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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI MUBELING PADA MATA PELAJARAN
BAHASA INGGRIS DI SMP

Oleh

Muzayyanna Zatulifa

Penelitian ini bertujuan untuk 1) menganalisis kondisi dan potensi pengembangan
aplikas Mubeling pada mata pelgjaran Bahasa Inggris, 2) menganalisis prosedur
pengembangan aplikasi Mubeling pada mata pelgaran Bahasa Inggris , 3)
menguji efektifitas penggunaan aplikasi Mubeling pada mata pelgjaran Bahasa
Inggris, 4) menganalisis tingkat kemenarikan penggunaan aplikasi Mubeling pada
mata pelgjaran Bahasa Inggris peserta didik kelas VIII Sekolah Menengah
Pertama Negeri 2 Metro, Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Metro Kibang dan
Sekolah Menengah Pertama Al Imam Metro Kibang. Penelitian ini menggunakan
desain Penelitian dan Pengembangan oleh borg dan Gall, namun hanya sampai
pada 7 langkah. Data dikumpulkan menggunakan observasi, kuesioner dan tes,
dianalisis menggunakan uji gain ternormalisasi. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah: 1) Kondisi dari SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, dan SMP Al
Imam Metro Kibang sangat mendukung dan berpotensi untuk di gunakannya
aplikasi Mubeling. 2) Produk pengembangan berupa aplikasi Mubeling sebagai
media pembelgaran Bahasa Inggris, 3) Peningkatan hasil belgjar peserta didik
dari rata-rata nila hasil pre test 62,5 namun setelah produk digunakan terjadi
peningkatan rata-rata post test peserta didik adalah 75,3 kemudian diuji dengan
menggunakan rumus rata-rata gain ternormalisasi hasiinya diperoleh kessimpulan
produk hasil pengembangan berupa aplikass Mubeling cukup efektif untuk
meningkatkan hasil belgjar Bahasa Inggris peserta didik kelas VIII SMP di kota
Metro. 3). Kemenarikan produk hasil pengembangan berdasarkan sebaran
instrumen kemenarikan terhadap 95 peserta didik diperoleh indek 3,7 dengan
predikat sangat menarik.

Kata Kunci : android, aplikasi, bahasa inggris, mubeling



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF MUBELING APPLICATION ON ENGLISH
SUBJECT IN JUNIOR HIGH SCHOOL




PENGEMBANGAN APLIKASI MUBELING PADA MATA PELAJARAN
BAHASA INGGRIS DI SMP

Oleh

MUZAYYANNA ZATULIFA

Tesis

Sebagai Salah Satu Syarat untuk Mencapai Gelar
MAGISTER PENDIDIKAN

Pada

Program Pascasarjana Magister Tekonologi Pendidikan
Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan

PROGRAM PASCASARJANA MAGISTER TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2018



Judul Tesis : PENGEMBANGAN APLIKASI MUBELING PADA
MATA PELAJARAN BAHASA INGGRIS DI SMP

Nama : MUZAYYANNA ZATULIFA

NPM : 1623011010

Program Studi : Pascasarjana Teknologi Pendidikan

Fakultas : Keguruan dan Ilmu Pendidikan
MENYETUJUI

1. Komisi Pembimbing

Pembimbing 1 Pembimbing II
Q%Mafﬁi
Dr.Riswandi, M.Pd Dr. ¥ng.. Helmj/fitriawan, S.T., M.Sc
NIP. 19760808 200912 1 001 NIP.19750928 2001121002
2. Ketua Jurusan Ilmu Pendidikan 3. Ketua Program Studi Pascasarjana
FKIP Universitas Lampung S ~ Teknologi Pendidikan
Dr. Riswanti Rini, M.Si Dr. Herpratiwi, M.Pd

NIP 19600328 198603 2 002 NIP 19640914 198712 2 001




MENGESAHKAN

1. Tim Penguji
Ketua : Dr. Riswandi, M.Pd.
Sekretaris : Dr. Eng., Helmi Fitriawan,S.T.,M.Sc.

Penguji Anggota : I. Dr. Dwi Yulianti, S.Pd, M.Pd

II. Dr. Herpratiwi, M.Pd.

4. Tanggal Lulus Ujian Tesis : 9 Agustus 2018



LEMBAR PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Muzayyanna Zatulifa

NPM : 1623011010

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Fakultas : Keguruan dan [Imu Pendidikan

Dengan ini saya menyatakan dengan sebenarnya bahwa :

1. Tesis dengan judul : “PENGEMBANGAN APLIKASI MUBELING PADA
MATA PELAJARAN BAHASA INGGRIS DI SMP” adalah karya sendiri
dan saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan atas karya penulis lain
dengan cara yang tidak sesuai dengan tata etika ilmiah yang berlaku dalam
masyarakat akademik atau yang disebut plagiatisme.

2. Hak Intelektual atas karya ilmiah ini diserahkan sepenuhnya kepada
Universitas Lampung. '

Atas pernyataan ini, apabila di kemudian hari ternyata ditemukan adanya
ketidakbenaran, saya bersedia menanggung akibat dan sangsi yang diberikan
kepada saya serta sanggup dituntut sesuai dengan hukum yang berlaku.

Bandar Lampung.4 Agustus 2018

; -ﬁlaéay}fann Zatulifa
NPM 1623011010



RIWAYAT HIDUP

Penulis dilahirkan di Gerning pada tanggal
02 Februari 1993, anak ke sepuluh dari

sepuluh bersaudara, putri dari Bapak Hi.

Nabhan Akwan dan almarhummah ibu

,...,\ \/ /4 Hj.Siti Sa’diyah.
Ll B

Penulis mengawali pendidikan pada tahun 1999 di Sekolah Dasar Negeri 1

Gerning Tegineneng Pesawaran disedlesailkan tahun 2005, MTs N Metro
diselesaikan tahun 2008, MAN 1 Metro yang diselesaikan tahun 2011. Pada tahun
yang sama, penulis diterima beasiswa bidikmisi pada program Sarjana 1 (S1)
Pendidikan Bahasa Inggris jurusan Tarbiyah STAIN Jurai Siwo Metro yang
sekarang beralih menjadi 1AIN Jurai Siwo Metro dan diselesaikan tahun 2015.
Pada tahun 2016 penulis melanjutkan studi S2 pada Program Pascasarjana
Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas

Lampung.



MOTTO

Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.

(QS. Al Insyiroh 5)

Siapa yang bersungguh-sungguh pasti akan berhasil .

(Al hadist)

“kerjakanlah segala sesuatu dengan ikhlas tanpa mengharap balas”



PERSEMBAHAN

Karya ini kupersembahkan untuk :

1. Kedua orang tua saya, almh.Hj.Siti Sa'diyah dan Hi.Nabhan
tersayang yang tak henti-hentinya mendoakan dan memberikan
dukungan baik moril maupun materil kepada saya.

2. Suami saya tercinta "Muhammad Al Akhyar" yang selalu
memberi semangat dan ridhonya kepada saya, mendampingi saya
dikala susah dan senang serta dengan sukarela menjaga anak dan
menggantikan peran saya sebagai ibu rumah tangga di saat saya
kuliah.

3. Ananda tercinta "Muhammad Rayyan Nuha" yang selalu menjadi
pembangkit semangat saya untuk segera menyelesaikan karya ini.

4. Bapak dan ibu mertua saya, Hi.Slamet dan Hj.Rumsanah.

5. Kakak-kakak, ayuk-ayuk dan seluruh keluarga besar saya yang
selalu memberikan semangat dan dukungannya.

6. Almamater tercinta, Universitas Lampung.



SANWACANA

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT yang senantiasa melimpahkan

nikmat dan kasih sayangNya sehingga penulis dapat menyelesaikan tesis berjudul
“PENGEMBANGAN APLIKASI MUBELING PADA MATA PELAJARAN
BAHASA INGGRIS DI SMP”. Tesis ini disusun sebagal salah satu syarat untuk

menyelesailkan pendidikan pada Program Pascasarjana Teknologi Pendidikan

Fakultas Keguruan dan [Imu Pendidikan Universitas Lampung.

Tesis ini dapat terselesaikan dengan bimbingan, dukungan, bantuan dan doa dari

dosen pembimbing, suami, orang tua, para sahabat, dan berbaga pihak. Pada

kesempatan ini, penulis mengucapkan terimakasih dengan tulus dan penuh rasa

hormat kepada :

1
2.

Prof. Dr. Ir. Hasriadi Mat Akin, M.P., selaku Rektor Universitas Lampung
Prof. Drs. Mustofa, M.A, Ph.D., selaku Direktur Program Pascasarjana
Universitas Lampung beserta staf dan jajarannya.

Prof. Dr. Patuan Raja, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Keguruan dan IImu
Pendidikan Universitas Lampung.

Dr. Riswanti Rini, M.Si, selaku ketua jurusan Fakultas Keguruan dan Iimu
Pendidikan Universitas Lampung

Dr. Herpratiwi, M.Pd., selaku Ketua Program Studi Pascasarjana Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Lampung.

Dr. Riswandi, M.Pd., selaku Pembimbing | yang telah memberikan masukan

yang konstruktif dalam penyusunan tesis dan penerbitan jurnal internasional.

. Dr. Eng., Helmy Fitriawan, S.T., M.Sc., sedlaku Pembimbing Il yang telah

membimbing dengan penuh kesabaran dalam penyusunan tesisini.

Dr. Dwi Yulianti, S.Pd, M.Pd., selaku Pembahas dan Penguji |

Rekan seperjuangan angkatan 2016 Program Pascasarjana Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Lampung.



10. Semua pihak yang telah mendukung, membantu dan mendoakan.

Semoga Allah SWT membalas semua kebaikan dari semua pihak di atas.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam penulisan tesis ini. Oleh
karena itu saran dan kritik yang sifathya membangun sangat diharapkan untuk
perbaikan tesis ini. Akhirnya penulis berharap semoga tesis ini dapat bermanfaat

bagi para pembaca.

Bandarlampung, 30 Juli 2018

Muzayyanna Zatulifa



DAFTARISI

DAFTARISI [
DAFTAR TABEL ..o v
DAFTAR GAMBAR ... v
DAFTAR LAMPIRAN ..ot Vi

. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah ........cccooviiiiiiiiiiiieceeeee 1
1.2 ldentifikasi Masalah..........ccccoveieieiiieiece e 9
1.3 Pembatasan Masalah..........ccccooeeieniininiineeeee e 10
1.4 Rumusan Masalan..........cccceoeiieinciiseece e 11
1.5 Tujuan Penelitian ......cccoeieeieiiieese e 11
1.6 Kegunaan Pendlitian .......cccccceveeieeciiieie e 12

1. KAJAN PUSTAKA

2.1 Aplikasi Pembelgjaran Berbasis Daring.........ccoccevvevveeeneesinnenne 14
2.1.1 Pengertian APIIKaS ......ocoeeieiiiiiiieeee e 14
2.1.2 Pemanfaatan Aplikasi Pembelgaran Daring Berbasis

ANAIOI. ..o 15
2.1.3 Aplikasi MUBEIING ....ccooiiiieieee e 18

2.2 Karakteristik Mata Pelgjaran Bahasa INggris........cccccveeveveeivennnnne 20

2.3 Landasan Teori Belgjar dan Pembelgjaran............ccoceveeieeiinnnnnne 22
2.3 1 Teor BeGar.....cccocoereeiicie et 22

A. Teori KonstruKtiviSme ........cccovereneeniene e 22
B. Teori Belgar Sibernetik ........ccccoveeevievecciceecece e 27
C. Teori INfOrmMasi.......ccceeiereenire e 28
D. Teori Belgiar Mandiri........ccccevveceveenecieseese e 29
2.3.2 Teori Pembelgaran ........c.ccoeeverienenneneseesesee e 33
2.3.3 Teori Blended Learning ........ccceceereevuerieeseeseeseeseesee s 35

2.4 Desain Pengembangan Aplikasi Pembelgjaran Daring Berbasis
ANAFOI......ciiiiiee e e 36
24.1 Teori Pengembangan Daring Berbasis Android................. 36

A. Pengertian Daring........cccceeeveeveeieseeneece s ese e 36
B. Pengertian ANdroid..........ccccooeeierienenenieseeneee e 39
C. Sgaran Android.......cccceeeeieeiecieseee e 39
D. Vers dan Jenis-JenisSANdroid.........ccceveeveeneenieniinneene 40
E. Kelebihan dan Kelemahan Android..........ccccocevenienene 41
2.4.2 Flowchart dan Slory Board...........ccccevovveeiennnneeneeiesene 42

2.5 Prosedur Pengembangan............ccccooveveeceniesece e 43

2.6 Desain Konsep Aplikasi MUBEING.........ccooeeviniineniieee 52

2.7 Teori Efektivitas dan Kemenarikan...........coccoovveeeenenenenencniene, 53



V.

2.7. L EFEKUIVITES.....coveeeeieieeecri s 53

2.7.2 KeMENAIKaN .......coveeiiiieiieie e 55
2.8 Kgian Penelitian Yang Relevan ..........cccccoevvvceveeve e 57
2.9 Kerangka PiKir Penelitian.........ccoccoveeieneniniene e 57
P20 0 1100 ] (=S T 59
METODE PENELITIAN
3.1 JeNiSPENEitian .....ccovvereeriiriieeeeee e 60
3.2 Tempat dan waktu Penelitian ..........ccooeiineinenienieeneee e 61
3.3 Teknik Pengumpul Data...........ccceveeereeiieiieseee e e e e 62
3.3.1 Data Penelitian........ccccooeveiieieniniereee e 62
3.3.2 Instrumen Pengumpul Data..........cccooveveveeneeieeseene e 62
34 ANAISISDAA.....c.eeiiieiiieie e 66
3.4.1 Data Kualitatif .......ccovereririiierere e 66
3.4.2 Data Kuantitatif ..........ccooeieeneniinieneee e 66
3.5 Vadliditas dan Reliabilitas Instrumen..........c.ccocvvvieniienencneninn 66
3.5.1Validitas INSIrUMEN........ccoveeierieeee e 66
3.5.2 Reiahilitas INSIrumeN.........ccccevereneneneeeee e 67
3.6 Definisi Konseptual dan Operasioandl...........ccccoeeeenerierieenennns 68
3.6.1 Definisi KONSEPtUal ........ccceevveieeeenieeie e 68
3.6.2 Definisi Operasional..........ccoceeceneenieniieneesesie e 69
3.7 Prosedur Pengembangan dan Uji Coba Produk ..............cccceeuu... 70
3.7.1 Penelitian Tahap | Studi Pendahuluan ............ccccccvvvrienee. 71
3.7.2 Perencanaan Pembelgjaran..........cccccevvvveveeieseesecsiesnn 72
3.7.3 Desain Produk AWal .........ccocoeiiieiinieneeree e 77
A, FOW Chart ... 77
= TS (0] Y =10 o [ 78
C. MenyuSUN MaEr ......cocuereeriirienieniee e 80
D. Memilin Program .........ccceceeieneece e 80
3.7.4 Uji CobaProduk Tahap | ......ccccoeeeiiiriiiieeeeeeseee e 81
A. Uji Validitas Ahli ..o 81
B. Uji CobaTerbatas .......ccoovruereenerirriesee e 81
3.7.5 ReVIS Produk .........cccoeiririiiiiine e 82
3.7.6 Uji CobaProduk Tahap Il .......ccccceiiriinienininieneeie 83
3.7.7 Revisi Produk AKNIT........cccooeiiiininiineee e 87
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian ......ccccooeviiiiieeeeeeeses e 88
vt I o o [ R P 88
A. Kondisi Media Pembelgjaran Daring ........cccccoeeueevennee. 89
B. Hasil Studi Kelayakan.........ccccoovvirinienenenene e 92
4.1.2 POLENSI ..ottt sttt st 93
4.2 Pembanasan.........cccoiieiiiiiee s 111
4.3 Keterbatasan Penelitian.........ccocoveiiiiniiiiinineeeee e 114



V. SIMPULAN IMPLIKASI DAN SARAN
5.1 SIMPUIBN ...ttt
5.2 IMPLIKBSI ..ot

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN



DAFTAR TABEL

Tabd Halaman

1.1 Pencapaian hasil belgjar pada ulangan harian pesertadidik kelas VIII A SMP
N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang

TP 2016/2017 ... ..ot e e e e e 7
1.2 Hasil angket peserta didik kelas VIII A SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro
Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang TP 2016/2017..................... 8
2.1 Vers @ndroid.......ccoooieiiieniiieeeeee s 40
3.1 Rancangan pembagian jumlah sampel pada masing-masing sekolah ...... 61
3.2 tiINgKat EfEKLITITAS ... .civeeiereeseee e e 84
3.3 Skor penilaian terhadap jawaban ... 85
3.4 Klasifikasi kemenarikan ...........cocooveiiiiiiniiiiee e 87
4.1 Sebaran subjek uji cobaanalisis kebutuhan ..., 20
4.2 Data hasil angket analisis kebutuhan produk ...........cccecevceveeieiiiesennns 91
4.3 Data hasil validasi ahli media...........ccceoerivririeeiinnece e 96
4.4 Datahasil validasi ahli desain ..........ccccoeirrieieeinnneee e 98
4.5 Hasil Uji validaSi Materi.......cccveveiieiieiisececre et 99
4.6 Hasil angket siswa pada uji coba kelompok KeCil ...........cccevvevvieeinnnnns 102
4.7 Hasi| uji coba kelas terbatas subjek uji coba pesertadidik...........cc......... 104
4.8 Hasi| uji coba kelas terbatas subjek uji coba pendidik ..........ccccevveviennenne 105
4.9 Hasil uji cobalapangan...........cccceeiieiesienieere et 106
4.10 Hasll rerata pretest dan posttest pesertadidik .........ccccvvceevveceiieenennns 108
4.11 Hasil kemenarikan Produk ............ccceceeeneeresieeseese e seese e seessesnens 110
4.12 Rerata Skala Likert pada uji kemenarikan produk ...........ccceevveeiennnnns 110



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
2.1 Tampilan menu utama aplikasi MUbEiNg. ........cccceevereiceveere e 19
2.2 Kerangka Teori Pembelgaran ........cccccceeeeiecceiiesececeese e 34
2.3 Kerangka pikir PENlitian..........ccccveeveece e 58

3.1 Bagan langkah-langkah pengembangan media pembelgjaran daring

berbasis android. .........c..veiiiii . 70
3.2 Flowchat aplikasi MUDEIING .....cccovieenieieceeseee e 77
3.3 Soryboard aplikasi MUDEING .......cccoeieeieceerecce e 80

4.1 Diagram rata-rata hasil pretest dan post test dari masing-masing sekolah 108



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran

© 00 N OO O A W N P

10

26

. Kisi-kis analisis kebutuhan produk

. Instrumen peserta didik untuk analisis kebutuhan produk

. Kisi-kisi analisis kebutuhan produk untuk pendidik

. Instrument analisis kebutuhan produk untuk peserta didik

. Kisi-kisi penggunaan aplikas Mubeling untuk pendidik

. Kisi-kisi penggunaan aplikasi Mubeling untuk peserta didik
. Instrument uji coba ahli desain

. Angket untuk ahli materi pembelgjaran

. Kisi-kisi instrument ahli media

. Angket untuk ahli media

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
. Soal post test

Rubrik penilaian

Instrument uji coba satu-satu

Hasil angket pesertadidik pada uji coba satu-satu
Instrument uji coba kelompok kecil

Hasil angket peserta didik pada uji coba kelompok kecil
Instrument uji coba kelas terbatas

Hasil uji coba kelas terbatas subjek uji coba pendidik
Instrument uji coba lapangan

Hasil angket peserta didik pada uji coba lapangan
Instrument kemenarikan produk aplikas Mubeling
Hasil angket pesertadidik pada uji kemenarikan produk
Sodl pretest

Nilai pretest SMP N 2 Metro

Nilai pretest SMP N 1 Metro Kibang

Nilai pretest SMP Al Imam Metro Kibang

Vi

Halaman

0o N oo 0o b~ WN B

U'IU'IU'I%-&CAJ(DOOCDNNNI\JHI—\I—\I—\H
~N O O 0 © 0O B O © 0k O Ul A W B+, O



27. Nilai post test SMP N 2 Metro
28. Nilai post test SMP N 1Metro Kibang
29. Nilai post test SMP Al Imam Metro Kibang
Silabus
RPP
Surat 1zin Penelitian
Surat Jawaban Penelitian
Manual Prosedur Penggunaan Aplikasi Mubeling

Vii

63

65



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Salah satu komponen penting dalam kemguan suatu bangsa adalah kualitas
pendidikan. Pendidikan bertanggung jawab penuh terhadap seluruh aspek
kehidupan peserta didik. Pendidikan yang mereka terima harus benar-benar
berkualitas agar mampu membawa peserta didik ke gerbang masa depan yang

cerah.

Kegiatan pendidikan erat kaitannya dengan kegiatan pembelgaran. Kegiatan
pembelgaran pada dasarnya adalah menyampaikan suatu pesan dari sumber
berita atau pesan baik secara langsung maupun menggunakan media yang
digunakan kepada penerima pesan. Sumber pesan dalam kegiatan pembelgaran
adalah pendidik, penerima pesan adalah peserta didik, pesan yang disampaikan
adalah materi pembelgjaran dan media adalah alat bantu yang digunakan untuk

mengirim atau mentransfer isi pesan.

Kegiatan pembelgaran memiliki beberapa komponen pelaku yang ada di
dalamnya yaitu pendidik dan peserta didik. Selain kedua komponen tersebut, ada
juga sadah satu komponen yang memiliki peran cukup penting dalam proses
pembelgaran yaitu media. Media yang dimaksud disini adalah alat yang
digunakan untuk mengirimkan pesan atau isi materi dari pendidik kepada peserta

didik. Keberadaan media bukan satu-satunya komponen yang menjamin



keberhasilan suatu proses kegiatan pembelgjaran, akan tetapi tanpa adanya media
yang mendukung maka kegiatan pembelgjaran tidak dapat dilaksanakan dengan

maksimal.

Perkembangan IImu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang sangat cepat
memiliki dampak yang sangat signifikan terhadap dunia pendidikan yang
tentunya mempengaruhi kegiatan pembelgaran. Pengaruh yang paling utama
dalam hal penggunaan teknologi komunikas dan informasi dalam pembelgaran
terkait dengan mata pelgaran di sekolah adalah bergesernya paradigma
pembelgaran dari teacher oriented menuju student oriented. Pentingnya integrasi
teknologi ke dalam proses pembelgjaran telah dipuji oleh banyak orang di seluruh
dunia (Nyagorme, P., Enoch, S. B., & Arkorful, V.2017:(425)26-37). Seiring
dengan perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang semakin
pesat, kebutuhan akan suatu konsep dan mekanisme belgar mengagar
(pendidikan) berbasis TI menjadi tidak terelakkan lagi. Konsep yang kemudian
terkenal dengan sebutan e-learning ini membawa pengaruh terjadinya proses
transformasi pendidikan konvensional ke dalam bentuk digital, baik secara is
(contents) dan sistemnya. Menurut Waleed Mugahed Al-Rahmi, dkk (2018,
Vol.6) E-learning mengacu pada pembelgaran online, yang bergantung pada
pendidikan dan pelatihan berbasis teknis. Jenis pembelgaran ini memberikan
siswa dengan lingkungan virtual di mana siswa berpartisipasi dalam berbagai
kegiatan. E-learning di Indonesia telah dikembangkan dibawah naungan program
education. Hal ini digunakan pada segala bentuk teknologi komunikas untuk

menciptakan, mengelola, dan memberikan informasi. E-education berhubungan



dengan pemanfaatan media komunikasi dan teknologi informasi, seperti
computer, internet, telepon/hand phone, televisi/video, radio, dan aat bantu
audiovisual lainnya yang digunakan dalam pendidikan. Saat ini konsep e-
learning sudah banyak diterima oleh masyarakat dunia, terbukti dengan maraknya
implementasi e-learning khususnya di lembaga pendidikan (sekolah, training dan
universitas). Kecenderungan untuk mengembangkan e-learning sebagai salah
satu aternatif pembelgaran di berbaga lembaga pendidikan dan pelatihan
semakin  meningkat sgadan dengan perkembangan di bidang teknologi
komunikas dan informasi. Infrastruktur di bidang telekomunikasi yang
menunjang penyelenggaraan e-learning tidak lagi hanya menjadi monopoli kota-
kota besar, tetapi secara bertahap sudah mulai dapat dinikmati oleh mereka yang
berada di kota-kota di tingkat kabupaten. Artinya, masyarakat yang berada di
kabupaten telah dapat menggunakan fasilitas internet. Jaringan internet
merupakan salah satu jenis jaringan yang popular dimanfaatkan, karena internet
merupakan teknologi informasi yang mampu menghubungkan computer
disdluruh dunia, sehingga memungkinkan informas dari berbagal jenis dan

bentuk informasi yang dapai dipakai secara bersama-sama.

Menurut Nan Zhao, Minghu Wu and Jingjing Chen (2017, Vol. 54(1) 3-16)
siswa perlu mengembangkan dan menguasa dua kompetensi utama: pengetahuan
dan keterampilan aplikasinya. Dengan evolus perangkat seluler yang terjangkau,
mudah diakses, dan cerdas, konsep pendidikan seluler telah menarik banyak

minat. Pembelgjaran bergerak memiliki kelebihan dalam menyediakan



lingkungan belgar yang luas, mempromosikan pemahaman isi kursus, dan

memfasilitas interaksi antara guru dan siswa.

Pemanfaatan teknologi internet didaam kegiatan pembelgaran adalah
penggunaan media pembelgaran online/daring berbasis teknologi dan informasi,
cara kerja dari media pembelgaran daring adalah dengan bantuan jaringan
internet. Media pembelgaran daring mempunyai beragam jenis, salah satunya

yaitu aplikas pada android.

Android merupakan sistem operasi berbasis open source, dirilis dibawah lisens
open source Apache yang dimiliki oleh Google. Sistem berbasis Android dapat
dioperasikan di berbagal jenis smartphone dan tablet (Widyaningsih, M., &
Zunfikar, M. 1. Y. (2017)).Sistem operasi Android merupakan platform mobile
generas baru yang memberikan kesempatan kepada pengembang untuk
melakukan pengembangan sesua dengan yang diharapkan. Para pengguna
smartphone tidak hanya orang dewasa, tetapi juga digunakan oleh kalangan
peserta didik (anak-anak). Penggunaan smartphone, ipad, playbook, tablet pc dan
sgienisnya lebih banyak digunakan saat ini karena berbagal alasan dan pilihan
dari pada PC (Personal Computer) yang ada dirumah. Smartphone dinilai efektif
sebagai media edukasi terhadap anak, seiring dengan perkembangan teknologi
saat ini menjadi lebih praktis dan menarik, khususnya di smartphone berbasis
android. Selain itu, android lebih dipilih karena lebih efisien dan efektif.

Aplikasi-aplikas yang berkembang melalui teknologi android lebih efisien dan



efektif daripadateknologi yang lain seperti Window atau Symbian (Pahriah, P., &

Khery, Y. (2018).5(1), 24-34).

Smartphone Berbasis Android dapat digunakan tidak hanya untuk berkomunikasi
tetapi juga untuk belgar, salah satu contohnya adalah penergpan media
pembelgaran yang menarik. Sebagian besar siswa menyadari aplikasi android
sebagai bentuk hiburan, tetapi sebagal cara belgar yang menantang dan
menyenangkan. Jika Android bisa digunakan sebagai sarana untuk
menyampaikan cerita yang menarik berbentuk fotovovela, tentu sga bisa juga
digunakan untuk menyampaikan materi pembelgaran (Setiawan, H., Alimi, M. S.
F., Alimah, S,, Kurniawan, F. H., & Zahro, R. N. (2017).Hal ini tentunya dapat
dijadikan peluang seorang pendidik untuk memanfaatkannya menjadi media
pembelgaran. Salah satu perangkat keras yang bisa dikembangkan seperti media
pembelgaran dengan kriteria dapat menyediakan lingkungan belgar yang luas
adalah smartphone atau mobile phone (Saefi, M., Lukiati, B., & Suarsini, E.
(2017). Media pembelgaran dengan menggunakan teknologi mobile ini dapat
dijadikan aternatif dalam pembelgaran karena bersifat fleksibel yang mampu
dibawa kemanapun dan dapat digunakan kapanpun. Media pembelgan
menggunakan mobile ini sering disebut sebagai mobile learning /M-Learning
(Anam, C., & Hakim, L. (2017) 5(3)). Menurut Wijayanti, A., & Sukamto, S.
(2017) penggunaan media dalam proses pembelgjaran adalah salah satu upaya
untuk menciptakan pembelgaran yang lebih bermakna dan berkualitas. Dengan

menggunakan media pembelgaran berupa mobile learning dapat membuat



pembelgaran lebih bermakna karena para peserta didik belgjar atas kemauannya

sendiri atau karenamotivasi yang timbul dari dalam dirinya

Bahasa Inggris saat ini merupakan bahasa yang paling umum digunakan di
seluruh dunia. Bahasa ini telah digunakan secara luas pada bidang pengetahuan,
pendidikan, perdagangan, politik, dan teknologi. Bahasa Inggris saat ini menjadi
bahasa utama dan secara tidak resmi dianggap sebagai lingua franca di berbagai
belahan dunia bagi yang menggunakannya sebagal bahasa ibu/utama, bahasa
kedua, dan bahasa asing (Ronald Wardhaugh, 2006). Berdasarkan fakta tersebut
mempelgari bahasa Inggris menjadi penting dan sebagal suatu kebutuhan.
Melalui penguassan bahasa Inggris, masyarakat dihargpkan mampu
berkomunikas di kancah internasional serta dapat menguasal ilmu pengetahuan
dan teknologi yang pada umumnya ditulis dalam bahasa Inggris. Oleh karena itu,
Bahasa Inggris menjadi salah satu bahasa Internasional yang digunakan hampir di
segala bidang kehidupan global. Bahasa Inggris juga telah menjadi bahasa dunia
yang mendominasi era komunikas untuk menghubungkan dan mentransfer ilmu
ke seluruh dunia. Tuntutan untuk dapat berbahasa Inggris baik secara aktif
maupun secara pasif telah diantisipass oleh Negara Indonesia dengan
memasukkan bahasa Inggris sebagai mata pelgaran lokal di TK dan SD, dan
menjadi mata pelgaran wajib di SMP dan SMA. Di tingkat perguruan tinggi,
berbagai jurusan telah memasukkan bahasa Inggris ke dalam kurikulum mereka
sebagai mata kuliah wajib yang harus diprogramkan para mahasiswa. Namun,
masih banyak peserta didik khususnya tingkat SMP di Indonesia menganggap

Bahasa Inggris merupakan pelgaran yang sulit untuk dipahami dan dimengerti.



Hal ini sebagaimana pra survey yang dilakukan oleh peneliti pada tiga sekolah
yaitu, SMP N 2 Metro. SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang
menunjukkan bahwa nilai ulangan harian pada rata-rata peserta didik kelas VIli
pada tiga sekolah tersebut masih jauh dari KKM yang telah di tetapkan, yaitu 70.
Hal ini dapat dilihat berdasarkan data yang diperoleh oleh pendliti pada ulangan
harian Bahasa Inggris yaitu sebagai berikut :

Tabel 1.1 Pencapaian hasil belgjar pada Ulangan Harian peserta didik

kelas VIII A SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam
Metro Kibang TP 2016/2017

No Sekolah Tuntas Tidak Keterangan
Tuntas

1 SMP N 2 Metro 40% 60% KKM 70

2 SMP N 1 Metro Kibang 35% 65% KKM 70

3 SMP Al Imam Metro Kibang 30% 70% KKM 70

Sumber : Dokumen evaluasi sekolah SMP N 2 Metro. SMP N 1 Metro
Kibang, SMP Al Imam Metro KibangTP 2016/2017
Pengumpulan data dilanjutkan melalui wawancara tidak terstruktur kepada 10
sampel dari masing-masing sekolah. Sampel dipilih secara acak dari pesertadidik
kelas VIII SMP N 2 Metro. SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro
Kibang TP 2016/2017. Wawancara tidak terstruktur ini dilakukan untuk
mendapatkan gambaran permasalahan yang lebih lengkap (Sugiyono, 2013: 198).
Dalam wawancaraini, peneliti memang tidak menggunakan pedoman wawancara
secara sistematis, tetapi tetap menggunakan garis-garis besar permasalahan yang
akan ditanyakan. Adapun garis-garis besar yang digunakan sebagai pedoman
adalah sebagai berikut :
1. Apakah pelgjaran Bahasa Inggris mudah dipahami dan dimengerti ?
2. Mengapa anda menganggap Bahasa Inggris adalah pelgjaran yang sulit

dan membosankan?



3. Apakah guru tidak menggunakan media dalam proses kegiatan belgjar
mengajar Bahasa Inggris?
4. Mediapembelgaran apayang selamaini digunakan guru Bahasa Inggris
dalam menggar?
5. Media seperti apa yang anda harapkan dalam proses pembelgaran?
Selain itu, pendliti juga membagikan angket kepada 10 peserta didik di kelas
berbeda, menunjukkan bahwa 95% menginginkan inovas pada media
pembelgaran Bahasa Inggris yang simple, menarik mudah dibawa kemana-mana,
dan sesuai dengan perkembangan zaman yaitu berupa hp/smartphone/android.

Tabel 1.2 hasil angket pesertadidik kelas VIII SMP N 2 Metro, SMP N 1
Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang TP 2016/2017

Media pembelajaran
Sekolah Papantulis/spidol | Komputer/laptop | Hp/smartphone
/gambar kertas /android
SMP N 2 Metro 0% 0% 100%
SMP N 1 Metro 0% 10% 90%
Kibang
SMP Al Imam Metro 0% 5% 95%
Kibang

Hasil wawancara dan hasil angket menguatkan hasil analisa materi dari perolehan
nilai sumatif peserta didik. Dari 30 peserta didik, 10 peserta didik masing-masing
sekolah, 90% menjawab bahwa pelgjaran Bahasa Inggris merupakan pelajaran
yang sulit dimengerti dan dipahami karena pengucapan dan penulisan yang
berbeda serta aturan-aturan grammatical yang sulit. Selain itu, penggunaan
sumber-sumber belgar belum difungsikan secara optimal, guru juga hanya
menggunakan metode ceramah secara klasikal, pembelgaran masih berpusat
pada pendidik sebagai sumber pesan (teacher centered), media konvensional,

media pembelgjaran berbasis kelas sehingga pembelgjaran Bahasa Inggris tidak




menarik dan membosankan. Di samping itu, ketersediaan jaringan internet

(WIFI) yang dimiliki sekolah belum dimanfaatkan secara maksimal.

Inovas pembelgaran dengan memanfaatkan android dan jaringan internet akan
memberikan suasana berbeda yang dapat mengubah persepsi peserta didik
mengenai pembelgaran Bahasa Inggris dengan memanfaatkan media
pembelgaran daring berbasis android yang akan menggeser pembelgjaran yang
monoton menjadi pembelgaran yang variatif. Dengan menggunakan android
akan mempermudah pengguna dalam mempelgari sesuatu, hal ini dikarenakan
pengguna dapat mengakses materi, menguji kemampuan melalui aplikasi pada
android dimanapun dan kapanpun. Penelitian ini membahas tentang bagaimana
merancang dan membangun sebuah aplikasi pembelgaran Bahasa Inggris.
Aplikas yang dibangun dapat dijalankan pada platform Android. Dengan adanya
aplikasi ini pengguna atau peserta didik dapat terbantu dalam pemahaman dan
termotivasi dalam belgjar Bahasa Inggris. Penggunaan media pembelgjaran akan
sangat membantu dalam penggaran dan pembelgaran bahasa untuk
meningkatkan prestas siswa (Rahayu, W. A., & Riska, S. Y.2018, 15(3), 63-68).
Maka dari itu, peneliti mengembangkan media pembelgaran daring berbasis
android berupa aplikasi Mubeling pada mata pelgjaran Bahasa Inggris kelas VIl

tingkat SMP/MTs.

1.2 ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka identifikasi masalah penelitiannya adalah

sebagai berikut :
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1.2.1 Strategi pembelgaran Bahasa Inggris cenderung teacher oriented.

1.2.2 Peserta didik memerlukan media pembelgaran yang praktis serta
mudah dipahami.

1.2.3 Peserta didik memerlukan media pembelgaran berupa aplikasi yang
menarik sesuai dengan eraglobalisas saat ini.

1.2.4 Mayoritas peserta didik belum mampu mencapa hasil belgar yang
maksimal dalam mata pelgjaran Bahasa Inggris.

1.25 90% peserta didik beranggapan bahwa pelgaran Bahasa Inggris
merupakan pelgaran sulit dan membosankan.

1.2.6 Mayoritas peserta didik belum memiliki motivasi belgar Bahasa
Inggris.

1.2.7 Belum adanya media pembelgaran yang membuat peserta didik lebih
aktif, kreatif dan mandiri.

1.2.8 Ketersediaan jaringan internet yang dimiliki sekolah belum

dimanfaatkan secara maksimal.

1.3 Pembatasan M asalah
Berdasarkan identifikas masalah diatas, maka fokus/lingkup pengembangan
sebagai berikut :
1.3.1 Pengembangan aplikas Mubeling pada mata pelgjaran Bahasa Inggris
peserta didik kelas VIII SMP yang efektif dan menarik sesuai dengan

perkembangan zaman.
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1.3.2 Subjek penelitian adal ah peserta didik kelas VIII SMP N 2 Metro. SMP
N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang Tahun Pelgaran

2017/2018.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah
sebagai berikut :
1.4.1 Bagaimana kondisi dan potensi pengembangan aplikas Mubeling
pada mata pelgaran Bahasa Inggris peserta didik kelas VIII SMP N 2
Metro. SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang?
1.4.2 Bagaimana prosedur pengembangan aplikass Mubeling pada mata
pelgaran Bahasa Inggris?
1.4.3 Bagaimana tingkat efektivitas penggunaan aplikasi Mubeling dalam
mata pel g aran Bahasa Inggris?
1.4.4 Bagaimana tingkat kemenarikan aplikasi Mubeling dalam mata

pelgjaran Bahasa Inggris?

1.5 Tujuan Pendlitian
Berdasarkan pada rumusan masalah yang dikemukakan, maka tujuan penelitian
dan pengembangan ini yaitu sebagai berikut :
1.5.1. Menganalisis kondisi dan potensi pengembangan aplikas Mubeling
pada pada mata pelgjaran Bahasa Inggris pesertadidik kelas VIII SMP

N 2 Metro. SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam Metro Kibang.
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1.5.2. Menganalisis prosedur pengembangan aplikasi Mubeling pada mata
pelgjaran Bahasa Inggris

1.5.3.Menguji efektifitas penggunaan aplikasi Mubeling pada mata pelgjaran
Bahasa Inggris.

1.5.4. Menganadlisis tingkat kemenarikan penggunaan aplikasi Mubeling

pada mata pelgjaran Bahasa Inggris .

1.6 Kegunaan Pendlitian
Kegunaan teoritis maupun kegunaan praktis yang dapat diambil dari hasil
penelitian ini adalah :
1.6.1 Kegunaan Teoritis
Kegunaan teoritis pendlitian ini yaitu untuk mengembangkan konsep, teori,
prinsip, dan prosedur Teknologi Pendidikan, khususnya dalam kawasan
desain dan pengelolaan belgar dengan efektif. Selain itu juga menjadi
sumbangan pengetahuan pada desain media pembel gjaran.
1.6.2 Kegunaan Praktis
Kegunaan dari penelitian ini diharapkann tidak hanya memberikan dampak
bagi peserta didik, tetapi berdampak pula bagi guru dan sekolah. Maka
kegunaan praktis dari penelitian ini adalah :
A. Bagi Pesertadidik
1. Meningkatkan semangat motivasi belgar peserta didik pada mata
pelgjaran Bahasa Inggris.
2. Meningkatkan aktivitas peserta didik dalam kegiatan belgar

mengajar mata pelgaran Bahasa Inggris.
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3. Membangkitkan kreatifitas dan kemandirian peserta didik dalam

belgja Bahasa Inggris.
B. Bagi Guru

1. Menyediakan aplikasi Mubeling yang mudah dipelgari, efektif
dan menarik.

2. Memudahkan guru dalam mel aksanakan pembel gjaran.

3. Meningkatkan kemampuan guru dalam menerapkan media-media
pembelgaran yang lebih kreatif sehingga tercipta kegiatan belgar
mengagjar yang lebih menyenangkan dan kondusif.

C. Bagi Sekolah

1. sebagai acuan dan arahan bagi sekolah dalam membuat kebijakan
terhadap pengembangan pembelgjaran berbasis e-larning.

2. Bagi sekolah pengembangan media pembelgaran berbasis
android dapat dijadikan sebagai portal e-learning sekolah menuju
sekolah berbasis teknologi informasi atau school net.

3. Pesertadidik yang mengalami peningkatan kognitif belgar secara

tidak langsung tentu juga akan meningkatkan kualitas sekolah.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Aplikasi Pembelajaran Berbasis Daring

2.1.1 Pengertian Aplikas

Menurut Supriyanto (2005:117) aplikasi adalah program yang memiliki
aktivitas pemrosesan perintah yang diperlukan untuk melaksanakan
permintaan pengguna dengan tujuan tertentu. Sedangkan menurut Janner
(2006: 22) aplikasi adalah program atau sekelompok program yang dirancang
untuk digunakan oleh pengguna akhir (enduser). Aplikasi dapat dimanfaatkan
untuk keperluan pembelgaran kepada peserta didik mengingat dalam suatu
proses pembelgaran seharusnya terdapat interaksi antar komponen-
komponen pembelgaran. Salah satu pendekatan pembelgaran yang
memungkinkan antara komponen-komponen pembelgjaran tersebut adalah
pembelgaran interaktif. Pembelgjaran interaktif adalah lawan dari
pembelgaran tradisiona yaitu elemen yang disusun untuk meningkatkan
pemahaman konsep secara interaktif dari peserta didik melalui kegiatan
berpikir dan bekerja yang menghasilkan umpan balik melalui diskusi dengan

petunjuk atau tanpa petunjuk dari pendidik.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi pembelgjaran
adalah suatu program yang mengemas sebuah metode pembelgaran

berbantuan teknologi yang dapat memberikan respon balik terhadap
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pengguna akhir (peserta didik) dari apa yang telah di-input-kan kepada

aplikasi tersebut.

2.1.2 Pemanfaatan Aplikasi Pembelajaran Daring Berbasis Android

Pemanfaatan aplikasi pembelgaran sedapat mungkin dapat diterapkan di
semua mata pelgjaran, termasuk Fisika, Biologi, IPA, Matematika, IPS, dan
juga Bahasa Inggris. Dengan adanya aplikasi pembelgaran dapat
meningkatkan motivasi belgar peserta didik. Aplikasi pembelgaran harus
dikemas semenarik mungkin agar peserta didik bisa mudah memahami suatu
materi. Salah satu aplikasi pembelgaran yang dapat dipaka untuk mengatasi
masalah rendahnya minat peserta didik dalam membawa buku ke sekolah
adalah pengembangan aplikasi berupa buku saku. Buku saku dalam bentuk
mobile learning akan memudahkan peserta didik untuk belgjar dibandingkan
buku saku konvensional yang memiliki kelemahan yaitu mudah hilang dan
berat dibawa kemana-mana. Kurang variatifnya media yang dibagikan bukan
semata-mata kesalahan pendidik, namun karena pendidik kurang

mengoptimalkan perkembangan teknologi.

Tingkat perkembangan perangkat smartphone yang semakin tinggi dan relatif
semakin  murah merupakan faktor pendukung pengguna smartphone
meningkat. Pengguna smartphone Indonesia juga tumbuh pesat. Lembaga
riset digita marketing Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah
pengguna aktif smartphone di Indonesia akan mencapai lebih dari 100 juta

orang. Dengan jumlah sebesar itu, Indonesia akan menjadi negara dengan
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pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia setelah Cina, India, dan
Amerika (Wahyudi, 2015). Menurut Attewell, dkk (2009) bahwa
pembelgaran dengan menggunakan m-learning dapat digunakan di masa
yang akan datang, dengan tanggapan para pendidik dan peserta didik berharap
dapat menggunakan m-learning dalam pem-belgaran. Hal ini dikarenakan m-
learning memiliki dampak yang positif bagi para peserta didik, yaitu dapat
memotivasi peserta didik dan meningkatkan antusias peserta didik dalam
belgar serta menarik peserta didik dalam memahami materi. Kemudian
dilanjutkan oleh Riyanto, dkk (2006) dalam penelitiannya yang menghasilkan
bahwa penggunaan mobile learning (M-Learning). Kehadiran mobile
learning ditujukan sebagai pelengkap pembelgaran serta memberikan
kesempatan pada peserta didik untuk mempelgari materi yang kurang
dikuasai di manapun dan kapanpun. Mobile learning yang akan dipelgari
berbasis android sehingga dapat digunakan peserta didik untuk meningkatkan

minat belgar.

Sedangkan Android merupakan sebuah sistem operasi yang berbasis Linux
untuk perangkat portable seperti smartphone dan tablet. Android
menyediakan platform terbuka (open source) bagi programmer untuk
mengembangkan aplikasi sendiri pada berbagai perangkat dengan sistem
android. Google sebagai perusahaan raksasa membeli Android inc beserta
teknologinya. Google melanjutkan untuk mengembangkan android untuk

bersaing pada pasar smartphone.
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Pengertian belgar daring secara umum adalah suatu pembelgaran yang
dilakukan secara elektronik dengan menggunakan aplikasi berbasis komputer
serta sebuah jaringan. Belgar daringdikenal juga dengan istilah
pembelgaran elektronik, e-Learning, on-line learning, internet-enabled

learning, virtual learning, atau web-based learning.

Belgar daring atau e-Learning telah dimula sekitar tahun 1970-an yaitu
merupakan hasil dari suatu pembelgaran yang disampaikan secara elektronik
dengan menggunakan komputer dan aplikasi berbasis komputer. Bahannya
biasa sering diakses melalui sebuah jaringan. Sumbernya bisa berasal dari
website, internet, intranet, CD-ROM, dan DVD. Selain memberikan instruks,
elearning juga dapat memonitor kinerja peserta didik dan melaporkan
kemajuan peserta didik. E-learning tidak hanya mengakses informasi, tetapi
juga membimbing peserta didik untuk mencapai hasil belgar yang spesifik.

Potensi untuk aplikasi pembelgjaran daring telah berkembang. Peserta didik
tidak hanya dapat mengakses pengetahuan dari buku pelgaran, tetapi juga
dapat mengakses materi pelgaran dari luar sekolah. Penggar dan peserta
didik dapat memperoleh informasi yang banyak, tidak terbatas, dan dapat di
akses dari beberapa perpustakaan di seluruh dunia. Saat ini internet memiliki
kemampuan untuk memberikan informasi dengan berbagai aplikasi, maka
internet menjadi sebuah perpustakaan yang tidak terbatas. Peserta didik dan
pendidik dapat meningkatkan pembelgaran di kelas dengan mengakses
informasi dari berbagai sumber di internet melalui website atau penyedia

layanan pendidikan lainnya. Perkembangan juga dimanfaatkan |embaga
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pendidikan untuk mengadakan belgar daring dengan mengadakan sekolah
atau kursus daring. Bahkan kursus daring bersertifikat di Indonesia sudah
diakui oleh pemerintah dan swasta atas hasil usaha belgjarnya.

Adapun manfaat E-Learning menurut Bates dan Wulf (Permana, 2010) terdiri

dari empat hal, yaitu:

a. Meningkatkan kadar interaksi pembelgjaran antara peserta didik dengan
pengajar (enhance interactivity);

b. Memungkinkan terjadinya interaksi pembelgjaran darimana dan kapan
sgja (time and place flexibility);

c. Menjangkau peserta didik dalam cakupan yang luas (potential to reach a
global audience);

d. Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi pembelgaran

(easy updating of content as well as archivable capabilities).

Berdasarkan uraian di atas, penyelenggaraan pembelgjaran melalui E-
Learning banyak sekali manfaat yang dapat diperoleh baik oleh pengagar
maupun peserta didik terutama pada zaman yang menuntut serba instan ini.
Oleh sebab itu, sudah saatnya kini baik sebagai penggar maupun peserta

didik mengembangkan kemampuannyadi bidang TI.

2.1.3 Aplikasi Mubeling

Aplikass Mubeling adalah sebuah aplikasi pembelgaran berbasis android
yang dirancang oleh peneliti untuk digunakan oleh peserta didik kelas VIII

tingkat SMP/MTs pada mata pelgaran Bahasa Inggris. Mubeling sendiri
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adalah singkatan dari “Mudah Belajar Bahasa Inggris”. Aplikasi ini dalam
penggunaannya membutuhkan jaringan internet karena aplikasi Mubeling ini
adalah aplikas berbasis daring atau online. Namun, aplikasi ini hanya
terbatas pada Kompetensi Dasar 3.14 Memahami fungsi sosial, struktur teks,
dan unsur kebahasaan dari teks naratif berbentuk fabel, sesuai dengan
konteks penggunaannya dan 4.18 Menangkap makna teks naratif lisan dan
tulis, berbentuk fabel pendek dan sederhana. Oleh karena itu, aplikasi ini
memiliki beberapa menu yang terkait dengan KD 3.14 dan 4.18 yaitu : menu
materi, menu video pembelgaran, menu e-reader,menu dictionary atau
kamus Bahasa Inggris serta menu quiz yang didalamnya terdapat soal-soal
evaluas terkait dengan KD 3.14 dan 4.18 yang terdiri dari 20 soal dengan
durasi waktu 20 menit. Selain itu juga, terdapat menu social network yang
dapat digunakan sebagai forum diskusi baik antar pendidik dengan peserta
didik maupun antar peserta didik dengan peserta didik. Berikut gambar menu

utama pada aplikasi Mubeling.

Gambar 2.1 Tampilan menu utama aplikasi Mubeling
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2.2 Karakteristik Mata Pelajaran Bahasa Inggris

Setigp mata pelgjaran mempunyai karakteristik tertentu, demikian juga dengan
mata pelgaran Bahasa Inggris. Ada banyak karakteristik pada mata pelgaran
bahasa Inggris untuk dipahami. Pada pedoman materi pelgjaran disebutkan
karakteristik mata pelgaran bahasa Inggris. Karakteristik pertama adalah bahwa
tujuan pembelgaran bahasa Inggris bukan untuk pemahaman dan penerapan
konsep, tetapi pembiasaan melakukan tindakan dalam bahasa Inggris untuk
melaksanakan bahan bangunan fungsi sosial. Oleh karena itu pembelgaran
seharusnya tidak dilaksanakan seperti yang selama ini lazim, yaitu dalam tiga
langkah yang terpusat pada pendidik: penjelasan pendidik, latihan soal di kelas,
latihan soal untuk pekerjaan rumah. Karakteristik kedua adalah bahwa proses
pembelgaran harus berjalan secara adami, sebagaimana layaknya proses
pembelgaran apa sgja di kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, kurikulum 2013
menerapkan pendekatan scientific, yang lebih bermakna ‘alami, sesuai fitrah
manusia’. Adapun pembelgaran yang alami mencakup langkah-langkah sebagai
berikut: (1) mengamati dan meniru tindakan secara aktif dengan melibatkan
semua indera, (2) bertanya dan mempertanyakan hal-hal yang baru ditemui atau
yang berbeda dengan yang telah diketahui sebelumnya, (3) mencoba melakukan
tindakan secara mandiri, (4) membangun penalaran dengan cara membandingkan
aturan, dan strategi yang digunakan orang lain atau diperoleh dari sumber lain,
dan (5) melakukan tindakan yang baru dipelgari untuk melaksanakan fungs

sosial di lingkungannya
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Hakekat pembel gjaran bahasa Inggris adalah kegiatan pembelgaran yang mampu
membantu peserta didik berbahasa Inggris sesuai dengan tingkat perkembangan
usianya. Pada permendikbud nomor 59 tahun 2014 disebutkan bahwa kompetensi
bahasa Inggris yang dimaksud adalah kompetensi dimensi sikap, pemahaman,
dan keterampilan. Penerapan konsep genre sesuai makna aslinya, yaitu sebagai
kesatuan dari tiga dimens penciri teks (fungs sosia, struktur teks, unsur
kebahasaan). Ketiga dimensi genre tersebut digunakan sebagai patokan untuk
menetapkan muatan materi pembelgaran setiap jenis teks. Materi pembelgaran
modem wifi pada kompetensi sikap dikelompokkan sesuai fungsi sosialnya, yaitu
interpersonal, transaksional, fungsional. Pada kompetensi pemahaman dan
kompetens keterampilan dinyatakan secara eksplisit bahwa materi pembelgaran
setigp jenis teks ditentukan berdasarkan fungsi sosial, struktur teks, dan unsur
kebahasaan. Proses pembelgaran pada hakekatnya berpusat pada peserta didik,
tidak terfokus hanya pada pengetahuan konseptual, tidak pula berbasis hanya

pada buku teks, dan tidak hanya menggunakan bahasa tulis.

Pembel gjaran bahasa Inggris menerapkan pendekatan scientific, yang lebih sesuai
dengan proses belgjar manusia secara adlami di dunia nyata. Materi dan metode
pembelgaran tentunya juga menuntut perubahan dan penggunaan media, sumber
belgjar serta pelaksanaan penilaian proses dan hasil belgar. Untuk menunjang
proses pembelgjaran yang lebih alami, diperlukan penggunaan media dan sumber

belgjar serta proses penilaian yang lebih otentik dan bermakna.
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2.3 Landasan Teori Belgjar dan Pembelajaran
2.3.1Teori Beajar
Teori belgar adalah upaya untuk menggambarkan bagaimana orang dan hewan
belgjar, sehingga membantu kita memahami proses kompleks inheren. Anthony
Robbins (dalam Trianto 2009: 15) mendefinisikan belgar sebaga proses
menciptakan hubungan antara pengetahuan yang sudah dipahami dan
pengetahuan yang baru. Dari definisi ini dimensi belgjar memuat beberapa unsur
yaitu: 1) penciptaan hubungan, 2) pengetahuan yang sudah dipahami, dan 3)
pengetahuan yang baru. Ada banyak teori belgar, namun yang berkaitan dengan
penelitian ini yaitu sebagai berikut :
A. Teori Konstruktivisme
Konstruktivisme merupakan teori penemuan yang ditemukan oleh
peserta didik sendiri dan mentransformasikan informasi kompleks,
mengecek informasi baru dengan aturan— aturan lama dengan
merevisinya apabila aturan—aturan itu tidak sesuai bagi peserta didik
agar peserta didik benar—benar memahami dan dapat menerapkan
pengetahuan. Teori Vygotsky (dalam Herpratiwi 2009 : 83) merupakan
teori yang lebih mengacu pada kontruktivisme. Karena lebih menekan
pada hakikat pembelgaran sosiokultural. Konsep teori perkembangan
kognitif Vygotsky terdapat pada tiga hal: @). hukum genetik tentang
perkembangan (genetic law of development); b). zona perkembangan
proksimal (zone of proximal development); dan c). aplikasi Vygotsky

mengemukakan tiga Kategori pencapaian peserta didik dalam upaya



23

memcahkan permasalahan, yaitu: 1). peserta didik mencapai
keberhasilan dengan baik, 2). peserta didik mencapai keberhasilan
dengan bantuan, dan 3). pesertadidik gagal meraih keberhasilan.
Pendekatan konstruktivisme menurut Skinner (dalam Herpratiwi 2009 :
15) mempunyal beberapa konsep umum seperti:

1. Pelgjar aktif membina pengetahuan berasaskan pengalaman
yang sudah ada,

2. Pelgjar membina sendiri pengetahuan mereka,

3. Membina pengetahuan secara aktif oleh pelgjar sendiri melaui
proses saling mempengaruhi antara pembelgaran terdahulu
dengan pembel gjaran terbaru,

4. Membina  pengetahuan  secara  aktif dengan cara
membendingkan informasi baru dengan pemahamannya yang
sudah ada,

5. Faktor motivas pembelgaran yang utama apabila seorang
pelgar menyadari gagasan-gagasannya tidak konsisten
dengan pengetahuan ilmiah, dan

6. Bahan penggaran yang disediakan perlu mempunyai
keterkaitan dengan pengalaman pelgar untuk menarik minat
pelgar.

Para ahli konstruktivisme memandang bahwa belgar sebaga hasil dari
konstrukss mental. Para peserta didik belgar dengan mencocokkan
informasi baru yang mereka peroleh bersama-sama dengan apa yang telah

mereka ketahui. Peserta didik akan dapat belgjar dengan baik jika mereka
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mampu mengaktifkan konstruk pemahaman mereka sendiri. Menurut para
ahli konstruktivisme, belgar juga dipengaruhi oleh konteks, keyakinan,
dan sikap peserta didik. Dalam proses pembelgjaran para peserta didik
didorong untuk menggali dan menemukan pemecahan masalah mereka
sendiri serta mencoba untuk merumuskan gagasan-gagasan dan hipotesis.
Mereka diberikan peluang dan kesempatan yang luas untuk membangun
pengetahauan awal mereka. Menurut Jean Piaget (dalam Hamid 2007 : 28)
salah satu teori atau pandangan yang sangat terkenal berkaitan dengan teori
belgjar konstruktivisme adalah teori perkembangan mental Piaget. Teori ini
biasa juga disebut teori perkembangan intelektual. Teori belgar tersebut
berkenaan dengan kesigpan anak untuk belgar, yang dikemas dalam tahap
perkembangan intelektual dari lahir hingga dewasa. Setigp tahap
perkembangan intelektua yang dimaksud dilengkapi dengan ciri-ciri
tertentu dalam mengkonstruksi ilmu pengetahuan. Misalnya, pada tahap
sensori motor anak berpikir melalui gerakan atau perbuatan.

Teori belgar kontruktivisme Jean Piaget (dalam Herpratiwi 2009 : 78)
tentang proses pengetahuan seseorang terbentuk dan selalu berkembang
yang meliputi:

1. skema/skemata adalah struktur kognitif seseorang dapat
beradaptasi dan mengalami perkembangan mental dan interaksi
dengan lingkungan,

2. asmilas adalah proses kognitif perubahan skema yang tetap
mempertahankan konsep awal, menambah atau merinci,

3. akomodas adalah proses pembentukan skema, dan
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4. equilibrasi adalah keseimbangan antara asimilasi dan akomodasi
sehingga seseorang dapat menyatukan pengalaman luar dengan

struktur dalam (skemata).

Daam penjelasan lain mengatakan bahwa inti konstruktivis Vigotsky
adalah interaksi antara aspek internal dan ekterna yang penekanannya
pada lingkungan sosia dalam belgjar. Beberapa ahli konstruktivisme yang
terkemuka berpendapat bahwa pembelgjaran yang bermakna itu bermula
dengan pengetahuan atau pengalaman. Rutherford dan Ahlgren (daam
Hamid 2007 : 32) berpendapat bahawa murid mempunya ide mereka
sendiri tentang hampir semua perkara, di mana ada yang betul dan ada
yang salah. Jika kepahaman dan miskonseps ini diabaikan atau tidak
ditangani dengan baik, kepahaman atau kepercayaan asal mereka itu akan
tetap keka waaupun dalam pemeriksaan mereka mungkin memberi
jawaban seperti yang dikehendaki oleh pendidik. John Dewey (dalam
Hamid 2007 : 29) menguatkan lagi teori konstruktivisme ini mengatakan
bahawa pendidik yang cakap harus melaksanakan penggaran dan
pembelgjaran sebagal proses menyusun atau membina pengalaman secara
berterusan. Dewey (dalam Hamid 2007 : 29) beliau juga menekankan
kepentingan penyertaan murid di dalam setiap aktivitas penggjaran dan
pembelgjaran. Prinsip dalam pembelgjaran teori kontruktivisme adalah:

1. pertanyaan dan konstruksi jawaban peserta didik adalah penting,

2. berlandaskan beragam sumber informas materi  dapat

dimanipulasi pesertadidik,
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pendidik lebih bersikap interaktif dan berperan sebagai fasilitator
dan aplikasitor,

program pembel gjaran dibuat bersama peserta didik, dan

strategi pembelgaran, student centered learning, dilakukan
dengan belgar aktif, belgar mandiri, kooperatif dan

kolaboratif.

Secara garis besar, prinsip-prinsip konstruktivisme menurut Dewey (dalam

Hamid 2007: 33) yang diterapkan dalam belgar mengaar adaah:

1.

2.

pengetahuan dibangun oleh peserta didik sendiri,

pengetahuan tidak dapat dipindahkan dari pendidik ke murid,
kecuali hanya dengan keaktifan murid sendiri untuk menalar,
murid aktif megkontruksi secara terus menerus dan terjadi
perubahan konsep ilmiah,

pendidik sekedar membantu menyediakan saran dan situasi agar
proses kontruksi berjalan lancar,

menghadapi masalah yang relevan dengan peserta didik,

struktur pembalgjaran seputar konsep utama pentingnya sebuah
pertanyaan,

mencari dan menilai pendapat pesertadidik, dan

menyesuaikan kurikulum untuk menanggapi anggapan peserta

didik.
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B. Teori Belgjar Sibernetik

Teori ini muncul seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi.
Menurut teori ini, belgar adalah pengolahan informasi. Teori ini mempunyai
kesamaan dengan teori kognitif yaitu mementingkan proses belgjar daripada hasil
belgjar, namun dalam teori sibernetik, yang lebih penting adalah system
informasi yang diproses yang akan dipelgjari peserta didik. Informasi inilah yang
akan menentukan proses. Intinya, dalam belgar yang terpenting bukan terletak
pada proses belgjar, tetapi belgar kekuatannya pada pengolahan informasi dari
apa yang dipelgari, sampa informasi yang dipelgari menetap didalam memori
daning dari pada saatnya informasi itu akan dipergunakan kembali. Beberapa
ide-ide terpenting daro teori sibernetik akan dapat dipergunakan kembali.
Beberapaide-ide terpenting dari teori sibernetik dapat dikemukakan, antara lain:

1. Teori belgar sibernetik berusaha untuk menggabungkann unsur-unsur
behaviorisme dan kognitivisme dalam metamorfosa berbasis teknologi.

2. Tahapan proses pengolahan informasi melalui proses sensory receptor,
working memory, long term memory.

3. Teori belgar sibernetik menyarankan cara pembelgaran berulang-ulang
agar informasi dapat tersmpan secara menetap didalam long term
memory.

4. Kapabilitas belgar dapat disajikan secaralengkap.

Mengacu pada teori sibernetik yang memadukan unsur behavioris dan
konstuktivis dalam teknologi pedagogi, pembelgjaran berbasis e-learning
dalam konteks keseluruhan pembelgjaran di kelas tidaklah berdiri sendiri

ataupun menggantikan model pembelgjaran yang selama ini sudah ada
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menjadi pembelgaran jarak jauh (distance learning). Pembelgaran e
learning pada dasarnya merupakan komplemen dan suplemen dari model
pembelgaran yang sudah ada. Sebagai komplemen atau suplemen, e
learning dapat dijadikan sebagai aplikas untuk berlangsungnya

pembel g aran berulang-ulang tanpa dibatas ruang dan waku.

C.Teori Informas atau M atematis

Salah satu teori komunikasi klasik yang sangat mempengaruhi teori-teori
komunikas selanjutnya adalah teori informasi atau teori matematis. Teori ini
melihat komukasi sebagai fenomena mekanistis, matematis, dan informatif:
komuniksi sebagai transmisi pesan dan bagaimana transmitter menggunakan
saluran dan aplikas komunikasi. Ini merupakan salah satu contoh gambling
dari mazhab proses yang mana melihat kode sebagal sarana untuk
mengonstruksi pesan dan menerjemahkannya (encoding dan decoding). Titik
perhatiannya terletak pada akurasi dan efisiensi proses. Proses yang dimaksud
adalah komunikas seorang pribadi yang bagaimana ia mempengaruhi tingkah

laku atau stat of mind pribadi yang lain.

Jika efek yang ditimbulkan tidak sesuai dengan apa yang diharapkan, maka
mazhab ini cenderung berbicara tentang kegagalan komunikasi. la melihat ke
tahap-tahap dalam komunikas tersebut untuk mengetahui dimana letak
kegagalannya. Selain itu, mazhab proses juga cenderung mempergunakan
ilmu-ilmu  social, terutama pskologi dan sosiologi, dan cenderung

memusatkan dirinya pada tindakan komunikasi. Titik kgjian utamanya adalah
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bagaimana menentukan cara dimana saluran (channel) komunikas digunakan
secara efisien. Menurut mereka, saluran utama dalam komunikasi yang

dimaksud adalah kabel telepon dan gelombang radio.

D. Teori Belagjar Mandiri

Belgar mandiri merupakan kegiatan belgjar aktif yang didorong oleh niat atau
motif untuk menguasai suatu kompetensi guna untuk menyelesaikan suatu
masalah, ha tersebut dibangun dengan beka pengetahuan atau kompetens
yang telah dimiliki. Pembelgjaran Mandiri adalah proses dimana peserta didik
dilibatkan dalam mengidentifikasi apa yang perlu untuk dipelgjari dan menjadi
pemegang kendali dalam menemukan dan mengorganisir jawaban (Kirkman,
2007:180). Sedangkan Daryanto (2010: 3) mengemukakan bahwa belgjar
mendiri merupakan belgar secara inisiatif, menyadari hubungan antara
pendidik dengan peserta didik tetap ada, namun hubungan tersebut diwakili
oleh bahan gar atau aplikasi pembelgaran. Lebih lanjut Daryanto (2010: 3)
mengemukakan karakteristik belgar mandiri yaitu peserta didik sebagal
penangungjawab, pemegang kendali, pengambil keputusan atau pengambil
inisiatif dalam memenuhi dan mencapai keberhasilan belgarnya sendiri
dengan atau tanpa bantuan orang lain. Belgar mandiri adalah sistem yang
memungkinkan peserta didik belgjar secara mandiri dari bahan cetak, siaran,

maupun bahan pra-rekam yang telah disigpkan terlebih dahulu.

Race dalam Khafida (2008:1) mengidentiikasikan bahwa belgjar mandiri yang

optimal terjadi apabila : (1) peserta didik mengingatkan untuk belgar, (2)
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belgjar dengan menemukan melaui praktik, trial and error, dan lain-lain, (3)
belgjar dengan umpan balik dari orang lain atau diri sendiri, dan (4)
mendalami sendiri aplikasinya bagi kehidupan. Pengembangan potensi peserta
didik yang mandiri dilakukan dengan cara belgar mandiri. Belggar mandiri
merupakan kegiatan atas prakarsa sendiri dalam  menginternalisas
pengetahuan, sikap, dan ketrampilan tanpa tergantung atau mendapat
bimbingan langsung dari orang lain. Pendidikan dengan sistem belgjar mandiri
menurut Institut for Distance Education of Maryland University seperti
dikutip oleh Chaeruman (2008:33) merupakan strategi pembelgaran yang
memiliki karakteristik tertentu, yaitu: 1) Membebaskan peserta didik untuk
tidak harus berada pada suatu tempat dalam satu waktu 2) Disediakan berbagai
bahan, termasukpanduan belgar dan silabus rinci serta akses ke semua
penyelengara pendidikan yang member layanan, bimbingan menjawab
pertanyaan-pertanyaan yang digjukan peserta didik dan mengevauasi hasil

belgjar.

Dari pengertian belgjar mandiri tersebut, maka dapat dismpulkan bahwa
belgar mandiri adalah perilaku peserta didik dalam mewujudkan kehendak
atau keinginannya secara nyata dengan tidak bergantung pada orang lain,
dalam hal ini adalah peserta didik tersebut mampu melakukan belgar sendiri,
dapat menentukan cara belgar yang efektif, mampu melaksanakan tugas-tugas
belgar dengan baik dan mampu untuk melakukan aktivitas belgar secara
mandiri. Model belgjar mandiri ini sangat bermanfaat, karena dianggap luwes,

tidak mengikat, serta melatih kemandirian peserta didik agar tidak tergantung
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atas kehadiran atau uraian materi gar dari pendidik. Berdasarkan gagasan
keluwesan dan kemandirian inilah belajar mandiri telah ber’metamorfosis’
sedemikian rupa, diantaranya menjadi sistem belgar terbuka, belgar jarak

jauh, dan e-learning.

Perkembangan teknologi berdampak luas terhadap berbagai aspek pendidikan.
Kegiatan belgar tidak hanya dilakukan dalam suatu ruangan kelas. Belgar
dapat dilakukan dimana sgja; di kelas, di laboratorium, di lapangan, di rumah,
di warnet atau bahkan di atas tempat tidur. Karena menurut Taylor sekolah itu
adalah dam semesta yang tidak terbatas ruang dan waktu. Bias jadi antara
pendidik dan peserta didik tidak berada dalam ruangan yang sama akan tetapi
interaksinya terjaga karena adanya sebuah aplikas yang membantu
terselenggaraya proses pembelgaran, tentu sga hal ini berdampak pada
konsep pembelgjaran, peran pendidik dan karakteristik peserta didik yang mau

belgjar secara mandiri.

Menurut Dabbagh dan Banna Ritland setiap peserta didik diharapkan mampu

menjadi self-directed learner atau pengarah diri. Seseorang yang bersifat

pengarah diri biasanya memiliki kebiasaan khusus seperti :

1. Mandiri, tidak menunggu diarahkan orang lain, dalam hal ini peserta didik
memiliki motivasi atau keinginan pribadi yang kuat serta melek teknologi

(technology literate).
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2. Mampu melakukan refleks diri atau evaluas diri dengan balk, ia
mengetahui kekurangan, keterbatasan, atau keterbatasannya sebagal peserta
didik dan pribadi serta dapat mengatasinya.

3. Belgar tanpa batas waktu atau tidak terjadwal, kapan sgja seandainya belgjar
dirasakan perlu.

4. Belgar dimana sgja, tidak perlu lokas tertentu seperti ruang kelas, sekolah,
dan sebagainya.

5. Rasa ingin tahu yang tinggi. Bila terdapat kesulitan, peserta didik mampu
mengatas sendiri tanpa menunggu bantuan dari pendidik atau paling tidak

berusaha sendiri terlebih dahuli sebelum ditangani oleh pendidik.

Selain karakteristik peserta didik yang mampu menjadi self-directed learner atau
pengarah diri, bahan gar juga berperan penting dalam rumpun belgjar mandiri
ini. Bahan gar yang ada di olah dengan teknologi diharapkan mampu membantu
proses pembel gjaran mandiri. Bahan gjar tidak hanya dikemas dalam bentuk buku
yang tebal berlembar-lembar namun bahan gar dapat dikemas secara bagus dan
menarik sesuai dengan perkembangan zaman. Bahan gjar dapat dikemas dalam
bentuk CD pembelgaran atau bahkan dalam sebuah web yang dapat di share
tanpa terbatas ruang dan waktu. Apalagi pada zaman sekarang ini, bahan gar
dapat dikemas dalam sebuah aplikasi pada handphone yang ringan dan praktis
dan dapat dibawa kemana-mana. Kemagjuan ilmu pengetahuan dan teknologi
memberikan ruang dan gerak yang sangat luas dalam kemasan bahan gar yang

membantu proses pembel gjaran secara mandiri.



33

Berbaga model belgjar seperti Sistem Belgjar Terbuka (SBT), Belgar Jarak Jauh
(BJJ), serta e-learning (mobile-learning) sekarang sudah bias dijumpai. Model-
model belgar ini berbasis konsep belgar mandiri. Kemunculan mereka
diimbangi pula dengan model desain pembelgjaran yang menekankan pada model
elearning. Model pembelgaran mandiri merupakan proses belgar mengaar
yang dapat dilakukan dimana sgja, kapan sgja dan oleh siapa sgja. Modél ini tidak
tergantung akan keberadaan sekolah sebagal lingkungan belgjar, bahkan materi

gar yang diberikan tidak memerlukan prasyarat.

2.3.2 Teori Pembelgjaran

Pembelgaran adalah kegiatan pendidik dan peserta didik untuk mencapa tujuan
tertentu. Menurut Nasution (2011:68) dalam proses pembelgaran harus ada unsur
tujuan, bahan gjar, metode dan penilaian yang merupakan satu kesatuan yang tidak bias
dipisahkan. Perbedaan individual merupakan hal yang harus diperhatikan dalam
pembelgjaran karena kemampuan masing-masing individu/peserta didik tidaklah sama.
Salah satu perbedaan nya adalah kecepatan dalam memahami materi pelgaran yang
disampaikan pendidik. Benyamin S.Bloom (1971) yakin bahwa 90% dari anak-anak
sanggup mencapa tujuan serupa asal diberikan waktu yang cukup kepada mereka,
sekalipun 5-6 kali dari anak pandai. Ide Bloom ini dikenal dengan teori mastery
learning atau belgar tuntas. Robert M.Gagne dalam Nasution (2011:62) memandang
fungs pembelgaran sebagai pengendalian kondisi-kondisi ekstern dari situasi belgar,

sehinggaterjadi perubahan dalam kemampuan-kemampuan itul.
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Menurut Gagne dalam Rusmono (2012: 6), “Pembelajaran adalah serangkaian kegiatan
yang dirancang untuk memungkinkan terjadinya proses belgar pada peserta didik”.
Sedangkan menurut Miarso dalam Rusmono (2012:6), “Pembelajaran adalah suatu
usaha yang disengaja, bertujuan dan terkendali agar orang lain belgar atau terjadi
perubahan yang relatif menetap pada diri orang lain”. Usaha ini dapat dilakukan oleh
sesorang atau suatu tim yang memiliki suatu kemampuan atau kompetensi dalam

merancang dan mengembangkan sumber belgar yang diperlukan.

Menurut Reigeluth dalam Rusmono (2012:7), terdapat tiga hal dalam pembelgaran
yaitu: “Kondisi pembelajaran yang mementingkan perhatian pada karakteristik
pelgaran, peserta didik, tujuan dan hambatannya, serta apa sgja yang perlu diatasi oleh
pendidik. Selain itu pendidik juga perlu memperhatikan pengelolaan pembelgaran dan

pengelolaan kelas”.

Kondis ( Karakteristik Pembelgjaran Karakteristik

Pembelgjaran Peserta didik
Tujuan Hambatan
A 4 A 4 A 4

Metode Strategi Strategi Pengelolaan

Pembelgjaran Pengorganisasian Penyampaian Kegiatan
v
A 4
Has Efektifitas, efisens, dan dayatarik pembelgjaran

Pembelgjaran ' ’

Gambar 2.2 kerangka teori pembelgaran (diadaptasi dari Reigeluth, 1983)
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelgaran adalah proses
mencari pengalaman dan mengembangkannya sebagai kebutuhan hidup manusia,
khususnya yang berhubungan dengan upaya perubahan perilaku, sikap,
pengetahuan dan pemaknaan terhadap tugas-tugas dalam kehidupan sehari-hari.
Pembelgjaran merupakan proses interaksi antara pendidik, peserta didik dan
lingkungannya sesuai kebutuhan dan perkembangan peserta didik dalam
mencapai  tujuan yang diharagpkan, sehingga sebagai penentu keberhasilan
pelaksanaan pembelgjaran pendidik harus mengupayakan proses pembelgaran
bermakna dengan menerapkan aplikas pembelgaran yang tepat agar peserta
didik dapat mengaplikasikan hasil pembel g arannya dalam kehidupan sehari-hari.
Di zaman yang serba canggih ini maka pemilihan aplikasi Mubeling dipandang

menarik untuk diaplikasikan pada proses pembelgaran.

2.3.3 Teori Blended Learning

Blended learning merupakan suatu model pembelgaran yang menggabungkan system
pembelgaran berbasis kelas (face to face) dan pembelgaran yang berbasise-learning,
yaitu dengan memanfaatkan aplikasi elektronik. Melaui model ini, proses pembelgaran
dengan cara face to face di support dengan e-learning sehingga lebih interaktif dan
manfaat pembelgaran lebih optimal, karena setiap peserta didik memiliki gaya yang

berbeda dalam menyerap pelgaran sesual dengan karakter pribadinya.

Teknologi dan pendidikan merupakan dua aspek yang saling mempengaruhi. Terbukti
dengan semakin pesatnya teknologi mempengaruhi pula pada perkembangan pendidikan

saat ini, begitu pula sebaliknya dengan semakin berkembangnya sebuah pendidikan
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maka akan pesat pula teknologi berkembang. Model ini merupakan jawaban yang tepat
yang dibutuhkan di dalam dunia pendidikan sesuai dengan perkembangan zaman dimana
model ini merupakan model pembelgaran campuran antara teknologi online dengan
pembelgaran tatap muka dengan biaya yang relative rendah, tetapi efektif untuk

mentransfer pengetahuan di eraglobal ini.

24. Desain Pengembangan Aplikasi Pembelajaan Daring Berbasis Android
2.4.1 Teori Pengembangan Daring Berbasis Android
A. Pengertian Daring
Daring merupakan kata lain dari online yang merupakan singkatan dari “dalam
jaringan”. Sedangkan jaringan adalah pengetahuan umum bahwa computer dapat
digunakan untuk menghubungkan peserta didik dengan masyarakat dan sumber
daya yang ada diluar kelas. Jaringan menghubungkan rumah, sekolah,
perpustakaan, organisasi dan bisnis sehingga para peserta didik bisa mengakses
atau berbagi informasi dan pengajaran secara instan dalam beberapa cara. Menurut
Sharon E.Smaldino, Deborah L. Lowther, dan James D.Russell (2008: 243) ada
beberapa jenisjaringan, yaitu sebagal berikut :
1. Jaringan AreaLokal (LAN)
Local Area Network (LAN) merupakan jaringan paling sederhana dari
seluruh jaringan-jaringan yang ada. LAN menghubungkan computer-
komputer di dalam area yang terbatas, biasanya sebuah ruang kelas,
bangunan atau laboratorium. LAN bergantung pada sebuah computer
terpusat yang disebut file server yang “melayani” seluruh computer yang

terhubung dengannya melalui pengkabelan khusus atau system nirkabel .



37

2. Jaringan Area Luas (WAN)
Wide Area Network (WAN) adalah jaringan yang meluas melampaui
dinding sebuah ruang atau bangunan. Salah satu contohnya yaitu jaringan
seluas kampus yang menghubungkan seluruh bangunan melalui system
kabel atau serat. Bangunan dihubungkan dengan sebuah computer pusat
yang bertindak sebagai induk untuk seluruh peranti lunak yang digunakan
bersama.

3. Jaringan Nirkabel
Seperti yang tersirat dari namanya, jaringan nirkabel menghubungkan
computer tanpa kabel. Akan tetapi menggunakan frekuens radio, atau
teknologi infra merah yang bersandar pada stasiun pangkalan untuk
koneks ke jaringan. Jaringan semacam itu menggunakanpemancar yang
diletakkan di dalam ruangan, diseluruh banguan dan beroperasi sama
halnya dengan jaringan berperangkat kabel.

4. Internet
Menurut Lani Sidharta (1996 : xiii) internet adalah sumber daya informasi
yang menjangkau seluruh dunia. Sumber daya informasi tersebut sangat
luas dan sangat besar sehingga tidak ada satu orang, satu organisasi, atau
satu negara yang dapat menanganinya sendiri. Jadi, internet merupakan
system seluruh dunia untuk menghubungkan jaringan-jaringan computer
yang lebih kecil bersama-sama. la merupakan sebuah jaringan dari
jaringan-jaringan dengan kumpulan jutaan jaringan computer yang selalu
berubah-uban yang melayani milyaran orang diseluruh dunia. Siapanpun

di internet bisa berkomunikasi dengan siapapun lainnya di internet dan
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mengakses informasi apapun. Menurut Jack Febrian (2008:39) kelebihan
internet yang tidak mengenal batas geografis juga menjadikan internet
sebagai sarana yang ideal untuk melakukan kegiatan belgar jarak jauh.
Tentu sgja ini menambah panjang daftar keuntungan bagi pendidik yang
memang ingin maju dengan memanfaatkan sarana internet dalam proses

pembelgaran.

. World Wide Web

World Wide Web merupakan sebuah jaringan dari jaringan-jaringan yang
memungkinkan untuk mengakses, melihat, dan menyimpan dokumen
yang meliputi teks, data, suara, dan video. la tidak terpisah dengan
internet. Tetapi melgju diatas internet, dalam cara yang sama seperti
sebuah aplikasi seperti powerPoint berjalan di atas system operasi seperti

windows.

. Intranet

Sebuah jaringan privat (private network) yang menggunakan protokol-
protokol Internet (TCP/IP), untuk membagi informas rahasia perusahaan
atau operas dalam perusahaan tersebut kepada karyawannya. Kadang-
kadang, istilah intranet hanya merujuk kepada layanan yang terlihat, yakni
situs web internal perusahaan. Untuk membangun sebuah intranet, maka
sebuah jaringan haruslah memiliki beberapa komponen yang membangun
Internet, yakni protokol Internet (Protokol TCPF/IP, alamat IP, dan
protokol lainnya), klien dan juga server. Protokol HTTP dan beberapa
protokol Internet lainnya (FTP, POP3, atau SMTP) umumnya merupakan

komponen protokol yang sering digunakan.
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B. pengertian android

Sugeng Purwantoro, Heni Rahmawati dan Achmad Tarmizi (2013 : 177)
mengatakan “Android merupakan suatu software (perangkat lunak) yang
digunakan pada mobile device (perangkat berjalan) meliputi system operas,
middleware dan aplikasi inti”. Android menurut Satyaputra dan Aritonang
(2014:2) adalah sebuah system operasi untuk smartphone dan tablet. System
operas dapat diilustrasikan sebaga jembatan antara piranti (device) dan
penggunanya, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan device-nya dan
menjalankan aplikasi-aplikas yang tersedia pada device. Sedangkan Arif Akbarul
Huda (2013 : 1-5) berpendapat bahwa android merupakan system operasi linux

yang khusus untuk perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.

Sistem operas android ini bersifat open source sehingga banyak sekal
programmer yang berbondong-bondong membuat aplikas maupun memodifikasi
system ini. Para programmer memiliki peluang yang sangat besar untuk terlibat
mengembangkan aplikasi android karena alasan open source tersebut. Menurut
Nan Zhao, Minghu Wu and Jingjing Chen (2017, Vol. 54(1) 3-16) With Android
mobile devices, students are immersed in an authentic learning environment.
Maksudnya, dengan menggunakan smartphone berbasis android peserta didik

akan terbawa susana lingkungan belgjar yang otentik dan tentunya menyenangkan.

C. Sgarah Android
Onur Cinar (2012 : 28) mengemukakan bahwa “Android Inc. was founded in

Slicon Valley, California, in October 2003, with the idea of providing a mobile
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platform that is more aware of user’s location and preferences”. Perkembangan
android dimulai dengan berdirinya android Inc. pada bulan Oktober 2003 dengan
tujuan mobile device yang lebih pintar untuk menyaingi symbian dan windows
mobile yang popular pada saat itu dimanaiphone dan blackberry belum di rilis.

Pada tahun 2005, android diakuisiss oleh Google. Pengembangan terus
dilanjutkan sampai android versi beta diluncurkan pada tanggal 5 November
2007. Hingga saat ini tanggal 5 November diperingati sebagai hari jadi android.
Seminggu setelahnya yaitu pada tanggal 12 November 2007 android SDK
(software Development Kit) diluncurkan, sehingga pengguna dapat membuat dan
mengembangkan apliksi-aplikas android mereka sendiri (Satyaputra dan

Aritonang, 2014 : 15).

D. Vers dan Jenis-JenisAndroid

System operasi android ini sangatlah unik dan mampu memberikan kemudahan
bagi para pengguna karena nama system operasinya selalu berdasarkan nama
makanan dan diawali dengan abjad yang berurutan seperti :

Tabel 2.1 Vers android

Vers Nama Rilis Catatan
1.0 Android 1.0 23 September 2008 Android
pertama, hanya
untuk
smartphone.
11 Android 1.1 9 Februari 2008
15 Cupcake 30 April 2009 Mula memakai
kode nama
1.6 Donut 15 September 2009
2.0-2.1 | Eclair 26 Oktober 2009 (2.0)
12 Januari 2010 (2.1)
2.2 Froyo 20 Mei 2010
2.3 Gingerbread 6 Desember 2010 Digunakan pada

smartphone jenis
lama
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Vers Nama Rilis Catatan
3.0-3.2 | Honeycomb 22 Februari 2011 (3.0) Hanya untuk
10 Mei 2011 (3.1) tablet
15 Juli 2011 (3.2)
4.0 ICS (Ice Cream | 19 Oktober 2011 Smartphone dan
Sandwich) tablet
4.1-4.3 | Jelly Bean 9 Juli 2012 (4.1) Update  untuk
13 November 2012 (4.2) memperbaiki dan
24 Juli 2013 (4.3) menambah fitur
pada ICS
4.4 Kit Kat 3 September 2013

Sumber : Satyaputra dan Aritonang (2014:7)
Pada pendlitian ini, menggunakan android versi 1,0 sebaga aplikas
pembelgaran Bahasa Inggris. Peneliti menggunakan android versi 1.0 karena
bisa digunakan pada smartphone dengan biaya yang terjangkau dan semua

peserta didik padatiga sekolah yang diteliti mempunya android tipe tersebut.

E. Kelebihan dan Kelemahan Android
Android merupakan system operasi yang dirancang oleh salah satu pemilik situs
terbesar didunia. Seiring berjalannya waktu, android telah berevolusi menjadi
system yang luar biasa dan banyak diminati oleh pengguna smartphone karena
memiliki banyak kelebihan. Akan tetapi, dibalik popularitas platform android
yang disebut sebagai tekbologi canggih ini pastilah juga memiliki kekurangan atau
kelemahan. Menurut Zuliana dan Irwan Padli (2013: 2) kelebihan dan kekurangan
android sebagai berikut :
1. Kelebihan Android
a) Lengkap (complete platform): para pengembang dapat melakukan
pendekatan yang komprehensif ketika sedang mengembangkan

android. Android merupakan system operasi yang aman dan banyak
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menyediakan tools guna membangun software dan menjadikan
peluang bagi para pengembang aplikasi.

b) Android bersifat terbuka (open source platform): android berbasis
linux yang bersifat terbuka atau open source maka dapat dengan
mudah dikembangkan oleh siapa sgja.

¢) Free Platform: android merupakan platform yang bebas untuk para
pengembang.

d) System operas merakyat. Ponsel android tentu berbeda dengan
Iphone Operating System (I0OS) yang terbatas pada gadget dari
Apple. Android memiliki banyak produsen dengan gadget andalan
masing-masing mulai Evercross hingga Samsung dengan harga yang
cukup terjangkau.

2. Kekurangan Android

a) Android seldu terhubung dengan internet. Handphone bersistem
android ini sangat memerlukan koneksi internet yang aktif.

b) Banyaknya iklan yang terpampang diatas atau bawah aplikasi.
Walaupun tidak ada pengaruhnya dengan aplikas yang sedang
dipakal tetapi iklan ini sangat mengganggu.

c) Tidak hemat daya baterai.

2.4.2 Flow Chart dan Story Board
A.Flow Chart
Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu

yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan
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antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu
program.
B. Story Board

Storyboard adalah suatu sketsa gambar yang disusun secara berurutan
sesuai naskah cerita. Dengan storyboard maka pembuat cerita dapat
menyampaikan ide cerita secara lebih mudah kepada orang lain, karena
dengan storyboard maka pembuat cerita dapat membuat seseorang
membayangkan suatu cerita mengikuti gambar-gambar yang sudah
tersgji, sehingga dapat menghasilkan persepsi yang sama dengan ide
cerita yang di buat. Storyboard juga dapat di artikan sebaga naskah
yang di sgjikan dalam bentuk sketsa gambar yang berurutan, berguna
untuk memudahkan pembuatan aur cerita maupun pengambilan
gambar. Sgjarah singkatnya, pada tahun 1933 untuk pertama kalinya
seorang animator yang bernama Webb Smith membuat storyboard. Ide
ini berasal dari gambar-gambar yang terpisah yang disusun di papan

buletin untuk membuat suatu alur cerita.

2.5 Prosedur Pengembangan

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model desain pembelgaran ASSURE.
Model ASSURE dicetuskan oleh Heinich, dkk. Sgak tahun 1980-an, dan terus
dikembangkan oleh Smaldino hingga sekarang (Prawiradilaga, 2007: 35). Satu
hal yang perlu dicermati dari model ASSURE ini, walaupun berorientasi pada
Kegiatan Belgar Menggar (KBM), model ini tidak menyebutkan strategi

pembelgaran secara eksplisit. Strategi pembelgaran dikembangkan melaui



pemilihan dan pemanfaatan metode, aplikasi, bahan gar, serta peran serta peserta
didik di kelas. Model ASSURE merupakan salah satu petunjuk dan perencanaan
yang bisa membantu untuk bagaimana cara merencanakan, mengidentifikasi,
menentukan tujuan, memilih metode dan bahan, serta evaluasi. Model ASSURE
ini merupakan rujukan bagi pendidik dalam membelgjarkan peserta didik yang
direncanakan dan disusun secara sistematis dengan mengintegrasikan teknologi
dan media sehingga pembelgaran menjadi lebih efektif dan bermakna bagi

pesertadidik.

Model pembelgaran ASSURE sangat membantu dalam merancang program
dengan menggunakan berbagai jenis aplikasi. Modd ini menggunakan beberapa
langkah, yaitu Analyze Learners, State Objectives, Select Methods, Aplikasi and
Materials, Utilize Aplikas and Materials, Require Learner Participation, dan
Evaluate and Revise. Kesemua langkah itu berfokus untuk menekankan
penggaran kepada peserta didik dengan berbaga gaya belgar, dan
konstruktivis belgar dimana peserta didik diwajibkan untuk berinteraksi dengan
lingkungan mereka dan tidak secara pasif menerima informasi. Menurut
Smaldino (2011: 112) pembelgaran dengan menggunakan Model Assure

mempunyai beberapa tahapan sebagai berikut :

1. AnalyzeLearner ( menganalisis pesertadidik )

Tujuan utama para pendidik adalah untuk memenuhi kebutuhan unik setiap
peserta didik sehingga mereka bisa mencapai tingkat belgjar yang maksimum.
Analisis tersebut menyediakan informasi yang memungkinkan pendidik secara

strategis merencanakan pembelgaran yang disesuaikan agar memenuhi
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kebutuhan spesifik para peserta didik. Menurut Smaldino (2011: 116) analisis
pembelgjar meliputi tiga faktor kunci dari diri pembelgar yang meliputi :

1. General Characteristics (Karakteristik Umum), karakteristik umum
peserta didik dapat ditemukan melalui variable yang konstan, seperti,
jenis kelamin, umur, tingkat perkembangan, budaya dan faktor sosial
ekonomi sertaetnik.

2. Specific Entry Competencies (Mendiagnosis kemampuan awal
pembelgar), penelitian yang terbaru menunjukkan bahwa pengetahuan
aval peserta didik merupakan sebuah subyek patokan yang
berpengaruh dalam bagaimana dan apa yang dapat mereka pelgjari
lebih banyak sesuai dengan perkembangan psikologi peserta didik.

3. Learning Syle (Gaya Belgar), gaya belgar yang dimiliki setiap
pembelgar berbeda-beda dan mengantarkan peserta didik dalam
pemaknaan pengetahuan termasuk di dalamnya interaksi dengan dan
merespon dengan emosi ketertarikan terhadap pembelgjaran. Terdapat
tiga macam gaya belgar yang dimiliki peserta didik, yaitu: 1. Gaya
belgar visua (melihat) yaitu dengan lebih banyak melihat seperti
membaca 2. Gaya belgar audio (mendengarkan), yaitu belgar akan
lebih bermakna oleh peserta didik jika pelgarannya tersebut
didengarkan dengan serius, 3. Gaya belgar kinestetik (melakukan),
yaitu pelgjaran akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik jika dia
sudah mempraktekkan sendiri. Berkenaan dengan gaya belgjar ini, kita
sebagai pendidik sebaiknya menyesualkan metode dan aplikas
pembelgjaran yang akan digunakan.

2. State Standards and Objectives ( menentukan standard dan tujuan )

Tahap selanjutnya dalam ASSURE model adalah merumuskan tujuan dan
standar. Standar diambil dari Standar Kopetensi yang sudah ditetapkan. Dengan
demikian diharapkan peserta didik dapat memperoleh suatu kemampuan dan
kompetens tertentu dari pembelgjaran. Dalam merumuskan tujuan dan standar
pembelgaran perlu memperhatikan dasar dari strategi, dan pemilihan media yang
tepat. Pentingnya merumuskan tujuan dan standar dalam pembelgaran dasar
daam penilaian pembelgaran ini menujukkan pengetahuan dan kompetensi
seperti apa yang nantinya akan dikuasai oleh peserta didik. Selain itu juga

menjadi dasar dalam pembelgaran peserta didik yang lebih bermakna. Sehingga
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sebelumnya peserta didik dapat mempersigpkan diri dalam partisipas dan

keaktifannya dalam pembelgaran.

Ada beberapa alasan mengapa tujuan perlu dirumuskan dalam merancang suatu
program pembelgaran seperti yang dijelaskan oleh Sanjaya (2008 : 122-123)
berikut ini :
1. Rumusan tujuan yang jelas dapat digunakan untuk mengevaluas
efektifitas keberhasilan proses pembel gjaran.
2. Tujuan pembelgaran dapat digunakan sebagai pedoman dan panduan
kegiatan belgar peserta didik
3. Tujuan pembelgaran dapat membantu dalam mendesain sistem
pembelgjaran
4. Tuuan pembelgaran dapat digunakan sebaga kontrol dalam
menentukan batas-batas dan kualitas pembel gjaran.
5. Tujuan Pembelgaran yang Berbasis ABCD
Menurut Rogers (dalam Dimyati dan Mudjiono, 2009: 19) manusia itu
mempunyai hasrat alami untuk belgjar. Hal ini mudah dibuktikan betapa ingin
tahunya anak kalau ia sedang mengeksplorasi lingkungannya. Dorongan ingin
tahu untuk belgjar ini merupakan asumsi dasar pendidikan humanistic. Di dalam
kelas yang humanistic anak-anak diberi kebebasan untuk memuaskan dorongan
ingin tahunya, untuk memenuhi minatnya dan untuk menemukan apa yang
penting dan berarti tentang dunia disekitarnya. Orientasi ini bertentangan sekali
dengan kelas-kelas gaya lama dimana pendidik atau kurikulum menentukan apa
yang harus dipelgari oleh anak-anak. Menurut Rogers (dalam Dimyati dan
Mudjiono, 2009: 20) aplikasi teori humanistic lebih menunjuk pada ruh atau
spirit selama proses pembelgaran yang mewarnai metode-metode yang

diterapkan. Peran pendidik dalam pembelgaran humanistic adalah menjadi

fasilitator bagi para peserta didik sedangkan pendidik memberikan motivasi,
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kesadaran mengenai makna belgjar dalam kehidupan peserta didik. Pendidik
memfasilitasi pengalaman belgar kepada peserta didik dan mendampingi peserta

didik untuk memperoleh tujuan pembel g aran.

Peserta didik berperan sebagai pelaku utama (student centered) yang memaknai
proses pengaaman belgarnya sendiri. Diharapkan peserta didik memahami
potens diri , mengembangkan potens dirinya secara positif dan meminimalkan
potens diri yang bersifat negatif. Sehingga menurut Rogers (dalam Dimyati dan
Mudjiono, 2009: 22) tujuan pembelgaran lebih kepada proses belgarnya
daripada hasil belgjar, adapun proses yang umumnya dilalui adalah :

1. Merumuskan tujuan belgar yang jelas

2. Mengusahakan partisipas aktif peserta didik melalui kontrak belgjar
yang bersifat jelas, jujur dan positif.

3. Mendorong peserta didik untuk mengembangkan kesanggupan peserta
didik untuk belgjar atasinisiatif sendiri

4. Mendorong peserta didik untuk peka berpikir kritis, memaknai proses
pembel g aran secara mandiri

5. Pesertadidik di dorong untuk bebas mengemukakan pendapat, memilih
pilihannya sendiri, melakukkan apa yang diinginkan dan menanggung
resiko dariperilaku yang ditunjukkan.

6. Pendidik menerima peserta didik apa adanya, berusaha memahami
jalan pikiran peserta didik, tidak menila secara normatif tetapi
mendorong peserta didik untuk bertanggungjawab atas segala resiko
perbuatan atau proses belgjarnya.

7. Memberikan kesempatan murid untuk mau sesuai dengan
kecepatannya

8. Evauas diberikan secara individual berdasarkan perolehan prestasi
pesertadidik

Menurut Rogers (dalam Dimyati dan Mudjiono, 2009: 25) pembelgaran
berdasarkan teori humanistik ini cocok untuk diterapkan pada materi-materi
pembelgaran yang bersifat pembentukan kepribadian, hati nurani, perubahan

sikap, dan analisis terhadap fenomena sosia. Indikator dari keberhasilan media

ini adalah peserta didik merasa senang bergairah, berinisiatif dalam belgar dan
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terjadi perubahan pola pikir, perilaku dan sikap atas kemauan sendiri. Menurut
Smaldino (2011: 117) setiap rumusan tujuan pembelgjaran ini haruslah lengkap.
Kgelasan dan kelengkapan ini sangat membantu dalam menentukan model
belgar, pemanfaatan media dan sumber belgar berikut asesmen daam KBM.
Rumusan baku ABCD tadi dijabarkan sebagai berikut:
A = audience
Pebelgjar atau peserta didik dengan segala karakterisktiknya. Siapa pun
peserta didik, apa pun latar belakangnya, jenjang belgarnya, serta
kemampuan prasyaratnya sebaiknyajelas dan rinci.
B = behavior
Perilaku belgjar yang dikembangkan dalam pembelgaran. Perlaku belgar
mewakili kompetensi, tercermin dalam penggunaan kata kerja. Kata kerja
yang digunakan biasanya kata kerja yang terukur dan dapat diamati.
C = conditions
Situasi kondis atau lingkungan yang memungkinkan bagi pembelgjar dapat
belgjar dengan baik. Penggunaan aplikasi dan metode serta sumber belgar
menjadi bagian dari kondisi belgar ini. Kondisi ini sebenarnya merujuk pada
istilah strategi pembelgaran tertentu yang diterapkan selama proses belgar
mengagjar berlangsung.
D =degree
Persyaratan khusus atau kriteria yang dirumuskan sebagai dibaku sebagai
bukti bahwa pencapaian tujuan pembelgaran dan proses belgar berhasil.
Kriteria ini dapat dinyatakan dalam presentase benar (%), menggunakan

kata-kata seperti tepat/benar, waktu yang harus dipenuhi, kelengkapan
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persyaratan yang dianggap dapat mengukur pencapaian kompetensi. Tujuan
Pembelgjaran dan Perbedaan Individu. Berkaitan dengan kemampuan
individu dalam menuntaskan atau memahami sebuah materi yang diberikan.
Individu yang tidak memiliki kesulitan belgar dengan yang memiliki
kesulitan belgar pasti memiliki waktu ketuntasan terhadap materi yang
berbeda. Untuk mengatas ha tersebut, maka timbullah mastery learning
(kecepatan dalam menuntaskan materi tergantung dengan kemampuan yang
dimiliki tiap individu.

3. Select Strategies, Technology, Aplikasi, and Materials ( memilih, strategi,
teknologi, aplikasi dan bahan gjar )

Langkah selanjutnya daam membuat pembelgaran yang efektif adalah
mendukung pembelgaran dengan menggunakan teknologi dan media dalam
sistematika pemilihan strategi, teknologi dan bahan gar. Pemilihan strategi
pembelgjaran disesuaikan dengan standar dan tujuan pembelgjaran. Selain itu
juga memperhatikan gaya belgjar dan motivasi peserta didik yang nantinya dapat
mendukung pembelgaran. Strategi pembelgjaran dapat mengandung ARCS
model. ARCS model dapat membantu strategi mana yang dapat membangun
Attention (perhatian) peserta didik, pembelgaran berhubungan yang Relevant
dengan kebutuhan dan tujuan, Convident , desain pembelgaran dapat membantu
pemaknaan pengetahuan oleh peserta didik dan Satisfaction dari usaha belgjar
peserta didik. Strategi pembelgjaran dapat terlebih dahulu menentukan metode
yang tepat. Bebergpa metode yang dianjurkan untuk digunakan ialah
(Prawiradilaga, 2007: 89): Belgar Berbasis Masalah (problem-based learning),
metode belgjar berbasis masalah melatih ketajaman pola pikir metakognitif, yakni

kemampuan stratregis dalam memecahkan masalah.
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Belgar Proyek (project-based learning), belgar proyek adalah metode yang
melatih kemampuan pebelgjar untuk melaksanakan suatu kegiatan di lapangan.
Proyek yang dikembangkan dapat pekerjaan atau kegiatan sebenarnya atau
berupa smulasi kegiatan. Belgar Kolaboratif, metode belgar kolaboratif
ditekankan agar pebelgar mampu berlatih menjadi pimpinan dan membina
koordinas antar teman sekelasnya. Memilih teknologi dan media yang sesual
dengan bahan gjar. Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang secara harfiah dapat diartikan sebagai perantara
atau pengantar. Menurut Lesle J.Brigges (dalam Sanjaya 2008 : 204) menyatakan
bahwa media adalah alat untuk perangsang bagi peserta didik dalam proses
pembelgaran. Selanjutnya Rossi dan Breidle (dadam Sanjaya 2008 : 204)
mengemukakan bahwa media pembelgaran adalah seluruh alat dan bahan yang
dapat dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran,
majalah dan sebagainya. Sedangkan menurut Gerlach, media bukan hanya berupa
aat atau bahan sgja, tetapi ha-hal lain yang memungkinkan peserta didik dapat
memperoleh pengetahuan. Media itu meliputi orang, bahan, peralatan atau
kegiatan yang menciptakan kondis yang memungkinkan peserta didik
memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap. Memilih sebuah bentuk media
bisa menjadi sebuah tugas yang kompleks-merujuk kepada cakupan yang luas
dari media yang tersedia, keanekaragaman peserta didik dan banyak tujuan yang
akan dicapai. Memilih format media dan sumber belgar yang disesuaikan dengan
pokok bahasan atau topik. Pada penelitian ini peneliti menggunakan aplikas

Mubeling sebagai media pembelgaran peserta didik.
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4. Utilize Technology, Aplikas and Materials (menggunakan teknologi, media
dan bahan gjar )

Menurut Smaldino (2011: 121) menggunakan teknologi, media dan bahan gar
adalah sebagai berikut :

1. Preview materi. Pendidik harus melihat dulu materi sebelum
mennyampaikannya dalam kelas dan selama proses pembelgaran
pendidik harus menentukan materi yang tepat untuk peserta didik dan
memperhatikan tujuannya.

2. Menyiapkan bahan. Pendidik harus mengumpulkan semua materi dan
aplikas yang dibutuhkan pendidik dan peserta didik. Pendidik harus
menentukan urutan materi dan penggunaan media. Pendidik harus
menggunakan media terlebih dahulu untuk memastikan keadaan media.

3. Menyiapkan lingkungan Pendidik harus mengatur fasilitas yang
digunakan peserta didik dengan tepat dari materi dan media sesual
dengan lingkungan sekitar.

4. Mempersigpakan peserta didik. Memberitahukan peserta didik tentang
tujuan pembelgaran. Pendidik menjelaskan bagaimana cara agar
peserta didik dapat memperoleh informasi dan cara mengevaluasi
materinya.

5. Memberikan pengalaman belgjar. Mengagjar dan belgjar harus menjadi
pengalaman. Sebagal pendidik kita dapat memberikan pengalaman
belgjar seperti: presentas di depan kelas dengan projector,
demonstras, latihan, atau tutorial materi.

5. Require Learner Parcipation ( mengembangkan partisipasi pesertadidik )

Tujuan utama dari pembelgaran adalah adanya partisipasi peserta didik terhadap
materi dan aplikasi yang kita tampilkan. Seorang pendidik pada era teknologi
sekarang dituntut untuk memiliki pengalaman dan praktik menerapkan,
menganalisis, mensintesis, dan mengevaluas ketimbang sekedar memahami dan
member informasi kepada peserta didik. Ini sgjalan dengan gagasan konstruktivis
bahwa belgjar merupakan proses mental aktif yang dibangun berdasarkan
pengalaman yang autentik, diman para peserta didik akan menerima umpan balik

informative untuk mencapai tujuan mereka dalam belgjar.
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6. Evaluate and Revise ( mengevauasi dan merevisi )

Penilaian dan perbailkan adalah aspek yang sangat mendasar untuk

mengembangkan kualitas pembelgjaran. Menurut Smaldino (2011: 123) Penilaian

dan perbaikan dapat berdasarkan dua tahapan yaitu:

N GOA~WNE

©

10.

11.

12.

13.

penilaian hasil belgar peserta didik,

penilaian hasil belgjar peserta didik yang otentik,

penilaian hasil belgar portofolio

penilaian hasil belgjar yang tradisional / elektronik.

menilai dan memperbaiki strategi, teknologi dan media

revis strategi, teknologi, dan media.

ada beberapa fungs dari evaluasi antaralain :

evaluas merupakan aat yang penting sebagai umpan balik bagi peserta
didik.

evaluas merupakan aat yang penting untuk mengetahui bagaimana
ketercapaian peserta didik dalam menguasai tujuan yang telah
ditentukan.

evauas dapat memberikan informas untuk mengembangkan program
kurikulum.

informasi dari hasil evaluasi dapat digunakan peserta didik secara
individual dalam mengambil keputusan.

evaluas berguna untuk para pengembang kurikulum khususnya dalam
menentukan tujuan khusus yang ingin dicapai

evaluass  berfungss sebaga umpan balik untuk  orang
tua,pendidik,pengembang kurikulum,pengambil kebijakan.

2.6 Desain Konsep Aplikasi Mubeling

1. Pentingnya menempatkan tujuan instruksional sebagai komponen awal

dalam menyusun desain instruksional merupakan pusat perhatian setiap

pengembangan instruksional, dan merupakan dasar dan pedoman bagi

seluruh proses pengembangan isntruksional selanjutnya.

2. Ddam menentukan is pembelgaran yang akan digjarkan disesuaikan

dengan apa yang akan dicapai. Tujuan instruksional menjadi arah proses

pengembangan instruksional karena didalamnya tercantum rumusan

pengetahuan, keterampilan dan sikap yang akan dicapai peserta didik
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daam mencapa tujuan juga merupkan ukuran keberhasilan system
instruksional yang digunakan.

3. Asumsi-asums pada penelitian ini adalah sebagal beriku : 1). Proses
pembelgjaran sangat mempengaruhi output pembelgaran; 2). Aplikasi
Mubeling diperlukan untuk mencapa proses pembelgran yang
dikembangkan di SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP Al Imam
Metro Kibang, mengungkap kelebihan dan kekurangan pembelgaran yang
ditujukan untuk merevisi pembelgaran guna meningkatkan daya tarik dan

pengembangan pembel gjaran berbasis android.

2.7 Teori Efektivitasdan Kemenarikan
2.7.1 Efektivitas
Pada dasarnya pengertian efektivitas yang umum menunjukkan pada
taraf tercapainya hasil, sering dikaitkan dengan pengertian evesien
meskipun sebenarnya ada perbedaan diatara keduanya. Efektifitas
menekankan pada hasil yang dicapai, sedangkan efesiens |ebih melihat
pada bagaimana cara mencapai hasil yang dicapa itu dengan
membandingkan antara input dan output. Menurut Siagian (2001: 24)
Efektivitas adalah pemanfaatan sumber daya, sarana dan prasana dalam
jumlah tertentu secara sadar ditetapkan sebelumnya untuk
mengahasilkan sejumlah barang atas jasa kegiatan yang dijalankannya.
Efektifitas menunjukkan keberhasilan dari segi tercapa tidaknya
sasaran yang telah ditetapkan. Jika hasil kegiatan semakin mendekati

sasaran, berarti makin tinggi efektivitasnya”.Dalam konteks
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pendidikan, “efektivitas berkaitan dengan sejauh mana peserta didik
mencapai  tujuan pembelgaran yang ditetapkan, yaitu sekolah
perpendidikan tinggi, atau pusat pelatihan mempersiapkan peserta
didik dengan pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang diinginkan
oleh para stakeholder (Januszewski & Molenda, 2008 : 57). Pendapat
tersebut di dukung oleh Reigeulth dan Chelman (2007:77) yang
menyatakan bahwa efektivitas mengancu pada indikator belgjar yang
tepat (seperti tingkat prestasi dan kefasihan tertentu) untuk mengukur
hasil pembelgaran. Uno (2008:21), mengemukakan bahwa
keefektivitasan pembelgaran biasanya diukur dengan tingkat

pencapaian sl belgjar.

Ada empat aspek penting yang dapat dipakai untuk mengekspresikan
keefektivitasan pembelgaran, yaitu (1) kecermatan penguasan perilaku
yang dipelajari atau sering disebut dengan “ tingkat kesalahan”, (2)
kecepatan untuk kerja, (3) tingkat aih belgar, dan (4) tingkat retensi
dari apa yang dipelgari. Mengukur efektivitas bukanlah suatu hal yang
sangat sederhana, karena efektivitas dapat dikgi dari berbagai sudut
pandang dan tergantung pada Sapa yang menila  serta
menginterpretasikannya. Bila dipandang dari sudut produktivitas,
dalam hal ini pendidik Bahasa Inggris memberikan pemahaman bahwa
efektivitas berarti kualitas dan kuantitas (outpout) dari pelgaran

Bahasa Inggris.
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Tingkat efektivitas juga dapat diukur dengan membandingkan antara
rencana yang telah ditentukan dengan hasil nyata yang diwujudkan.
Namun jika usaha atau hasil pekerjaan dan tindakan yang dilakukan
tidak tepat sehingga menyebabkan tujuan tidak tercapai atau sasaran
yang diharapkan, maka hal itu dikatakan tidak efektif. Menurut Ducan
yang dikutip Steers dkk (1985:53) dalam bukunya “Efektivitas
organisasi” mengatakan mengenai ukuran efektivitas sebagai berikut :
A. Pencapaian Tujuan
Pencapaian adalah keseluruhan upaya pencapaian tujuan harus
dipandang sebagai suatu proses.
B. Integrasi
Integrasi yaitu pengukuran terhadap tingkat kemampuan suatu
organisasi untuk mengadakan sosialisasi, pengembangan kosensus
dan komunikasi dengan berbagai macam organisasi lainya
C. Adaptasi
Adaptas adalah kemampuan organisas untuk menyesuaikan diri
dengan lingkungannya. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut,
dapat dissmpulkan bahwa efektivitas adalah keberhasilan peserta
didik untuk mencapa tujuan pembelgaran yang telah ditetapkan
melalui pemanfaatan sumber daya, sarana dan prasarana dan jumlah
tertentu yang secara sadar ditetapkan sebelumnya.
2.7.2 Kemenarikan
kemenarikan merupakan kecenderungan peserta didik untuk tetap/terus

belgar yang dapat terjadi karena dibidang studi maupun kualitas
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pembelgarannya. Untuk mengekspresikan daya tarik sebaga hasil
pembelgjaran, maka tekanan diletakkan pada kualitas pembelgaranya,
bukan dari bidang studi. Variable yang dapat digunakan sebagai
indikator daya tarik pembelgaran adalah pengahargaan dan keinginan
lebih ( lebih banyak atau lebih lama) yang diperhatikan oleh peserta
didik (Degeng, 2013: 200-201). Menurut Reigulth (2007: 77)
disamping efetivitas dan eifesiensi, aspek daya tarik adalah salah satu
criteria utama pembelgaran yang baik dengan harapan peserta didik
cenderung ingin terus belgar ketika mendapatkan pengalaman yang
menarik. Pengalaman tersebut dapat diperoleh dari pembelgjaran yang
melibatkan keaktifan peserta didik dalam pembelgaran, melalui sikap,
pengetahuan dan juga tingkah laku. Pembelgjaran memiliki daya tarik
yang baik jika terdapat salah satu atau lebih dari kualitas berikut : 1)
menyediakan tantangan, membangkitkan harapan yang tinggi, 2)
memiliki relevansi dan keaslian dalam ha pengaaman masa lau
peserta didik dan kebutuhan masa depan, 3) memiliki aspek humor atau
elemen yang menyenangkan, 4) menarik perhatian melalui hal-hal yang
bersifat baru, 5) melibatkan intelektual dan emosional, 6)
menghubungkan dengan kepentingan dan tujuan peserta didik, 7)
menggunakan berbagai bentuk representasi ( Januszewski & Molenda,

2008: 56).
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Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa daya tarik
merupakan kecenderungan peserta didik untuk terus belgjar melaui

pengalaman yang menarik dan memiliki kualitas dalam pembel gjaran.

2.8 Kajian Hasll Pendlitian yang Relevan

2.8.1 Pendlitian dan pengembangan yang dilakukan oleh Akhmad Alimudin
dan Aliv Faizal M (2016) tentang Pengembangan Aplikas Mobile
Interaktif Narrative Text & Storytelling Bahasa Inggris.

2.8.2 Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh Noviani Kurnia
Ambarwati, Rita Wiryasaputra, Shinta Puspasari yang berjudul
Pembangunan M odul Pembelajaran Bahasa Inggris Menggunakan
Grammar Translation Method Berbasis Android.

2.8.3 Pendlitian dan pengembangan yang dilakukan oleh Siti Fatimah dan
Yusuf Mufti yang berjudul Pengembangan Aplikasi Pembelajaran
Ipa-Fiska Smartphone Berbasis Android Sebagai Penguat
Karakter Sains Peserta didik

2.8.4 Pendlitian dan pengembangan yang dilakukan oleh Dian Rizki Utami
yang berjudul Pengembangan Aplikas Mobile Learning Pada Mata
Kuliah Listening Di Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris

Universitas Pgri Adi Buana Surabaya

2.9 Kerangka Pikir Penelitian
Aplikasi Mubeling sebagai media pembelgjaran diperlukan untuk meningkatkan

kemampuan Bahasa Inggris Peserta didik kelas VIII SMP/MTs. Sementara media
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dan metode pembelgaran yang ada kurang menarik dan membuat peserta didik
merasa bosan dan kesulitan dalam mempelgari Bahasa Inggris. Sehingga,
pendliti tertarik untuk mengembangkan aplikasi Mubeling yang menarik dan

sesuai dengan perkembangan zaman.

Daam mengembangkan aplikass Mubeling, peneliti menggunakan model
ASSURE yang dimodifikasi dengan langkah penelitian pengembangan Borg dan
Gall. Dalam mengembangkan aplikas Mubeling, peneliti menggunakan referensi
dari berbagai buku cetak dan juga jurnal-jurnal baik jurna nasional maupun

jurna internasional.

Spesifikasi Kebutuhan Produk

A

Program Software

y

Manual Prosedur Penggunaan
Aplikasi

Aplikasi Mubeling

Gambar 2.3 Kerangka pikir penelitian
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2.10 Hipotesis

Hipotesis yang digukan dalam penelitan ini, adalah untuk menjawab
permasalahan penelitian “Bagaimana tingkat efektivitas pemanfaatan aplikas
Mubeling dadam mata pelajaran Bahasa Inggris”. Berkaitan dengan
permasal ahan tersebut, maka hipotesis penelitian ini adalah :

Ho: tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan belgar Bahasa Inggris
sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi Mubeling.

Hi : terdapat perbedaan peningkatan kemampuan belgjar Bahasa Inggris sebelum

dan sesudah menggunakan aplikasi Mubeling.



BAB |11

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Pendlitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Menurut Sukmadinata (2011:164), pendlitian
pengembangan merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada
yang dapat dipertanggungjawabkan. Produk atau prototype yang dihasilkan dapat
berupa perangkat keras (hardware) dan dapat juga berupa perangkat |unak
(software). Satu hal terpenting dari sebuah penelitian pengembangan adalah
produk yang dihasilkan dalam pendlitian dipergunakan untuk peningkatan
kualitas atau praktik (Sukmadinata, 2011: 164). Borg & Gall (2003) menjelaskan
research based development adalah sebuah riset yang dilakukan untuk

mengembangkan dan mengevaluasi produk untuk keperluan pendidikan.

Tujuan dari riset ini adalah menghasilkan sebuah produk. Senada dengan
pengertian-pengertian tersebut diatas, Richey dan Nelson (dalam Hadi, 2001: 4)
penelitian pengembangan sebagai suatu pengkgian sSistematis terhadap
pendesainan, pengembangan dan evauasi program, proses, dan produk
pembelgaran yang harus memenuhi kriteria validitas, praktikaitas, dan
efektivitas. Akker dan Plomp (dalam Hadi, 2001 : 4) penelitian pengembangan
bertolak dari dua tujuan, pertama : pengembangan untuk mendapatkan prototype

produk, kedua : perumusan saran-saran metodologis untuk pendesainan dan
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evaluas prototype tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk atau prototype
tertentu sesual dengan tujuan penelitian ini, digunakan tahpan-tahapan penelitian
yang dikembangkan oleh Brog dan Gall (Brog dan Gall, 1983:573) yaitu :
melakukan penelitian dan mengumpulkan informasi (research and information
collecting), menyiapkan rancangan ( planning),mengembangkan produk awal
(develop preliminary form of product), uji coba terbatas (preliminary field
testing), reviss produk hasil (main product revision), uji coba lapangan
(operational field testing), revis produk akhir (final product revision), uji coba
produk (operational product testing), dissemination dan implementasi
(implementation). Mengenai tahapan ini lebih rinci dijelaskan pada prosedur

pengembangan.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan di SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP

Al Imam Metro Kibang pada peserta didik kelas VIII semester genap Tahun

Pelgaran 2017/2018.
Tabel 3.1 rancangan pembagian jumlah sampel pada masing-masing sekolah
N | Sekolah Uji Coba Pendahuluan Peserta Didik
o] Perorangan | Kelompok | Kelas Uji
K ecil Terbatas | Lapangan
1 | SMPN 2 Metro, | 3 9 12 Kelas
2 | SMP N 1 Metro | 3 9 12 Kelas
Kibang
3 | SMP Al Imam |3 9 12 Kelas
Metro Kibang

Sumber : Analisis rancangan jumlah sampel pada masing-masing sekolah
Penelitian ini dilakukan pada 3 sekolah tersebut diatas pada materi Bahasa

Inggris kelas VIII semester genap 2017/2018. Peneliti hanya mengambil dua
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kompetens dasar yang ingin dicapai pada penelian ini karena terbatasnya waktu,
biaya dan tenaga, yaitu padaKD 3.14 Memahami fungsi sosial, struktur teks, dan
unsur kebahasaan dari teks naratif berbentuk fabel, sesuai dengan konteks
penggunaannya dan 4.18 Menangkap makna teks naratif lisan dan tulis,

berbentuk fabel pendek dan sederhana.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

3.3.1 Data Pendlitian
Data yang diperlukan dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan
kuantitetif. Berdasarkan langkah-langkah yang dikembangkan, data
kudlitetif diperoleh melalui studi kepustakaan, analisis kebutuhan, studi
kelayakan, uji validitas dan uji cobaterbatas. Data ini diperlukan untuk
mendukung pengembangan produk sampa kepada produk final.
Sedangkan data kuantitatif dipergunakan untuk untuk mendukung uji
efeektivitas, uji efisens dan uji dayatarik produk.

3.3.2 Instrumen Pengumpul Data
Instrument yang digunakan sebagai alat pengumpul data kualitatif
berupa lembar observasi dan angket. Uji validitas dan reliabilitas alat
pengumpul data dilakukan melalui pembahasan dengan teman sejawat
serta menggunakan pertimbangan ahli atau expert judgement.
Sedangkan data kuantitatif diperoleh melalui instrument pengukuran
hasil belgar atau instrument soal.penjelasan lebih terperinci terkait
dengan aat pengumpulan data diuraikan pada masing-masing tahapan

penelitian.



63

A. Kuesioner (Angket)
Menurut Maksum (2012:130), angket adalah serangkaian pertanyaan
yang digunakan untuk mengungkap informasi, baik menyangkut fakta
atau pendapat.Menurut Umar (2011:49), angket merupakan suatu
pengumpulan data dengan memberikan atau menyebarkan daftar
pertanyaan/pernyataan kepada responden dengan harapan memberikan
respon atas daftar pertanyaan tersebut. Menurut Riduwan (2007:27),
angket tertutup adalah angket yang disgikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga responden diminta untuk memilih satu
jawaban yang sesuai dengan karakteristik dirinya dengan cara
memberikan tanda silang (X) atau tanda checlist. Menurut Nasution
(2000:128), angket adalah daftar pertanyaan yang didistribusikan
melalui pos untuk diisi dan dikembalikan atau dapat juga dijawab di
bawah pengawasan peneliti. Menurut Arikunto (2013:194), kuesioner
adaah sgjumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang
pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui. Kuesioner dipakai untuk
menyebut metode maupun instrumen. Jadi dalam menggunakan
metode angket atau kuesioner instrumen yang dipakai adalah angket
atau kuesioner. Menurut Arikunto (2013:195-196), keuntungan
menggunakan kuesioner adalah sebagai berikut:

1. Tidak memerlukan hadirnya peneliti.

2. Dapat dibagikan secara serentak kepada banyak responden.

3. Dapat dijawab oleh responden menurut kecepatannya masing -

masing dan menurut waktu senggang responden.

4. Dapat dibuat anonim sehingga responden bebas, jujur dan tidak
mal u-malu menjawab.
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5. Dapat dibuat terstandar sehingga bagi semua responden dapat
diberi pertanyaan yang benar-benar sama.
Oleh sebab itu, pada pendlitian ini peneliti menggunakan angket atau
kuesioner sebagai instrumen pengumpul data.
B. SkalaLikert
Menurut Sugiyono (2010:134), skala likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok

orang tentang fenomena sosial. Berikut model skalalikert limaskaa:

STS : Sangat Tidak Setuju Q)
TS : Tidak Setuju 2
N/ RR : Netral /Ragu-ragu  (3)
S : Setuju 4)
SS : Sangat Setuju )

Sedangkan menurut Hadi (1991:19), modifikasi terhadap skala Likert
dimaksudkan untuk menghilangkan kelemahan yang terkandung oleh
skalalimatingkat, dengan alasan yang dikemukakan seperti dibawah
ini:

Modifikas skala Likert meniadakan kategori jawaban yang ditengah
berdasarkan tiga al asan:

1. Ketegori Undeciden itu mempunyai arti ganda, bisa diartikan
belum dapat memutuskan atau memberi jawaban (menurut konsep
aslinya), bisa juga diartikan netral, setuju tidak, tidak setuju pun
tidak, atau bahkan ragu-ragu. Kategori jawaban ganda arti (multi
interpretable) ini tentu sgja tidak diharapkan dalam suatu

instrumen.
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2. Tersedianya jawaban yang ditengah itu menimbulkan jawaban ke
tengah (central tendency effect), terutama bagi mereka yang ragu-
ragu atas arah kecenderungan pendapat responden, ke arah setuju
atau ke arah tidak setuju. Jika disediakan kategori jawaban itu
akan menghilangkan banyak data penelitian sehingga mengurangi

banyaknyainformasi yang dapat dijaring para responden.

Berikut model modifikasi skala Likert empat skala:

STS: Sangat Tidak Setuju Q)
TS : Tidak Setuju (2
S :Setuyju 3)
SS : Sangat Setuju 4)

Pada pendlitian ini, peneliti menggunakan modifikas terhadap skala
Likert yaitu skala| sampal 4, yaitu
Skor 4: sangat baik
Skor 3: baik
Skor 2: tidak baik

Skor 1: sangat tidak baik
Skor 4: sangat mudah
Skor 3: mudah

Skor 4. sangat menarik , ,
Skor 2: tidak mudah/sulit

Skor 3: menarik .
Skor 1: sangat sulit

Skor 2: tidak menarik

Skor 1: sangat tidak menarik
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3.4 Analisis Data

3.4.1 DataKualitatif
Analisis data kualitatif dilakukan dengan menggunakan deskriptif analitis,
yaitu mendeskripsikan atau menarasikan hasil penelitian beruapa data
kualitatif yang diperoleh melalui lembar observasi maupun angket.

3.4.2 Data Kuantitatif
Data kuantitatif berupa hasil pre test dan post test, dianais dengan uji-t

sampel berpasangan.

3.5 Validitasdan Reliabilitas I nstrumen

Instrumen soal akan dianalisis dengan menggunakan program anates untuk

mendapatkan tingkat validitas, reliabilitas, dan tingkat kesukaran butir soal yang

diujikan.

3.5.1 ValiditasInstrumen
Validitas diartikan sebagai sgauh mana ketepatan dan kecermatan suatu
alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya (Azwar, 2011:5). Untuk
menguji validitas butir-butir instrument, maka di uji cobakan dan di
analisis dengan analisis item. Analisis item dilakukan dengan menghitung
korelas antara skor butir instrument dengan skor total melalui rumus
Product Moment Pearson (program anates). Uji validitas menggunakan
rumus Product Moment Pearson (program anates) merujuk pada Arikunto

(2005:72) sebagai berikut :
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- NS XY- (3 X).3Y)

rxy -

—IN}:)‘"H“’" (Z; 5 ?Y E

o= IV =r = o=

Persamaan 3.1 : (rumus Product Moment Pearson)

Keterangan :
Ry = Koefisiensi Korelasi
> X = Jumlah skor butir soal
> Y =Jumlah skor total
N = Jumlah sampel
Criteria uji validitas berdasarkan Uji T (Sugiyono, 2008:257)
tersebut di atas adalah :

1) Jikarniwng> label ( 0 0,05 db = n-1), maka butir soal valid

2) Jika rhitung < Mabes ( 0 0,05 db = n-1), maka butir soal tidak

valid

3.5.2 RdiabilitasInstrumen
Reliabilitas dalam penélitian ini dihitung dengan menggunakan rumus KR
21 (program anates). Rumus berikut dapat dijabarkan sebagai berikut

(Arikunto, 2005: 103) :

K (4. MK-M)
r1= Ir—
Persamaan 3.2 : rumus KR 21

K eterangan :

R11 = Koefisiens reliabilitas yang dicari
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K =Jumlah butir soa

M = Skor rata-rata

V: =Varian tota

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional

Supaya tidak terjadi salah penafsiran atau untuk menghindari salah penafsiran

terhadap variable yang akan dikembangkan, perlu didefinisikan secara konseptual

maupun operasional variable penelitian pengembangan ini, yaitu sebagai berikut :

3.6.1 Definisi Konseptual

A.

Kondis belajar

Kondis belgar adalah suatu keadaan yang dapat mempengaruhi
proses dan hasil belgjar peserta didik.

Potens pembelajaran

Kelebihan pembelgjaran yang akan dikembangkan dan di optimilisasi
menjadi sebuah kekuatan dalam pembel gjaran.

Prosedur desain android

Prosedur desain android adalah cara atau langkah-langkah merancang
media pembelgjaran berbasis android.

Efektivitas pembelajaran

Efektivitas adalah suatu kondis yang menunjukkan tingkat
tercapainya suatu tujuan yang telah direncanakan sebelumnya.
Dayatarik/kemenarikan

Daya tarik diukur dengan mengamati kecenderungan peserta didik
untuk tetap belgar. Daya tarik pembelgaran erat sekali kaitannya

dengan daya tarik bidang studi/mata pelgaran, dimana kualitas
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pembel g aran biasanya akan mempengaruhi keduanya. Oleh karenaitu
pengukuran kecenderungan peserta didik untuk terus atau tidak terus
belgjar dapat dikaitkan dengan proses pembelgaran itu sendiri atau

dengan bidang studi.

3.6.2 Definisi Operasional

A.

Kondisi Belajar
Kondis belgjar adalah suatu keadaan kegiatan belgjar mengagjar yang
sudah dilaksanakan sebelumnya dan mempengaruhi hasil belgar

pesetadidik.

. Potensi pembelajaran

Potensi pembelgaran adalah optimilisass dari kelebihan suatu
pembelgaran sehingga dapat dikembangkan media pembelgaran
daring berbasis android berupa aplikasi Mubeling.

Prosedur desain android

Prosedur desain android adalah langkah-langkah merancang media
pembelgaran daring berbasis android secara terperinci mulai dari
langkah pertama sampai dengan terakhir sehingga menjadi produk

berupa aplikasi Mubeling.

. Efektivitas pembelajaran

Efektivitas pembelgjaran pada penelitian ini adalah peningkatan hasil
belgjar peserta didik pada mata pelgaran Bahasa Inggris dengan

menggunakan aplikasi Mubeling.



E. Dayatarik/kemenarikan
Daya tarik pembelgjaran pada penelitian ini adalah penilaian perilaku
belgjar yang dapat diamati dari konsentrasi belgar peserta didik serta
tingkat keminatan memperdadlam materi dengan menggunakan

aplikasi Mubeling

3.7 Prosedur Pengembangan dan Uji Coba Produk

Dari sepuluh langkah yang dikembangkan oleh Borg dan Gall, pada pendlitian ini
implementasinya hanya sampai tahap ke tujuh karena faktor waktu dan biaya.
Langkah-langkah prosedur pengembangan dari tujuh langkah model

pengembangan Borg dan Gall dapat digambarkan sebagai berikut :

L onokeh 1 STUDI PENDAHULUAN
a9 (ANALISISKEBUTUHAN) Ldl “apanaan
Langkah 2 PERENCANAAN PEMBELAJARAN
]
Langkah 3 DESAIN PRODUK AWAL > Membuat
l Flowchart
» Membuat
Langkah 4 UJl COBA PRODUK TAHAP| Storyboard
. » Menyusun
1 Materi
» Memilih
Langkah 5 REVISI PRODUK program
Langkah 6 UJI COBA PRODUK TAHAPII
Langkah 7 REVISI PRODUK AKHIR

Gambar 3.1. bagan langkah-langkah pengembangan aplikasi Mubeling
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3.7.1 Penditian Tahap | Studi Pendahuluan

Langkah awa diddam meakukan penelitian pengembangan ini adalah
melakukan studi pendahuluan. Ada dua kegiatan yang dilakukan dalam studi
pendahuluan ini, yaitu : (1) kagjian pustaka dan (2) analisis kebutuhan. Pada kgjian
pustaka yang dikgji adalah berupa literatur-literatur yang berkenaan dengan teori,
konsep dan hasil-hasil penelitian yang relevan untuk mendukung studi
pendahuluan .Literatur yang dikgji berupa buku referensi dan jurnal ilmiah yang
berhubungan dengan pelgaran Bahasa Inggris khususnya pada KD 3.14
Memahami fungsi sosial, struktur teks, dan unsur kebahasaan dari teks naratif
berbentuk fabel, sesuai dengan konteks penggunaannya dan 4.18 Menangkap

maknateks naratif lisan dan tulis, berbentuk fabel pendek dan sederhana.

Kegiatan analisis kebutuhan meliputi analisis kebutuhan produk dan studi
kelayakan. Kegiatan analisis kebutuhan produk bertujuan untuk mengetahui
potensi terhadap produk yang akan dikembangkan, instrumen yang dipergunakan
untuk keperluan ini berupa angket yang disebar kepada subjek penelitian yaitu
siswa kelas VIII SMP dengan jumlah 30 siswa. Sedangkan studi kelayakan
dilakukan dengan melakukan survey lapangan terhadap ketersediaan perangkat
keras terutama smartphone atau tablet berbasis android dan fasilitas akses
internet yang menjadi salah satu prasarat dikembangkannya produk ini.

Hasil studi pendahuluan yang meliputi kgjian pustaka, analisis kebutuhan produk
dan studi kelayakan, dijadikan sebagai data untuk mengembangkan spesifikasi
produk, selanjutnya data-data tersebut dipergunakan sebagai acuan dalam

mengembangkan aplikasi Mubeling.
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3.7.2 Perencanaan Pembelajaran
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model desain pembelgaran
ASSURE. Langkah-langkah dalam desain pembelgaran model ASSURE
meliputi beberapa aktivitas, yaitu:
A. Analyze Learners
Peserta didik SMP (kelas VII, VIII dan IX) merupakan peserta didik yang
masuk dalam Fase tentatif (12 — 18 tahun) menurut pandangan kelompok
Ginzberg. Selama fase tentatif anak mengalami masa transisi, dari sekedar
berperan sambil bermain sampai menunjukan kesadaran tentang tuntutan-
tuntutan yang terkandung dalam suatu pekerjaan. Fase tentatif ini dibagi
kedalam beberapa sub fase, yaitu tahapan minat (interes), tahapan
kemampuan (capacity), tahapan nilai-nila (values), dan tahapan transis
(transition).
Pada usia ini anak mengembangkan berbagal potensi, sikap-sikap, minat-
minat, dan kebutuhan kebutuhan yang dipadukan dalam struktur gambaran
diri (self concept strukture). Pada sub tahap minat (11-12 tahun) anak
cenderung malakukan pekerjaan-pekerjaan atau kegiatan-kegiatan hanya yang
sesuai dengan minat dan kesukaan mereka sgja; sedangkan pada sub tahap
kapasitas’/kemampuan (13-14tahun)anak mulai melakukan pekerjaan/kegiatan
didasarkan pada kemampuan masing-masing, di samping minat dan
kesukaannya. Peserta didik SMP kelas VIII (13-14 tahun) melakukan
kegiatan pembel gjaran sesual dengan motivasi atau keinginan mereka sendiri.
Maka dibutuhkan stimuli untuk menarik minat dan perhatian peserta didik

agar tumbuh motivasi dalam dirinya untuk melakukan kegiatan pembelgaran.
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B. States Objectives

Langkah kedua dari model ASSURE adalah menetapkan tujuan
pembelgaran. Hasil belgar apa yang diharapkan dapat dicapai? Lebih
tepatnya, kemampuan baru apakah yang harus dimiliki peserta didik setelah
proses pembel gjaran. Objectives adalah sebuah pernyataan tentang apa yang
akan dicapai, bukan bagamana untuk mencapai. Pernyataan tujuan harus
gpesifik. Tujuan pembelgaran hendaknya mengandung unsur ABCD
(Audience, Behavior, Condition and Degree).

Standar Kompetensi : Teks naratif

Kompetensi Dasar :

3.14 Memahami fungs sosia, struktur teks, dan unsur kebahasaan dari teks
naratif berbentuk fabel, sesuai dengan konteks penggunaannya

4.18 Menangkap makna teks naratif lisan dan tulis, berbentuk fabel pendek
dan sederhana

Indikator : Peserta didik dapat menyebutkan fungsi socia teks naratif yang
berbentuk fable, menganalisis struktur teks naratif dan membedakan unsur
kebahasaan pada beberapa teks naratif sederhana.

Tujuan pembelgjaran : Peserta didik dapat Memahami fungsi sosial, struktur
teks, dan unsur kebahasaan dari teks naratif berbentuk fabel, sesuai dengan

konteks penggunaannya.

. Select Methods, Media, and Materials
Suatu rencana yang sistematik dalam penggunaan media dan teknologi tentu
menuntut agar metode, media dan materinya dipilih secara sistematis pula.

Proses pemilihannya melibatkan dua langkah.
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a Memilih Metode
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode ceramah. Metode
ceramah adalah metode memberikan uraian atau penjelasan kepada peserta
didik untuk menjelaskan tujuan pembelgaran yang akan dicapai. Dengan
kata lain metode ini adalah sebuah metode mengajar dengan menyampaikan
informasi dan pengetahuan secara lisan kepada peserta didik.

b. Memilih Format Media
Pada kegiatan pembelgaran menggunakan model ASSURE, media yang
digunakan berupa smartphone atau tablet berbasis android.

c. Materi Pembelgjaran
1) Pengertian text naratif.
2) Tujuan teks naratif
3) Fungsi social (social function)

4) Generic Srukture dan Languages Features

D. Utilize Media and Materials

Langkah berikutnya adalah penggunaan media dan bahan gjar oleh peserta didik
dan pendidik. Melimpahnya ketersediaan media dan bergesernya filsafat dari
belgjar yang berpusat pada pendidik ke peserta didik meningkatkan kemungkinan
peserta didik akan menggunakan bahan garnya sendiri. Sebelum dimulainya
pembelgaran pendidik mengkondisikan kelas senyaman mungkin sehingga
peserta didik akan merasa nyaman dan aman dalam mengikuti pembelgjaran.
Langkah kedua yaitu pendidik dan peserta didik mempersigpkan media yang

akan digunakan dalam pembelgaran yaitu smartphone atau tablet berbasis
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android . Langkah selanjutnya yaitu pendidik memerintahkan peserta didik untuk
menginstal aplikas Mubeling melalui share it, Bluetooth dan atau whatsapp.
Setelah menginstal aplikasi, pendidik menjelaskan materi yang terdapat pada
aplikasi yang meliputi teks naratif, generic structure, social function, dan

sebagainya.

E. Require Learner Participation

Partisipasi berisi kegiatan peserta didik dalam pembelgaran yang akan
dilaksanakan. Sebelum masuk kedalam kelas peserta didik dibiasakan (disiplin)
berbaris rapi di depan kelas lalu secara bergiliran masuk ke dalam kelas dengan
terlebih dahulu menghormati pendidik yang ada di depan pintu dengan mencium
tangan (santun). Pendidik mengkondisikan kelas sampai peserta didik siap dalam
belgjar (nyaman). Pada kegiatan awal pendidik melakukan apersepsi dengan
menanyakan keadaan peserta didik serta menyampaikan tujuan dan manfaat
pembelgaran. Tahap 1l (transisi) Pendidik memerintahkan untuk menginstal
aplikas Mubeling yang telah diterima baik melalui share it, Bluetooth dan atau
whatsapp ; dan Pendidik selalu memantau dan mengarahkan peserta didik yang

mengalami kesulitan.

Pada kegiatan inti tahap 111 (kerja) Pendidik menjelaskan materi yang terdapat
pada aplikasi; Pendidik mendorong peserta didik untuk bertanya jawab tentang
materi yang yang telah dijelaskan; Pendidik bersama peserta didik menyimpulkan
materi. Tahap akhir peserta didik bersama pendidik melakukan tanya jawab

sehubungan dengan kompetensi yang diperoleh peserta didik pada saat
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pembelgaran serta mengerjakan soal-soal evaluasi yang terdapat pada aplikasi

Mubeling.

F. Evaluate and Revise

Komponen terakhir model ASSURE untuk pembelgjaran yang efektif adalah

evaluas danrevis.

a. Mengukur prestasi peserta didik
Penilaian terhadap peserta didik dilakukan oleh pendidik mula dari awal
pembelgaran sampal akhir pembelgaran.

b. Mengevaluas Media dan Metode
Untuk mengevaluasi metode dan media pembelgjaran bisa digunakan diskus
kelas, wawancara perorangan dan pengamatan perilaku peserta didik.
Mengevaluas media dilakukan pada akhir pembelgaran untuk melihat
ketercapaian pesan untuk memantapkan pengetahuan peserta didik. Sebagai
media haruslah menarik peserta didik untuk memiliki rasa ingin tahu sebagai
salah satu nilai karakter yang ingin dimunculkan oleh pendidik. Media berupa
aplikas Mubeling diharapkan mampu menarik minat dan menumbuhkan
motivass belgar Bahasa Inggris siswa. Apabila peserta didik kurang
memahami maksud dari materi yang terdapat pada aplikass maka harus
merubah atau memperbaiki is materi sehingga mampu menyampaikan pesan
dari mari tersebut.
Mengevaluas metode pendidik bisa melakukan pada saat akhir pembelgaran
dengan melakukan umpan balik. Selain itu pendidik juga dapat mengevauasi

metode yang diterapkan maka pendidik bisa mengidentifikasinya dengan
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suasana saat pembelgaran berlangsung dengan sikap peserta didik pada saat
belgjar apakah kondis peserta didik jenuh, senang, bersemangat atau diam
selain dari evaluasi yang dikerjakan oleh peserta didik. Apabila sebagian besar
peserta didik menjawab dengan benar maka metode yang digunakan berhasil
dan apabila banyak peserta didik yang kurang paham berarti ada yang tidak
berhasil dari pembelgaran apakah media, model, materi atau permasalahan

yang lain.

3.7.3. Desain Produk Awal

A. Flow Chart

Gambar 3.2 Flowchart aplikasi Mubeling
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My File
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B. Story Board
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video
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Gambar 3.3 Sory Board aplikasi Mubeling

C. Menyusun Materi

Materi produk yang dihasilkan pada penelitian ini hanya untuk dua
Kompetensi Dasar yaitu KD 3.14 Memahami fungs sosial, struktur teks, dan
unsur kebahasaan dari teks naratif berbentuk fabel, sesuai dengan konteks
penggunaannya dan 4.18 Menangkap makna teks naratif lisan dan tulis,
berbentuk fabel pendek dan sederhana. Namun dalam hal ini, penulis
merancang sendiri materi-materi yang berkaitan dengan dua KD tersebut
seperti tentang pengertian teks naratif, fungsi socia (social function), generic
structure dan language features nya. Penulis juga merancang soal-soal tes
pada aplikas pembelgaran Bahasa Inggris sebagai bahan evaluasi untuk
mengukur keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelgaran khususnya pada

dua KD tersebut.

D. Memilih Program
Pada penelitian ini, pembuatan aplikasi Mubeling menggunakan program

Appypie. Langkah pertama adalah login atau mendaftar dengan



81

menggunakan email. Setelah itu memilih model, desain, bentuk, tampilan,
warna pada aplikasi yang diinginkan. Langkah terakhir yaitu menyusun paket

bahan gjar/materi dan bahan evaluasi.

3.7.4 Uji CobaProduk Tahap |

A. Uji Validitas Ahli

Uji coba ahli (expert judgement) ditetapkan dengan melakukan uji produk
awal pada 3 orang ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli pembelgaran
untuk memperoleh masukan-masukan terhadap penyempurnaan produk.
Uji ahli dilakukan oleh beberapa ahli yang berkualifikasi akademik
minimal magister/S2, yaitu : 1). Ahli desain pembelgaran untuk menilai
criteria pembelgjaran (instructional criteria), 2). Ahli materi Bahasa
Inggris (materi review), dan 3). Ahli multimedia untuk menilai criteria
penampilan (presentation criteria) aplikasi. Uji  ahli dilakukan
menggunakan instrument observasi, dan hasil observas dapat berupa
masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikan produk yang dituangkan

dalam lembar observasi maupun diskusi bersama.

B. Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas bertujuan untuk mendapatkan masukan-masukan dari
peserta didik untuk penyempurnaan produk. Uji coba terbatas terdiri dari
3 tahap yaitu : uji coba satu-satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba

terbatas kel as yang dapat di jelaskan sebagai berikut :
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1. Uji coba satu-satu atau uji coba perorangan dilakukan pada tiga
orang peserta didik yang memiliki kemampuan yang berbeda, yaitu
peserta didik yang pandai, sedang dan kurang dari masing-masing
sekolah. Dimana uji coba satu-satu ini bertujuan untuk mengetahui
kemenarikan media pembelgjaran daring berbasis android dengan
menggunakan angket.

2. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 9 peserta didik pada
masing-masing sekolah. Uji kelompok kecil bertujuan untuk
mengetahui  efektivitas dari pengembangan media pembelgaran
daring berbasis android dalam peningkatan kognitif Bahasa Inggris
peserta didik. Sampel di tentukan dengan teknik simple random
sampling (Sugiono, 2013 : 111)

3. Uji coba kelas terbatas kepada 36 peserta didik yaitu 12 peserta
didik pada masing-masing sekolah dari 3 sekolah yaitu SMP N 2
Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP AL Imam Metro Kibang

sebgal pengguna produk tersebut.

3.7.5 Revis Produk

Hasil uji terbatas produk yaitu uji ahli desain pembelgaran, ahli media, ahli
materi, dan uji terhadap responden digunakan untuk merevisi produk awal. Revisi
untuk memperbaiki prosuk sehingga layak dilakukan pada tiap jenis uji coba

terbatas berdasarkan masukan dari ahli dan peserta didik melalui angket.
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3.7.6 Uji Coba Produk Tahap Il

Pada langkah ini, media pembelgaran daring berbasis android berupa aplikasi
pembelgaran hasil revisi sebelumnya diujikan kembali dengan subjek uji yang
lebih luas dari sebelumnya. Subjek pada uji ini adalah seluruh siswa kelas V111 di
SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, SMP AL Imam Metro Kibang. Sampel
ujinya adalah kelas VIII di SMP AL Imam Metro Kibang. Desain eksperimen yang
digunakan pada uji lapangan maupun pada uji perorangan dan uji kelompok kecil
adalah One-Group Pretest-Posttest Design, yang terdiri dari satu kelompok
eksperimen tanpa ada kelompok kontrol (Sugiyono, 2011:74). Desain ini
membandingkan nilai pretest (tes sebelum menggunakan media pembelgaran
daring berbasis android) dengan nilai posttest (tes sesudah menggunakan media a
pembelgaran daring berbasis android). Desain eksperimen tersebut dapat dilihat

pada persamaan berikut:

0. £ O

Persamaanr 3.3 Desain Eksperimen One-Group Pretest-Posttest Design
Sumber: Setiadi (2006: 143)

Keterangan:

O . nilai pretest
X . perlakuan
O, . nilai posttest

Selain itu juga, Uji coba produk tahap Il disebut juga uji kemanfaatan produk
yang merupakan evaluasi skala terbatas untuk mengetahui efektifitas, efisiens

dan kemenarikan produk utama media pembelgjaran daring berbasis android.
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Hasil uji lapangan produk penyempurnaan setelah dianalisis dijadikan pedoman
untuk merevis produk sehingga diperolen produk akhir berupa aplikasi
pembelgaran Bahasa Inggris berbasi android.
A. Tingkat Efektifitas produk
pengujian efektifitas dilihat dari perbedaan hasil belgar pada pretest dan
posttest. Kelas control sebanyak 1 kelas dari kelas VIII yang diberi
pembel g aran dengan media pembelgaran lama.
Efektifitas juga bisa diperoleh dari rata-rata gain dari nila pretest dan
posttest yang ternormalisasi. Tingkat efektifitas berdasarkan rata- rata

gain ternormalisasi dapat dilihat padatable berikut :

Tabel 3.2 Tingkat efektivitas

Rataratanila Gain  Klasifikasi Tingkat Efektivitas
Ternormalisas

<g>=0,70 Tinggi Efektif
0,30=<g<0,70 Sedang Cukup Efektif
<g><0,30 Rendah Kurang Efektif

Besar ratarata gain ternormalisasi dihitung dengan persamaan

berikut:

Sf-Si

<Q> =
9 Sm-—Si

Persamaan 3.4 : rumus rata-rata gain ternormalisasi
Keterangan :
<g> = gain ternormalisasi
S =Nila Post test
S =Nila Pretest

Sn = Nila makssmum
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B. Kemenarikan Produk
Data kemenarikan, kemanfaatan dan efektivitas aplikasi Mubeling sebagai
sumber belgjar diperoleh dari siswa sebagal pengguna angket respon
terhadap pengguna produk memiliki 4 pilihan jawaban sesuai konten
pertanyaan, misalnya : “sangat menarik”, “menarik”, “kurang menarik”
dan “tiak menarik” atau “sangat baik”, “baik”, “kurang baik”, dan “tidak
baik”. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang

mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna.

Pemilaian instrument total dilakukan dari jumlah skor yang diperoleh
kemudian dibagi dengan jumlah total skor kemudian hasilnya dikalikan
dengan banyaknya pilihan jawaban. Untuk menguji kemenarikan produk
digunakan angket yang disusun dengan skalalikert.

Tabel 3.3 Skor Penilaian Terhadap Jawaban

NO | Pilihan jawan 1 Pilihan Jawaban 2 | Skor
1 Sangat menarik Sangat baik 4
2 Menarik Baik 3
3 Kurang Menarik Kurang baik 2
4 Tidak menarik Tidak baik 1

Skor penilaian tersebut dapat dicari dengan menggunakan rumus berikut
ini:

Jumlah skor padainstrumen
Skor Penilaian =

Jumlah skor tertinggi

Persamaan 3.5 : rumus skor penilaian
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Interval klasifikass menurut Agustina (2012) diperoleh dengan

menggunakan rumus berikut :

Skor tertinggi - Skor terendah
Nilal Interval =

Jumlah pilihan jawaban

Persamaan 3.6 : rumusinterval klasifikas

Jika skor tertinggi menurut pilihan jawaban adalah 4, skor terendahnya
adalah 1, dan jumlah pilihan jawaban adalah 4, maka didapatkan nilai

intervalnya sebagai berikut :

Nilai Interval = *1 = 075
4

sehingga, klasifikasi kemenarikan, kemudahan dan kemanfaatn media di
dapatkan seperti pada table 3.4. klasifikas dilakukan dengan menghitung
degan cara merata-rata skor penilaian amgket daya tarik, dan kemudian
dilakukan generalisasi. Pengelompokkan berdasarkan rerata skor ini juga
berlaku pada komponen kemudahan dan kemanfaatan. Jika untuk
kemudahan maka Klasifikasinya terdiri dari “sangat mudah”, “mudah”,
“kurang mudah” dan “tidak mudah”. Begitu pula dengan kemanfaatan,
terdiri dari “sangat manfaat”, “manfaat”, “kurang manfaat”, “tidak

manfaat”.
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Table 3.4 Klasifikasi Kemenarikan

Rerata skor Klasifikasi
3,26-4,00 Sangat menarik
2,51-3,25 Menarik
1,76-2,50 Kurang menarik
1,01-1,75 Tidak menarik

3.7.7 Revis Produk Akhir

Revis produk akhir atau penyempurnaan untuk menghasilkan produk

operasiona. Produk yang didapatkan adalah hasil akhir yang telah melewati uji

lapangan, yang menyatakan bahwa produk siap untuk digunakan yaitu berupa

aplikasi pembelgaran Bahasa Inggris yang dapat digunakan pada Sekolah

Menengah Pertama (SMP) / Madrasah Tsanawiyah (MTs).




BAB V

SIMPULAN IMPLIKASI DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan pada bab pendahuluan dan

sesuai dengan tujuan peneitiam yang telah dirumuskan, maka

disimpulkan hal-hal sebagai berikut :

1. Kondis dari SMP N 2 Metro, SMP N 1 Metro Kibang, dan SMP Al
Imam Metro Kibang sangat mendukung dan berpotensi untuk di
gunakannya aplikasi Mubeling.

2. Prosedur pengembangan aplikas Mubeling pada mata pelgaran
Bahasa Inggris menggunakan 7 langkah pengembangan oleh Borg dan
Gall.

3. Peningkatan hasil belgjar peserta didik dari rata-rata nilai hasil pre test
62,5 namun setelah produk digunakan terjadi peningkatan rata-rata
post test peserta didik adaah 75,3 kemudian diuji dengan
menggunakan rumus rata-rata gain ternormalisasi hasilnya diperoleh
kessmpulan produk hasil pengembangan berupa aplikasi Mubeling
cukup efektif untuk meningkatkan hasil belgar Bahasa Inggris peserta
didik kelas V111 SMP di kota Metro.

4. Kemenarikan produk hasil pengembangan berdasarkan sebaran
instrumen kemenarikan terhadap 95 peserta didik diperoleh indek 3,7

dengan predikat sangat menarik. Dengan demikian, aplikasi Mubeling
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dapat digunakan sebagai media pembelgjaran Bahasa Inggris kelas
VIII.
5.2 Implikasi
Secara praktis, produk hasil pengembangan berupa aplikas Mubeling
dadam proses pembelgaran Bahasa Inggris tidaklah serta merta
menggantikan pola pembelgaran dikelas yang selama ini digunakan,
terdapat sisi psikologis yang mendasar yang tidak dapat tergantikan
sekalipun dengan hadirnya model pembelgaran yang inovatif yang
dibalut dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Proses pembelgaran tidak serta merta hanya mentransfer ilmu
pengetahuan, tetapi memanusiakan manusia merupakan hal terpenting
dalam konstelasi pendidikan di Indonesia. Pembelgaran dengan
menggunakan aplikas Mubeling sebenarnya lebih menekankan pada
penguasaan kemampuan intelektual ketimbang kemampuan emosional.
Iltu sebabnya pembelgaran dengan aplikass Mubeling perlu
dikombinasikan dengan pola pembelgaran lain yang dapat menyentuh
kecerdasan emosiona peserta didik, pembelgaran inilah yang sering di

sebut blended learning.

Kemguan ilmu penetahuan dan teknologi yang terus berkembang
kehadiranya tidak mungkin bisa terbendung,antipati terhadap kemajuan
teknologi hanyalah sebuah sikap yang justru akan menjadi bumerang bagi
diri pribadi, resiko yang muncul adalah dijauhi atau di cemooh orang.

Masuknya teknologi dalam proses pembelgaran sebagal dampak dari
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kemaguan ICT perlu disikapi dengan bijak, baik oleh pendidik peserta
didik serta seluruh warga sekolah dengan cara mengadopsi tenologi untuk
membantu proses pembel gjaran.

5.3 Saran
Berdasarkan simpulan dan implikasi dari penelitian dan pengembangan
ini, dalam penelitian ini memiliki saran sebagai berikut:

1. Sekolah - Sekolah Menengah Pertama terutama SMP N 2 Metro,
SMP N 1 Metro Kibang, dan SMP Al Imam Metro Kibang
disarankan untuk dapat menggunakan aplikasi Mubeling sebagal
pelengkap atau suplemen media pembelgaran Bahasa Inggris
khususnya pada KD. 3.14 Memahami fungsi sosial, struktur teks,
dan unsur kebahasaan dari teks naratif berbentuk fabel, sesuai
dengan konteks penggunaannya dan 4.18 Menangkap makna teks
naratif lisan dan tulis, berbentuk fabel pendek dan sederhana

2. Pembelgaran menggunakan aplikass Mubeling merupakan
pembelgaran mandiri, diperlukan motivas dari peserta didik
maupun pendidik untuk berhasilnya pembelgaran menggunakan
aplikasi Mubeling ini.

3. Proses pembelgaran dengan menggunakan aplikasi Mubeling
secara daring/online atau membutuhkan internet, terdapat
kemungkinan berkurangnya hubungan emosional antara pendidik
dengan peserta didik atau antar sesama peserta didik, untuk itu
perlu dipadukan dengan model pembelgaran lain, yang disebut

blended learning.
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4. Aplikasi Mubeling sebagai hasil pengembangan hendaknya dapat
dimanfaatkan se optimal mungkin, karena pola pembelgaran
seperti ini menyenangkan, menantang dan menumbukan semangat
kompetis serta ketidaktergantungan pada orang lain.

5. Berhasilnya pembelgaran menggunakan aplikasi Mubeling sangat
ditentukan dukungan dari orang tua dan pihak sekolah dalam
pengadaan smartphone/tablet berbsis android dan pengadaan
saranainternet/WIFI di sekolah.

6. Bagi peneliti selanjutnya agar bisa mengembangkan aplikasi |ebih

bervariasi dengan menggunakan program yang berbeda.
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