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ABSTRACT

This study aims to analyze the validity, practicality and effectiveness of
Interactive Learning Media Using Unity Based on Android in Informatics
Subjects for Class X at SMKN 9 Padang. This study uses a research and
development (R&D) method, using the ADDIE model which consists of 5 stages,
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
subjects of the study were 35 students of class X majoring in Culinary 4. The
results of the study showed that the overall validity test by experts on interactive
learning media based on Android using Unity for class X at SMK Negeri 9
Padang was 91.03%, so the level of validity can be interpreted as very valid to
use. The overall practicality test assessment of interactive learning media based
on Android using Unity for class X at SMK Negeri 9 Padang was 89.44%, so the
level of practicality can be interpreted as very practical to use. The overall
effectiveness test assessment of android-based interactive learning media using
Unity for class X at SMK Negeri 9 Padang was 88.12%, so the level of
effectiveness can be interpreted as very effective to use. The conclusion of this
study is to produce an interesting and useful android-based interactive learning
media application for teachers and students both during face-to-face or online
learning.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis uji validitas, praktikalitas dan
efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Unity Berbasis Andorid
pada Mata Pelajaran Informatika Kelas X di SMKN 9 Padang. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau research and
development (R&D), dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5
tahap yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), Development (Develop),
Implementasi (Implement), dan Evaluasi (Evaluate). Subjek penelitian berjumlah
35 siswa kelas X jurusan Kuliner 4. Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji
validitas oleh para ahli secara keseluruhan terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis android menggunakan Unity kelas X di SMK Negeri 9 Padang sebesar
91,03%, sehingga tingkat validitas dapat di interpretasikan sangat valid
digunakan. Penilaian uji praktikalitas secara keseluruhan terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan Unity kelas X di SMK
Negeri 9 Padang sebesar 89,44%, sehingga tingkat praktikalitasnya dapat di
interpretasikan sangat praktis digunakan. Penilaian uji efektivitas secara
keseluruhan terhadap media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan Unity kelas X di SMK Negeri 9 Padang sebesar 88,12%, sehingga
tingkat efektivitasnya dapat di interpretasikan sangat efektif digunakan.
Kesimpulan dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android yang menarik dan bermanfaat bagi guru serta peserta
didik baik di saat pembelajaran secara tatap muka atau daring.

1. Pendahuluan

Perkembangan dan kemajuan suatu bangsa dalam
pendidikan dapat dipengaruhi oleh kemajuan teknologi
pendidikan.  Teknologi  pendidikan ~ merupakan
penerapan  ilmu  pengetahuan  ilmiah  pada
pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara efektif dan efisien, yang tidak hanya
terbatas pada alat dan barang atau perangkat keras saja
tetapi juga perangkat lunak, dan brainware [1].
Teknologi pendidikan juga dapat meliputi penggunaan
komputer, internet, aplikasi mobile, dan berbagai

perangkat digital lainnya sebagai komponen
pembelajaran. Komponen pembelajaran yang dimaksud
salah satunya adalah media pembelajaran [2].

Media pembelajaran memberikan manfaat yang positif
dalam pembelajaran. Penggunaan media dalam
pembelajaran membantu guru dalam menyampaikan
materi ajar yang bersifat abstrak [3]. Media
pembelajaran sudah melalui proses perkembangan
teknologi dan media pembelajaran konvensional
berangsur berbasis teknologi dan hampir meninggalkan
media konvensional tersebut. Media pembelajaran
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yang ada saat ini semakin banyak memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini
memberikan kemudahan baik bagi guru maupun siswa,
karena melalui pemanfaatan teknologi informasi
komunikasi akan sangat membantu dalam kegiatan
pembelajaran di kelas [4].

Media pembelajaran interaktif adalah kemampuan
untuk menghadirkan informasi dalam berbagai bentuk
visual dan multimedia. Visualisasi dan konten
multimedia yang kaya dapat membantu peserta didik
dalam memahami konsep yang sulit dan kompleks
dengan lebih baik [5]. Media pembelajaran interaktif
mampu membuat peserta didik merasa lebih senang
dan termotivasi untuk belajar sesuai dengan kecepatan
pemahaman peserta didik dalam pembelajaran mandiri.
Hal ini dimungkinkan karena media pembelajaran
interaktif memiliki karakteristik yang dapat melibatkan
peserta didik secara langsung dalam pengoperasian
ketika proses pembelajaran sehingga peserta didik
menjadi lebih aktif [6]. Salah satu contoh media
pembelajaran interaktif yang dapat bermanfaat bagi
peserta didik dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi di bidang pendidikan adalah media
pembelajaran interaktif berbasis android [7].

Android merupakan salah satu teknologi yang dapat
mendukung sistem pembelajaran dan digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif pada abad ke-21
[8]. Pemanfaatan smartphone yang terbilang mudah
dibawa, mudah diakses dan terjangkau sebagai media
dalam pembelajaran akan sangat memberikan dampak
bagi siswa. Selain sarana yang tergolong baru, siswa
akan lebih tertarik untuk menggunakan sarana yang
sifatnya kekinian dan biasa dengan keadaan siswa di
kehidupan sehari-hari [9]. Media Pembelajaran
berbasis android menampilkan animasi pembelajaran
yang meningkatkan  efektivitas siswa. Media
pembelajaran berbasis android dengan adanya media
pembelajaran yang menarik minat belajar dalam
mempelajari sebuah mata pelajaran yang disampaikan
maka secara tidak langsung akan meningkatkan hasil
belajar peserta didik [10]. Dalam membuat sebuah
media pembelajaran yang menarik dan interaktif
tentunya kita membutuhkan sebuah software untuk
membuat suatu media interaktif berbasis andorid.
Salah satu software yang dapat digunakan untuk
membuat suatu media pembelajaran interaktif yaitu
Unity.

Unity merupakan software gratis yang tidak
membutuhkan komputer dengan spesifikasi tinggi, dan
memiliki aset 2D dan 3D yang dapat diakses secara
gratis maupun berbayar [11]. Unity dapat memotivasi
peserta didik, meningkatkan daya pemahaman, dan
merangsang cara berpikir peserta didik dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis Unity
menjadikan pembelajaran yang lebih aktif dalam
memperoleh informasi, sehingga lebih dirasa efektif
dalam menyampaikan materi kepada peserta didik [12].

Berdasarkan Observasi yang peneliti lakukan selama
Praktik Lapangan Kependidikan (PLK) pada mata
pelajaran informatika, peneliti menemukan bahwa
dalam Proses Belajar Mengajar (PBM) guru masih
menggunakan buku cetak, modul, papan tulis dan slide
presentasi yang berisi teks atau gambar tanpa adanya
animasi atau media pendukung lainnya seperti video
tutorial di saat praktik atau media pembelajaran yang
interaktif dalam Proses Belajar Mengajar. Hal ini
disebabkan karna kurangnya media interaktif yang
membuat peserta didik merasa bosan dalam kegiatan
belajar, terkadang di saat guru menggunakan metode
ceramah dalam pembelajaran teori peserta didik malah
sibuk dengan smartphone mereka dan tidak
memperhatikan guru dalam menerangkan materi,
sehingga hasil belajar siswa masih belum bisa
mencapai Kriteria Ketentuan Minimum (KKM) yang
ditetapkan pada mata pelajaran Informatika. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan agar menghasilkan
aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan
Unity berbasis andorid pada mata pelajaran
informatika siswa kelas X dan untuk mengetahui
validitas, praktikalitas, serta efektivitas media
pembelajaran interaktif menggunakan Unity berbasis
andorid pada mata pelajaran informatika siswa kelas X
di SMKN 9.

2. Metode Penelitian

Penelitian  ini  menggunakan  jenis  penelitian
pengembangan atau Research and Development
(R&D). Metode penelitian R&D adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [13].
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan teknik simple random
sampling. Simple random sampling merupakan jenis
teknik pengambilan sampel yang dilakukan secara acak
sederhana melalui pengundian atau pendekatan
bilangan acak [14]. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5
tahapan, yaitu analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi [13]. Berikut adalah skema
proses pengembangan ADDIE Models yang disajikan
pada Gambar 1.

Analyze

ADDIE Model i

Implement

©

Develop

x

Gambar 1. Skema proses pengembangan ADDIE Models [15].
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Model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan
model dengan lima langkah atau fase pengembangan
meliputi: Analyze, Design, Develop, implement dan
Evaluate. Tahap Model Penelitian Pengembangan
ADDIE vyaitu [16]:

a) Analyze (Analisis)

Pengembangan suatu produk dapat diawali oleh
adanya masalah dalam produk yang sudah ada
atau diterapkan. Masalah dapat muncul dan terjadi
karena produk yang ada sekarang atau tersedia
sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran,
lingkungan belajar, teknologi, karakteristik
peserta didik dan sebagainya.

b) Design (Desain)

Rancangan ditulis untuk masing-masing konten
produk. Petunjuk penerapan desain atau
pembuatan produk diupayakan ditulis secara jelas
dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk masih
bersifat konseptual dan akan mendasari proses
pengembangan di tahap berikutnya.

c) Develop (Pengembangan)

Kerangka yang masih konseptual tersebut
selanjutnya direalisasikan menjadi produk yang
siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu
dibuat intrumen untuk mengukur kinerja produk.

d) Implement (Implementasi)

Memperoleh umpan balik terhadap produk yang
dibuat atau dikembangkan. Umpan balik awal
(awal  evaluasi) dapat diperoleh  dengan
menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan tujuan
pengembangan produk. Penerapan dilakukan
mengacu kepada rancangan produk yang telah
dibuat.

e) Evaluate (Evaluasi)

Dilakukan untuk memberi umpan balik kepada
pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai
dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum
dapat dipenuhi oleh produk tersebut. Tujuan akhir
evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan
pengembangan.

Analisis data penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan analisis deskriptif analisis meliputi
analisis validitas media pembelajaran interaktif,
analisis praktikalitas media pembelajaran interaktif,
dan analisis efektivitas media pembelajaran interaktif.

2.1. Analisis uji validitas dan praktikalitas media
pembelajaran interaktif

Memberikan skor jawaban dengan kriteria berdasarkan
Skala Likert yang disajikan pada Tabel 1 [13].

Tabel 1. Penilaian Jawaban

No  Pilihan Keterangan Bobot
1 Sangat Setuju SS 5

2 Setuju S 4

3 Kurang Setuju KS 3

4 Tidak Setuju TS 2

5 Sangat Tidak Setuju  STS 1

Menentukan skor tinggi, (skor tinggi - jumlah validator
X jumlah item pertanyaan X skor maksimum),
Penentuan nilai validitas dimodifikasi dari M. Ngalim.
Purwanto (2010:102) [17] yang disajikan pada
Persamaan (1).

NP = R/SM x 100 1)

Dimana NP adalah nilai persen yang dicari atau yang
diharapkan, R adalah skor mentah yang diperoleh
siswa, SM adalah skor maksimum ideal dari tes
yang bersangkutan, dan 100 adalah bilangan tetap.
Menentukan nilai distribusi frekuensi validitas yang

dimodifikasi dan disajikan pada Persamaan (2),
Persamaan (3), dan Persamaan (4) [18].
R = Data tertinggi — Data terendah (2)
K=1+33logn 3)
P=R/IK 4

Dimana P adalah panjang kelas interval, R adalah
hitung jarak atau rentangan, K adalah jumlah kelas, dan
n adalah jumlah siswa.

2.2. Analisis efektivitas
interaktif

uji media pembelajaran
Data tes efektivitas diperoleh dengan cara menghitung
skor siswa yang menjawab masing-masing item
sebagaimana terdapat pada tes. Data tersebut dianalisis
dengan teknik mean. Mean atau rata-rata diperoleh
dengan jumlah skor dibagi dengan banyaknya siswa

[19]. Berikut merupakan rumus dari mean yang
disajikan pada Persamaan (5).
X=3>X/n (5)

Dimana X adalah rata-rata (mean), > X adalah jumlah
seluruh skor, dan n adalah jumlah siswa. Untuk
memberikan penilaian pada validitas, praktikalitas, dan
efektivitas, dapat menggunakan Klasifikasi yang
disajikan pada Tabel 2 [20].

Tabel 2. Klasifikasi Aspek Penilaian

No  Persentase Keterangan

1 100%-86%  Sangat Valid/Praktis/Efektif
2 85%-71% Valid/Praktis/Efektif

3 70%-56% Cukup Valid/Praktis/Efektif
4 55%-41% Kurang Valid/Praktis/Efektif
5  40%-0% Tidak Valid/Praktis/Efektif
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3.  Hasil dan Pembahasan

Media pembelajaran interaktif berbasis android yang
dirancang dan dibuat dengan melalui beberapa tahapan
yaitu:

3.1. Analyze (Analisis)

Observasi yang dilakukan penelitian selama PLK
termasuk analisis kebutuhan yang bertempat di SMKN
9 Padang, guna menganalisis kesediaan materi ajar dan
keadaan yang mengungkapkan keterangan pokok pada
pembelajaran Informatika. Dengan analisis yang
diperoleh, bahan ajar yang digunakan guru masih
bersifat konvensional berupa buku paket, modul, dan
slide teks PowerPoint tanpa video tutorial atau media
lainnya serta peserta didik merasa bosan saat guru
menggunakan metode ceramah di dalam kelas sehingga
nilai peserta didik yang kurang maksimal. Pada sekolah
SMKN 9 Padang menggunakan kurikulum Merdeka
sejak 1 tahun terakhir. Pada analisis peserta didik
selama penulis melaksanakan PLK di SMKN 9 peneliti
melihat siswa tertarik dan semangat belajar saat
menggunakan berbagai media yang digunakan saat
PBM seperti saat kuis atau latihan menggunakan
Quizizz atau saat pelaksanaan teori dalam
menggunakan slide presentasi yang menarik atau video
tutorial saat pembelajaran praktik.

3.2. Design (Desain)

Peneliti akan membuat rancangannya terlebih dahulu di
sebuah aplikasi PowerPoint versi 2021 Sebelum tahap
desain produk dilanjutkan ke tahap berikutnya, yaitu
merancang produk perlu validasi, validasi rancangan
produk dilakukan oleh para pakar ahli dari bidang studi
yang sesuai. Berdasarkan hasil validasi dari para pakar
ahli tersebut, terdapat kemungkinan rancangan produk
masih Perlu diperbaiki sesuai dengan komentar atau
saran validator. Pada pembuatan media pembelajaran
interaktif akan dibuat dengan aplikasi Unity dengan
beberapa tombol navigasi dan halaman yang terdapat Py Rl el e ecioet e
pada media pembelajaran interaktif seperti halaman [ = il
capaian pembelajaran, materi, evaluasi, profil peneliti
dan juga dilengkapi dengan petunjuk pengguna serta
pembuatan tampilan interface menggunakan aplikasi
canva. Adapun komponen-komponen halaman dalam
media pembelajaran interaktif yang disajikan pada
Gambar 2 sampai Gambar 8.

Fungsi yang digunalan untuk G Exc
e ™ i Jawaban Benar: 10
menggunakan fungsi? 4 Jawaban Salah: 0

Nilai: 100 @ BACHY

Gambar 2. Halaman Hasil Cover Gambar 7. Halaman Evaluasi
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Gambar 8. Halaman Profil

3.3. Pengembangan (Develop)

Tahap ini dilakukan uji validitas yang sudah direvisi
berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator
yaitu pada uji validitas dimana pengujian ini bertujuan
untuk  mengetahui  kelayakan pengguna media
pembelajaran interaktif berbasis Android. Penilaian
dari ketiga validator terhadap media pembelajaran
interaktif yang ditinjau dari beberapa aspek, yaitu:

a)  Aspek substansi materi: 92.00%

b) Umum: 91.12 %

c) Aspek desain pembelajaran: 92.00%
d) Rekayasa perangkat lunak: 87.78%
e) Komunikasi visual: 92.23 %.

Secara keseluruhan penilaian uji validator terhadap
aplikasi media pembelajaran interaktif adalah sebesar

sangat valid digunakan untuk SMKN 9 Padang.
Histogram uji validitas dapat dilihat pada Gambar 9.

HISTOGRAM UJI VALIDITAS

60 66.67

Frekuensi
=
=]

98-103

104-109 110-115 116-121

H Kelas Interval

Gambar 9. Histogram Uji Validitas
3.4. Implementasi (Implement)

Penerapan dilakukan mengacu kepada rancangan
produk yang telah dibuat. Setelah produk diuji validitas
maka akan lanjut ke implementasi pada uji
praktikalitas. Penilaian dari 35 siswa terhadap media
pembelajaran interaktif yang ditinjau dari beberapa
aspek, yaitu:

a) Efisien waktu penggunaan media pembelajaran:
90.095%

b) Kemudahan
89.371%

¢) Manfaat media pembelajaran: 88.855%

penggunaan media pembelajaran

Secara keseluruhan, penilaian uji praktikalitas terhadap
media pembelajaran interaktif sebesar 89.441%,
sehingga penggunaan aplikasi tersebut bisa dikatakan
sangat praktis digunakan siswa dalam proses belajar
mengajar. Tabel hasil praktikalitas oleh siswa dapat

91.03%, sehingga media pembelajaran interaktif dilihat pada Tabel 4.

tersebut bisa dikatakan sangat valid digunakan oleh Tabel 4. Hasil Praktikalitas oleh Siswa

siswa kelas X Kuliner 4 di SMKN 9 Padang. Tabel o Asnok TR T

hasil validitas oleh validator dapat dilihat pada Tabel 3. Efisien Wakiu Penggunaan Sangat

o . 1 ; : 540.57  90.095 ;
Tabel 3. Hasil Validasi oleh Validator '&AEd'adPﬁmbl‘i'aJafan gfaktli
emuaanan Penggunaan angal

No  Aspek Jumlah  Rerata  Kriteria 2 Media Pembelajaran 893.71 89371 Praktis

1 Aspek Substansi Materi ~ 459.99 92.00 SangatValid 4 Manfaat Media 35542 ggess  Sandat

2 Umum 273.33  91.12  Sangat Valid Pembelajaran ' ' Praktis
Aspek Desain . ) - Sangat

3 Pembelajaran 460.00 92.00 Sangat Valid Rata-rata Pratikalitas 268.321 89.441 Praktis
Rekayasa Perangkat . .
Lunak 527.18  87.78 SangatValid pada range 77-79 terdapat 1 siswa dengan persentase
Komunikasi Visual 56333 9223 SangatValid 2.86%. Pada range 80-82 terdapat 6 siswa dengan

Rata-rata Validitas 45513 9103 SangatValid persentase 17.14%. Range 83-85 terdapat 7 siswa

Data validitas media pembelajaran interaktif melalui
uji coba 3 validator. Pada range 98-103 terdapat satu
validator dengan persentase 33.33%. Pada range 104-
109 tidak terdapat validator dengan persentase 0%.
Range 110-115 tidak terdapat validator dengan
persentase 0% dan pada range 116-121 terdapat dua
validator dengan persentase 66.67%. Nilai rata-rata
yang diperoleh sebesar 91,03% dapat dinyatakan
tingkat kevalidan media pembelajaran interaktif ini

dengan persentase 20%. Pada range 86-88 terdapat 3
siswa dengan persentase 8.57%. Range 89-91 terdapat
2 siswa dengan persentase 5.72%. Pada range 92-94
terdapat 5 siswa dengan persentase 14.28%. Pada
range 95-97 terdapat 8 siswa dengan persentase
22.86% dan pada range 98-100 terdapat 3 siswa
dengan persentase 8.57%. Data praktikalitas media
pembelajaran interaktif melalui uji coba praktikalitas
35 orang siswa dengan 20 butir pernyataan dilihat dari
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nilai rata-rata 89.44% dapat dinyatakan tingkat
praktikalitas media pembelajaran interaktif ini sangat
praktis digunakan untuk SMKN 9 Padang. Histogram
uji validitas dapat dilihat pada Gambar 10.

HISTOGRAM UJI PRATIKALITAS

Frekuensi

8.57 8.57

92-94

]

77-79 80-82

83-85 86-88 89-91 95-97 98-100

 Kelas Interval

Gambar 10. Histogram Uji Validitas
3.5. Evaluasi (Evaluate)

Tahap ini bertujuan untuk mengukur apakah produk
media yang dibuat dan dikembangkan sudah mampu
mengatasi masalah yang ditemukan atau tidak. Pada
tahap evaluasi akan terdapat uji efektivitas ini diujikan
kepada siswa dalam bentuk soal yang terdiri dari 25
butir soal. Penilaian uji efektivitas dari 35 orang siswa
secara keseluruhan terhadap media pembelajaran
interaktif ~ sebesar  88.12%, sehingga  media
pembelajaran interaktif tersebut bisa dikatakan Sangat
Efektif digunakan guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar. Hasil efektivitas oleh siswa dapat dilihat
pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Efektivitas oleh Siswa

No Nilai Indikator Soal  Kriteria
1 100-86 18 Sangat Efektif
2 85-71 3 Efektif
3 70-56 4 Cukup Efektif
4 55-41 0 Kurang Efektif
5 40-0 0 Tidak Efektif
Jumlah Total Soal 25
> Nilai Efektivitas 2202.86 Sangat Efektif
Rata-rata Efektivitas 88.12

Pada range 71-75 terdapat 2 orang siswa dengan
persentase 5.71%. Pada range 76-80 terdapat 6 orang
siswa dengan persentase 17.14%. Range 81-85
terdapat 7 orang siswa dengan persentase 20%. Range
86-90 terdapat 4 orang siswa dengan persentase
11.43%. Pada range 91-95 terdapat 7 orang siswa
dengan persentase 20% dan range 96-100 terdapat 9
orang siswa dengan persentase 25.72%. data efektivitas
media pembelajaran interaktif melalui uji coba
efektivitas 35 orang siswa dengan 25 butir soal dilihat
dari nilai efektivitas 88.12% dapat dinyatakan tingkat
keefektivitasan media pembelajaran interaktif ini
sangat efektif digunakan untuk SMK Negeri 9 Padang.
Histogram uji validitas dapat dilihat pada Gambar 11.

HISTOGRAM UJI EFEKTIVITAS

25.72
”'" I I

76 - 80 86-90 91-95 96 - 100

30

Frekuensi

5
0
71-175 81 -85

H Kelas Interval

Gambar 11. Histogram Uji Validitas
4.  Kesimpulan

Perancangan dan pembuatan media pembelajaran
interaktif berbasis Android dengan mengikuti prosedur
dan pengembangan ADDIE menghasilkan tingkat
validitas  interpretasikan sangat valid, tingkat
praktikalitas interpretasikan sangat praktis, dan tingkat
efektivitasnya dapat di interpretasikan sangat efektif
untuk diterapkan.
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