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ABSTRAK

Kemajuan teknologi pada era millennial mempengaruhi siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
observasi di SMA PGRI 109 Tangerang, siswa di kelas pada umumnya lebih memilih bermain game di
handphone daripada mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung, pembelajaran pada umumnya lebih
menekankan pada teacher center berupa ceramah, yang menimbulkan motivasi belajar yang rendah sehingga
sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi asam basa. Penggunaan aplikasi SAMBA
dalam pembelajaran dapat menjadi strategi untuk menarik perhatian dan minat siswa agar lebih konsentrasi
dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui pengembangan aplikasi SAMBA
berbasis android pada materi asam-basa. (2) untuk mengetahui tanggapan ahli media, ahli materi, dan pengguna
terhadap aplikasi SAMBA berbasis android pada materi asam-basa. Jenis penelitian ini menggunakan metode
pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan Software App Inventor, HTML, CSS, dan
Javascript, produk yang dihasilkan berupa aplikasi berbasis android. Hasil yang diperoleh berdasarkan
tanggapan ahli media, ahli materi dan pengguna melalui aspek yang telah dinilai sangat positif (Sangat Layak).
Hal tersebut dapat dilihat dari data interpretasi yang didapatkan saat uji coba produk pada ahli media mendapat
nilai 89,0 pada ahli materi mendapat nilai 87,8 dan pengguna mendapat nilai 91,8 dengan kriteria sangat positif
(sangat layak).

Kata Kunci: Aplikasi SAMBA, Android, App Inventor, Materi Asam Basa

PENDAHULUAN

Salah satu materi kimia yang
dipelajari oleh siswa di kelas XI semester Il
adalah materi asam basa. Pada materi asam
basa siswa berupaya untuk  dapat
memahami teori-teori asam basa dan
bagaimana menentukan pH suatu larutan
berdasarkan perhitungan. Menurut Amalia
(2014), asam-basa merupakan salah satu
materi kimia yang membutuhkan hafalan
dan pemahaman, materi ini sarat dengan
konsep dan berkaitan satu sama lain untuk
mendukung materi  selanjutnya yaitu
hidrolisis, larutan penyangga, dan Ksp
sehingga perlu pemahaman konsep yang

utuh dan benar. Tetapi pada kenyataanya
siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami materi asam-basa.

Berdasarkan observasi di SMA PGRI
109, penulis mendapatkan bahwa guru
masih menggunakan papan tulis sebagai
media utama dalam pembelajaran dan juga
pembelajaran masih berpusat pada guru.
Hal ini menyebabkan kurangnya perhatian
siswa terhadap guru sehingga seringkali
siswa mencuri kesempatan untuk bermain
gadget.

Pada era revolusi industri 4.0,
perkembangan teknologi informasi sangat
pesat, segala aspek dalam kehidupan mulai
diintegrasikan dengan adanya bantuan
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teknologi, termasuk  dalam dunia
pendidikan. Menurut Rudiwantoro (2018),
generasi millennial sangat identik dengan
gadget dan internet. Generasi millennial
memiliki beberapa kebiasan yang cukup
khas, yaitu tidak dapat jauh dari gadget.
Mulai dari bangun tidur sampai ingin tidur
kembali, gadget selalu ada di tangan.

Kemajuan teknologi pada era
millennial saat ini sangat mempengaruhi
siswa dalam belajar, diantaranya adalah
siswa akan lebih memilih bermain game
pada gadget daripada mengikuti
pembelajaran yang sedang berlangsung,
siswa tidak berkonsentrasi dan tidak
mendengarkan guru  yang  sedang
menjelaskan materi pembelajaran sehingga
hal ini mempengaruhi siswa dalam
memahami materi dan juga mempengaruhi
sikap siswa terhadap guru yang kurang
menyenangkan.

Oleh karena itu, diperlukan strategi
untuk mengatasi hal tersebut, penggunaan
media dalam proses belajar dapat menarik
perhatian dan membangkitkan minat serta
semangat siswa untuk belajar. Dengan
adanya strategi dan model pembelajaran
yang tepat mampu meningkatkan proses
pembelajaran dalam mencapai tujuan
pembelajaran.  (Muhlisin, etal., 2016)
Berdasarkan fakta dan data diatas, maka
penulis tertarik untuk membuat penelitian
dengan judul “Pengembangan Aplikasi
SAMBA Berbasis Android Sebagai Media
Pembelajaran Pada Materi Asam Basa”.

Tujuan dari penelitian ini adalah (1)
untuk mengetahui pengembangan aplikasi
SAMBA Dberbasis android pada materi
asam-basa. (2) untuk mengetahui tanggapan
ahli media, ahli materi, dan pengguna

terhadap aplikasi SAMBA  berbasis
android pada materi asam-basa.
Aplikasi SAMBA merupakan

aplikasi berbasis android. Kata SAMBA
berasal dari singkatan Asam Basa, software
utama pembuatan aplikasi yaitu app
inventor. Aplikasi SAMBA dibuat dengan
harapan dapat memudahkan pengguna
memahami materi asam basa dengan
menggunakan handphone android.
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METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode pengembangan
(Research  and  Development)  yang
dimodifikasi dengan 6 tahapan penelitian,
hal ini  dilakukan  karena  adanya
keterbatasan dalam pengembangan produk.
Produk yang dihasilkan berupa aplikasi
SAMBA berbasis android materi Asam
Basa.

Potensi dan Pengumpul- Desain IJ\ Validasi

Masalah an data Produk n/ Desain
Uji Coba Revist
Produk Desain

Gambar 1. Langkah-langkah penggunaan Metode
Research and Development (R&D) yang
dimodifikasi

Dari  langkah-langkah  pada
Gambar 1 tersebut penelitian ini
menggunakan 6 tahap penelitian
diantaranya adalah sebagai berikut.
Potensi dan Masalah
Mengumpulkan Informasi
Desain Produk
Validasi Desain
Perbaikan Desain
Uji Coba Produk

oL

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Aplikasi SAMBA
Berbasis Android

1. Tahapan Pengembangan

a. Potensi dan Masalah

Pada  tahapan ini  peneliti
melakukan studi literature dan observasi
untuk mengetahui permasalahan yang
terjadi di bidang pendidikan yaitu
terkait permasalahan siswa yang kurang
memahami materi dikarenakan
pembelajaran masih berpusat pada guru,
dan fenomena gadget yang menjadikan
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siswa tidak berkonsentrasi dalam
pembelajaran.
Mengumpulkan Informasi

Penulis melakukan studi literatur
tentang pembuatan aplikasi berbasis
android dan mencari software apa saja
yang digunakan untuk membuat
aplikasi
Desain Produk

Dari data yang dikumpulkan
peneliti mulai membuat desain produk.
Desain produk dalam penelitian ini
sudah  menggambarkan  bagaimana
proses  pembuatan dari  aplikasi
pembelajaran berbasis android. Berikut
adalah Software dan Hardware yang
digunakan :

1) Software (Perangkat Lunak)
a. App Inverntor
b. Corel Draw X7
c. Visual Studio Code

2) Hardware (Perangkat Keras) berupa
laptop dengan OS (Operating
System) windows 10.

Bahasa  pemrograman  yang
digunakan untuk membuat latihan soal
pada aplikasi Samba diantaranya adalah
HTML, CSS dan Javascript. Selain itu,
peneliti  juga menggunakan PhET
Simulation. Simulasi Physics
Education Technology (PhET).

Validasi Desain dan Perbaikan Desain
Aplikasi SAMBA :

JUDUL APLIKAS ——

SELAMAT DATANG DI APLIKASI
PEMBELAJARAN KIMIA
ASAM DAN BASA

gl

Gambar 2. Story Board dan Desain Produk
Halaman Utama
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Halaman PETUNJUK @

Gambar 3. Story Board dan Desain Produk
Halaman Menu

Larutan Asam dan Basa
Jubul

Teori Asam-Basa Arrhenius

KETERANGAN

Gambar 4. Story Board dan Desain Produk
Halaman Petunjuk

Gambar 5. Story Board dan Desain Produk
Halaman Menu Materi

Gambar 6. Story Board dan Desain Produk
Halaman Menu Simulasi
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Latihan Soal

Option D
Option E

Halaman LATIHAN SOAL

Gambar 7. Story Board dan Desain Produk
Halaman Menu Latihan Soal

Latihan Soal

Skor Anda = 100

Halaman Hasil

Gambar 8. Story Board dan Desain Produk
Halaman Skor Latihan Soal

JUDUL

Foto

Gambar 9. Story Board dan Desain Produk
Halaman Menu Tentang

Validasi  hasil produk dilakukan
dengan cara membagikan angket kepada
ahli medi dan ahli materi. Pada aplikasi
pembelajaran ini divalidasi oleh 2 orang
ahli media dan 2 orang ahli materi. Tahapan
ini bertujuan agar peneliti dapat mengetahui
kelayakan dari produk yang sudah dibuat.

1) Data Penilaian Ahli Media
Tabel 1. Hasil Pengolahan Data Ahli Media

Aspek Nilai Kriteria
Tampilan 90,0 Sangat Positif
Penggunaan 89,6 Sangat Positif
Pemanfaatan 87,5 Sangat Positif
Rata-rata 89,0 Sangat Positif
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Nilai rata-rata tersebut pada
masing- masing aspek yaitu pada aspek
tampilan mendapatkan nilai rata-rata 90
dengan kriteria “Sangat Positif”, aspek
penggunaan mendapatkan nilai rata-rata
89,6 dengan kriteria “Sangat Positif”,
dan aspek pemanfaatan mendapatkan
nilai 87,5 dengan kriteria “Sangat
Positif”. Selain itu, diberikan saran dari
ahli media yaitu :

a. Simulasi  ada
diperbesar

b. Dilengkapi tombol untuk zoom in
yang tidak bisa di-klik

c. Ukuran layout pada latihan soal

baiknya  lebih

2) Data Penilaian Ahli Materi
Tabel 2. Hasil Pengolahan Ahli Materi

Aspek Nilai Kriteria
Pendahuluan 95,8 Sangat Positif
Isi 91,7 Sangat Positif
Pembelajaran 88,9 Sangat Positif
Tugas 87,5 Sangat Positif
Rangkuman 75,0 Sangat Positif
Rata-rata 87,8 Sangat Positif

Berdasarkan tabel 2 dapat dilihat
bahwa diperoleh hasil rata-rata dari berbagai
aspek antara lain aspek pendahuluan 95,8
dengan kriteria “Sangat Positif”, aspek isi
91,7 dengan kriteria “Sangat Positif”, aspek
pembelajaran 88,9 dengan kriteria “Sangat
Positif”, aspek tugas/latihan 87,5 dengan
kriteria “Sangat Positif”’, dan aspek
rangkuman 75 dengan kriteria ‘“Sangat
Positif”. Adapun saran dari ahli materi yaitu
belum ada feedback dari latihan soal, kurang
jelasnya materi (simbol belum diterangkan),
diperjelas petunjuk penggunaan aplikasi, dan
ditambahkan petunjuk penggunaan latihan
soal.
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e. Uji Coba Produk SIMPULAN

Uji coba produk dilakukan kepada
mahasiswa  STKIP  Surya  angkatan
2016/2017 program studi pendidikan kimia
sebanyak 14 mahasiswa. Objek penelitian
yaitu untuk melihat bagaimana respon
pengguna terhadap aplikasi SAMBA
berbasis android. Berikut adalah hasil
pengolahan data pengguna

1 Pengembangan  aplikasi SAMBA
dilakukan dengan melalui 6 tahapan
sampai tahap uji coba produk.

2. Aplikasi SAMBA berbasis android
dapat dikategorikan sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran
menurut penilaian dari ahli media dan
ahli materi

Tabel 3. Hasil Pengolahan Data Pengguna 3. Tanggapan pengguna terhadap aplikasi

- _ SAMBA  berbasis android dapat
Aspek Nilai Kriteria dikategorikan “Sangat Positif
Pembelajaran 92,9 Sangat Positif
Tampilan 87,9 Sangat Positif SARAN
Aplikasi 94,6 Sangat Positif o .
P J 1 Aplikasi SAMBA dapat digunakan
Rata-rata 91,8 Sangat Positif

sebagai  media

pembelajaran
Berdasarkan tabel 3 dapat dilihat 2. Aplikasi SAMBA dapat dijadikan

bahwa diperoleh hasil rata-rata dari aspek referensi untuk penelitian selanjutnya

pendukung  saat

pembelajaran, aspek tampilan dan aspek dengan dilakukan beberapa
aplikasi. Nilai rata-rata tersebut pada pengembangan

masing-masing aspek yaitu, pada aspek

pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata DAFTAR PUSTAKA

92,9 dengan kriteria “Sangat Positif”, aspek _ _

tampilan mendapatkan nilai rata-rata 87,9 Amalia, Nunung Fika, and Endang
dengan kriteria “Sangat Positif”, dan aspek Susilaningsih. “Pengembangan

instrumen  penilaian  keterampilan
berpikir kritis siswa sma pada materi
Inovasi

pemanfaatan mendapatkan nilai 94,6
dengan kriteria “Sangat Positif”. Selain itu, >
diberikan saran dari pengguna yaitu : asam  basa”  Jurnal

1 Kepastian aplikasi digunakan untuk
semua jenis handphone.

2 Tulisan pada latihan soal untuk

beberapa soal kurang jelas

3. Huruf pada handphone tidak ada yang
tidak teratur

4. Variasi soal lebih diperbanyak

Berdasarkan  data yang sudah
diperoleh, penggunaan aplikasi SAMBA
sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran, penggunaan media
diharapkan dapat mempengaruhi motivasi
belajar siswa yang akan berpengaruh juga
terhadap penguasaan materi yang dimiliki
oleh siswa , hal sama diungkapkan oleh
Dahar (1989) yaitu untuk memotivasi siswa
dalam belajar bisa dilakukan dengan
membangkitkan perhatian mereka dalam isi
pelajaran, dan dengan mengemukakan
kegunaannya dalam kehidupan sehari-hari.
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