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ABSTRAK

Masa pandemi covid 19 menjadikan guru terus berinovasi dan kreatif dalam membuat media ajar
yang menarik bagi anak didiknya. Hal ini dilakukan sebagai upaya untuk mengatasi kejenuhan siswa dalam
pembelajaran secara daring sebagai kebijakan yang ditempuh pemerintah melalui dinas pendidikan dan dinas
terkait lainya. Media pembelajaran yang kekinian dan menarik bagi siswa menjadi salah satu upaya dari guru
dalam rangka menjadikan pembelajaran daring lebih efektif selama proses pembelajaran.

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 2 Gunungwungkal pada tahun ajaran 2020/2021. Model
pengembangan aplikasi yang digunakan adalah waterfall. Untuk menguji kelayakan aplikasi media
pembelajaran listrik statis yang telah dihasilkan dilakukan pengujian kelayakan dan efektivitas oleh pihak
validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi, dan respon pengguna yang dilakukan oleh siswa kelas IX.
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan pengisian angket penilaian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi media pemebelaran listrik statis yang dihasilkan dapat
dikatakan sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran daring. Hal ini diketahui
melalui perhitungan persentase kelayakan sebesar 87,26% dan persentase efektivitas sebesar 80% sehingga
aplikasi media pembelajaran yang dihasilkan dapat dikategorikan sangat layak dan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran berdasarkan kriteria kelayakan dan efektivitas yang telah ditentukan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Kelas Daring, Listrik Statis, Efektivitas.
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ABSTRACT

The COVID-19 pandemic has forced teachers to continue to innovate and be creative in making
interesting teaching media for their students. This is done as an effort to overcome student boredom in online
learning as a policy taken by the government through the education office and other related agencies.
Learning media that is current and interesting for students is one of the efforts of the teacher in order to make
online learning more effective during the learning process

This research was conducted at SMPN 2 Gunungwungkal in the 2021/2022 academic year. The
application development model used is a waterfall. To test the application of statistical learning media that
has been made in accordance with the feasibility of the validator consisting of media experts, material experts,
and user responses carried out by students in grades 9A and 9C. The data collection technique was carried
out by filling out an assessment questionnaire.

The results of the study indicate that the application of the resulting static electricity learning media
can be said to be very feasible and effective to be used in the learning process. This is determined based on
87.26% and the percentage of effectiveness is 80% so that the resulting learning media application can be
considered very feasible and effective for use in the learning process based on predetermined criteria and
accuracy.

Keywords: Learning Media, Online Class, Static Electricity, Effectiveness.

PENDAHULUAN untuk meningkatkan efektifitas pencapaian

... tujuan atau kompetensi. (Setiawan et al., 2017
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al., 2019) mengemukakan Suatu kegiatan media yang layak, sehingga dapat lebih aktif

pembelajaran sangat dibutuhkan media selama



proses pembelajaran. Ada beberapa aspek
untuk menilai atau mengevaluasi multimedia
pembelajaran yang layak, diantaranya adalah
aspek subject matter (materi pelajaran),
auxiliary information (informasi tambahan),

(afektif
(antarmuka),

affective considerations

pertimbangan), interface
navigation (navigasi), pedagogy (pedagogi),
dan robustness (ketahanan), sehingga media
tersebut dapat dikatakan layak untuk
digunakan (Ernawati, 2017). Pembelajaran
dengan perangkat seluler dan aplikasi seluler
menawarkan  format  pengajaran  dan
pembelajaran yang sangat berbeda dan
Aplikasi

untuk

bervariasi dari  sebelumnya.

pengajaran  dan  pembelajaran
smartphone dan tablet menawarkan berbagai
dan komunikasi
2018).

aplikasi

interaksi
& Gloerfeld,
pembelajaran

kemungkinan
multimedia  (Witt
Sehingga lewat
android bisa menjadi salah satu referensi
media pembelajaran yang efektif dalam
Android  juga
merupakan platform yang terbuka bagi para

pembelajaran.  Karena
pengembang, sehingga memungkinkan para
pengguna membuat aplikasi sendiri (Uriawan
& Hidayat,
aplikasi edukasi ini siswa ikut terlibat aktif

2017). Dengan penggunaan

selama proses pembelajaran sehingga dengan
adanya penggunaan media aplikasi edukasi
ini dapat memberikan pembelajaran yang

layak dan efektif.
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Berdasarkan latar belakang permasalahan
tersebut yang didukung oleh beberapa sumber
dan diperkuat dari hasil penelitian penelitian
terdahulu, penulis mempelajari permasalahan
tersebut dengan akan melakukan penelitian
Media
Pembelajaran Pada Kelas Daring Materi
Listrik Statis Bagi Siswa Kelas IX

dengan  judul  Pengembangan

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah metode research
(R&D),
metode

metode ini

yang
menghasilkan produk (media, modul, model)

&  development
merupakan penelitian
dan terdapat efektivitas dalam sebuah produk
tersebut. Menurut(Dr. H. Salim, 2019: 58)
metode Research & Development (R&D)
adalah rangkaian proses atau langkah langkah
dalam rangka mengembangkan suatu produk
baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada agar dapat dipertanggungjawabkan.
Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda
atau perangkat keras (hardware) seperti
buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas
atau laboratorium, tetapi bisa juga perangkat
lunak (software), seperti program komputer
untuk pengolahan data, pembelajaran di
laboratorium  atau

kelas, perpustakaan,

ataupun model-model pembelajaran,



pelatihan, bimbingan, evaluasi, sistem
manajemen, dan lain-lain. Sedangkan untuk
prosedur peneletian dan pengembanagan
dilakukan dengan model pengembangan
waterfall. Model pengembangan waterfall
merupakan salah satu model dalam
perancangan piranti lunak. Menurut (Indra
Rianto, 2021: 44)
sering juga dikenal sebagai model air terjun
yang

sangat mudah

model waterfall yang

adalah  model proses
Model ini

dimengerti dan digunakan. Dalam model

pertama
diperkenalkan.
waterfall, setiap fase harus diselesaikan
sebelum fase berikutnya dapat dimulai dan
tidak ada fase yang tumpang tindih. Model
waterfall adalah pendekatan SDLC paling
awal yang digunakan untuk pengembangan
perangkat lunak. Menurut (Sanubari et al.,
2020: 41) dalam pengembangan metode
waterfall memiliki beberapa tahapan yang
berurutan  yaitu:  requirement (analisis
kebutuhan), design system (desain sistem),
coding (pengkodean) dan testing (pengujian),

penerapan program, pemeliharaan.

1. Desain Produk
a. Analisis kebutuhan

2) Software
Software yang digunakan untuk
menunjang penelitian ini adalah :
e) Unity 5.1.3f1.
f) Java Development kit.
g) Adobe Illustrator 2020.
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a) Android SDK.

b) Microsoft Word 2010

c) Google Chrome

d) Sistem operasi Windows 7 (SP1+) and

Windows 10, 64-bit versions only.

1) Hardware

Hardware yang digunakan untuk menunjang
penelitian ini adalah :
a) Random Access memory (RAM) 3
Gigabyte rekomendasi 8 Gigabyte
b) Hard Disk tersedia 4 Gigabyte saat
instalasi
c) Resolusi layar minimal 1280 x 800
2. Desain sistem
a. Diagram use case
Diagram use case digunakan untuk
menghimpun beberapa use case yang telah
dibuat sebelumnya. Pada diagram use case kita
dapat melihat bagaimana aktor berinteraksi
dalam sistem (Hadiprakoso, 2020:176).

Gambar 1. Use case diagram
b. Activity diagram

Activity diagram adalah diagram yang
menggambarkan workflow (aliran kerja) atau
aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis.

Yang perlu diperhatikan adalah bahwa



diagram aktivitas menggambarkan aktifitas
sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi
aktifitas yang dapat dilakukan oleh sistem
(Habibi & Aprilian, 2020: 115).
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Gambar 2. Activity diagram
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c. Desain user interface

Desain User Interface ini berisi
rancangan awal desain untuk media
dari

pembelajaran  berbasis mulai

tampilan awal, menu utama, menu
informasi, menu KI&KD, menu materi,

kuis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari  pengembangan  media
pembelajaran ini adalah aplikasi
pembelajaran listrik statis yang bisa

digunakan menjadi salah satu alternatif
SMPN 2

Gunungwungkal, penelitian ini bertujuan

media  pembelajaran  di

untuk mengartahui apakah aplikasi yang

dirancang sudah layak untuk diterapkan
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dalam proses pembelajaran, dengan cara
memberikan angket validasi kepada ahli
media, ahli materi dan siswa. Sehingga dapat
diketahui apakah sudah layak dan efektif

untuk digunakan sebagai media
pembelajaran.
Adapun pengembangan aplikasi media

pembelajaran listrik statis adalah sebagai
berikut :

1. Menu utama

Pada menu utama, terdapat lima button
yang memiliki fungsi masing masing.
Fungsi button pada menu utama vyaitu :
Informasi, berfungsi untuk menunjukkan
profil pembuat aplikasi.KI & KD, berfungsi
untuk menampilkan halaman kompetensi
inti dan kompetensi dasar. Materi, berfungsi

untuk halaman

menampilkan menu
materiKuis, berfungsi untuk menampilkan
halaman kuisClose, berfungsi untuk keluar

aplikasi media pembelajaran.
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Gambar 3. Menu utama
2. Menu Informasi

Pada halaman informasi ini
menampilkan profil pembuat aplikasi

media pembelajaran ini.
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Gambar 4. Menu Informasi

3. Menu Kl & KD
Pada halaman ini berisi tentang Kl &
KD yang akan dicapai dalam pembelajaran

materi listrik statis.

Gambar 5. Menu Ki&Kd

4. Menu Materi
Pada halaman materi ini menampilkan

7 button materi, masing masing button akan

menampilkan materi listrik statis.

Gambar 6. Menu Materi

5. Menu Kuis
Pada halaman kuis ini menampilkan 2

button untuk level kuis mudah dan sulit,
kemudian masing masing button tersebut

akan menampilkan kuis yang berupa pilihan
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ganda setelah itu kan keluar hasil apakah

jawaban yang diberikan salah atau benar.
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Gambar 8. Menu Soal
Untuk hasil analisis data dari ahli media, ahli

materi, dan siswa diperoleh data untuk uji
kelayakan sebesar 87,26% dengan Kkriteria
sangat layak, sedangkan untuk uji kelaykan

sebesar 80% dengan kriteria efektif.

KESIMPULAN DAN SARAN

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat

disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran

listrik statis ini sangat layak dan efektif untuk
diterapkan sebagai media pembelajaran hal ini
ditunjukkan dengan :

1. Aplikasi media pembelajaran listrik statis
yang dilakukan uji kelayakan kepada ahli
media, ahli materi, dan siswa kelas IX
SMPN 2 Gunungwungkal menunjukkan



hasil analisis data sebesar 87,26%
sehingga dapat dikategorikan sangat layak
untuk media

digunakan sebagai

pembelajaran

2. Aplikasi media pembelajaran listrik statis
yang dilakukan uji efektivitas kepada siswa
IX SMPN 2 Gunungwungkal

menunjukkan hasil analisis data sebesar

kelas

80% sehingga dapat dikategorikan efektif

untuk  digunakan  sebagai media

pembelajaran.

SARAN

1. Bagi guru yang ingin menerapkan aplikasi
media pembelajaran listrik statis ini,
sebaiknya menambahkan inovasi lagi pada
aplikasi ini.

2. Menambahkan  Materi  yang  lebih

bervariatif dari berbagai sumber sehingga

dapat menjadi media pembelajaran yang

layak.
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