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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pembelajaran kimia yang 

masih menggunakan lembar kerja peserta didik dan buku 

paket. Selain itu, guru masih menggunakan metode 

konvensional dan belum mengintegrasikan pembelajaran 

dengan teknologi. Hal ini menyebabkan antusiasme peserta 

didik cenderung pasif dan mudah bosan. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui proses perancangan program 

aplikasi  "Encylab ". Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan 

mengadaptasi model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick 

dan Carey melalui dua tahap, yaitu tahap analisis (analysis) 

dan tahap perancangan (design) dengan dilakukan evaluasi 

pada setiap tahapannya. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui pengamatan, wawancara dan dokumentasi. 

Pengamatan dan wawancara dilakukan pada tahap analisis 

meliputi analisis masalah, analisis kompetensi, analisis 

karakteristik peserta didik dan analisis produk yang 

dikembangan. Dokumentasi dilakukan pada tahap 

perancangan, meliputi penyusunan konten materi, pembuatan 

prototype dan pembuatan produk awal. Teknik analisis data 

menggunakan deskriptif kualitatif pada Teknik analisis data 

menggunakan deskriptif kualitatif pada hasil review pembuatan 

prototype sebelum dijadikan produk awal media. Berdasarkan 

hasil review terhadap produk awal media oleh reviewer, 

evaluasi yang didapat adalah produk dianggap sudah 

memenuhi kriteria layak. Sehingga produk awal dapat 

digunakan. Namun, tidak menutup kemungkinan jika 

dikembangkan lebih lanjut. 

Kata kunci: Berbasis 

Android, Encylab, 

Media Pembelajaran. 

 

1. PENDAHULUAN  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang sangat pesat saat ini menyebabkan 

hampir semua aktivitas manusia dapat dikendalikan oleh aplikasi Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK). Semakin berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi maka 

diperlukan suatu usaha yang dapat mempermudah mengetahui ilmu-ilmu tersebut (Wiyono 

dkk, 2012). Tingkat perkembangan perangkat smartphone yang semakin tinggi dan relatif 

semakin murah merupakan faktor pendukung pengguna smartphone meningkat. Fakta yang 

menunjukkan data jumlah pengguna smartphone di Indonesia semakin meningkat setiap 

tahunnya didukung dengan hasil survey yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa 

Internet Indonesia (APJII, 2017) bekerjasama dengan Technopreneur Indonesia. Sebanyak 

44,16 persen masyarakat lebih nyaman menggunakan smartphone untuk aktivitas internet 

keseharian mereka. Peningkatan jumlah pengguna internet di Indonesia dapat dilihat pada 

gambar 1 di bawah ini.  
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Gambar 1. Data Pengguna Internet di Indonesia 

Perkembangan smartphone yang sudah meningkat di masyarakat harus mampu 

dimanfaatkan oleh pendidik dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat mendukung proses 

pembelajaran pada kurikulum 2013 karena menuntut peserta didik aktif dalam proses belajar 

secara mandiri. Tersedianya smartphone dapat memberikan kesempatan dan memudahkan 

peserta didik dalam mengakses informasi untuk belajar dimanapun dan kapanpun tanpa 

menuntut proses belajar klasikal (Hernawati, 2012). 

Dunia pendidikan tidak lepas dari proses pembelajaran yang meliputi pendidik, peserta 

didik dan lingkungan pembelajaran yang saling mempengaruhi satu sama lain. Media 

pembelajaran merupakan salah satu faktor penunjang tercapainya tujuan pembelajaran 

(Astuti dan Bhakti, 2018). Media pembelajaran menjadi sarana bagi pendidik dan peserta 

didik untuk memudahkan berkomunikasi pada proses menyampaikan pesan dalam kegiatan 

pembelajaran. Menurut Yutonto (2015) media pembelajaran menjadi penghubung antara 

pendidik dengan peserta didik untuk memudahkan berinteraksi dimanapun dan kapanpun. 

Peserta didik dapat belajar diberbagai tempat seperti melalui internet dan ponsel mereka. 

(Smaldino and Rusell, 2015). 

Berdasarkan hasil analisis atau studi pendahuluan melalui wawancara dan observasi 

mengenai permasalahan yang ada di sekolah, yaitu: 1). Pendidik mata pelajaran kimia kelas 

X masih menggunakan metode konvensional dalam penyampaian pembelajaran; 2). 

Kurangnya motivasi dan perhatian peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran; 3). 

Kegiatan praktikum kimia yang belum maksimal; dan 4). Media pembelajaran yang menarik 

dan fleksibel sebagai salah satu alternatif media pembelajaran kimia di SMA Kelas X belum 

maksimal sehingga pembelajaran kurang interaktif.  

Oleh karena itu, perancangan media pembelajaran kimia berbasis android diharapkan 

menghasilkan media pendukung pembelajaran bagi peserta didik. Media pendukung yang 

dihasilkan tidak hanya monoton dengan teks saja, tetapi juga memuat unsur-unsur 

multimedia audio/visual bahkan animasi yang memudahkan peserta didik dalam memahami 

materi dan mengaplikasikan konsep pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dicapai oleh peserta didik (Wulansari, 2017). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, dalam penelitian ini berfokus pada proses 

perancangan produk awal program aplikasi “Encylab” yang menarik bagi peserta didik kelas 

X SMA/MA. 
 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian perancangan media ini menggunakan 2 tahap dalam metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Prosedur perancangan media yang mengacu 

pada model pengembangan ADDIE dalam Mulyatingsih (2012) sebagai berikut : 
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Gambar 2. Prosedur Model Perancangan 

Subjek dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri dan 2 reviewer (dosen pembimbing). 

Objek dalam penelitian ini adalah prototype “Encylab” yang dirancang sebagai produk awal 

media. 

Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Observasi dan wawancara dilakukan pada tahap analisis atau studi pendahuluan yang 

meliputi analisis masalah, analisis kompetensi, analisis karakteristik peserta didik dan 

analisis produk yang dikembangkan. Sedangkan dokumentasi dilakukan pada tahap 

perancangan (design). 

Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif pada hasil review pembuatan 

prototype sebelum dijadikan produk awal media. 

 
3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Penelitian pengembangan ini terdiri dari dua tahap yaitu tahap analisis dan tahap desain 

dengan dilakukan evaluasi pada setiap tahapannya. Berikut penjelasan mengenai hasil 

penelitian dari masing-masing tahap. 

3.1 Tahap Analisis (Analysis)   

Tahap analisis berupa studi pendahuluan yang mencakup tiga langkah analisis, 

yaitu : 

3.1.1 Analisis Masalah 

Analisis masalah merupakan langkah awal untuk mengetahui potensi masalah yang 

ada di sekolah sehingga dapat dicari solusi untuk pemecahan masalahnya. Analisis 

masalah dilakukan dengan wawancara dan observasi kepada pendidik kimia pada tangal 

16 Mei 2019. Beberapa masalah yang ada di SMA A yaitu dalam penyampaian 

pembelajaran kimia, pendidik kimia masih menggunakan metode konvensional, peserta 

didik kurang memperhatikan pelajaran saat pendidik menjelaskan materi kimia karena 

masih menggunakan media pembelajaran konvensional sehingga merasa jenuh dan 

kegiatan praktikum kimia yang belum maksimal. Selain itu, pengembangan media 

pembelajaran yang menarik dan fleksibel sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran kimia di SMA belum maksimal sehingga pembelajaran kurang interaktif. 

3.1.2 Analisis Kompetensi 
Kurikulum yang digunakan di SMA A adalah kurikulum 2013. Sehingga konten 

materi yang dimuat dalam perancanagan program aplikasi “Encylab” disesuaikan 

dengan kompetensi dasar dan kompetensi inti yang terdapat dalam silabus kimia 

kurikulum 2013 agar tujuan pemeblajaran dapat tercapai dan mengarahkan peserta didik 

pada proses pembelajaran yang menyenangkan. 
3.1.3 Analisis Karakteristik Peserta Didik 
Peneliti menganalisis karakteristik peserta didik untuk mengetahui dan memahami 

kebutuhan peserta didik yang menjadi sasaran pengguna media pembelajaran. Hal 

tersebut dilakukan agar hasil dari pengembangan sesuai dengan yang diharapkan dan 

sejalan dengan pendapat Frey dan Sulton (2010) bahwa apabila ketiga komponen yakni 
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tujuan, sasaran dan analisis audiens dilakukan dapat memastikan bahwa produk yang 

dikembangkan memenuhi hasil yang diharapkan. Berdasarkan hasil observasi, salah 

satu karakteristik peserta didik yang teridentifikasi di SMA A adalah sering 

menggunakan smartphone. Namun penggunaan smartphone dalam pembelajaran kimia 

belum maksimal, sebagian besar peserta didik menggunakan smartphone mereka hanya 

untuk kepentingan sosial media. Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin 

pesat, hal ini bisa membahayakan namun bisa pula menjadi peluang. Dalam hal, ini 

peneliti memanfaatkan keadaan tersebut sebagai peluang dalam rangka pengembangan 

media alternatif melalui perancangan program aplikasi “Encylab”. 

3.1.4 Analisis Produk yang Dikembangkan 

Tahap ini dilakukan analisis persyaratan minimal sebuah perangkat mobile yang 

dapat digunakan untuk mengoperasikan media pembelajaran berbasis Android. Produk 

yang dikembangkan oleh peneliti sebagai alternatif media pembelajaran kimia berbasis 

android memerlukan software dan hardware yang sesuai. Software yang digunakan 

dalam pembuatan media ini yaitu : 

a) Aplikasi Corel Draw X7 dan Photoshop CC 2017. Merupakan software yang 

dibutuhkan dalam pengolahan desain grafis/gambar. 

b) Aplikasi Android Studio Versi 3.0. Merupakan software yang dibutuhkan dalam 

menginput bahasa pemrograman agar dapat dijalankan di smartphone. 

Selain software di atas, dibutuhkan pula hardware dalam pembuatan media 

pembelajaran ini, antara lain : 

a) Acer V5-431  

b) Hard Disk 500 GB 

c) RAM 16 GB  

d) Operating System Windows 10 Pro 64 bit bulit. 

Aplikasi media pembelajaran ini kemudian dapat dipasang atau diinstall pada 

perangkat Android dengan ketentuan spesifikasi berupa RAM minimal sebesar 1 GB 

dan sistem API (Application Programming Interface) minimal 11 atau Android 3.0 

Honeycomb. Penyebaran media pembelajaran berbasis Android ini menggunakan 

bantuan aplikasi pengirim data yaitu SHAREit, Bluetooth dan aplikasi pengirim data 

lainnya yang dapat beroperasi pada perangkat Android. 

 Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan pada setiap tahap analisis, maka 

evaluasi yang didapat adalah perlunya media pembelajaran kimia yang menarik dan 

fleksibel melalui perancangan program aplikasi ensiklopedia chemistry laboratory 

(Encylab) berbasis android sebagai sumber belajar peserta didik SMA/MA kelas X. 

3.2 Tahap Perancangan (Design) 

Proses yang dilakukan dalam tahap perancangan terdiri dari beberapa tahap, yaitu :  

3.2.1 Penyusunan Konten Materi  

Konten materi yang dimuat dalam “Encylab” ini terdiri dari materi inti (meliputi 

hakikat ilmu kimia dan metode ilmiah, keselamatan dan keamanan kimia di 

laboratorium, serta peran kimia dalam kehidupan) dan materi pendukung yang 

berhubungan dengan kegiatan praktikum (meliputi format laporan praktikum, kegiatan 

praktikum mandiri, kegiatan praktikum kelompok, serta video demonstrasi praktikum). 

Tahapan dalam penyusunan konten materi meliputi : 

3.2.1.1 Pengumpulan Kajian Materi 

Sumber yang digunakan dalam proses penyusunan konten materi terdiri dari 

berbagai sumber diantaranya melalui buku paket bahan ajar kelas X, buku panduan 

praktikum, jurnal dan sumber lainnya. Sumber materi yang didapatkan kemudian 

dirangkai dan disusun setelah itu dimasukan kedalam program agar dapat 

digunakan dan dipelajari melalaui aplikasi. Pengambilan sebuah materi juga tidak 

sembarang karena harus disesuaikan dengan silabus kimia kurikulum 2013 serta 

dilakukan validasi terhadap kelayakan sebuah materi. 
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3.2.1.2 Perancangan dan Pembuatan Video Pembelajaran 

Video pembelajaran yang dirancang oleh peneliti dikelompokkan menjadi 

dua, yaitu : 1). Video demonstrasi mengenai aplikasi peran ilmu kimia dalam 

kehidupan sehari-hari dengan topik meluruskan stigma tentang bahan kimia yang 

dianggap selalu berbahaya, 2). Video demonstrasi praktikum uji nyala 

menggunakan pita magnesium.  

Perancangan dan pembuatan kedua video tersebut melewati beberapa 

langkah, yaitu membuat alur dan naskah cerita, pengambilan video, dan proses 

editing video. Namun, pada video demonstrasi peranan ilmu kimia hanya dilakukan 

proses editing karena peneliti menggunakan video yang sudah tersedia dengan 

mencantumkan nama alamat atau sumber dari video yang didapat.  

Perancangan dan pembuatan video demonstrasi praktikum uji nyala 

melewati tiga langkah. Langkah pertama yang dilakukan oleh peneliti yaitu dengan 

membuat alur cerita dan naskah dari video pembelajaran tersebut. Langkah kedua, 

proses pengambilan video dilakukan di gedung Laboratorium Terpadu Universitas 

Muhammadiyah Semarang pada tanggal 28 Agustus 2019. Dokumentasi kegiatan 

saat pengambilan video dapat dilihat pada gambar 3 di bawah ini. 

 
Gambar 3. Dokumentasi video saat praktikum uji nyala pita magnesium 

 

Langkah ketiga, dalam proses editing sebuah video menggunakan program  

aplikasi Wondershare Filmora 9 dengan cara menggabungkan setiap scene video 

menjadi satu kesatuan sehingga membentuk sebuah alur cerita yang telah di tentukan. 

Proses editing video demonstrasi peran ilmu kimia dalam kehidupan dan video 

demonstrasi praktikum uji nyala dapat diliihat pada gambar 4 dan gambar 5 di bawah 

ini. 

  

Gambar 4. Proses editing video peran 

ilmu kimia dalam kehidupan 

Gambar 5. Proses editing video 

praktikum uji nyala pita Mg 

 
3.2.2 Pembuatan Prototype 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan prototype adalah sebagai 

berikut : 

3.2.2.1 Pembuatan flowchart dan storyboard  

Flowchart dibuat untuk menunjukkan gambaran struktur alur atau urutan 

dari perancangan media. Sedangkan storyboard merupakan tahap perancangan 

http://repository.unimus.ac.id



6 
 

media yang menggambarkan secara keseluruhan mengenai aplikasi yang 

dikembangkan. Storyboard berfungsi sebagai panduan dalam memudahkan proses 

pembuatan media. 
3.2.2.2 Pembuatan desain menggunakan aplikasi Corel Draw X7 

Peneliti mencari gambar melalui web penyedia gambar agar gambar yang 

digunakan sesuai dengan kebutuhan. Gambar yang sudah dipilih kemudian di edit 

menggunakan aplikasi Corel Draw X7. Tahapan pembuatan desain disajikan dalam 

tabel 1 di bawah ini. 

 

Tabel 1. Desain Pembuatan Prototype  

No  Gambar  Keterangan   

1 

 

Pembuatan logo halaman pembuka (intro) 

2 

 

Pembuatan ikon menu tentang aplikasi dan 

kompetensi dasar 

3 

 

Pembuatan 3 ikon dalam menu materi inti yang 

terdiri : 

1) Ikon materi hakikat ilmu kimia dan metode 

ilmiah  

2) Ikon materi keselamatan dan keamanan kimia di 

laboratorium (K3 Laboratorium) 

3) Ikon materi peran kimia dalam kehidupan  

4 

 

Pembuatan ikon menu praktikum  

5 

 

Pembuatan ikon menu kuis  

6 

 

Pembuatan ikon menu referensi 

7 

 

Pembuatan ikon menu profil pengembang  

8 

 

Pembuatan contoh  ikon pada salah satu sub menu 

materi peralatan dasar laboratorium 
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9 

 

Pembuatan contoh  ikon pada salah satu sub menu 

materi simbol bahan kimia berbahaya dan beracun 

10 

 

Pembuatan contoh  ikon pada salah satu sub menu 

materi alat perlindungan diri (APD) 

 
3.2.3 Pembuatan  Produk Awal 

Setelah prototype jadi, tahap berikutnya adalah dilakukan pembuatan produk awal 

aplikasi. Tahap ini berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang telah dibuat sesuai 

dengan format yang sudah ditentukan sebelumnya pada storyboard aplikasi. Pembuatan 

media ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi pengembang Android Studio Versi 

3.0. Secara umum, terdapat tiga kegiatan yang dilakukan pada tahap ini, yaitu: 

pembuatan desain kerangka aplikasi, input bahan materi ajar, dan mengkonversi media 

ke dalam format .app agar dapat dijalankan pada smartphone. Produk awal yang sudah 

melewati tahap review, disajikan dalam tabel 2 berikut ini. 

 

Tabel 2. Produk Awal Media 

No  Gambar  Keterangan   

1 

 

1. Halaman Pembuka (Intro)  

2. Halaman Pengantar (Login) 

2 

   

Menu Utama, terdiri dari 7 bagian : 

1. Menu Tentang Aplikasi 

2. Menu Kompetensi Dasar 

3. Menu Materi Inti 

4. Menu Praktikum 

5. Menu Kuis 

6. Menu Referensi 

7. Menu Profil Pengembang  

3 

  

1. Tampilan Menu Tentang Aplikasi  

2. Tampilan Menu Kompetensi Dasar 

4 

 

Tampilan Menu Materi Inti 

Lanjutan tabel 1 
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5 

 

Tampilan Menu Praktikum 

6 

 

Tampilan Menu Kuis 

7 

  

1. Tampilan Menu Referensi 

2. Tampilan Menu Profil 

 

Sesuai dengan penjabaran sebelumnya yang terdapat dalam pendahuluan, media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti berupa ensiklopedia chemistry laboratory 

(Encylab) berbasis android. Hal ini karena peran ensiklopedia sangat penting untuk 

memperkaya dan menambah informasi tentang ilmu pengetahuan (Depdiknas, 2007). 

Ensiklopedia merupakan sebuah informasi yang lengkap dan dapat memperluas 

pengetahuan bagi pembacanya (Vanessa, 2013) serta mampu memberikan visualisasi 

yang dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain itu didukung 

juga oleh penelitian Hanafi dan Samsudin (2012) yakni dengan menggunakan aplikasi 

android dapat memberikan motivasi tersendiri karena bersifat interaktif. 

Perancangan program aplikasi “Encylab” sebagai salah satu alternatif media 

pembelajaran kimia diyakini mampu membantu pendidik maupun peserta didik dalam 

proses pembelajaran kimia. Media pembelajaran ini dibuat sesuai dengan kompetensi 

dasar dan kompetensi inti yang ada pada silabus mata pelajaran kimia kelas X 

kurikulum 2013.  

Perancangan program aplikasi “Encylab” ini memiliki beberapa keunggulan. 

Adapun keunggulan dari media pembelajaran berbasis android ini adalah sebagai 

berikut: 

a) Media pembelajaran berbasis android ini bersifat fleksibel karena dapat 

dioperasikan dimanapun dan kapanpun; 

b) Dapat memotivasi peserta didik untuk lebih giat dalam belajar karena media media 

pembelajaran dapat dipasang pada smartphone berbasis android sehingga dapat 

dibuka setiap saat; 

c) Memiliki fitur video contoh aplikasi materi dalam kehidupan yang dapat 

mempermudah pengguna dalam memahami materi yang terdapat dalam media 

pembelajaran tersebut; 

d) Terdapat fitur evaluasi (kuis) dan menampilkan hasil skor yang dapat digunakan 

untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna; 

e) Meningkatkan fungsi smartphone sebagai sumber belajar;dan 

f) Fitur navigasi yang mudah dioperasikan oleh pengguna. 

Lanjutan tabel 2 
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Selain memiliki keunggulan, media pembelajaran ini juga memiliki kelemahan. 

Adapun kelemahan dari media pembelajaran ini diantaranya : 

a) Butuh smartphone berbasis android dengan spesifikasi yang cukup tinggi dengan 

standar minimal RAM 1 GB dan memori internal 4 GB agar program aplikasi 

dapat berjalan dengan lancar; 

b) Terkadang pada jenis smartphone tertentu, gambar pada fitur materi tidak dapat 

terlihat; 

c) Konten materi hanya dibatasi pada bab pertama kelas X semester satu (gasal), 

yaitu: metode ilmiah dan hakikat ilmu kimia, keselamatan dan keamanan kimia di 

laboratorium (K3), serta peran kimia dalam kehidupan. 

Perancangan media ini diharapkan dapat membantu peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran dalam memahami dan mengaplikasikan konsep pembelajaran kimia, yaitu 

menguasai konsep maupun aplikasi dari materi metode ilmiah dan hakikat ilmu kimia, 

keselamatan dan keamanan kimia di laboratorium (K3), serta peran ilmu kimia dalam 

kehidupan. 

Berdasarkan hasil review terhadap produk awal media oleh reviewer, evaluasi yang 

didapat adalah produk dianggap sudah memenuhi kriteria layak. Sehingga produk awal 

dapat digunakan. Namun, tidak menutup kemungkinan jika dikembangkan lebih lanjut.  

 
4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

4.1 Proses perancangan program aplikasi “Encylab” melalui beberapa tahap meliputi 

(1) Analisis (Analysis) atau studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi 

dan wawancara meliputi analisis masalah, analisis kompetensi, analisis 

karakteristik peserta didik dan analisis produk yang dikembangkan; (2) 

Perancangan (Design) meliputi penyusunan konten materi, pembuatan prototype 

dan pembuatan produk awal. 

4.2 Hasil perancangan program aplikasi “Encylab” dianggap memenuhi kriteria layak 

sebagai produk awal media. 
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