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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan fungsionalitas Buku
Sekolah Elektronik (BSE) berbasis mobile untuk siswa kelas 1 SD Islam Kota Blitar. Dan
menerapakan aplikasi tersebut dalam pembelajaran agar meningkatkan hasil belajar dan minat
siswa. Metode yang digunakan untuk penelitian ini yaitu metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang memiliki siklus tahap concept, desain, material collecting, assembly, testing,
distribution. Tahap pengujian terdiri dari uji blackbox dan user acceptence test (UAT). Uji coba
produk yaitu kepada siswa kelas 1 SD Islam Kota Blitar dengan jumlah responden 30 siswa.
Berdasarkan penilaian aplikasi media pembelajaran yang dilakukan terhadap 30 responden
mencapai hilai persentase 84,4%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil acceptance terhadap
sistem termasuk baik. Dengan begitu dapat dikatakan aplikasi pembelajaran ini menarik untuk
digunakan dan dapat diterima oleh siswa kelas 1 sekolah dasar.

Kata Kunci: Media pembelajaran BSE, Aplikasi Android

Abstract

This study aims to develop and improve the functionality of a mobile-based Electronic
School Book (BSE) for 1st grade students of Islamic Elementary School in Blitar City. And apply
these applications in learning in order to improve learning outcomes and student interest. The
method used for this research is Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method which has
a cycle of concept, design, material collecting, assembly, testing, distribution stages. The testing
phase consists of a blackbox test and a user acceptance test (UAT). This application is tested on
1st grade Islamic Elementary School students in Blitar City with a total of 30 students as
respondents. Based on the assessment of the learning media applicationconducted on 30
respondents, it reached a percentage value of 84.4%. So it can be concluded that the results of
acceptance of the system are good. It can be said that this learning application is interesting to
use and can be accepted by 1st grade elementary school students.

Keywords: mobile-based Electronic School Book (BSE), Android Application

1. Pendahuluan

Buku merupakan sumber belajar yang sangat penting untuk ilmu pengetahuan dan
berkontribusi penting dalam dunia pendidikan [1]. Masuknya teknologi dalam dunia pendidikan
dapat dilihat seperti perkembangan dari buku elektronik. Buku yang dulu di cetak dengan kertas
sekarang buku dikemas menjadi sebuah buku elektronik yang disebut Buku Sekolah Elektronik
(BSE) [2]. Namun tingkat interaktivitas pada Buku Sekolah Elektronik (BSE) didunia pendidikan
masih cukup rendah. BSE saat ini masih kurang efektif karena memiliki format seperti PDF, JPEG
,LIT dan HTML[3]. Permasalahan yang sering muncul pada siswa yaitu kurang memahami
konsep yang terdapat pada BSE [4]. BSE hendaknya di kembangkan lagi guna meningkatkan
belajar terutama bagi siswa Sekolah Dasar (SD) kelas 1, karena mereka akan lebih sulit
memahami BSE dengan bentuk PDF [5].

Buku BSE tema 8 adalah buku yang menjelaskan mengenai bagaimana pentingnya
peristiwa alam, dengan BSE dan aplikasi android membantu mereka agar lebih tertarik untuk
mengenal peristiwa alam melalui media visual dimana media visual itu akan dijelaskan melalui
gambar, teks, yang akan mendorong pemahaman mereka, dbandingkan dengan yang dijelaskan
secara lisan atau membaca apalagi dalam bentuk PDF. Mereka juga dapat mempraktekan
sebagaimana apa yang mereka lihat di media visual tersebut. Penggunaan media pembelajaran
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sejenis ini berpotensi untuk membantu meningkatkan performa akademik peserta didik[6]. Hal ini
diharapkan ke depannya banyak siswa-siswa mengaplikasikan BSE.

Pengembangan BSE berbasis mobile ini menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) sebab mengarah pada desain dan pengembangan. Pembuatan aplikasi
menggunakan enam tahapan yaitu concept (pengonsepan), design (rancangan), material
collecting (pengumpulan materi), assembly (penyusunan atau pembuatan), testing (pengujian),
distribution (menyebar luaskan) [7]. Penelitian ini menggunakan metode MDLC guna
meningkatkan fungsionalitas BSE berbasis mobile untuk siswa kelas 1 SD.

2. Metode Penelitian
2.1 Metode MDLC

Pada penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan Buku Sekolah Elektronik (BSE) untuk
meningkatkan fungsionalitas siswa SD berbasis mobile pada smarthphone agar lebih menarik
dan efisien. Dalam penelitian ini metode yang di gunakan adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Dimana metode ini memiliki 6 tahapan yaitu concept, design
material collecting, assembly, testing dan distribution. Tahapan gambaran metode MDLC dapat
di lihat pada Gambar 1 berikut.
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Material
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—— Distribution

|

Gambar 1. Tahapan MDLC

2.2 Concept

Tahap ini adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Tujuan
dan pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai cerminan dari
pengguna akhir program ini [8].

2.3 Design

Desain adalah proses pembentukan aplikasi yang di mulai dari arsitektur program,
kebutuhan program, dan tampilan aplikasi. Spesifikasi dibuat terperinci agar untuk tahap material
collecting dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak perlu dilakukan lagi sehingga cukup
menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini.

2.3.1 Usecase Diagram

Usecase Diagram menggambarkan interaksi antara aktor-aktor dengan sistem yang
dibangun, serta menggambarkan fungsionalitas yang dapat diberikan sistem kepada user. Dari
sistem yang akan dibangun terdapat 3 aktor, seperti yang terlihat pada Gambar 2 dan Gambar
3 dibawabh ini.
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2.4 Material Collecting

Tahap ini yaitu pengumpulan segala sesuatu yang di butuhkan aplikasi. Materi yang akan
disampaikan, berupa gambar, teks yang masih perlu dikembangkan. Penyampaian materi
disesuaikan dengan tema yang dibuat [9].

2.5 Assembly

Tahap assembly adalah tahap pembuatan keseluruhan bahan multimedia. Pembuatan
aplikasi ini berdasarkan pada design, use case diagram yang sudah dibuat. Perancanganyang
telah dibuat lalu digabungkan menjadi satu apakah sudah menghasilkan aplikasi yang sesuai
rancangan dan menghasilkan aplikasi yang utuh[10].

2.5.1 Penentuan Jumlah Responden

Pada penelitian ini siswa kelas 1 SD Islam Kota Blitar yang akan dijadikanresponden dari
aplikasi media pembelajaran. Pengambilan sampel responden dilakukan di Sekolah Dasar Islam
Kota Blitar. Sampel yang digunakan sebagai responden adalah siswa kelas 1 sekolah dasar.

Ada beberapa jumlah sampel yang akan digunakan sebagai respondenberjumlah tiga
puluh siswa kelas satu sekolah dasar. Pemilihan subyek Peningkatan Fungsionalitas Buku
Sekolah Elektronik (BSE) Tematik “8” untuk Siswa kelas 1 SD responden yang sudah memenuhi
kriteria sampel yang ditetapkan dimasukkan dalam daftar. Lalu mulai dilakukan pengujian sistem
menggunakan emotion cardspada siswa kelas satu sekolah dasar.

2.5.2 Perancangan Emotion Card
Emotion card yaitu simbol yang di buat untuk mengukur tingkatan respon siswa SD kelas
1 setelah menggunakan aplikasi ini. Dengan ini pembuatan emotion card dilakukan dengan
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gambar yang berkespresi dan berwarna. Setiap responden akan diberikan pengarahan sebelum
melakukan pengujian apa maksud dari ekspresi- ekspresi emotion card tersebut. Hanya
beberapa gambar ekspresi yang diberikan untuk pengujian agar siswa tidak kebingungan dan
kesulitan untuk memahami maksud dari emotion card tersebut saat memberikan nilai. Ada lima
gambar emotion card yang digunakan yaitu sangat suka, suka, netral, tidak suka, dan sangat
tidak suka.
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Gambar 4. Emotion Sangat Suka
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Gambar 5. Emotion Suka

Gambar 6. Emotion Netral

Gambar 7. Emotion Tidak Suka

_

7~

Gambar 8. Emotion Sangat Tidak Suka

2.6 Testing

Tahap ini disebut sebagai tahap pengujian dimana pengujian dilakukan setelah
menyelesaikan tahap pembuatan assembly. Setelah aplikasi jadi dilakukan pengujian dari
implementasi yang telah dilakukan apakah sudah sesuai dengan keinginan atau belum. Tahap
pertama disebut tahap pengujian alpha (alpha test). Setelah tahap alpha lolos, maka dilanjutkan
pengujian beta yang dilakukan oleh pengguna itu sendiri dengan membuat kuisioner mengenai
aplikasi yang dibuat[11].

2.7 Distribution

Tahap ini adalah tahap terakhir, pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan seperti perangkat mobile. Jika penyimpanan tidak cukup untuk menampung
aplikasi maka dilakukan kompresi. Tahap ini disebut tahap evaluasi. Evaluasi sangat dibutuhkan
untuk pengembangan produk yang telah jadi agar menjadi lebih baik [12].

3. Implementasi Interface
Dalam implementasi, desain user interface yang sudah dibuat sebelumnya diubah ke
dalam bahasa pemrograman yaitu dengan menggunakan bahasa pemrograman android.

REPOSITOR, Vol. 5, No. 2, Mei 2023: 673-688



REPOSITOR ISSN: 2714-7975: E-ISSN: 2716-1382 677
I T

REGISTER

Gambar 9. Tampilan menu Login dan Register
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Gambar 10. Tampilan Daftar User Baru Guru
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Gambar 11. Tampilan menu untuk Guru
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Gambar 13. Halaman Sub Tema 1

B Petunjuk Soal
Soal

Pohon Bintang Kata Peristiwa Malam Hari
Aksi

Menempel Gambar Bintang di pohon dan
kk apa saja

dengan
yg terjadi di malam hari

ox

Gambar 14. Halaman Petunjuk Soal pada Sub Tema 1
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Gambar 15. Halaman Soal pada Sub Tema 1 Tema 8
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Gambar 16. Halaman Petunjuk Soal pada Sub Tema 1 Tema 8
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Gambar 17. Halaman Soal pada Sub Tema 1 tema 8
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Gambar 18 Halaman Tampilan Soal pada Sub Tema 1 Tema 8
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Gambar 19. Halaman Tampilan Soal Essay pada Sub Tema 1 Tema 8
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Gambar 20. Halaman Tampilan Sub Tema 2 Tema 8
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Gambar 21. Halaman Tampilan petunjuk Soal Sub Tema 2 Tema 8

Gambar 22. Tampilan Soal Sub Tema 2 Tema 8
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Gambar 23. Halaman Tampilan Sub Tema 3 Tema 8
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Gambar 24. Halaman Tampilan Soal Sub Tema 3 Tema 8
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Gambar 25. Halaman Tampilan menu Sub Tema 4 Tema 8

1. Bacalah kalimat berikut ini.
[Berilah tanda

¢ Jika termasuk ungkapan permintaan tolong.

X : jika tidak termasuk ungkapan permintaan tolong
2 . Waspadai datangnya bencana alam

o Kami membutuhkan bantuan makanan

| Mohon kecilkan suara radiomu.

d . Minta tolong antarkan ibu ke pasar.

e . Tolong jaga tempat minumku.

. Ambilkan selimut untuk bapak itu.

oK

Gambar 26. Halaman Tampilan Soal Sub Tema 4 Tema 8
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4. Pengujian Menggunakan Blackbox Testing

Pengujian black box bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi ini sudah sesuai atau
masih memperlukan perubahan dan penyempurnaan. pengujian blackbox berfokus pada alur
aplikasi dan fungsi dari tiap tombol yang diberikan apakah sudah sesuai dengan perancangan,
seperti ditunjukkan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Hasil pengujian blackbox

. . Hasil
No Test Case Hasil yang Diharapkan I Status
pengujian

. . Menampilkan menu login
Tampilan menu login dan

1 . dan register ketika aplikasi Gambar 9 Sesuai
register .
di jalankan
T il ft M ilkan hal .
5 ampilan Sla a:user baru enampilkan aan:an _ Gambar10  Sesuai
guru menu daftar user baru“guru

Menampilkan menuregister,
penilaian (menilai hasil kerja
siswa),melihat nilai siswa,
ganti password

Tampilan Menu Tema 8 Sub  Menampilkan menu sub
4 Tema 1, 2, 3, 4, nilai,dan temal, 2,3,4tema8, Gambar 12 sesuai
password nilai, password
Menampilkan menu proses

3 Tampilan menu untuk guru Gambar 11  Sesuai

Halaman tampilan subtema 1

5 pembelajaran subtemal Gambar 13  sesuai
tema 8
tema 8
. Menampilkan menu
Halaman petunjuk soalpada . .
6 petunjuk soal pada subtema Gambar 14  sesuai
sub tema 1
1tema8
7 Halaman soal pada subtema Menampilkan soal padasub Gambar 15 sesuai
ltema8 tema 1 tema 8
8 Halaman petunjuk soal pada Menampilkan petunjuksoal Gambar 16 sesuai
sub tema 1tema 8 pada sub tema 1 tema 8
Halaman soal pada subtema Menampilkan soal padasub :
9 P . P P . Gambar 17  sesuai
1tema8 tema 1tema 8
. Menampilkan tampilan
Halaman tampilan soal pada .
10 soal pada sub tema 1tema Gambar 18  sesuai
sub tema 1 tema 8 8
. Menampilkan tampilansoal
Halaman tampilan soalessay .
11 essay padasubtemal  Gambar19  sesuai
pada sub tema 1tema 8
tema 8
12 Halaman tampilan subtema 2 Menampilkan tampilansub Gambar 20 sesuai
tema 8 tema 2tema 8
Halaman tampilan Menampilkan tampilan
13 petunjuk soal subtema 2  petunjuk soal subtema 2 Gambar2l1  sesuai
tema 8 tema 8
14 Tampilan soal sub tema 2 Menampilkan soal subtema Gambar 22 sesuai
tema 8 2tema8
Hal il M ik il
15 alaman tampilan subtema 3 Menampilkan tampilansub Gambar 23 sesuai
tema 8 tema 3 tema 8
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Halaman tampilan soalsub Menampilkan tampilan soal

16 Gambar 24 sesuai
tema 3 tema 8 sub tema 3tema 8

Halaman tampilan menusub ~ Menampilkan tampilan .

17 P P P Gambar 25 sesuai

tema 4 tema 8 menu sub tema 4 tema 8

Halaman tampilan soalsub Menampilkan tampilan soal )

18 P P P Gambar 26 sesuai
tema 4 tema 8 sub tema 4 tema 8

Halaman tampilan cek nilai Menampilkan tampilancek .

19 ) P . p P Gambar 27 sesuai
tiap sub tema nilai tiap sub tema

Halaman tampilan lihatnilai Menampilkan tampilan )

20 . P . P . P Gambar 28 sesuai
siswa melihat nilai siswa

Halaman tampilan ganti Menampilkan tampilan
21 P g halaman untuk ganti Gambar 29 sesuai
password
password

5. Pengujian Menggunakan User Acceptance Test
Pengujian kuesioner dilakukan kepada 30 siswa SD Islam Kota Blitar sebagai responden.
Tabel 2 berikut hasil dari pengujian kuesioner.

Tabel 2. Hasil pengujian kuesioner

Tanggapan
No Pertanyaan
v ss s N TS STS
Apakah medla pembelajaran_ ini menarik 15 10 5 0 0
digunakan saat belajar?

5 Apakah pembglajaran ini mudah ketika 11 7 8 1 1
digunakan?

Apakah med|a_ pembelajaran inimemiliki 11 15 3 1 0

tampilan yang bagus?
Apakah media pembelgjaran ini 14 12 3 1 0
menyenangkan untuk digunakan?
Saya dapat mgngmgat cgra N 11 10 0 1
menggunakan media pembelajaran ini
Total 62 57 29 3 2

Data kuesioner yang didapatkan akan dihitung persentasenya menggunakanPersamaan 1.

P tase = ——— x 100% 1)
ersentase = Skor Ideal 0

Keterangan

P = Nilai presentase yang dicari

S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan skor yang dimiliki tiap jawabanSkor Ideal = Skor tertinggi
dikalikan dengan jumlah sampel

Dari data yang didapat kemudian diolah dengan cara mengkalikan setiap point jawaban
denganbobot yang sudah ditentukan dengan tabel bobot nilai. Maka perhitungan jawaban
responden sebagai berikut:

Berdasarkan skor yang telah ditetapkan dapat dihitung sebagaimana berikut:

a. Jumlah skor dari responden yang menjawab SS = 62x 5 =310
b. Jumlah skor dari responden yang menjawab S =57x4 =228
¢. Jumlah skor dari responden yang menjawab N =29 x 3 =87
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d. Jumlah skor dari responden yang menjawab TS = 3x 2 =
e. Jumlah skor dari responden yang menjawab STS =2x 1 =
Jumlah Total Skor =633

Hasil jawaban dari responden sebanyak 30 orang tersebut di atas kemudian dapat dihitung
nilaitertinggi dan terendah seperti berikut:

Nilai tertinggi = 30 x 5 x 5 = 750 (seandainya semua menjawab SS). Nilai terendah = 30 x
5x 1 =150 (seandainya semua menjawab STS).

Berdasarkan perhitungan yang menyatakan nilai tertinggi adalah 750 dapat dicari
persentaseseperti Persamaan 1 berikut.

633
Persentase = 750 X 100% = 84,4% 1)

Berdasarkan penilaian aplikasi media pembelajaran yang dilakukan terhadap 30
responden mencapai nilai persentase 84,4%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil
acceptance terhadap sistem termasuk baik. Dengan begitu dapat dikatakan aplikasi
pembelajaran ini menarik untuk digunakan dan dapat diterima oleh siswa kelas 1 sekolah dasar.

6. Kesimpulan
Hal yang disimpulkan dari Peningkatan Fungsionalitas Buku Sekolah Elektronik (BSE)
Tematik 8 Untuk Siswa Kelas 1 SD Berbasis Mobile adalah peningkatan fungsionlitas BSE pada
siswa kelas 1 SD sangat lah penting. Dengan media pembelajaran BSE berbasis mobile pada
smarthphone guna menampilkan simulasi yang interaktif dengan memadukan gambar, dan teks
membantu siswa memvisualisasikan materi pelajaran yang masih bersifat abstrak, menambah
minat belajar siswa karena dalam bentuk gambar dan teks yang menarik kususnya untuk siswa
SD kelas 1 akan lebih mudah ditangkap. Dan juga ada beberapa hal yang dapat disimpulkan
sebagai berikut :
1) Aplikasi media pembelajaran berbasis mobile ini di rancang sesuai dengan konsep
pembelajaran tematik untuk siswa kelas 1 sekolah dasar.
2) Keseluruhan sistem berjalan dengan baik sesuai tema yang dirancang.
3) Perancangan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi berbasis mobile dapat
diimplementasikan menggunakan metode Multimedia Development Lifecycle(MDLC).

Saran

Sedangkan saran yang dapat dikemukakan pada penelitian ini antara lain adalah:

1) Pada penelitian serupa dimasa mendatang dapat mengembangkan lagi sistem ini supaya
lebih bagus lagi. Karena sistem aplikasi yang dibangun ini belum bisa dikatakan sempurna,
seperti pembuatan aplikasi ini masih banyak memiliki kekurangan

2) Semoga di masa mendatang Buku Sekolah Elektronik (BSE) berbasis mobile ini bisa di
tambahkan fitur-fitur yang lebih menarik lagi, seperti animasi, video agar menambah minat
belajar siswa kelas 1 sekolah dasar
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