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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk: mengembangkan aplikasi Vilearn menggunakan kodular 

berbasis android pada materi virus sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas X 

SMA/MA, mengetahui kualitas media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis android 

pada materi virus setelah dilakukan validasi oleh para ahli, mengetahui respon siswa 

terhadap media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis android pada materi virus. 

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian Research and Development (R&D) 

serta menerapkan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis 

(Analysis), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Development), tahap 

penerapan (Implementation) yang dilakukan secara terbatas, serta tahap evaluasi 

(Evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan angket. 

Produk media pembelajaran yang dikembangkan divalidasi oleh 1 ahli materi, 1 ahli 

media, 5 peer reviewer, dan 1 guru biologi menggunakan angket berdasarkan skala 

Likert. Uji coba terbatas untuk mengetahui respon siswa dilakukan pada 15 siswa kelas 

X MAN 3 Sleman dengan menggunakan angket skala Guttman. Berdasarkan hasil 

penelitian, menunjukkan bahwa produk media pembelajaran yang dikembangkan 

memiliki kualitas sangat baik dengan masing-masing persentase sebesar 93.61% oleh 

ahli materi, 92.14% oleh ahli media, 98.53% oleh peer reviewer, dan 93,33% oleh guru 

biologi. Respon siswa memiliki persentase sebesar 96%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan 

termasuk ke dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

materi virus di kelas. 
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ABSTRACT 

This research aims to: develop Vilearn application using android-based codular 

on virus material as learning media for class X SMA/MA students, determine the 

quality of learning media for android-based Vilearn application on virus material after 

validation by experts, determine student responses to learning media for android-based 

Vilearn application on virus material. This research is included in the type of Research 

and Development (R&D) research and applies the ADDIE development model which 

includes the analysis stage (Analysis), design stage (Design), development stage 

(Development), limited implementation stage (Implementation), and evaluation stage 

(Evaluation). The data collection techniques used are interviews and questionnaires. 

The learning media products developed were validated by 1 material expert, 1 media 

expert, 5 peer reviewers, and 1 biology teacher using a questionnaire based on a Likert 

scale. Limited trials to determine student response were conducted on 15 students of 

class X MAN 3 Sleman using a Guttman scale questionnaire. Based on the results of 

the study, it shows that the learning media products developed have very good quality 

with each percentage of 93.61% by material experts, 92.14% by media experts, 98.53% 

by peer reviewers, and 93.33% by biology teachers. While the student responses has a 

percentage of 96%. Thus, it can be concluded that the android-based learning media 

developed is included in the category very feasible to be used in the learning process 

of virus material in the classroom. 
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MOTTO 

“Be grateful what you have" 

"Jangan bandingkan prosesmu dengan proses orang lain. Tidak ada perbandingan 

antara matahari dan bulan, mereka bersinar saat waktunya tiba." 

 

"Apabila sesuatu yang kau senangi tidak terjadi maka senangilah apa yang terjadi." 

- Ali bin Abi Thalib - 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah

 Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak yang sangat 

signifikan pada berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Transformasi teknologi informasi tidak hanya sekadar mengubah cara 

kita berkomunikasi atau bekerja, tetapi juga meresapi seluruh struktur dan proses 

pembelajaran di lingkungan pendidikan (Suryadi, 2019). Pada bidang pendidikan, 

pengaruh teknologi memiliki peran penting dalam memajukan ilmu pengetahuan. 

Teknologi dalam menunjang pendidikan dapat di harapkan untuk membantu para 

siswa dan guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di sekolah, sehingga 

guru dapat terbantu dalam menerangkan atau memberi materi kepada siswanya. 

Oleh sebab itu guru sebagai agen perubahan di kelas dan pengarah pembelajaran                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  

sangat perlu untuk terus mengikuti dan beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih efektif 

(Maritsa et al., 2021). 

 Guru diharapkan berperan sebagai fasilitator yang memberi bantuan serta 

fasilitas yang baik dan memadai untuk mendukung siswa dalam proses 

pembelajaran mereka (Putra et al., 2023). Seorang guru perlu mengembangkan 

metode pembelajaran dan menciptakan strategi yang inovatif agar dapat membuat 

beragam media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa mereka, 
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sehingga siswa memiliki semangat belajar untuk menyambut pembelajaran, 

terutama pembelajaran biologi. Proses pembelajaran biologi dapat menjadi lebih 

efektif jika guru dapat menciptakan dan menerapkan media pembelajaran yang 

sesuai dengan materi dan tingkat usia siswa. Materi biologi cenderung penuh 

dengan hafalan terkadang membuat siswa sering mengalami kesulitan. Materi 

biologi tidak hanya terkait dengan konsep dari fakta-fakta ilmiah yang konkret, 

tetapi juga melibatkan konsep dari objek-objek yang memerlukan representasi 

visual yang bersifat abstrak (Azizah & Alberida, 2021). Media pembelajaran 

memegang peran penting dalam pembelajaran biologi karena dapat mendukung 

aktivitas pembelajaran dan memvisualisasikan materi secara konkret. Penggunaan 

media pembelajaran juga dapat mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab 

dalam proses pembelajaran siswa sendiri (Hasan, et.al., 2021).  

 Media pembelajaran menjadi sarana yang digunakan untuk mendukung 

proses pembelajaran. Terdapat beragam jenis alat pembelajaran, seperti buku teks, 

presentasi, video, dan audio. Pemanfaatan media pembelajaran memiliki tujuan 

untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, menjadikan 

pembelajaran lebih menarik, dan meningkatkan efisiensi dalam proses belajar 

mengajar (wahid, 2018). Media pembelajaran juga membantu guru untuk 

memperkenalkan materi pelajaran yang baru dan menunjukkan contoh yang jelas 

(Putra et al., 2023). Pada era sekarang ini guru perlu mampu menyediakan materi 

yang dapat diakses baik secara online maupun offline, sehingga tidak terbatas 

hanya pada penyajian materi dari buku saja. Hal ini dapat dilakukan karena media 
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pembelajaran tidak hanya terbatas pada buku atau bahan cetak, tetapi juga bisa 

didapatkan dari internet, video, audio, dan lain sebagainya (Ardianti & Susanti, 

2022).  

 Perkembangan teknologi di bidang pendidikan terutama dalam penggunaan 

media pembelajaran, telah banyak menghasilkan inovasi-inovasi baru guna 

menunjang proses pembelajaran. Salah satunya adalah semakin banyaknya variasi 

media pembelajaran berkat perkembangan teknologi yang semakin pesat 

(Nurillahwaty, 2021). Media pembelajaran yang bervariasi dapat membantu siswa 

dengan gaya belajar yang berbeda-beda untuk memahami materi yang sama.  

Siswa dapat melihat dan memahami konsep secara visual, sehingga mempermudah 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan bagian 

penting dari proses pembelajaran yang menarik (Putra et al., 2023). Namun 

faktanya, masih sering dijumpai permasalahan di sekolah yang berkaitan dengan 

keberadaan media pembelajaran, yaitu masih banyak guru biologi yang kesulitan 

dalam mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran biologi dalam 

pembelajaran di kelas (Surata et al., 2020). Permasalahan terkait keberadaan media 

pembelajaran tersebut salah satunya terjadi di sekolah MAN 3 Sleman. 

 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan selama kegiatan 

PLP di MAN 3 Sleman pada tanggal 13 September – 23 Oktober 2023, proses 

pembelajaran biologi relatif hanya belajar menggunakan LKS yang sebagian besar 

hanya berisi teks, lalu menjawab soal-soal, sehingga membuat siswa belum dapat 

mengonstruksikan pemahaman kedalam dunia nyata. Pada pembelajaran biologi 
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media pembelajaran belum diterapkan secara maksimal. Media pembelajaran yang 

hanya digunakan oleh guru biologi di MAN 3 Sleman yaitu Power Point yang 

berbasis text dan visual. Siswa hanya bisa mendengarkan penjelasan guru melalui 

PPT pada saat dijelaskan di kelas saja. Guru juga belum pernah menggunakan 

media pembelajaran berbasis android ketika mengajar di kelas. 

 Hasil wawancara yang dilakukan selama PLP dengan siswa kelas X terkait 

materi pelajaran biologi yang dianggap sulit oleh siswa. Kesulitan belajar siswa 

dilatarbelakangi oleh kurangnya pemahaman materi virus karena pada materi ini 

banyak nama atau istilah yang sulit, visualisasi materi yang abstrak, kurangnya 

media belajar yang digunakan, serta minat siswa dalam belajar masih kurang. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil penilaian ulangan pada bab virus, masih terdapat 

banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM yaitu sebanyak 71,88% 

siswa, sehingga persentase nilai di bawah KKM lebih tinggi dari pada siswa yang 

mendapatkan nilai di atas KKM. 

 Berdasarkan hasil survei kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran 

biologi pada siswa kelas X MAN 3 Sleman, 100% siswa lebih senang jika 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran. Hasil data 

pengaruh media pembelajaran terhadap motivasi siswa menunjukkan bahwa 

92,9% siswa menyatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan media 

pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar. Namun, siswa memiliki 

beberapa kesulitan ketika menggunakan media pembelajaran yang biasa 

digunakan oleh guru, diantaranya yaitu media pembelajaran yang digunakan 
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kurang menarik, membosankan, serta tidak praktis untuk dibawa dan digunakan di 

mana saja dan kapan saja. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa data kepemilikan 

smartphone dengan sistem operasi android yaitu sebanyak 94%. 

 Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru mata pelajaran biologi pada 

tanggal 3 November dan 27 November 2023, untuk menganalisis proses 

pembelajaran di dalam kelas diperoleh hasil bahwa proses pembelajaran yang 

diterapkan di dalam kelas hanya terfokus pada guru, kurang adanya keterlibatan 

siswa untuk keefektifitasan pembelajaran di dalam kelas, dan minimnya 

pemanfaatan teknologi yang berguna sebagai media. Hasil dari wawancara 

tersebut diketahui bahwa hambatan terbesar yang dialami guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran adalah kurangnya penguasaan dalam 

penggunaan teknologi. 

 Berdasarkan permasalahan di atas, maka perlu adanya pemanfaatkan 

teknologi dalam bidang pendidikan dengan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran, salah satunya menggunakan smartphone. Seiring perkembangan 

teknologi informasi yang semakin maju, smartphone berbasis android menjadi 

sistem operasi yang paling banyak digunakan di antara sekian banyak pilihan 

sistem operasi untuk perangkat mobile (Pamungkas, 2020). Hampir semua aspek 

pada bidang kehidupan dapat dipermudah dengan pilihan program yang ada 

smartphone. Teknologi pada smartphone yang dapat dikembangkan menjadi 

media untuk membuat aplikasi pembelajaran salah satunya adalah kodular. 



6 

 
 

 Kodular adalah sebuah situs web, yang menyediakan tools untuk membuat 

aplikasi android dengan konsep drag-drop block programming (Setiawan, 2020). 

Kodular juga merupakan web app creator yang mudah digunakan karena tidak 

memerlukan persandian (coding) dalam pembuatan aplikasi. Platform kodular ini 

dapat dimanfaatkan menjadi aplikasi pembelajaran yang menarik untuk media 

belajar siswa.  Aplikasi yang dibuat oleh peneliti diberi nama “Vilearn” 

kepanjangan dari aplikasi ini adalah virus learning yang artinya pembelajaran 

virus, di dalam aplikasi tersebut akan terdapat beberapa menu yang dapat diakses.  

Setiap menu terdapat icon tombol yang dapat ditekan untuk menambah kesan 

interaktif di dalamnya. Kelebihan dari aplikasi yang dikembangkan yaitu memiliki 

konsep visualisasi materi dengan dilengkapi gambar dan video pendukung serta 

games dan latihan soal untuk menguji pemahaman siswa. Produk aplikasi 

pembelajaran ini sangat praktis digunakan karena dapat diakses di mana saja dan 

kapan saja. 

 Peneliti merasa tertarik dalam pengembangan media belajar kodular karena 

berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hanum & Sari (2023) pengembangan 

media pembelajaran menggunakan kodular memperoleh hasil validasi media 

mencapai angka 82,68% yang menunjukkan media sangat layak. Lalu pada 

penelitian Syifa Salsabila et al., (2023) hasil yang diperoleh pada aspek 

kepraktisan media dengan Persentase sebesar 94,12% yang termasuk ke dalam 

golongan kategori sangat baik. Pada penelitian Herlianus & Gunadi (2022) 
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memperoleh hasil bahwa aplikasi media pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi dan semangat belajar siswa, yakni sebesar 86%. 

 Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti jabarkan di atas, maka dari 

itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Aplikasi Vilearn Menggunakan Kodular Berbasis Android Pada Materi Virus 

Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa Kelas X SMA/MA”.  

B. Identifikasi Masalah 

 

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti memfokuskan masalah 

kepada: 

1. Siswa di MAN 3 Sleman mengalami kesulitan belajar pada materi virus 

karena memerlukan visualisasi materi secara nyata.  

2. Rata-rata nilai ulangan siswa pada materi pokok virus sebesar 68 masih di 

bawah KKM (75). Ditunjukkan siswa yang belum mencapai KKM sebanyak 

71,88%. 

3. Guru dalam menyampaikan materi belum memanfaatkan media pembelajaran 

yang tepat untuk memvisualisasikan materi virus. Selama penyampaian 

materi, guru hanya menggunakan metode ceramah atau penjelasan verbal 

tanpa bantuan alat bantu visual seperti gambar, video, atau animasi. 

4. Media pembelajaran yang minim dan kurang mampu menarik minat belajar 

siswa. 
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5. Masih kurangnya pemanfaatan media pembelajaran biologi, karena 

kurangnya penguasaan dalam penggunaan teknologi. 

C. Batasan Masalah  

1. Subjek Penelitian  

 Subjek dari penelitian ini yaitu siswa kelas X A di MAN 3 Sleman, guru 

Biologi MAN 3 Sleman, 5 peer reviewer, 1 ahli media dan 1 ahli materi. 

2. Objek Penelitian  

a) Materi pelajaran biologi yang menjadi objek kajian pada penelitian ini adalah 

materi virus kelas X berdasarkan CP (Capaian Pembelajaran) dan TP (Tujuan 

Pembelajaran). 

b) Pengembangan media pembelajaran dibuat dalam bentuk apikasi 

pembelajaran yang akan dioperasikan pada smartphone berbasis android. 

c) Penelitian ini dilakukan kepada siswa yang sedang atau telah menerima materi 

virus. 

D. Rumusan Masalah  

1. Bagaimanakah tahapan pengembangan aplikasi Vilearn menggunakan kodular 

berbasis android pada materi virus sebagai media pembelajaran untuk siswa 

kelas X SMA/MA? 

2. Bagaimanakah kualitas media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis android 

pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA? 
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3. Bagaimanakah respon siswa terhadap media pembelajaran aplikasi Vilearn 

berbasis android pada materi virus yang digunakan pada siswa kelas X MAN 3 

Sleman? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengembangkan aplikasi Vilearn menggunakan kodular berbasis 

android pada materi virus sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas X 

SMA/MA. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis 

android pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA. 

3. Untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran aplikasi Vilearn 

berbasis android pada materi virus yang digunakan pada siswa kelas X MAN 3 

Sleman. 

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan  

1. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran dengan nama “Vilearn” 

pada materi virus yang telah disesuaikan dengan kurikulum merdeka di MAN 

3 Sleman. 

2. Media pembelajaran dapat diakses menggunakan smartphone dengan sistem 

operasi android. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi berbasis web 

based dari kodular. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan terdiri atas beberapa menu yang dapat 

diakses, diantaranya petunjuk pengunaan, capaian pembelajaran, pendahuluan, 
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materi, game/quiz, asesmen sumatif, glosarium daftar pustaka, dan profil 

penulis.  

5. Desain menggunakan canva dan dilengkapi dengan fitur-fitur yang terintegrasi 

dengan youtube, wordwall, dan google form. 

G. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan mampu memberi manfaat: 

1. Bagi Siswa 

 Media pembelajaran berbasis android ini dapat digunakan sebagai salah satu 

media pembelajaran yang mudah diakses sehingga mempermudah dalam 

memahami materi, mampu mengembangkan tingkat kemandirian siswa dalam 

belajar dan dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

2. Bagi Guru 

 Media pembelajaran berbasis android ini dapat menambah wawasan terhadap 

alternatif media pembelajaran yang lebih inovatif dan menjadi alternatif media 

pembelajaran yang dapat digunakan di kelas pada materi virus. 

3. Bagi Sekolah 

 Media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat dijadikan sebagai 

masukan bahan atau model media belajar yang inovatif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran Biologi di sekolah dan menjadi salah satu inovasi dalam 

pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan.  
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4. Bagi Peneliti 

 Menambah pengetahuan dan keterampilan dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang baik dan menarik serta mendapatkan pengalaman dalam 

melakukan kegiatan belajar mengajar secara langsung dengan masuk ke dalam 

dunia pendidikan.  

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu siswa dalam 

meningkatkan pemahaman mengenai materi virus secara mendalam. 

b. Melalui media pembelajaran berbasis android kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan menarik. 

c. Produk yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran secara mandiri yang dapat digunakan kapan saja dan dimana 

saja bagi siswa. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya mencakup materi virus 

kelas X berdasarkan kurikulum merdeka. 

b. Produk yang dikembangkan merupakan media pembelajaran berbasis 

android, sehingga terbatas pada ponsel dengan sistem operasi android.  

c. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi pembelajaran. Pengguna baru 

dapat mengakses aplikasi pembelajaran secara online. 
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I.  Definisi Istilah 

1. Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk meneliti 

sehingga menghasilkan produk baru, dan selanjutnya menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono, 2020:418). 

2. Media pembelajaran adalah adalah alat yang dapat membantu proses belajar 

mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 

tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien 

(Nurrita, 2018). 

3. Kodular adalah app creator berbasis web yang memungkinkan penggunanya 

untuk membuat aplikasi android dengan mudah dengan editor tipe blok, 

sehingga tidak diperlukan keterampilan pengkodean (Rismayanti, Anriani, & 

Sukirwan, 2022). 

4. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang diciptakan untuk telepon 

selular layar sentuh yang menyediakan platform terbuka sehingga para 

pengembang dapat menciptakan sebuah aplikasi (Andriyanto & Wansen, 2020). 

5. Materi virus merupakan salah satu materi yang terdapat dalam pembelajaran 

biologi. Materi ini ditujukan kepada siswa SMA kelas X semester ganjil. Siswa 

diharapkan memperoleh pengetahuan mengenai ciri-ciri virus, struktur tubuh 

virus, cara replikasi virus, peranan virus yang menguntungkan maupun 

merugikan dalam kehidupan sehari-hari dan lingkungan siswa (Harahap & 

Nasution, 2018)
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang berjudul 

“Pengembangan Aplikasi Vilearn Menggunakan Kodular Berbasis Android Pada 

Materi Virus Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa Kelas X SMA/MA” maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran berupa 

aplikasi Vilearn berbasis android pada materi virus untuk siswa kelas X di 

MAN 3 Sleman yang mengacu pada kurikulum Merdeka. Media pembelajaran 

ini dikembangkan berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

2. Kualitas media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis android pada materi 

virus untuk siswa kelas X SMA/MA setelah dilakukan penilaian oleh para 

reviewer (ahli materi, ahli media, peer reviewer dan guru biologi) secara 

keseluruhan mendapatkan persentase ideal sebesar 94,40% dan termasuk 

dalam kategori Sangat Baik (SB). Hal ini menunjukan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan kategori sangat layak untuk 

diaplikasikan dalam proses pembelajaran materi virus. 

3. Respon siswa terhadap media pembelajaran aplikasi Vilearn berbasis android 

pada materi virus mendapat persentase sebesar 96% yang dapat dikategorikan 

dengan kualitas Sangat Baik (SB). Hal ini menunjukkan bahwasannya siswa 
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memiliki ketertarikan terhadap media pembelajaran yang sedang 

dikembangkan dan sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

B. Saran 

 Berdasarkan penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka peneliti 

merasa perlu untuk menindaklanjuti beberapa saran untuk penelitian 

pengembangan yang lain sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran perlu dikembangkan lebih luas lagi, sehingga dapat 

digunakan lebih bebas pada smartphone tanpa terbatas pada sistem operasi 

tertentu. 

2. Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti masih dalam uji coba 

terbatas, maka perlu dilakukan tindak lanjut penelitian.  

3. Media pembelajaran biologi berbasis android pada materi virus perlu 

diujicobakan dengan skala yang lebih luas sehingga dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran biologi untuk semua kalangan siswa kelas X SMA/MA.
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