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Abstrak

Penelitian ini berfokus pada penggunaan media pembelajaran aplikasi sistem informasi pembelajaran kimia
(SIPMA) untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
kebutuhan guru dan siswa, mengetahui gambaran desain pengembangan aplikasi SIPMA, mengetahui
kelayakan penerapan dan mengetahui keefektifan penerapan dalam meningkatkan prestasi belajar kimia
siswa di SMA Negeri 1 Brebes. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan dengan mengacu pada metode penelitian dan pengembangan yang biasa disebut R&D atau
Research and Development. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model prosedural yang prosesnya bersifat deskriptif mengikuti model penelitian ADDIE dengan cara
menerapkan tiga langkah vyaitu; (1) Analisa (analisis), (2) Perancangan (design), (3) Pengembangan
(development). Teknik analisis data yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah kualitatif dan
kuantitatif dengan menghitung kelayakan dan efektivitas media yang dikembangkan. Hasil penelitian ini
adalah penerapan media pembelajaran SIPMA pada materi Hidrolisis Garam dinyatakan layak dan efektif
digunakan sebagai media penunjang pembelajaran guna meningkatkan prestasi belajar kimia siswa.

Kata Kunci: Pengembangan, Aplikasi SIPMA, Prestasi Belajar
Abstract

This research focuses on the use of learning media for chemistry learning information system applications
(SIPMA) to improve student learning achievement. The purpose of this research is to determine the needs
of teachers and students, to find out a description of the application development designSIPMA, determine
the feasibility of the application and determine the effectiveness of the application in improving students'
chemistry learning achievement at SMA Negeri 1 Brebes. The type of research used in this research is
development research with reference to research and development methods which are usually called R&D
or Research and Development The research and development model used in this research is a procedural
model whose process is descriptive following the ADDIE research model by applying three steps, namely;
(1) Analysis (analysis), (2) Design (design), (3)Development (development). The data analysis techniques
used by researchers in this research are qualitative and quantitative by calculating the feasibility and
effectiveness of the media being developed. The results of this research are application learning media
SIPMA in the Salt Hydrolysis material, it was declared feasible and effective to use as a medium to support
learning in order to improve students' chemistry learning achievement

Keyword: Development , Applications SIPMA, Learning Achievement.

PENDAHULUAN

Sistem informasi pembelajaran kimia (SIPMA) memberi kemudahan siswa dalam belajar sehingga
peluang peningkatan prestasi belajar lebih terbuka. SIPMA merupakan suatu alat yang fungsinya untuk
mentransfer ilmu pengetahuan kepada peserta didik. Penggunaan SIPMA sangat membantu pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran kimia.

Pemakaian SIPMA dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh psikologi
terhadap peserta didik. Penggunaan SIPMA bukan hanya sekedar upaya untuk membantu guru dalam
mengajar, tetapi lebih dari itu sebagai usaha yang ditujukan untuk memudahkan peserta didik dalam belajar
dan memahami materi kimia yang di ajarkan oleh guru. Melalui SIPMA akan membantu lancarnya tugas yang
di emban guru sebagai pendidik serta peningkatan kualitas hasil belajar peserta didik. Kesadaran baru
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bahwa SIPMA telah menjadi bagian integral dalam sistem pembelajaran akan meningkatkan prestasi belajar
peserta didik secara maksimal.

Kesenjangan komunikasi antara guru dan peserta didik seringkali terjadi pada proses pembelajaran

kimia. Penerapan media perlu dilakukan guna mengatasi kesenjangan tersebut, pengembangan media yang
memungkinkan dan sesuai untuk mengatasi kesenjangan tersebut yaitu dengan pembuatan media
pembelajaran aplikasi SIPMA.
Media pembelajaran aplikasi SIPMA dipilih berdasarkan anggapan yang menyatakan bahwa manusia
memiliki dua sistem pemprosesan informasi yaitu materi-materi verbal dan materi materi visual. Visual dan
verbal era kaitanya dengan media yang identik dengan kata-kata den sebuah gambar, sehingga media
semacam ini dapat memanfaatkan kedua kapasitas manusia sepenuhnya untuk memproses informasi.

Pemanfaatan aplikasi SIPMA yang sudah mengikuti perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dalam dunia pendidikan, diharapkan dapat meningkatkan efisiensi dan efektifitas proses
pembelajaran dan kualitas pendidikan di Indonesia. Hal tersebut sesuai dengan prinsip pembelajaran
kurikulum 2013 yaitu pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan efektifitas dan
efisiensi pembelajaran. Jika kita lihat proses pembelajaran, pemanfaatan dari teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) dapat dilakukan oleh guru melalui media pembelajaran interaktif untuk memudahkan
dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga dapat lebih dipahami oleh peserta didik.

Penggunaan aplikasi SIPMA dalam proses pembelajaran merupakan salah satu upaya meningkatkan
kualitas pembelajaran yang pada akhirnya di harapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik. Selain itu juga akan diperoleh manfaat di antaranya proses pembelajaran akan lebih efektif
dan efisien dari sisi waktu dan tempat, menarik perhatian peserta didik dan materi pembelajaran akan lebih
mudah untuk disampaikan kepada peserta didik.

Media pembelajaran aplikasi SIPMA perlu dikembangkan tidak hanya pada mata pelajaran kimia saja,
tetapi dapat dikembangkan pada mata pelajaran sains lainnya, karena didalam mata pelajaran sains tidak
hanya mengajarakan pengetahuan ilmiah saja, namun juga untuk mengembangkan kemampuan dasar
melakukan kerja ilmiah seperti mengamati, mencatat hasil pengamatan, menafsirkan data pengamatan,
menggolongkan objek berdasarkan kesamaan yang di amati, mengajukan hipotesis, sampai merancang
penyelidikan untuk menguji sebuah hipotesis. Dengan penggunaan media pembelajaran aplikasi SIPMA
maka kemampuan dasar kerja ilmiah yang dianggap sulit tersebut dalam proses pembelajaran dapat di atasi.
Apabila kemampuan dasar ilmiah yang disampaikan memerlukan contoh yang nyata maka aplikasi SIPMA
mampu membantu peserta didik menuntun dengan menampilan video tutorial.

Penerapan pembalajaran berbasis teknologi perlu di kembangkan pada mata pelajaran kimia di
Sekolah Menengah Atas. Kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan penting, karena
mata pelajaran kimia mengajarkan peserta didik dalam mengenali materi, struktur materi dan energi yang
menyertai perubahan suatu materi. Pembelajaran kimia tidak hanya untuk mengajarkan pengetahuan ilmiah
saja, namun juga untuk mengembangkan kemampuan dasar melakukan kerja ilmiah seperti pengamatan,
menulis hasil pengamatan, menelaah data pengamatan, mengklasifikasikan obyek berdasarkan persamaan
yang diamati, mengajukan dugaan sementara (hipotesis), sampai merancang dan melakukan penyelidikan
untuk menguji sebuah dugaan sementara (hipotesis).

Pembelajaran kimia merupakan salah satu mapel yang kurang diminati karena materi kimia di anggap
sebagai materi yang sulit. Salah satunya disebabkan oleh karakteristik pada materi pembelajaran kimia
tersebut. Sulitnya materi kimia dibuktikan dengan rendahnya hasil belajar kimia peserta didik, hal ini juga
disebabkan karena rendahnya motivasi belajar dan membaca peserta didik terhadap materi yang di anggap
abstrak dan sulit di visualisasikan tersebut. Keadaan ini erat kaitanya karena rendahnya prestasi belajar
peserta didik. Salah satu materi dalam pembelajaran kimia yang abstrak dan sulit dipahami oleh peserta
didik adalah materi yang berada di kelas sebelas, yaitu materi terkait dengan Hidrolisis Garam, Larutan
Penyangga serta Kelarutan dan Hasil Kali kelarutan (KSP). Materi ini dipandang sulit dikarenakan memiliki
konsep dan teori kompleks yang harus dipelajari peserta didik. Banyaknya objek materi ini yang tidak dapat
diamati secara langsung, bersifat abstrak dan banyak penggunaan konsep perhitungan. Pada kenyataanya
karena adanya beberapa kesulitan tersebut, pembelajaran pada materi ini seringkali tidak dapat
dilaksanakan dengan mudah dan baik.

Berdasarkan hasil obeservasi dan wawancara dengan guru kimia di SMA Negeri 1 Brebes. Peneliti
memperoleh informasi yang menunjukan bahwa proses pembelajaran kimia yang dilakukan oleh guru dan
peserta didik belum menggunakan media pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan di bidang teknologi
informasi dan komunikasi walapun kurikulum sekolah sangat mendukung penerapan teknologi dalam
pembelajaran. Guru masih menggunakan media pembelajaran konvensional yaitu buku paket dan lembar
kerja peserta didik (LKS). Penggunaan media seperti ini membuat peserta didik cenderung pasif, kurang
termotivasi dan tidak tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran kimia dikelas. Tingkat pemahaman
peserta didik terhadap pembelajaran kimia khususnya pada materi Hidrolisis Garam, Larutan Penyangga,
serta Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan (KSP) masih belum maksimal/baik, sehingga tujuan pembelajaran
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belum tercapai secara optimal. Selain itu, hasil belajar peserta didik yang rendah (dibawah KKM)
menunjukan bahwa pembelajaran kimia pada materi tersebut belum dilakukan secara efektif.

Keadaan seperti yang dijelaskan di atas mengakibatakan kesulitan bagi peserta didik untuk
memahami dan menguasai materi yang dianggap abstrak dalam pembelajaran kimia. Guru diharuskan dapat
menggunakan dan memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik bahan ajar yang akan
digunakan untuk peserta didik, dengan melihat keadaan media pembelajaran yang dapat membangkitkan
rangsangan indra penglihatan, pendengaran, maupun penciuman serta kesesuaian karakteristik materi yang
akan di pelajari. Ketidaksesuaian pemilihan media dapat membuat guru kesulitan dalam memberikan materi
pembelajaran kimia yang memiliki konsep abstrak. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran yang
dapat membuat pembelajaran kimia menjadi lebih mudah dipelajari dan dapat membuat lebih konkret
konsep kimia bagi peserta didik.

Penyelesaian dari peramasalahan di atas menurut peneliti adalah dengan mengembangkan sebuah
media pembelajaran sebagai upaya meningkatkan prestasi belajar peserta didik dengan mengadakan
aplikasi yang dinamakan dengan Sistem Informasi Pembelajaran Kimia (SIPMA), adalah media pembalajaran
interaktif berupa aplikasi berbasis web yang mengkombinasikan antara sebuah materi, latihan soal,
praktikum, kuis dan games animasi dan teks yang dikemas secara terintegrasi dan interaktif serta menarik.
Aplikasi Sistem Informasi Pembelajaran Kimia (SIPMA), dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan dapat menumbuhkan motivasi belajar kimia yang lebih tinggi dalam pribadi peserta
didik. Selain itu pengembangan media ini dilakukan untuk merubah paradigma dan mindset peserta didik
terhadap pembelajaan kimia pada materi yang di anggap abstrak seperti Hidrolisis Garam, Larutan
Penyangga, Kelarutan dan Hasil Kali Kelarutan (KSP) membuat menjadi lebih menarik, menyenangkan,
efektif, dan efisien pada saat di implementasikan, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dan prestasi
belajar kimia peserta didik dan mengalami peningkatan. Dengan pengembangan ini didapatkan sebuah
media pembelajaran aplikasi berbasis web yang dapat dinyatakan layak dan efektif diterapkan dalam proses
pembelajaran Kimia di kelas XI MIPA SMA Negeri 1 Brebes.

Fenomena inilah yang melatarbelakangi peneliti untuk memberikan sumbangsih pemikiran dengan
menerapkan aplikasi SIPMA (sistem informasi pembelajaran kimia) dalam proses pembelajaran, dengan
harapan dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi dan membantu mengembangkan sistem
pembelajaran yang efektif, kreatif, inovatif serta menyenangkan sehingga semakin dapat meningkatkan
literasi khususnya dapat meningatkan prestasi belajar kimia peserta didik.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis penelitian pengembangan dengan
mengacu pada metode penelitian dan pengembangan yang biasa disebut dengan R&D atau Research and
Development. Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah suatu proses
pengembangan perangkat pendidikan yang dilakukan melalui serangkaian riset yang menggunakan berbagai
metode dalam suatu siklus yang melewati berbagai tahapan. Pada penelitian dan pengembangan ini, produk
yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif berupa aplikasi pembelajaran berbasis android,
yang berfungsi sebagai media atau alat bantu guru dalam memberikan materi pelajaran untuk meningkatkan
hasil belajar kimia di kelas XI SMA Negeri 1 Brebes.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model prosedural
yang prosesnya bersifat deskriptif, yaitu menjelaskan langkah-langkah umum yang harus diikuti untuk
menghasilkan produk, bahan material atau rancangan sebagaimana suatu siklus penelitian dan
pengembangan. Langkah-langkah dalam penelitian ini mengikuti langkah-langkah penelitian model ADDIE
yang dikembangkan oleh Dick & Carry. Prosedur penelitian dan pengembangan model ADDIE terdiri dari
lima langkah vyaitu; (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain), (3) Development (pengembangan), (4)
Implementation (implementasi) dan (5) Evaluation (evaluasi).

Kegiatan utama pada tahap analisis ini adalah menganalisis perlunya pengembangan media
pembelajaran dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan media. Pengembangan media
pembelajaran berupa aplikasi berbasis android. ini diawali oleh adanya masalah dalam proses pembelajaran
yang sudah dilakukan berdasarkan hasil observasi dan pengamatan. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam
tahap analisis ini yaitu: Pemilihan lokasi. Lokasi penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Brebes. Analisis
kebutuhan dilakukan untuk mengetahui bagaimana keadaan sistem dan proses pembelajaran kimia di kelas
XI SMA Negeri 1 Brebes. Selanjutnya peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan guru kimia di
SMA Negeri 1 Brebes untuk mengamati dan mengetahui karakteristik peserta didik, situasi dan kondisi,
serta permasalahan yang muncul saat peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran kimia pada materi yang di anggap abstrak. Kegiatan analisis tersebut dilakukan untuk
mengetahui kebutuhan yang diperlukan dalam proses pembelajaran kimia di kelas XI SMA Negeri 1 Brebes.
Analisis Materi.
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Analisis materi dilakukan untuk mengetahui materi yang sesuai untuk dikembangkan dalam media
pembelajaran aplikasi berbasis android. Analisis materi dilakukan melalui wawancara dengan guru kimia
SMA Negeri 1 Brebes. Selanjutnya, peneliti mengkaji Silabus dan RPP yang digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan analisis materi, peneliti memilih materi kimia yang ada di kelas XI yang
akan dikembangkan dalam media pembelajaran aplikasi berbasis android ini. Tahapan desain ini merupakan
tindak lanjut dari tahap analisis. Kegiatan pada tahap ini meliputi kegiatan yang akan dilakukan oleh peneliti
sebelum menghasilkan produk pengembangan. Tahapan ini bertujuan untuk merancang dan
mempersiapkan media pembelajaran sebagai produk hasil pengembangan.Kegiatan yang dilakukan pada
tahap pengembangan ini adalah untuk mewujudkan desain produk ke dalam bentuk fisik (produk jadi).
Tahapan pengembangan ini meliputi kegiatan membuat media pembelajaran aplikasi berbasis android
berdasarkan desain yang telah dibuat sebelum divalidasi oleh para ahli.

Uji validasi ahli dan uji coba lapangan dilakukan dalam penelitian dan pengembangan ini untuk
mengumpulkan data atau informasi yang akan digunakan sebagai dasar untuk mengukur tingkat kelayakan
dan efektivitas dari produk yang telah dikembangkan. Uji validasi ahli dilakukan terhadap tim ahli dalam
bidang pengembangan media pembelajaran, sedangkan uji coba lapangan dilakukan terhadap peserta didik
sebagai calon pengguna produk hasil pengembangan.

Subjek validasi terdiri oleh empat validator yang ahli dibidangnya. Pertama, validator ahli media
pembelajaran adalah dua dosen mata kuliah Teknologi Pembelajaran atau dosen dari prodi Teknik
Informatika dari Universitas Pancasakti Tegal. Kedua, validator ahli materi pembelajaran adalah Ketua
MGMP Kimia Kabupaten Brebes dan guru Kimia kelas Xll di SMA Negeri 1 Brebes. Subyek uji coba dalam
penelitian pengembangan ini adalah seluruh peserta didik kelas XI MIPA di SMA Negeri 1 Brebes sebanyak
tujuh kelas dimana masing-masing kelas berjumlah 36 peserta didik.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ada 6 yaitu studi literarur,
dokumentasi, lembar observasi, pedoman wawancara, angket/kuesioner, dan soal tes. Teknik analisis data
yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah mengumpulkan semua data melalui instrumen yang
telah dibahas dalam instrumen pengumpulan data. Setelah instrumen itu dilaksanakan maka data-data yang
diperoleh kemudian dianalisis sesuai dengan prosedur penelitian pengembangan. Data yang terkumpul
adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif akan dideskripsikan sendiri oleh peneliti, sedangkan
data-data kuantitatif harus diolah dengan bantuan beberapa rumus agar lebih mudah disajikan. Salah satu
analisis data kuantitatif adalah dengan mengalisis kelayakan produk hasil pengembangan dan analisis
efektifitas produk hasil pengembangan. Analisis kelayakan dilakukan terhadap hasil dari angket validasi ahli
media pembelajaran dan angket validasi ahli materi pembelajaran. Produk hasil pengembangan dikatakan
efektif jika memenuhi indikator. Adanya respon positif peserta didik yang ditunjukkan dari angket. Data
yang diperoleh dari pemberian angket respon peserta didik dianalisis dengan menentukan frekuensi
jawaban pilihan peserta didik yang bernilai respon positif atau negatif untuk setiap pertanyaan. Menghitung
presentase peserta didik yang memberikan tanggapan sesuai dengan kriteria tertentu. Menentukan rata-
rata dari respon positif peserta didik, kemudian menentukan kategori respon atau tanggapan yang diberikan
peserta didik terhadap suatu kriteria dengan cara mencocokkan hasil persentase dengan kriteria. Produk
hasil pengembangan dapat dikatakan efektif jika > 80% peserta didik yang mengikuti proses pembelajaran
mampu mencapai nilai acuan keberhasilan indikator pencapaian kompetensi dasar yang ditetapkan.
Sehingga, kriteria menyatakan ketuntasan adalah minimal 80% dari seluruh peserta didik yang menjadi
subyek uji coba memenuhi ketuntasan belajar yaitu mampu mencapai nilai 75 (nilai maksimal 100).

Keefektifan pemanfaatan media pembelajaran sebagai produk hasil pengembangan dalam
meningkatkan prestasi belajar kimia peserta peserta didik, maka diperlukanuji t. Uji t dilakukan untuk
menguji kesamaan rata-rata dari dua populasi yang bersifat independen. Hal yang diperlukan sebelum
melakukan uji t adalah peserta didik dari dua kelas yang masing-masing terdiri dari 36 peserta didik
mempunyai kecerdasan yang sama dibuktikan dengan pengujian menggunakan uji t dimana angka-angka
sebagai nilai di ambil dari nilai pretest, pottest, penilaian harian atau penilaian akhir semester (PAS) genap.
Dua kelas dibagi menjadi satu kelompok kelas eksperimen yang dikenai media pembelajaran hasil
pengembangan dan satu kelompok kelas kontrol yang tidak menggunakan media pembelajaran hasil
pengembangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analysis

Kegiatan utama pada tahap analisis ini adalah menganalisis dari segi kebtuhan, dari segi peseta didik
dan segi materi.Teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik yaitu
observasi proses pembelajaran di kelas serta wawancara dengan guru kimia kelas XI MIPA SMA Negeri 1
Brebes untuk mengetahui dan mengamati karakteristik peserta didik, kondisi dan situasi, serta
permasalahan yang muncul ketika peserta didik melakukan kegiatan pembelajaran khususnya dalam
pembelajaran kimia materi Hidrolisis Gara. Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan informasi yang
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telah dilakukan bahwa ada beberapa peserta didik yang kurang memperhatikan penjelasan guru ketika
proses pembelajaran berlangsung. Hal ini dikarenakan strategi guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran kurang tepat. Selain itu, penggunaan media pembelajaran oleh guru belum optimal, sehingga
belum efektif dan efisien dalam meningkatkan minat, pemahaman serta hasil belajar peserta didik. Peneliti
juga mendapatkan informasi dari hasil wawancara yang telah dilakukan bahwa peserta didik merasa
kesulitan dalam menguasai materi tentang Hidrolisis dan Larutan Penyangga.Kesulitan juga dialami oleh
guru dalam memilih media pembelajaran yang tepat untuk digunakan serta kesulitan dalam memilih model
pembelajaran dalam mengemas materi pembelajaran supaya menjadi lebih menarik bagi peserta didik

Design

Melihat pada permasalahan dan situasi yang terdapat dalam proses pembelajaran, peneliti
mengumpulkan beberapa hal yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran, yang dilakukan
sebagai berikut :1). Menetapkan Materi, materi yang digunakan dalam media pembelajaran diperoleh dari
silabus yang digunakan dalam pembelajaran kimia di kelas XI MIPA SMA Negeri 1 Brebes. Materi yang
dipilih dalam pengembangan media ini adalah Hidrolisis Garam. 2) Pembuatan desain media (Storyboard),
Storyboard berisi gambaran secara keseluruhan mengenai media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Storyboard berfungsi sebagai pemandu dalam proses pembuatan media. 3) Penyususnan soal dan Jawaban,
pada tahap ini, soal dan jawaban yang dimuat meliputi konsep dan reaksi Hidrolisis Garam, menentukan
jenis-jenis garam, menyelesaikan perhitungan dalam menentukan besarnya ion H*/OH" serta menentukan
nilai pH. 4). Pengumpulan background, font, animasi dan tombol. beberapa background dan animasi
dikombinasikan dengan gambar dari google sites dan gambar dari internet yang diunduh dari aplikasi flaticon.
Pengkombinasian gambar menggunakan google sites. Sebagian besar gambar memiliki format portable
network graphic (png).

Development

Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan produk media pembelajaran aplikasi SIPMA, uji
coba produk, revisi produk. Setelah semua bahan untuk mengembangkan media pembelajaran terkumpul,
selanjutnya peneliti melakukan penyusunan naskah dengan program aplikasi yang sudah disiapkan. Program
yang digunakan untuk melakukan desain media pembelajaran interaktif ini berupa kombinasi antara
program Google sites, Google drive dan Software AppsGeyser. Secara lengkap desain tampilan dari media
pembelajaran SIPMA, aplikasi berbasis android yang telah dikembangkan oleh peneliti terdiri tampilan
halaman intro, halaman judul, halaman menu utama, halaman sub menu, halaman menu profil, halaman
menu tujuan pembelajaran, halaman menu daftar hadir, halaman menu materi, halaman menu latihan,
halaman menu video pembelajaran, halaman menu evaluasi, halaman menu permainan/ games, dan menu/
icon home serta halaman akhir. Tahap selanjutnya adalah tahap uji coba oleh ahli materi dan ahli media
pembelajaran. Kemudian dilanjutkan dengan tahap uji coba untuk mengetahui kelayakan media.

Analisis data dilakukan untuk mengetahui kriteria kelayakan dan efektivitas dari media pembelajaran
interaktif berbasis android aplikasi sistem informasi pembelajatan kimia (SIPMA) ini digunakan data hasil
angket penilaian dari ahli media pembelajaran dan ahli materi pembelajaran. Sedangkan untuk mengetahui
efektivitas dari media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA digunakan data hasil angket respon peserta
didik dan data hasil belajar peserta didik. Hasil analisis data tersebut dapat diuraikan sebagai berikut.

1. Analisis Data Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Aplikasi SIPMA
a. Analisis Data Kelayakan Validasi Ahli Media Pembelajaran
Ahli media pembelajaran yang menjadi validator dan memberikan penilaian terhadap aspek media
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah (1) Azhar Iwan Sri Harto, S.Kom., (kordinator ICT SMA
Negeri 1 Brebes sekaligus ketua MGMP TIK kabupaten Brebes) sebagai ahli 1 dan (2) Nurhardianto, S.T.,
S.Kom. (Guru TIK SMA Negeri 1 Brebes, ahli media dan aplikasi pembelajaran, sekaligus wakil ketua
MGMP Prakarya dan Kewirausahaan Kabupaten Brebes) sebagai ahli 2 serta Ari Ardiansyah, M.Pd.,
sebagai (Guru Kimia SMA N 1 Salem, ahli media dan aplikasi pembelajaran kimia) sebagai ahli 3 yang
dilakukan pada tanggal 14 Juni 2023. Penilaian terhadap aspek media pada penelitian dan pengembangan
ini dibagi ke dalam 4 indikator yaitu; (1) aspek rekayasa perangkat lunak, (2) aspek tampilan visual , (3)
aspek efek bagi strategi pembelajaran, dan (4) aspek bahasa. Rekapitulasi data hasil penilaian ahli media
pembelajaran secara lebih detail dapat dilihat tabel berikut:
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Tabel. 1. Hasil Analisis Data Validasi Ahli Media Pembelajaran
Penilaian Ahli Media

. Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3
Indikator
Skor Kriteria Skor Kriteria Skor Kriteria
X Ixi (%) XX Ixi (%) X Ixi (%)
Rekayasa
Sangat Sangat Sangat
perangkat 28 28 100 Baik 27 28 96 Baik 26 28 93 Baik
lunak
Tampilan Sangat Sangat Sangat
visual 26 28 93 g 2 28 8 g 27 28 96 o
Interaksi
instruksio 19 20 95 >3M8t 55 54 1gp  SANEAL 49 55 g5 Sansat
nal Baik Baik Baik
Sangat Sangat .
Bahasa 11 12 92 - 10 12 83 - 9 12 75 Baik
Baik Baik
Rerata Sangat Sangat Sangat
SkorTotal o4 88 95 gy 82 8 93 oy 81 8 92 o

Dari penilaian semua ahli, kemudian dilakukan analisis dengan melakukan perhitungan secara
menyeluruh dengan cara menjumlahkan skor yang diperoleh pada setiap aspek dari mulai ahli 1, ahli 2
dan ahli 3 dibagi dengan jumlah skor maksimal yang ada pada setiap aspek dari mulai ahli 1, ahli 2 dan ahli
3 kemudian dikalikan dengan 100 persen. Hasil analisis data validasi ahli media secara keseluruhan
dapat di gambarkan sesuai dengan tabel berikut :

Tabel 2. Hasil Analisis Data Validasi Ahli Media Keseluruhan
ANALISIS PENILAIAN KESELURUHAN

Indikator Tx S;)c()ir (%) Kriteria
Rekayasa perangkat lunak 81 84 96 Sangat Baik
Tampilan visual 75 84 89 Sangat Baik
Interaksi Instruksional 58 60 97 Sangat Baik
Bahasa 30 36 83 Sangat Baik
Rerata Skor Total 244 264 92 Sangat Baik

Data pada tabel tersebut menunjukkan bahwa perolehan skor persentase secara keseluruhan
untuk indikator rekayasa perangkat lunak mencapai 96% dengan kriteria sangat baik, indikator tampilan
visual memperoleh skor 89% dengan kriteria sangat baik, indikator interaksi instruksional dalam
pembelajaran memperoleh skor 97% dengan kriteria sangat baik, dan indikator bahasa memperoleh skor
83% dengan kriteria sangat baik. Rerata skor total dari penilaian keempat indikator validasi aspek media
secara keseluruhan mencapai 92% dan termasuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Berdasarkan perolehan
rerata skor total sebesar 92% (kriteria sangat baik), maka kualitas media pembelajaran interaktif aplikasi
SIPMA hasil pengembangan ditinjau dari hasil penilaian ketiga ahli media secara keseluruhan berada pada
kriteria sangat layak dan siap diujicobakan pada tahap selanjutnya.

b. Analisis Data Kelayakan Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Ahli materi pembelajaran yang menjadi validator dan memberikan penilaian terhadap aspek materi
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah (1) Saheri, M.Pd., (Pengawas Dikmen Cabang Dinas
Wilayah XI Provinsi Jawa Tengah untuk Mapel Kimia) sebagai ahli 1 dan (2) Suharto, S.Pd, (Guru Kimia
sekaligus Ketua MGMP Kimia Kabupaten Brebes serta accesor Guru Penggerak, accesor Sekolah
Penggerak, accesor Kepala Sekolah Penggerak dan accesor PPG Prajabatan 2023 ) sebagai ahli 2 dan (3)
Nur Said, M.Pd., (Guru kimia SMA Negeri 2 Brebes, dan anggota tim ahli pembuat sekaligus editor soal
Ujian Sekolah, USBN, PAS dan PAT kimia kabupaten Brebes) yang dilakukan pada tanggal 14 Juni 2023.
Penilaian terhadap aspek materi pada penelitian dan pengembangan ini dibagi ke dalam 5 indikator yaitu;
(1) aspek relevansi materi, (2) aspek pengorganisasian materi, (3) aspek evaluasi/ latihan soal, (4) aspek
kelayakan kebahasaan, dan (5) aspek efek bagi strategi pembelajaran. Data hasil penilaian ahli materi
pembelajaran dapat dilihat pada tabel 3. Rekapitulasi data hasil penilaian ahli materi pembelajaran secara
lebih detail dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 3. Hasil Analisis Data Validasi Ahli Materi Pembelajaran
Penilaian Ahli Materi

I dilator Ahli 1 Ahli 2 Ahli 3

Skor Kriteria Skor Kriteri Skor Kriteri

Sx  Ixi (%) IX  Ixi (%) a Sx  Ixi (%) a

Relevansi Materi 19 20 95 SaBr;ig;t 19 20 95 faB”ij 18 20 90 SaBgﬁft
I 3w w SE % m m GR 5w e 90
Egg:“asv Latihan o7 g 96 SaBr;iglft 27 28 96 faB“a%E 26 28 93 SaBgﬁft
I A A
S 0 o O S om0 o w0 m s
Rerata Skor Total 1: 121 95 Sggﬁft 1: 121 95 f%r;g"i 13? 121 91 SaB';iglft

Dari penilaian semua ahli, kemudian dilakukan analisis dengan melakukan perhitungan secara
menyeluruh dengan cara menjumlahkan skor yang diperoleh pada setiap aspek dari mulai ahli 1, ahli 2
dan ahli 3 dibagi dengan jumlah skor maksimal yang ada pada setiap aspek dari mulai ahli 1, ahli 2 dan ahli
3 kemudian dikalikan dengan 100 persen. Hasil analisis data validasi ahli media secara keseluruhan
dapat di gambarkan sesuai dengan tabel berikut :

Tabel 4. Hasil Analisis Data Validasi Ahli Materi Keseluruhan
ANALISIS PENILAIAN KESELURURHAN

Indikator Tx S;:ir %) Kriteria
Relevansi materi 56 60 93 Sangat Baik
Pengorganisasian materi 76 84 90 Sangat Baik
Evaluasi/ latihan soal 80 84 95 Sangat Baik
Kelayakan kebahasaan 45 48 94 Sangat Baik
Efek bagi strategi pembelajaran 58 60 97 Sangat Baik
Rerata Skor Total 315 336 94 Sangat Baik

Data pada tabel. 4 menunjukkan bahwa perolehan skor persentase secara keseluruhan untuk
indikator relevansi materi materi 93% dengan kriteria sangat baik, indikator pengorganisasian materi
memperoleh skor 90% dengan kriteria sangat baik, indikator evaluasi/latihan soal memperoleh skor 95%
dengan kriteria sangat baik, indikator kelayakan kebahasaan memperoleh skor 94% dengan kriteria
sangat baik, dan efek bagi strategi pembelajaran memperoleh skor 97% dengan kriteria sangat baik.
Rerata skor total dari penilaian kelima indikator validasi aspek materi secara keseluruhan mencapai 94%
dan termasuk ke dalam kriteria “Sangat Baik”. Berdasarkan perolehan rerata skor total sebesar 94%
(kriteria sangat baik), maka kualitas materi dalam media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA hasil
pengembangan ditinjau dari hasil penilaian kedua ahli materi secara keseluruhan berada pada kriteria
sangat layak dan siap diujicobakan pada tahap selanjutnya.

2. Analisis Data Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif Aplikasi SIPMA
a. Analisis Data Hasil Angket Respon Peserta Didik
Media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA yang telah melalui tahapan validasi ahli media dan

ahli materi, maka selanjutnya diujicobakan dalam tahapan uji coba lapangan. Sampel yang digunakan
dalam uji coba lapangan adalah peserta didik kelas XI MIPA 1 sebanyak 36 orang peserta didik. Penilaian
terhadap aspek respon peserta didik pada tahapan uji coba lapangan ini dibagi ke dalam 3 indikator yaitu;
(1) media pembelajaran, (2) pemahaman terhadap materi, dan (3) manfaat media pembelajaran. Data hasil
respon peserta didik dapat dilihat pada tabel. 5 Rekapitulasi data hasil respon peserta didik terhadap
media pembelajaran hasil pengembangan secara lebih detail dapat dilihat pada tebel berikut.
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Tabel 5. Hasil Analisis Data Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan
Respon Siswa

Indikator Skor .
X Txi (%) Kriteria
Media Pembelajaran 411 432 95 Sangat Positif
Materi 1356 1440 94 Sangat Positif
Manfaat 399 432 92 Sangat Positif
Rerata Skor Total 2168 2304 94 Sangat Positif

Data pada tabel tersebut menunjukkan bahwa perolehan skor persentase untuk indikator tampilan
media pembelajaran mencapai 95% dengan kriteria sangat positif, indikator pemahaman terhadap materi
memperoleh skor 94% dengan kriteria sangat positif, dan indikator manfaat media pembelajaran
memperoleh skor 92% dengan kriteria sangat positif. Respon peserta didik terhadap ketiga indikator
penilaian memperoleh rerata skor total mencapai 94% dan termasuk ke dalam kriteria “Sangat Positif”.
Berdasarkan perolehan rerata skor total sebesar 94% (kriteria sangat positif), maka kualitas media
pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA hasil pengembangan ditinjau dari hasil penilaian respon peserta
didik berada pada kriteria efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

RESPON SISWA

100
90
80
70
60
50

Media Pembelajaran Materi Manfaat

Gambar. 1 Diagram Hasil Analisis Data Respon Siswa pada Uji Coba Lapangan

b. Analisis Data Hasil Belajar Peserta didik
Produk hasil pengembangan dapat dikatakan efektif jika > 80% peserta didik yang telah mengikuti
proses pembelajaran mampu mencapai nilai acuan keberhasilan indikator pencapaian kompetensi dasar
yang ditetapkan. Sehingga, kriteria menyatakan ketuntasan adalah minimal 80% dari seluruh peserta didik
yang menjadi subyek uji coba memenuhi ketuntasan belajar yaitu mampu mencapai nilai 70 (nilai
maksimal 100). Dalam penelitian ini diberikan soal pre test dan post test kepada peserta didik untuke
kelas eksperimen (XI MIPA 1) dan kelas kontrol (XI MIPA 2) di SMA Negeri 1 Brebes.

1) Kelas Eksperimen

Pemberian soal pre test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik. Kemudian
dilakukan proses pembelajaran dengan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis
android yaitu aplikasi SIPMA yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Selanjutnya untuk soal post test
diberikan kepada peserta didik ketika proses pembelajaran telah selesai. Post test dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran
setelah dilakukan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA.Data
menunjukkan dari 36 peserta didik yang mengikuti pre test, hanya 6 peserta didik yang berada pada
kriteria tuntas dengan perolehan rata-rata nilai sebesar 57,64 dan persentase ketuntasan belajar
mencapai 16,7%, dengan jumlah peserta didik belum tuntas sebanyak 30 peserta didik dan presentase
ketidaktuntasan sebesar 83,3%. Sedangkan dari 36 peserta didik yang mengikuti post test, terdapat 31
peserta didik yang berada pada kriteria tuntas dengan perolehan rata-rata nilai sebesar 79,58 dan
persentase ketuntasan belajar mencapai 86,1% dengan jumlah peserta didik yang belum tuntas sebanyak
5 peserta didik dan presentase ketidaktuntasan sebesar 13,9%. Jadi, dapat diketahui bahwa hasil belajar
peserta didik untuk post test lebih baik daripada hasil belajar peserta didik untuk pre test dengan
presentase ketuntasannya mengalami kenaikan sebesar 69,4% .

Journal of Education Research, 4(4), 2023, Pages 2290-2301




Journal of Education Research |22

Ketuntasan Hasil Belajar Pre-Test Ketuntasan Hasil Belajar Post-Test

® Tuntas ®Belum Tuntas ® Tuntas ™ Belum Tuntas

Gambar. 2 Diagram Ketuntasan Hasil Belajar Pretest dan Postest Kelas Eksperimen

2) Kelas Kontrol

Pemberian soal pre test dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik. Kemudian
dilakukan proses pembelajaran dengan mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis
android yaitu aplikasi SIPMA yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Selanjutnya untuk soal post test
diberikan kepada peserta didik ketika proses pembelajaran telah selesai. Post test dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan peserta didik dalam menguasai materi pembelajaran
setelah dilakukan proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA.
Produk hasil pengembangan dapat dikatakan efektif jika > 80% peserta didik yang telah mengikuti proses
pembelajaran mampu mencapai nilai acuan keberhasilan indikator pencapaian kompetensi dasar yang
ditetapkan. Sehingga, kriteria menyatakan ketuntasan adalah minimal 80% dari seluruh peserta didik yang
menjadi subyek uji coba memenuhi ketuntasan belajar yaitu mampu mencapai nilai 70 (nilai maksimal
100).

Adapun hasil pre test dan post test kelas kontrol (kelas XI MIPA 2) dapat dipaparkan sebagai
berikut.Data menunjukkan dari 36 peserta didik yang mengikuti pre test, hanya 4 peserta didik yang
berada pada kriteria tuntas dengan perolehan rata-rata nilai sebesar 56,11 dan persentase ketuntasan
belajar mencapai 11,1%, dengan jumlah peserta didik belum tuntas sebanyak 32 peserta didik dan
presentase ketidaktuntasan sebesar 88,9%. Sedangkan dari 36 peserta didik yang mengikuti post test,
terdapat 28 peserta didik yang berada pada kriteria tuntas dengan perolehan rata-rata nilai sebesar 73,75
dan persentase ketuntasan belajar mencapai 77,8% dengan jumlah peserta didik yang belum tuntas
sebanyak 8 peserta didik dan presentase ketidaktuntasan sebesar 22,2%. Jadi, dapat diketahui bahwa
hasil belajar peserta didik untuk post test lebih baik daripada hasil belajar peserta didik untuk pre test
dengan presentase ketuntasannya mengalami kenaikan sebesar 66,7% .

Ketuntasan Hasil Belajar Pre-Test Ketuntasan Hasil Belajar Post-Test

ETuntas MBelum Tuntas

BTuntas ®Belum Tuntas

Gambar. 3 Diagram Ketuntasan Hasil Belajar Pretest dan Postest Kelas Kontrol

Data pada gambar atas menunjukkan persentase ketuntasan belajar peserta didik kelas
eksperimen yang menggunakan aplikasi SIPMA dalam pembelajaran mengalami peningkatan, terbukti dari
persentase ketuntasan pada pre test sebesar 16,7% mengalami peningkatan persentase ketuntasan pada
post test mencapai 86,1%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
dengan menggunakan media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA vyang telah dikembangkan.
Berdasarkan perolehan persentase ketuntasan belajar peserta didik setelah produk diimplemetasikan
dalam pembelajaran (post test) sebesar 86,1% > 80%, maka kualitas media pembelajaran interaktif
aplikasi SIPMA hasil pengembangan ditinjau dari hasil analisis hasil belajar peserta didik berada pada
kriteria efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Sedangkan pada gambar di atas menunjukkan persentase ketuntasan belajar peserta didik kelas
kontrol yang tidak menggunakan aplikasi SIPMA juga mengalami peningkatan, dari persentase ketuntasan
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pada pre test sebesar 11,1% mengalami peningkatan persentase ketuntasan pada post test mencapai
77,8%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar walaupun tidak menggunakan
media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA. Walaupun mengalami kenaikan, tetapi kenaikan yang
diperoleh kelas kontrol lebih kecil jika dibandingkan dengan kelas eksperimen sehingga dapat di
simpulkan bahwa penggunaan aplikasi SIPMA didalam proses pembelajaran kimia lebih efektif jika
dibandingkan dengan proses pembelajaran yang menerapkan metode konvensional dengan berbantuan
powerpoint.

3. Uji Validitas Ahli

Adapun uji validitas yang peneliti gunakan dalam penelitian ini yaitu uji validitas isi (content validity).
Secara teknis, uji validitas isi dibantu dengan menggunakan kisi-kisi instrument. Dalam kisi-kisi itu terdapat
variabel yang diteliti, indikator sebagai tolak ukur dan nomor butir (item) pertanyaan atau pertanyaan yang
telah dijabarkan dari indikator. Dengan kisi-kisi instrument itu maka pengujian validitas dapat dilakukan
dengan mudah dan sistematis. Selanjutnya dilakukan perhitungan validitas isi dengan formula Aiken sebagai
berikut :

Vs
T [nie-1)]
Keterangan :
V =indeks validitas butir

s =r-lo

>s=s1+s2+dst

n = banyaknya rater

¢ = angka penilaian validitas yang tertinggi (misalnya 4)
lo =angka penilaian validitas yang terendah (misalnya 1)
r = angka yang diberikan oleh seorang penilai.

Kemudian untuk menginterprestasi nilai validitas isi yang di peroleh dari perhiyungan diatas, maka
digunakan pengklarifikasian validitas yang di tunjukkan berikut ini :

Tabel 6. Klasifikasi Koefisien Validitas Aiken (v)

Nilai Koefisien Validitas Aiken (v) Validitas
0,80<V <100 Sangat tinggi
0,60 <V <0,80 Tinggi
0,40 <V <0,60 Cukup
0,20<V <040 Rendah
0,00 <V 0,20 Sangat rendah

Sumber : Azwar, 2018

Berdasarkan hasil validasi yang telah peneliti ajukan kepada 3 rater ahli media pembelejaran (X1)
dan ahli maeri pembelajaran (X2), selanjutnya peneliti membuat tabel berdasarkan hasil koefisien Aiken’s V,
hasilnya sebagai berikut : penilaian untuk variabel X1 yaitu “media pembelajaran aplikasi SIPMA” oleh
ketiga rater, diperoleh hasil yaitu dari 22 soal, terdapat 16 soal yang tergolong “sangat tinggi”, 6 soal dalam
kategori “tinggi”, sehingga penulis mempertahankan 22 soal untuk diambil datanya dari responden dengan
mengolah kata-katanya kembali sesuai saran dari para rater. Dengan demikian dalam variabel X1 yang
terdapat 22 soal dikatakan valid dan untuk diambil datanya kepada para responden. Berdasarkan penilaian
untuk variabel X2 yaitu “media pembelajaran aplikasi SIPMA" oleh ketiga rater, diperoleh hasil yaitu dari 28
soal, terdapat 20 soal yang tergolong “sangat tinggi”, 8 soal dalam kategori “tinggi”, sehingga penulis
mempertahankan 28 soal untuk diambil datanya dari responden dengan mengolah kata-katanya kembali
sesuai saran dari para rater. Dengan demikian dalam variabel X2 yang terdapat 28 soal dikatakan valid dan
untuk diambil datanya kepada para responden.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa kebutuhan guru dan
peserta didik terhadap pengembangan media baik yang dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas
maupun di luar kelas sangat tinggi. Media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA berbasis Android ini
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didesain menggunakan Google Sites, Google drive, Corel Draw dan Flaticon. Desain media pembelajaran
interaktif berbasis Android ini dibuat sesuai dengan rancangan storyboard. Desain media pembelajaran
interaktif aplikasi SIPMA berbasis Android ini berisi tampilan menu dengan format file extention (.exe). Media
pembelajaran interaktif berbasis Android ini memiliki desain yang sangat menarik dengan
mengkombinasikan teks, suara, musik, animasi, dan video. Media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA
berbasis Android ini dapat dijalankan di Handphone dan di laptop/komputer dengan sistem operasi Android
dan windows dengan format file apk. Media pembelajaran aplikasi SIPMA pada materi Hidrolisis Garam
dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai media untuk menunjang pembelajaran. Hasil uji validitas yang
diperoleh dari ketiga validator ahli media mendapatkan pesentase kelayakan sebesar 92% sehingga
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Sedangkan Hasil uji validitas yang diperoleh dari ketiga validator
ahli media mendapatkan pesentase kelayakan sebesar 94% sehigga termasuk dalam kategori “Sangat
Baik”.Efektivitas dari media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA berbasis Android ini dapat diketahui
berdasarkan hasil analisis data respon peserta didik dan hasil analisis data hasil belajar peserta didik. Hasil
analisis data respon peserta didik memperoleh rerata skor total mencapai 94% dan termasuk ke dalam
kriteria “Sangat Positif”. Sedangkan hasil analisis data hasil belajar peserta didik menunjukkan bahwa
persentase ketuntasan belajar peserta didik mengalami peningkatan, terbukti dari persentase ketuntasan
pada pre test sebesar 16.7% mengalami peningkatan persentase ketuntasan pada post test mencapai 86.1%.
Oleh karena itu, dapat diketahui bahwa terjadi peningkatan persentase ketuntasan belajar peserta didik
sebesar 69,4%. sehingga dapat disimpulkan bahwa kualitas media pembelajaran interaktif aplikasi SIPMA
berbasis Android ini berada pada kriteria efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar Kimia kelas Xl
MIPA di SMA Negeri 1 Brebes.
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