Materi 

Konten media merupakan karya 

orisinal 

4 

13 E. Kelengkapan 

dan sistematika 

sajian 

Menyajikan kompetensi yang 

harus diakui siswa 

5 

14 

F. Kesesuaian 

sajian dengan 

tuntutan 

pembelajaran 

yang terpusat 

pada siswa 

Mendorong rasa keingintahuan 

siswa 

4 

15 Mendorong siswa membangun 

pengetahuan nya sendiri 

5 

16 Mendorong terjadinya interaksi 

siswa dengan sumber belajar 

3 

17 Mendorong siswa untuk belajar 

mandiri 

4 

18 G. Kesesuaian 

bahasa dengan 

kaidah Bahasa 

Indonesia yang 

baik dan benar 

Ketepatan penggunaan ejaan 4 

19 

Konsistensi penggunaan istilah 

5 

20 

H. Keterbacaan 

dan 

kekomukatifan 

Konsistensi penggunaan symbol 

atau icon 

4 

21 Bahasa yang digunakan bahasa 

setengah formal (bahasa sehari-

hari di kelas) 

5 

B. Media 

1 A. Kebahasaan Penggunaan bahasa 5 

2 

B. Perangkat 

Lunak 

Keefektifan dan efisiensi program 

media pembelajaran 

4 

3 Pengelolaan program media 

pembelajaran 

4 

4 Usabilitas program media 

pembelajaran 

5 

5 Kelancaran program media 

pembelajaran 

3 

6 Kompatibilitas program media 5 
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pembelajaran 

7 Instalasi program media 

pembelajaran 

3 

8 Dokumentasi (Petunjuk program 

media pembelajaran) 

3 

9 Kontrol animasi dan video 5 

10 Navigasi media pembelajaran 5 

11 Kesesuaian tata letak tiap slide 4 

12 Kualitas interasksi media dengan 

pengguna 

5 

13 

C. Tampilan 

Audio Visual 

Keterbacaan teks 4 

14 Kualitas tampilan layar 4 

15 Kualitas gambar 4 

16 Kualitas animasi 3 

17 Kualitas video 5 

18 Kualitas audio 5 

19 Pemilihan music latar 4 

20 Kualitas narasi 4 

Total Skor 171 

Presentase 83,4% 

 

Hasil dari validasi guru mata pelajaran IPA dapat dilihat pada 

Tabel .4.3. berdasarkan data tersebut dapat diperoleh nilai presentase 

kevalidan 83,4% sehingga aplikasi android mobile learning yang 

dikembangkan masuk dalam kategori “layak” dan dapat digunakan di 

sekolah. 

3. Hasil Uji Respon Siswa 

Pengembangan media pembelajaran  berbasis aplikasi android mobile  

learning menggunakan software construct 2 pada materi energi dalam 

sistem kehidupan yang telah divalidasi oleh validator ahli materi, ahli 

media, dan guru, kemudian di uji coba kepada siswa dengan uji respon 

siswa skala kecil dan uji respon siswa skala besar. Pelaksanaan uji 

respon siswa skala kecil pada siswa dilakukan pada tanggal 11 Juni 
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2022 di sekolah Mts Nurul Hasan Dadapan. Uji respons siswa skala 

besar dilaksanakan pada tanggal 12 Juni 2022 di sekolah Mts Nurul 

Hasan Dadapan.  
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Tabel 4.4 

Hasil Uji Respon Siswa Skala Kecil 

No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Adinda Devira Sari 5 3 4 5 4 3 5 4 3 4 5 3 5 3 5 61 

2 Anis Marshela 4 4 5 4 4 3 5 5 4 4d 4 4 5 3 4 62 

3 Khalifah 5 3 5 5 5 4 5 4 3 4 4 3 5 4 4 64 

4 Siti Maufirah 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 3 4d 4 4 65 

5 Ulfaizah Fidi Ayuni 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3 4 61 

Skor Keseluruhan 313 

Presentase Nilai 83,46% 

 

Tabel 4.5 

Hasil Uji Respon Siswa Skala Besar 

No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Adinda Devira Sari 5 3 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 3 5 64 

2 Aisyah Turohmah 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 70 

3 Anis Marshela 4 4 5 4 4 3 5 5 4 4 4 4 5 3 4 62 

4 Carrisa Virginia Aura W. 5 5 5 5 4 3 5 4 3 5 4 5 5 4 4 66 

5 Feni Rahmawati 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 4 4 5 67 

6 Khalifah 5 3 5 5 5 4 5 4 3 4 4 3 5 4 4 64 

7 Laila Zaharatun Nabila 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 68 

8 Lutfi Safitri 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 3 4 5 4 4 64 

9 Lutfiah 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 67 

10 Maulidia Anindita Sari 5 5 4 4 5 4 3 4 3 5 3 4 5 5 4 66 

11 Nadia Dwi K 5 5 5 5 5 3 4 5 3 5 4 5 4 4 4 66 

12 Nayla Rofika 5 4 5 5 4 4 5 4 3 5 4 4 5 4 3 64 
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No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

13 Nuri Maulidatul Hasanah 4 5 5 4 5 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 63 

14 Rara Riant 5 4 4 4 5 4 5 4 3 4 4 4 4 5 5 64 

15 Rohimatun Hasanah 5 5 5 3 4 3 5 4 5 5 4 5 5 4 4 66 

16 Selfiatun Hasanah 5 4 4 5 4 3 4 3 3 5 4 4 4 5 4 61 

17 Siti Maufirah 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 3 4 4 4 65 

18 Siti Nafirotul Korimah 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 5 4 65 

19 Siti Solehatun Hasanah 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 65 

20 Ulfaizah Fidi Ayuni 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3 4 61 

21 Vira Mardiana 4 5 5 4 5 5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 64 

22 Refi Yunista 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 68 

Skor Keseluruhan 1430 

Presentase Nilai 86,66% 
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Uji respons siswa bertujuan untuk mengetahui kualitas dari produk aplikasi 

android mobile learning yang telah dikembangkan ole peneliti. Penilaian 

terhadap produk aplikasi android mobile learning diperoleh berdasarkan 

angket respon siswa yang telah disediakan oleh peneliti dalam bentuk skor, 

saran dan komentar. Hasil uji respon siswa terhadap penilaian produk 

aplikasi android mobile learning yang terdapat pada Tabel 4.4 dan 4.5 

diperoleh presentase data hasil uji respon siswa skala kecil 83,46% dan 

presentase data hasil uji coba respon siswa skala besar 86,66%. Sehingga 

produk aplikasi android mobile learning menggunakan Construct 2 

termasuk dalam kategori “Sangat Menarik” dan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

B. Analisis Data 

1. Kesesuaian dengan peneliti terdahulu 

Keseuaian dengan peniliti terdahulu terdapat pada produk yang 

dikembangkan oleh peneliti yaitu produk berupa aplikasi android mobile 

learning. Namun perbedaan dari peneliti terdahulu terdapat pada software 

yang digunakan dan materi ajar yang di gunakan. 

a. Risma, 2019, Universitas Negeri Raden Intan Lampung yang 

berjudul ”Pengembangan Android Mobile Learning Menggunakan 

MIT App Inventor Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada 

Materi Dasar-Dasar Logika”. Kesesuaian penelitian terdahulu yang 

telah dilaksanakan dengan penelitian yang dilaksanakan saat ini, yaitu 

pada produk yang digunakan sebagai media pembelajaran berupa 
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aplikasi android mobile learning yang telah dikembanngkan, serta 

metode penelitian dan pengembangan R&D (Research and 

Development) dan sama – sama mengacu pada model penelitian dan 

pengembangan 4-D (Define, Design, Development, Diseminate) dari 

Thiagarajan. Namun terdapat juga perbedaan atau ketidaksesuaian 

dengan penelitian terdahulu pada materi yang di terapkan dan 

software yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran 

aplikasi android mobile learning. Peneliti terdahulu menggunakan 

MIT APP Inventor sebagai software untuk mengembangkan aplikasi 

android mobile learning dan materi matematika dasar – dasar logika 

sebagai matei ajar  pada penelitian yang dilaksanakan. Peneliti saat ini 

meggunakan Construct 2 sebagai software untuk mengembangkan 

aplikasi android mobile learning dan materi energi dalam sistem 

kehidupan sebagai materi ajar pada penelitian. 

b. Anna Budi Aprilanita, 2019, Universitas Sanata Dharma Yogyakarta, 

yang berjudul “Pengembangan Media Komik Menggunakan MIT APP 

INVENTOR Pada Pokok Bahasan Pythagoras Kelas VIII C SMP 

Pangu di Luhur 1 Yogyakarta”. Kesesuaian penelitian terdahulu yang 

telah dilaksanakan dengan penelitian yang dilaksanakan saat ini, yaitu 

pada produk yang digunakan sebagai media pembelajaran berupa 

aplikasi android mobile learning yang telah dikembanngkan. Namun 

terdapat juga perbedaan atau ketidaksesuaian dengan penelitian 

terdahulu pada materi yang di terapkan dan software yang digunakan 
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untuk mengembangkan media pembelajaran aplikasi android mobile 

learning. Peneliti terdahulu menggunakan MIT APP Inventor sebagai 

software untuk mengembangkan aplikasi android mobile learning dan 

materi pada pokok bahasan Phytagoras sebagai matei ajar  pada 

penelitian yang dilaksanakan. Peneliti saat ini meggunakan Construct 

2 sebagai software untuk mengembangkan aplikasi android mobile 

learning dan materi energi dalam sistem kehidupan sebagai materi ajar 

pada penelitian.  

c. Nur Rifdah, 2020, UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, yang berjudul 

“Pengembangan Media Mobile Learning Menggunakan MIT APP 

Inventor Pada Materi Vektor”. Kesesuaian penelitian terdahulu yang 

telah dilaksanakan dengan penelitian yang dilaksanakan saat ini, yaitu 

pada produk yang digunakan sebagai media pembelajaran berupa 

aplikasi android mobile learning yang telah dikembanngkan. Namun 

terdapat juga perbedaan atau ketidaksesuaian dengan penelitian 

terdahulu pada materi yang di terapkan dan software yang digunakan 

untuk mengembangkan media pembelajaran aplikasi android mobile 

learning. Peneliti terdahulu menggunakan MIT APP Inventor sebagai 

software untuk mengembangkan aplikasi android mobile learning dan 

materi pada pokok bahasan Phytagoras sebagai matei ajar  pada 

penelitian yang dilaksanakan. Peneliti saat ini meggunakan Construct 

2 sebagai software untuk mengembangkan aplikasi android mobile 

learning dan materi energi dalam sistem kehidupan sebagai materi ajar 
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pada penelitian. Ketidaksesuaian peneliti terdahulu dengan peneliti 

saat ini terdapat juga pada model penelitian dan pengembangan yang 

digunakan. Peneliti terdahulu menggunakan model penelitian dan 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), sedangkan peneliti saat ini 

menggunakan model penelitian dan pengembangan 4-D (Define, 

Design, Development, Diseminate) dari Thiagarajan. 

d. Wildan Sa’id Sonda Raistanto, 2021, UIN KH Achmad Siddiq Jember, 

yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran Online 

“My Blood+” Berbasis Android Pada Materi Sistem Peredaran Darah 

Untuk Siswa Kelas XI MIPA 3 di MAN 1 Jember” Kesesuaian 

penelitian terdahulu yang telah dilaksanakan dengan penelitian yang 

dilaksanakan saat ini, yaitu pada produk yang digunakan sebagai 

media pembelajaran berupa aplikasi android mobile learning yang 

telah dikembanngkan dan software yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi android mobile learning yaitu Construct 2. 

Namun terdapat juga perbedaan atau ketidaksesuaian dengan 

penelitian terdahulu pada materi yang di terapkan. Peneliti terdahulu 

menggunakan materi sistem peredaran darah sebagai matei ajar  pada 

penelitian yang dilaksanakan. Peneliti saat ini meggunakan materi 

energi dalam sistem kehidupan sebagai materi ajar pada penelitian. 

Ketidaksesuaian peneliti terdahulu dengan peneliti saat ini terdapat 

juga pada model penelitian dan pengembangan yang digunakan. 
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Peneliti terdahulu menggunakan model penelitian dan pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), 

sedangkan peneliti saat ini menggunakan model penelitian dan 

pengembangan 4-D (Define, Design, Development, Diseminate) dari 

Thiagarajan. 

e. Nuranisya Purwaningtiyas, 2023, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Construct 2 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi Organ 

Pencernaan Pada Siswa Kelas V SDN Ngasem 1”. Kesesuaian 

penelitian terdahulu yang telah dilaksanakan dengan penelitian yang 

dilaksanakan saat ini, yaitu pada produk yang digunakan sebagai 

media pembelajaran berupa aplikasi android mobile learning yang 

telah dikembanngkan dan software yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi android mobile learning yaitu Construct 2. 

Namun terdapat juga perbedaan atau ketidaksesuaian dengan 

penelitian terdahulu pada materi yang di terapkan. Peneliti terdahulu 

menggunakan materi organ pencernaan sebagai matei ajar pada 

penelitian yang dilaksanakan. Peneliti saat ini meggunakan materi 

energi dalam sistem kehidupan sebagai materi ajar pada penelitian. 

Ketidaksesuaian peneliti terdahulu dengan peneliti saat ini terdapat 

juga pada model penelitian dan pengembangan yang digunakan. 

Peneliti terdahulu menggunakan model penelitian dan pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), 
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sedangkan peneliti saat ini menggunakan model penelitian dan 

pengembangan 4-D (Define, Design, Development, Diseminate) dari 

Thiagarajan. 

2. Komentar dari validator 

Data kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli materi yaitu Drs. 

Joko Suroso, M. Pd yang dapat dilihat pada tabel 4. 6 

Tabel 4.6 

Kritik dan Saran Terhadap Materi 

Nama Ahli Materi Saran dan Komentar 

Drs. Joko Suroso, M. Pd a. Untuk penegmbangan 

berikutnya harus mencakup 

bahan ajar yang lebih luas, dan 

penelitian diusahakan minimal 

dalam satu semester 

b. Revisi media menyesuaikan 

dengan materi yang dibahas 

 

Data kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli media yaitu Laily 

Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. yang dapat dilihat pada tabel 

Tabel 4.7 

Kritik dan Saran Terhadap Media 

Nama Ahli Materi Saran dan Komentar 

Laily Yunita Susanti, S.Pd., M.Si. Secara visual media menarik dan 

mudah dioperasikan, hanya saja 

perlu direvisi hal-hal berikut : 

 Cover ditambah identitas 

lembaga dan kelas 

 Ditambah indicator dan 

tujuan pembelajaran 

 Gamabr diberi keterangan 

dan sumber 
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Data kualitatif berupa kritik dan saran dari ahli pengguna yang 

merupakan guru MTs Nurul Hasan, Dadapan, Grujugan, Bondowoso 

yaitu M. Muhyi Setiawan, S. Pd yang dapat dilihat pada tabel 

Tabel 4.8 

Kritik dan Saran Terhadap Ahli Pengguna 

Nama Ahli Materi Saran dan Komentar 

M. Muhyi Setiawan, S. Pd Kami harap aplikasi yang 

dikembangkan bisa memudahkan 

guru dalam proses KBM 

3. Komentar dan responden 

Hasil uji responden siswa pada pengembangan produk aplikasi 

android mobile learning memperoleh presentase data uji respon siswa 

skala kecil 83, 46% dan presentase data uji respon siswa skala besar 

86,66%. Dari hasil presentase data tersebut, produk dari pengembangan 

aplikasi android mobile learning termasuk dalam kategori “sangat 

menarik” dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

Tabel 4.9 

Kritik dan Saran Uji Respon Siswa Skala Kecil 

Nama Siswa Saran dan Komentar 

Adinda Devira Sari Aplikasi nya menarik, mudah 

digunakan dan mudah dipahami. 

Anis Marshela Saya merasa senang karena bisa 

dibawa kemana mana memakai HP 

jadi tidak perlu bawa buku paket. 

Khalifah Belajar lebih mudah, bisa di dibaca 

dimana saja 

Siti Maufirah Aplikasi nya bagus, materi nya 

mudah dipahami dan terdapat juga 

videoyang menarik 

Ulfaizah Fidi Ayuni Saya sangat senang bisa memakai 

aplikasi ini karena menarik 
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Setelah melakukan uji  respon siswa skala kecil, pada  tanggal … 

peneliti melaksanakan uji respon siswa skala besar. Sebagian besar siswa 

mengungkapkan bahwa aplikasi android mobile learning menarik, mudah 

dipahami, dan bagus. 

4. Kelebihan dan kekurangan 

Kelebihan darii aplikasi android mobile learning  yaitu : 

a. Aplikasi menyajikan fitur bantuan yang dapat membantu pengguna 

utnuk mempelajari cara penggunaan aplikasi. 

b. Aplikasi dapat digunakan di dalam sekolah maupun diluar sekolah. 

c. Aplikasi praktis, ukuran size normal, dan mudah di pasang pada 

perangkat. 

d. Aplikasi android mobile learning praktis dan fleksibel, yang artinya 

dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. 

e. Aplikasi android mobile learning dapat di akses secara offline 

(materi baca) dan secara online (video pembelajaran). 

f. Aplikasi android mobile learning disajikan dengan gambar dan 

warna yang sanag dapat menarik minat pengguna. 

g. Aplikasi android mobile learning merupaka media pembelajaran 

yang dibuat menyesuaikan dengan zaman modern yang lebih banyak 

menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran. 

Kelemahan dari aplikasi android mobile learning yaitu : 
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a. Aplikasi android mobile learning hanya bisa digunakan pada 

perangkat sistem android dan tidak bisa digunakan pada perangkat 

sistem IOS 

b. Aplikasi dibuat dengan resolusi layar yang paling banyak digunakan 

yaitu 16:9. 

c. Memerlukan akses internet untuk mengakses video pemebalajran. 

d. Interaksi siswa dan pengajar berkurang. 

5. Akumulasi Data 

Gambar 4.7 

Grafik Hasil Validasi Ahli Media, Ahli Materi, Ahli Pengguna, dan Respons 

Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Revisi Produk 

 Hasil dari penilaian ahli materi, ahli media, ahli pengguna, dam 

siswa dijadiikan sebagai acuan utnuk melakukan revisi tehadap produk 

aplikasi android mobile learning dikembangkan oleh peneliti hingga 

80.00%

85.00%

90.00%

95.00%

100.00%

Validasi Ahli
Materi

Validasi Ahli
Media

Validasi Ahli
Pengguna

Respons Siswa
Skala Kecil

AKUMULASI GRAFIK HASIL VALIDASI AHLI MEDIA, 
AHLI MATERI, AHLI PENGGUNA, DAN RESPONS 

SISWA 

Series 1
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mendapat hasil yng layak  untuk digunakan pada kegitana pembelajaran. 

Penilaiain diperoleh berdasarkan data kualitatif dan kuantitatif yang  

didapatkan melalui instrumen yang tlah disediaikan oleh peneliti dalam 

bentuk score, saran, dan komentar. Data kualitatif diperoleh dalam bentuk 

berupa kritikan dan saran dari ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelejaran. Data kuantitiatif diperoleh dari hasil uji validitas media oleh 

validator dan hasil angket respon siswa terhadap aplikasi android mobile 

learning. Berikut merupakan kritikan dan saran oleh validator yang telah 

dilakukan revisi untuk mendapatkan hasil produk yang layak digunakan 

untuk kegiatan pembelajaran. 

Tabel 4.10 

Revisi dari Ahli Materi 

N

o 

Poin yang 

perlu direvisi 

Sebelum revisi Setelah revisi 

1 Revisi media 

menyesuaika

n dengan 

materi yang 

dibahas. 
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Tabel 4.11 

Revisi dari Ahli Media 

N

o 

Poin yang 

perlu 

direvisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1 Cover 

ditambah 

identitas 

lembaga dan 

kelas 

 
 

2 Ditambah 

indicator 

dan tujuan 

pembelajara

n 
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3 Gambar 

diberi 

keterangan 

dan sumber 
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BAB V 

KAJIAN DAN BAHASAN 

A. Kajian Produk Yang Telah Direvisi 

Penelitian yang telah dilaksanakan  menghasilkan media pembelajaran berupa 

produk dalam bentuk aplikasi android mobile learning pada materi energi 

dalam sistem kehidupan untuk siswa SMP/MTs kelas VII. Berdasarkan data 

yang telah diperoleh oleh peneiliti pada penelitian, diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Hasil data validasi yang telah diperoleh dari para ahli antara lain:  

a. Hasil data validasi yang telah dilaksanakan oleh peneliti dan penilaian 

dari ahli materi terhadap produk aplikasi android mobile learning 

diperoleh presentase skor 95,24% dan dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan pada pelaksanaan KBM dengan syarat perlu melakukan 

revisi. 

b. Hasil data validasi yang telah dilaksanakan oleh peneliti dan penilaian 

dari ahli media terhadap produk aplikasi android mobile learning 

diperoleh presentase skor 86% dan dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan pada pelaksanaan KBM dengan syarat perlu melakukan 

revisi. 

c. Hasil validasi dari ahli pengguna terhadap penilaian produk aplikasi 

android mobile learning diperoleh presentase skor 83,4% dan 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada pelaksanaan KBM 

dengan syarat perlu melakukan revisi. 
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2. Berdasarkan respons siswa yang telah dilakukan di MTs Nurul Hasan 

kelas VII, diperoleh hasil respons siswa 86,66% dan dinyatakan sangat 

menarik sehingga aplikasi android mobile learning dapat digunakan dalam 

pelaksanaan KBM. 

B. Saran dan Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Berdasarkan hasil peneilitian yang telah dilaksanakan oleh peneliti, beberapa 

saran dan pengembangan lebih lanjut yang dibutuhkan adalah sebagai berikut : 

1. Produk aplikasi android yang telah dikembangkan, diharapkan 

kedepannya dapat dikembangkan lebih lanjut. 

2. Produk aplikasi android yang telah dikembangkan, diharapkan dapat 

digunakan dalam pelaksanaan KBM sesuai dengan kurikulum yang 

diterapkan. 

3. Produk aplikasi android yang telah dikembangkan, diharapkan dapat 

dimanfaatkan sebagai alat bantu siswa dalam pelaksanaan KBM  sehingga 

siswa dapat menjadi aktif, kreatif dan inovatif. 

Diharapkan peneliti kedepannya dapat lebih mengembangkan produk yang 

telah dihasilkan. 
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Hasil Uji Respon Siswa Skala Kecil 

No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Adinda Devira Sari 5 3 4 5 4 3 5 4 3 4 5 3 5 3 5 61 

2 Anis Marshela 4 4 5 4 4 3 5 5 4 4d 4 4 5 3 4 62 

3 Khalifah 5 3 5 5 5 4 5 4 3 4 4 3 5 4 4 64 

4 Siti Maufirah 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 3 4d 4 4 65 

5 Ulfaizah Fidi Ayuni 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3 4 61 

Skor Keseluruhan 313 

Presentase Nilai 83,46% 
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Hasil Uji Respon Siswa Skala Besar 

No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Adinda Devira Sari 5 3 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 3 5 64 

2 Aisyah Turohmah 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 70 

3 Anis Marshela 4 4 5 4 4 3 5 5 4 4 4 4 5 3 4 62 

4 Carrisa Virginia Aura W. 5 5 5 5 4 3 5 4 3 5 4 5 5 4 4 66 

5 Feni Rahmawati 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 4 4 5 67 

6 Khalifah 5 3 5 5 5 4 5 4 3 4 4 3 5 4 4 64 

7 Laila Zaharatun Nabila 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 68 

8 Lutfi Safitri 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 3 4 5 4 4 64 

9 Lutfiah 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 67 

10 Maulidia Anindita Sari 5 5 4 4 5 4 3 4 3 5 3 4 5 5 4 66 

11 Nadia Dwi K 5 5 5 5 5 3 4 5 3 5 4 5 4 4 4 66 

12 Nayla Rofika 5 4 5 5 4 4 5 4 3 5 4 4 5 4 3 64 

13 Nuri Maulidatul Hasanah 4 5 5 4 5 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 63 

14 Rara Riant 5 4 4 4 5 4 5 4 3 4 4 4 4 5 5 64 

15 Rohimatun Hasanah 5 5 5 3 4 3 5 4 5 5 4 5 5 4 4 66 

16 Selfiatun Hasanah 5 4 4 5 4 3 4 3 3 5 4 4 4 5 4 61 

17 Siti Maufirah 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 3 4 4 4 65 

18 Siti Nafirotul Korimah 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 5 4 65 

19 Siti Solehatun Hasanah 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 65 

20 Ulfaizah Fidi Ayuni 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 4 4 3 4 61 

21 Vira Mardiana 4 5 5 4 5 5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 64 

22 Refi Yunista 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 68 

Skor Keseluruhan 1430 
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No Nama 
Hasil Penilaian Respon Siswa 

Total Skot 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

Presentase Nilai 86,66% 
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APLIKASI ANDROID MOBILE LEARNING 
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