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ABSTRAK 

 
Media pembelajaran memiliki peran dan fungsi untuk mecapai 
tujuan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan aplikasi mobile learning, mengetahui 
kualitas produk, serta mengetahui respon guru dan peserta 
didik terhadap aplikasi mobile learning Audio Visual berbasis 
Qr-Code pada materi Plantae yang diberi nama “Qreaceae”. 
Produk media ini dapat dijadikan alternatif media 
pembelajaran bagi peserta didik disaat kondisi tertentu agar 
peserta didik tidak merasa bosan dan tertarik untuk belajar. 
Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D 
yang dikembangkan oleh Thiagarajan dan Semmel (1974) 
yang terdiri dari define, design, develop, dan disseminate. Data 
didapatkan dengan melakukan observasi, wawancara tidak 
terstruktur dan angket. Subjek dalam penelitian ini siswa 
kelas X IPA dengan jumlah 21 peserta didik SMA Unggulan 
Nurul Islami Semarang. Pengembangan media pembelajaran 
“Qreaceae” terdiri dari sebuah aplikasi yang diinstal pada 
perangkat mobile serta berupa kartu Qr-Code.  Hasil validasi 
media mobile Learning  yang dikembangkan yaitu desain 
media berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 76,19% , 
sedangkan pada ahli media yaitu sebesar 75,50% dengan 
kategori layak. Pada penilaian respon guru yaitu sebesar 
78,97% dengan kriteria layak , sedangkan respon dari peserta 
didik yaitu 83,41% dengan kriteria “sangat layak” dan jika 
diambil akumulasi guru dan peserta didik yaitu 81,19%. 
Sehingga dapat disimpulkan aplikasi Mobile Learning 
“Qreaceae” dapat dijadikan alternatif media pembelajaran 
yang layak bagi peserta didik serta guru. 
 

Kata kunci: Android, Aplikasi, Araceae, Biologi, Media 
pembelajaran, Mobile learning, Plantae, Qr-Code, Quick 
response. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang        

Masalah pengajaran serta pendidikan  

termasuk permasalahan kompleks. Perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi juga mempengaruhi 

pendidikan dan proses pendidikan. Pendidikan di 

Indonesia  mengalami perkembangan. UU No. 20 

Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional 

merupakan pedoman diselenggarakannya sistem 

pendidikan di Indonesia. Dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, sistem pendidikan 

Indonesia telah mengalami berbagai perbaikan dari 

waktu ke waktu, memungkinkan pendidik dan siswa 

untuk memanfaatkan teknik-teknik canggih untuk 

mendukung pembelajaran di era 4.0 (Lase 2019). 

Bahkan di era 4.0 ini sistem pendidikan dalam 

berbagai aspek perlu diperbaharui, terutama dalam 

pemanfaatan teknologi. Hal ini juga menjadi salah satu 

kendala tersendiri baik bagi guru maupun murid 

dalam proses belajar mengajar.  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi di Era Revolusi 4.0 telah melahirkan inovasi 
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baru yang dapat mempengaruhi berbagai sektor 

kehidupan. Peran manusia berubah dengan teknologi, 

mengubah cara kita bekerja, bekerja, dan berinteraksi. 

Revolusi Industri 4.0 merupakan sebuah implementasi 

prakiraan Teknologi Modern Jerman 2020, yang akan 

diterapkan dengan perbaikan teknologi manufaktur 

dan pembuatan kerangka kebijakan strategis. Hal ini 

ditandai dari kecerdasan buatan, robot yang 

bermunculan, pembelajaran mesin, dan lainnya. 

Sektor pendidikan terkait erat dengan Revolusi 

Industri 4.0 dan dapat dimanfaatkan untuk 

mendukung pola pembelajaran serta mengembangkan 

inovasi-inovasi kreatif dan inovatif dari peserta didik 

(Astuti et al. 2019). Di sisi lain pengajar juga 

memperoleh lebih banyak referensi dan metode 

pengajaran. Bahkan di era pandemi saat ini, 

pemanfaatan teknologi sangat diperlukan dan menjadi 

salah satu solusi proses pembelajaran yang tidak 

dapat dilaksanakan dengan tatap muka secara 

langsung. Teknologi ini bisa dimanfaatkan sebagai 

tempat pembelajaran bahkan sebagai pembuatan 

media ajar. 

Menurut informasi yang didapat serta 

pengamatan di  SMA  Unggulan Nurul Islami, hampir 
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semua guru menggunakan metode ceramah untuk 

melakukan proses pembelajaran  dan pemberian tugas 

melalui Google Classroom. Meskipun pembelajaran 

online terputus selama pandemi, fasilitas SMA Nurul 

Islami sangat lengkap untuk menunjang kegiatan 

belajar siswa secara online. Sebagian besar siswa di 

SMA  Nurul Islami juga memiliki dan dapat 

menggunakan perangkat Android. Siswa juga lebih 

suka menggunakan perangkat Android  untuk mencari 

informasi dan topik referensi  daripada membaca 

buku teks tradisional. Siswa juga terkadang merasa 

bosan baik dimasa pandemi maupun tidak pandemi 

jika dalam pembelajaran monoton, dan dibutuhkan 

media yang membuat siswa merasa pembelajaran itu 

menarik 

Hasil observasi yang telah dilakukan 

menghasilkan bahwa perlu adanya media 

pembelajaran yang dapat menjelaskan materi secara 

detail, memberikan visualisasi yang konkrit serta 

fleksibel digunakan dimana saja dan kapan saja. Media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

mobile learning. Mobile learning merupakan media 

yang mencankup semua unsur multimedia baik audio 
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maupun visual yang dapat menarik minat belajar 

peserta didik.  

Saat ini media pembelajaran berbasis 

teknologi sangat berkembang pesat untuk 

mempermudah dalam penyampaian suatu materi, 

salah satunya adalah penggunaan QR Code saat 

pembelajaran Biologi. Integrasi QR Code sudah 

beberapa kali diterapkan dalam  penelitian. 

Berdasarkan Huah dan Jarrett (2014) Kode QR adalah 

singkatan dari Quick Response Code, dan Permata  

digunakan di industri otomotif untuk melacak 

komponen kendaraan (Nurming, 2018). Dan saat ini 

QR Code sudah digunakan dalam berbagai hal 

diantaranya mengkodekan alamat web, nomor telepon 

dan email. Untuk membaca suatu QR Code dibutuhkan 

sebuah alat Scaner baik berbentuk aplikasi Soft ware 

ataupun Hardware. 

Dasar pemanfaatan penerapan media 

pembelajaran juga dapat kita jumpai dalam Al-

Qur’anulkarim, yaitu Firman Allah pada surah An-Nahl 

ayat 44 yang berbunyi : 

ِنٰتِ وَا بَي 
ْ
هُمْ  باِل

َّ
عَل

َ
يْهِمْ وَل

َ
 اِل

َ
ل ِ
ز  اسِ مَا نُ ِنَ لِلنَّ بَي 

رَ لِتُ
ْ
ك ِ

يْكَ الذ 
َ
نَآ اِل

ْ
زَل نْ

َ
رِِۗ وَا بُ لزُّ

رُوْنَ 
َّ
ك تَفَ  ٤٤يَ
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An-nahl ayat 44 memili arti “(mereka para 
rasul Kami utus) dengan membawa keterangan-
keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami 
turunkan Al-Qur'an kepadamu, agar engkau 
menerangkan kepada manusia apa yang telah 
diturunkan kepada mereka dan agar mereka 
memikirkan” (Kemenag RI 2022). 

Dari  ayat tersebut dapat kita pahami bersama 

bahwa Al-qur’anulkarim diberikan oleh Allah kepada 

Nabi Muhammad sebagai media untuk mengedukasi 

ummat manusia dan Al-qur’an menjadi media bagi 

mahluk untuk belajar tentang ajaranNya. 

Materi pembelajaran biologi merupakan 

pembelajaran yang dekat dengan alam, hal ini 

dibuktikan sejumlah topik yang menuntut peserta 

didik untuk melakukan observasi ke lapangan, salah 

satunya adalah topik kingdom plantae. Pembelajaran 

virtual dalam kondisi tertentu seperti dalam kondisi 

pandemi membatasi adanya kegiatan diluar, sehingga 

pengembangan mobile learning audio visual dapat 

menjadi alternatif untuk mengatasi hal tersebut.  

Pembelajaran biologi memiliki karakteristik 

berbeda apabila dibandingkan ilmu alam yang lain, 

dalam pembelajaran biologi peserta didik dituntut 

dapat mempelajari tidak hanya secara teori, tetapi 

secara visual, sedangkan situasi dan kondisi tidak 
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selalu bisa menerapkan pembelajaran secara 

pengamatan langsung, salah satunya dalam masa 

pembatasan masa pandemi covid-19 ini, keselamatan 

dan kesehatan para insan pendidikan diprioritaskan 

oleh pemerintah. Pemanfaatan teknologi dapat 

menjadi salah satu pilihan yang dapat diaplikasikan 

terutama saat melakukan pembelajaran dalam kondisi 

tertentu. Sehingga pembelajaran bisa dilaksanakan 

sesuai harapkan. 

Dalam kehidupan, hutan memiliki peranan 

yang sangat penting sehingga diperlukan upaya 

peningkatan dalam mengelola sumber daya alam yang 

ada. Sebagai contoh adalah Pagerwunung Darupono 

termasuk kawasan cagar alam sesuai SK Menteri 

Kehutanan No: SK. 115/Menhut-II/2004. Cagar alam 

ini ada di Desa Darupono, Kec Kaliwungu Kab. Kendal. 

Topografi cagar alam tersebut  bergelombang dan 

agak berbukit. Berdasarkan klasifikasi Schmidt & 

Fergusson, cagar alam tersebut  bertipe iklim C 

dengan curah hujan rata-rata 3.092 mm/tahun 

bersuhu 280 C. cagar alam tersebut mempunyai hutan 

berekosistem hutan kering yang ada di dataran rendah 

dengan tanaman Jati (Kartikasari et al. 2021). 
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Tumbuhan (Plantae) merupakan salah satu 

materi dalam pembelajaran Biologi. Pada materi ini 

hal yang dibahas adalah organisme eukariotik 

multiseluler yang mempunyai klorofil dan dinding sel 

yang bisa dijadikan sebagai zat hijau daun serta 

digunakan dalam proses fotosintesis. Araceae 

merupakan salahsatu famili dalam kingdom plantae. 

Araceae atau suku talas-talasan adalah  tumbuhan 

yang umum tapi hanya sedikit orang yang mengetahui 

tumbuhan tersebut secara mendalam. Karakteristik 

yang unik dari suku ini adalah pembungaannya yang 

berbentuk tongkol (spadix) dan dikelilingi seludang 

(spatha) (Mayo et al. 1997) 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti 

mencoba untuk melakukan penelitian dan 

mengembangkan media pembelajaran berupa Qr-

CodeBerbasis Aplikasi Scanner  untuk mengakses 

database yang telah ada pada materi sistematika dan 

perkembangan tumbuhan. Maka dari itu peneliti ingin 

mengajukan penelitian yang berjudul, 

“Pengembangan Mobile Learning Audio Visual 

Berbasis Qr-Code Pada Materi Plantae Sebagai 

Alternatif Media Pembelajaran Virtual”. 
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B. Identifikasi Masalah       

Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Media pembelajaran yang digunakan di sekolah 

masih berupa benda cetak atau file yang memiliki 

ukuran besar dan dapat memakan banyak ruang 

penyimpanan di ponsel siswa. Hal tersebut dinilai 

kurang praktis dan kurang menarik untuk 

menunjang minat belajar peserta didik. 

2. Peserta didik yang memiliki ponsel belum tentu 

memiliki kuota internet sehingga banyak peserta 

didik yang tidak bisa mengakses materi pelajaran 

yang bersifat online. 

3. Belum banyak guru di Indonesia termasuk guru di 

SMA Unggulan Nurul Islami Kota Semarang yang 

menggunakan mobile learning berbasis android 

sebagai media pembelajaran khususnya di materi 

biologi. 
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C. Pembatasan Masalah  

Pembatasan masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

media mobile learning Audio Visual berbasis Qr-

Codedalam pembelajaran biologi pada materi 

Plantae sub-bab Araceae.                                              

2. Pengujian media yang disusun meliputi uji materi, 

uji bahasa, dan uji desain produk oleh validator. 

3. Pengujian media melalui respon peserta didik 

serta respon guru setelah uji coba produk..                

D. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran 

Qr-CodeAudio Visual pada pembelajaran biologi 

SMA dalam materi Plantae? 

2. Bagaimana kelayakan media Qr-CodeAudio Visual 

pada pembelajaran biologi SMA dalam materi 

Plantae? 

3. Bagaimana respon peserta didik dalam 

menggunakan media pembelajaran Qr-CodeAudio 

Visual pembelajaran biologi SMA dalam materi 

Plantae? 

E. Tujuan Penelitian  

                       Penelitian ini bertujuan untuk:  
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1. Mengembangkan media mobile-learning Audio 

Visual berbasis Qr-Codepada pembelajaran biologi 

SMA dalam materi Plantae 

2. Menguji kelayakan pengunaan aplikasi mobile-

learning Audio Visual berbasis Qr-Code pada 

pembelajaran biologi SMA dalam materi Plantae. 

3. Mendeskripsikan pendapat guru dan peserta 

didik mengenai aplikasi mobile-learning Audio 

Visual berbasis Qr-Code pada pembelajaran 

biologi SMA dalam materi Plantae. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1 Manfaat teoritis 

a. Digunakan sebagai referensi dalam proses 

pembelajaran biologi dengan perangkat 

pembelajaran aplikasi mobile-learning Audio 

Visual berbasis Qr-Code pada pembelajaran 

biologi SMA dalam materi Plantae. 

b. Digunakan sebagai bahan pengembangan 

perangkat pembelajaran aplikasi mobile-

learning Audio Visual berbasis Qr Code pada 

pembelajaran biologi SMA dalam materi 

Plantae terkhusus sub-bab Araceae. 

2 Manfaat praktis 
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a. Bagi Sekolah  

Dapat dijadikan media pembelajaran 

penunjang dapat digunakan sebagai referensi 

pembuatan aplikasi pada mata pelajaran lain. 

b. Bagi Guru  

1) Aplikasi mobile-learning Audio Visual 

berbasis Qr-Code pada pembelajaran biologi 

SMA dalam materi Plantae dapat dijadikan 

media pembelajaran penunjang dalam proses 

pembelajaran 

2) Contoh pengembangan perangkat mobile-

learning dalam pembelajaran sehingga dapat 

dikembangkan terhadap materi lain atau 

mata pelajaran lainnya.  

c. Bagi Peserta Didik 

Dapat digunakan sebagai sumber 

belajar yang praktis dan bisa dimana saja 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini menjadi syarat mendapat 

gelar stata S-1 sekaligus menjadi sumber 

informasi untuk mengembangkan perangkat 

mobile-learning Audio Visual berbasis Qr-Code 

guna melatih keterampilan dalam pembuatan 

media pembelajaran. 



12 

 

e. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini bisa dijadikan referensi 

dalam proses pembuatan perangkat 

pembelajaran. 

G. Asumsi Pengembangan 

Asumsi penelitian pengembangan ini mencakup: 

1. Ahli media, ahli materi (Peer reviewer), peserta 

didik serta pengajar (reviewer) di bidang studi 

biologi. 

2. Dosen pembimbing mengerti dengan baik tentang 

standar mutu perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan berupa aplikasi mobile Learning. 

3. Reviewer mempunyai pemahaman yang setara 

mengenai kualitas media pembelajaran biologi. 

4. Mempunyai pemahaman yang sama mengenai 

kualitas media pembelajaran biologi. 

H. Spesifikasi Produk 

Spesidikasi produk yang dikembangkan adalah 

sebagai berikut: 

1. Qr-Code berisi materi dan penjelasan tentang ciri-

ciri tumbuhan dalam bentuk audio visual. 

2. Mobile-learning berisi materi biologi yang 

beracuan pada KI dan KD biologi SMA/MA 
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berdasarkan K-2013 revisi 2020 di materi Plantae 

pada materi Araceae. 

3. Pembuatan Qr-code menggunakan Ms. Exel. 

4. Pembuatan Aplikasi menggunakan software 

Unity3D, penyajian konten dalam aplikasi dibuat 

menggunakan softwere Power Point, Corel Draw 

serta OBS. 

5. Data berbasis android dapat dilihat serta di unduh 

secara mudah dan gratis. 
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BAB II   

LANDASAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Media Pembelajaran    

Media diambil dari bahasa latin medius yang 

artinya ‘tengah’, ‘pengantar’ atau‘perantara’. Media 

dalam bahasa arab diartikan sebagai perantara atau 

penyampai pesan ke penerima pesan dari pengirim 

(Arsyad 2015). Menurut AECT (Association of 

Education and Communication Technology Amerika) 

seluruh media   dapat membantu sesorang untuk 

mengirim informasi dan pesan. Media di proses 

pembelajaran siartikan sebagai fotografi, alat grafis, 

atau elektronik yang digunakan untuk memproses, 

menangkap, serta menata ulang informasi verbal atau 

visual. 

Heinich et al. (1982) menyatakan jika media 

merupakan sebuah perantara yang digunakan untuk 

menyampaiakan informasi. Beberapa contoh media 

yaitu: film, gambar proyeksi, televisi,  rekaman, radio 

foto, barang cetakan serta media komunikasi yang 

lain. Apabila media menerbitkan informasi atau tujuan 

di bidang pendidikan, maka media itu juga bisa 
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dikatakan sebagai media pembelajaran (Karo-karo 

and Rohani 2018). Media pembelajaran sering 

diartikan sebagao media komunikasi alat bantu.  

Berdasarkan Hamalik (1986) komunikasi bisa berjalan 

lancar dan mendapatkan hasil maksimal jika memakai 

alat bantu (media komunikasi). Berdasarkan Gagne’ & 

Brigg dalam Arsyad (2013). Media pembelajaran harus 

mencakup alat yang digunakan secara khusus untuk 

menyampaikan isi bahan ajar seperti buku cetak, LKS, 

powerpoint, atau dengan youtube. Media adalah 

sumber belajar atau sarana fisik, termasuk bahan-

bahan di lingkungan peserta didik, yang dapat 

merangsang belajar peserta didik (Muhtar et al. 2020). 

Beberapa batasan yang telah dikemukakan 

oleh para ahli, bisa diambil kesimpulan jika media 

pembelajaran adalah alat komunikasi yang bisa 

dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi. Tujuan 

penggunaan media pembelajaran adalah  

meningkatkan berpartisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Tidak hanya dapat digunakan untuk 

mengajarkan seluruh pembelajaran, tetapi juga dapat 

digunakan untuk mengajar, memperkuat dan 

memotivasi bagian-bagian tertentu dari kegiatan 

pembelajaran. (B. Uno 2012).  
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2. Jenis dan Klasifikasi Media 

Beraneka ragam media pembelajaran yang bisa 

diterapkan dalam proses pembelajaran, dimulai dari 

sederhana hingga sangat canggih. Salah satu klasifikasi 

yang dijadikan acuan pemanfaatan media 

pembelajaran berdasarkan  Edgar Dale yaitu: kerucut 

pengalaman (Cone Experience). Kerucut pengalaman 

mengklasifikasikan media menurut pengalaman 

belajar yang peserta didik dapatkan dan dimulai dari 

pengalaman belajar secara langsung, pengalaman 

belajar yang didapat dari gambar, serta pengalaman 

belajar yang sifatnya abstrak. 

Klasifikasi  yang mudah untuk  dipelajari yaitu 

klasifikasi yang disusun Heinich dkk. (1996) dalam 

(Gafur 2001) berikut: 

Tabel 2.1 Klasifikasi Media 
 

 

 

 

 

 

 

 

P 

KLASIFIKASI JENIS MEDIA 

Media yang tidak 
diproyeksikan (non projected 
media) 

Model, Realita, grafis 
(graphic material),  bahan, 
display 

Media yang diproyeksikan 
(projected media) 

Slide, OHT 

Media Video 
audio vision, audio kaset,  
active audia vision 

Media berbasis computer 
(computer based media) 

Computer Managed 
Instruction (CMI) dan 
Computer Assisted Intruction 
(CAI) 

Multimedia kit Perangkat praktikum 
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Pengklasifikasian yang dilakukan oleh Heinich 

ini pada pada dasarnya adalah pengklasifikasian 

berdasarkan bentuk fisik media. Artinya, apakah 

media tersebut termasuk dalam kategori media 

nonproyektif atau media proyeksi, atau apakah media 

tertentu termasuk dalam kategori media  audio atau 

media audible. Anda bisa melihatnya secara visual. .. 

Kemajuan teknologi yang merambah  dunia 

pendidikan membuat pembelajaran biologi 

berkembang tidak hanya secara tradisional, tetapi juga 

dalam penggunaan media pembelajaran  dengan 

dukungan elektronik dan non-elektronik. Hal ini 

bertujuan untuk memberikan kontribusi bagi 

keberhasilan pembelajaran biologi dan membuat 

materi yang disajikan kepada peserta didik lebih 

mudah dipahami. 

3. Media Audio Visual 

Media visual membutuhkan penggabungan 

suara tambahan untuk memproduksinya. Bidang 

komunikasi penyiaran membutuhkan penyunting 

dalam  analisis skenario dan penulisan naskah, yang 

memerlukan banyak desain, persiapan, serta 

penelitian. Teks yang sudah dijadikan narasi yang  

didapatkan dari isi pelajaran yang selanjutnya 
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disintesis menjadi hal-hal untuk diceritakan. Narasi 

tersebut dijadikan panduan tim produksi untuk 

merencanakan pembuatan  video yang bisa 

memvisualisasikan atau menggambarkan tema. Media 

yang ditampilkan pertama kali  harus bisa menarik 

perhatian siswa, isi media selanjutnya berisi  struktur 

logis dari program  yang bisa memunculkan rasa 

kontinuitas, selanjutnya mengarah pada ringkasan 

(Arsyad 2015).  

Naratif merupakan program yang berisi 

visualisasi dengan beraneka ragam bentuk dan 

diperjelas menggunakan narasi. Naratif menjadi 

semakin menarik apabila di visualisasi live (hidup) 

apabila  tidak diganti dengan gambar, foto, caption, 

animasi, dan lain-lain. Video pembelajaran harus 

dilengkapi dengan petunjuk pemanfaatan bisa 

mempermudah guru memanfaatkan video 

pembelajaran (Irawan et al. 2017). 

4. Mobile Learning 

Mobile learning merupakan salah satu contoh 

penerapan proses pembelajaran moden dimana siswa 

dapat mengakses materi pembelajaran kapan dan 

dimana saja. Mobile learning dihadirkan untuk 

mempermudah siswa dalam proses pembelajaran 
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karena dapat diunduh melalui perangkat 

telkomunikasi seperti ponsel ataupun tablet 

(Handayani 2015). 

5. Qr-Code 

Qr Code dalam proses pembelajaran diartikan 

sebagai konteks pembelajaran mobile yang berisikan 

informasi seperti teks, link URL atau data lainnya yang 

bisa mengarahkan para pengguna ke sumber 

informasi secara engkap (Mustakim et al. 2013). 

Menurut Osawa (2007) QR Code mendukung 

pembelajaran peserta didik ketika peserta didik 

berada di lapangan (Indriastuti and Saksono 2018). 

Selaras dengan De Pietro (2012) Qr Code 

memungkinkan penerapan system inovatid yang 

didasarkan pada paradigma pembelajaran dan 

pembelajaran kolaboratif  (Saenab and Saleh 2017). 

QR Code atau Quick Response Code adalah 

metode untuk mengubah  data yang awalnya tertulis 

menjadi kode dua dimensi sehingga menjadi ringkas. 

Kode QR  merupakan kode batang dua dimensi yang 

Denso Wave perkenalkan di tahun 1994. Kode QR  bisa 

terbaca oleh kamera ponsel (Musthofa et al. 2016). QR 

Code bisa berisikan beraagam jenis data secara vertical 

dan horizontal, sehingga otomatis dikurangi menjadi 
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1/10 dari kode batang. Selain itu, kode QR dapat 

memperbaiki hingga 30% kesalahan tergantung pada 

ukuran dan versi, membuatnya tahan terhadap 

kerusakan. Maka, meskipun beberapa simbol kode QR  

rusak/kotor, data  bisa dibaca dan disimpan. Tiga 

tanda bujur sangkar yang ada di tiga sudut mempunyai 

kemampuan membaca lambang (Rahmawati and 

Rahman 2011). 

6. Tumbuhan Araceae 

Tumbuhan adalah organisme multiseluler,  

eukariotik ( mempunyai membran inti sel), memiliki 

batang, akar,  memiliki dinding sel dengan kandungan 

selulosa, dan daun. Tumbuhan secara umum 

mempunyai klorofil a dan b sehingga bisa melakukan 

fotosintesis dan bisa menyimpan cadangan makanan. 

beberapa jenis tumbuhan tidak berklorofil, sehingga 

tumbuhan tidak bisa  melakukan fotosintesis 

(irnaningtyas 2013). 

Family Araceae adalah tumbuhan yang umum 

dikenal oleh masyarakat di Indonesia. Beberapa ciri-

ciri Araceae yaitu: batang lembab (herba) 

pembungaannya yang berbentuk tongkol (spadix) dan 

dikelilingi seludang (spatha). Tumbuhan tersebut 

hidup di daerah lembab, namun ada juga yang tumbuh 
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di daerah terbuka dan kering. Spesies darat (terestrial) 

seperti spesies Homalomena dan Schismatoglottis, 

slalu pesies yang mengapung di air (akuatik) seperti 

Pistia stratiotes, kemudia spesies yang merambat 

dipohon (epifit) seperti  spesies Epipremnum dan 

sebagainya. (Mayo et al. 1997) 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang akan peneliti laksanakan 

merupakan pengembangan media pembelajaran mobile-

learning Audio Visual berbasis Qr-Code pada materi 

Plantae. Penulis mendapati enam penelitian yang 

dianggap relevan dengan jenis penelitian yang akan 

dilakukan. 

Penelitian yang relevan dilakukan Nurming Saleh  

tahun 2018 dari Univeristas Negeri Makassar yang 

berjudul “Pemanfaatan QR-Code sebagai media 

pembelajaran Bahasa Asing pada Perguruan Tinggi di 

Indonesia”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

penggunaan kode QR  sebagai media untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran bahasa asing di 

sebuah universitas. Survei penggunaan kode QR  ini 

dilakukan pada tahun 2018 di Universitas Negeri 

Makassar, Sulawesi Selatan, Indonesia. Survei ini 

merupakan jenis survei deskriptif kuantitatif. 
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Pengumpulan data dilakukan melalui survei 

menggunakan kode QR  dan tes hasil belajar. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

menggunakan kode QR berdampak positif terhadap 

peningkatan proses pembelajaran. Kode QR dapat 

membantu siswa menilai dengan benar hasil 

pekerjaannya  dan memudahkan pemahaman materi 

yang mereka pelajari. Selain itu, hasil tes menunjukkan 

bahwa 63,63% dari seluruh siswa mendapat nilai sangat 

baik dalam kategori ini. Hasil penelitian ini sangat relevan 

dengan pembelajaran, terutama untuk memotivasi 

mahasiswa perguruan tinggi untuk belajar bahasa asing 

(Saleh et al. 2018). Perbedaan dengan penelitian yang 

akan dilakukan onleh penulis iala pemanfaatan dalam 

pembelajaran biologi serta produk yang dihasilkan. 

Penelitian oleh Dahlia Fauziah dan Moh. Djazari  

tahun 2018 dari UNY Yogyakarta yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Qr Card Akuntansi 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Jurnal Penutup 

Peserta didik Kelas Xii Ips Sma Negeri 2 Bantul Tahun 

Pelajaran 2018/2019”. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengembangkan media pembelajaran kartu QR 

untuk akuntansi. Penelitian tersebut makai model ADDIE. 

Penilaian terhadap kelayakan media pembelajaran 
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dilakukan ahli media, ahli materi, praktisi pembelajaran, 

dan siswa. Subjek yang ditentukan di  penelitian ini yaitu: 

siswa kelas XII IPS SMA N 2 Bantul sebanyak 40 siswa. 

Data dikumpulkan memakai kuesioner dan dianalisis 

secara  deskriptif kuantitatif. Hasil yang didapatkan 

menunjukan media pembelajaran akuntansi QR card bisa 

dijadikan media pembelajaran akuntansi, dan meskipun 

dapat memotivasi secara rendah. Hal ini diketahui 

berdasarkan hasil penilaian kelayakan. Media dinilai 

sangat layak dengan rerata  3,56 dari ahli media, skor 

3,50 yang didapatkan dari ahli  materi, 3,34 oleh 

mahasiswa, dan3,60 dari mahasiswa akuntansi. Hasil 

perhitungan nilai keuntungan mendapatkan  0,17 dan 

dikategorikan rendah, hasil uji t berpasangan 

menunjukkan perbedaan yang signifikan saat  sesudah 

dan sebelum penggunaan media pembelajaran (Fauziah 

and Djazari 2018). Perbedaan penelitian penulis kali ini 

ada di materi, metode penelitian, dan produk yang 

dihasilkan. 

Penelitian oleh Setyo rini tahun 2018 dari Program 

studi Teknik informatika ASIA Malang yang berjudul 

“Pemanfaatan Qr Code Untuk Perekaman Data kehadiran 

Peserta didik Terintegrasi Dengan Sistem Informasi 

Manajemen Sekolah Smk Mahardika Malang”. Tujuan 
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penelitian ini adalah memberi solusi atas keterlambatan 

penggunaan teknologi perekam kehadiran suswa 

memakai QR (Quick Respons Code). Penerapan metode ini 

bisa mempermudah pendeteksian siswa yang hadir 

terlambat dan selanjutnya direkam di database.  Hal ini 

mempermudah proses mengevaluasi sekaligus 

pemantauan kedisiplinan. Presensi dilakukan dengan  

menunjukkan serta mendekatkan kartu kehadiran ( yang 

telah terpasang QR code) di PC yang ada di gerbang 

sekolah. Perekam Kehadiran siswa ini bisa terintegrasi 

dengan sistem informasi manajemen sekolah yang 

tmencakup: jadwal sekolah, data peserta didik, rekap 

presensi, daftar ketidakhadiran, serta pusat pengumuman 

penting (Setyorini and Arifin 2018). Perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan onleh penulis iala dalam 

jenis pemanfaatan QrCode, metode penelitian serta 

produk yang dihasilkan. 

Penelitian oleh Faiza dan wawan tahun 2018 dari 

KEMENDIKBUD Yogyakarta yang berjudul “Adaptasi 

Teknologi Qr Code Audio Pada Torso Biologi Untuk Peserta 

didik Tunanetra”. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti 

dan mengembangkan penggunaan audio kode QR untuk 

tunanetra. Penelitian ini berfokus pada adaptasi kode QR  

dan penggunaan suara dalam pelajaran biologi untuk 
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tunanetra. Torso Audio diintegrasikan sebagai bahan ajar 

untuk pelajaran biologi. Siswa menggunakannya secara 

mandiri sebagai konsentrat di luar jam belajar. Melalui 

Torso Audio, pendidik dan siswa dapat memanfaatkan hal 

ini untuk memenuhi kebutuhan media pembelajaran 

(Indriastuti and Saksono 2018).  Perbedaan dengan 

penelitian yang akan dilakukan oleh penulis terletak pada 

materi biologi tertentu serta produk yang dihasilkan. 

Penelitian oleh Khalisa Aini Sinaga, Murningsih dan 

Jumari  tahun 2017 dari Univeristas Diponegoro yang 

berjudul “Identifikasi Talas-Talasan Edible (Araceae) Di 

Semarang, Jawa Tengah”. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengidentifikasi jenis tumbuhan yang 

dapat dimakan dari famili Araceae. Survei dilakukan pada 

bulan April hingga Juni 2016. Pengambilan sampel 

dilakukan di desa Jabungan, Murwe dan Sukhan di 

Semarang. Metode pengumpulan data jelajah. Identifikasi 

mengacu pada Araceae (Mayo, 1997) dan karakterisasi 

mengacu pada Araceae (IPGRI, 1999). Berdasarkan hasil 

penelitian, ditemukan 13 spesies. Perbedaan ciri antara 

spesies Araceae terlihat pada warna dan bentuk umbi, 

ujung  daun, tepi daun, helai  atas dan bawah, serta 

dudukan helai daun dan bentuk  daunnya (Sinaga et al. 

2017). Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan 
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oleh penulis iala tujuan dari penelitian akan digunakan 

dalam pengembangan produk alternatif media ajar. 

Penelitian oleh Suci Maretni, Mukarlina dan Masnur 

Turnip tahun 2017 dari Univeristas Tanjungpura yang 

berjudul “Jenis-Jenis Tumbuhan Talas (Araceae) di 

Kecamatan Rasau Jaya Kabupaten Kubu Raya”. Tujuan 

dilaksanakannya penelitian tersebut adalah 

mengidentifikasikan jenis-jenis tumbuhan Araceae di Kec. 

Rasau Jaya Kab.  Kubu Raya. Terdapat  12 spesies 

tumbuhan Araceae dengan empat varietas Caladium 

bicolor berikut: Caladium, Alocasia, Cyrtosperma, 

Colocasia,  Homalomena, Dieffenbachia,  Rhapidopora, 

Lasia, Pistia,  Xanthosoma, dan Syngonium (Maretni et al. 

2017). Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian 

kali ini ada di tujuan dari penelitian akan digunakan 

dalam pengembangan produk alternatif media ajar. 

C. Kerangka Berpikir  

Penelitian pengembangan ini dilakukan untuk 

menghasilkan sebuah produk media pembelajaran 

mobile-learning berbasis Qr-Code. Berikut merupakan 

kerangka berpikir dalam penelitian ini yaitu:  
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Gambar 2.1 Skema Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan terdiri dari 

empat tahap  berikut: Define (pendefinisian), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebaran) yang dikembangkan oleh 

Thiagarajan dan Semmel (1974) (Sugiyono 2016). 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan perangkat pembelajaran 

dalam penelitian ini berdasarkan model 4D yaitu :  

1. Tahap Define  

Tahap ini berisi penerapan serta pendefinisian 

syarat  dalam pembelajaran dengan menerapkan 5 

langkah berikut: 

a. Analisis Ujung Depan  

Analisis ini Menurut Thiagarajan dan 

Semmel (1974) berisi identifikasi masalah 

secara mendasar yang guru & siswa dalam 

pembelajaran. Peneliti  dalam tahap ini  

melakukan wawancara kepada guru biologi 

Kelas X SMA  Unggukan Nurul Islami 

Semarang. 
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b. Analisis Peserta Didik  

Analisis ini digunakan untuk mengetahui 

bagaimana karakteristik siswa guna 

mengetahui tanggapan dan sikap siswa kelas X 

IPA terhadap pembelajaran biologi. 

c. Analisis Tugas  (Task Analysis) 

Analisis tugas dilakukan untuk 

menganalisis materi pembelajaran yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

d. Analisis Konsep  

Analisis ini dilakukan memalalui cara 

mengidentifikasikan konsep pokok yang akan 

diajarkan ke siswa. 

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying 

Instructional Objectivies) 

Perumusan tujuan pembelajaran 

digunakan untuk menentukan objek penelitian 

dengan cara menentukan tujuan pembelajaran. 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Menurut Thiagarajan dan Semmel (1974) 

tujuan dilakukannya tahap ini adalah mendesain 

prototype perangkat. Terdapat empat langkah pokok 

dalam tahapan ini,  diantaranya yaitu: 

a. Menyusun Tes Acuan  
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b. Memilih Media 

c. Memilih Format  

d. Membuat rancangan Awal  

3. Tahap Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan Menurut Thiagarajan 

dan Semmel (1974) dilakukan dengan validasi yang 

dilakukan oleh ahli pendidikan, ahli materi, ahli 

media dan tanggapan dari guru biologi. 

4. Tahap Disseminate (Penyebaran) 

Tahap disseminate Thiagarajan dan Semmel 

(1974) merupakan tahapan terakhir dalam 

penelitian ini yaitu proses menyebarluaskan produk 

yang sudah dikembangkan kepada guru biologi dan 

peserta didik (Thiagarajan, S. et al. 1976). 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain tampilan media pembelajaran mobile lerning 

berbai Qr-code menggunakan coreldrawX, pembuatan Qr 

code dengan Ms.Exel, pembuatan video animasi 

menggunakan perpaduan Ms. Powerpoint, Loomie dan 

OBS dan develop aplikasi menggunakan Unity3d. 

2. Subjek Coba 

Hasil pengembangan produk akan di uji coba kepada 

peserta didik. Akan tetapi sebelum di uji coba akan di 

validasi terlebih dahulu oleh ahli materi, ahli media 
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serta praktisi pendidikan ata guru. Hasil tersebut 

nantinya akan menjadi bekal perbaikan untuk proses 

pengembangan sebelum di uji cobakan kepada peserta 

didik, jika sudah meleati tahap validasi kemudian 

produk akan di uji coobakan kepada peserta didik kelas 

X IPA SMA Unggulan Nurul Islami Semarang. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. Wawancara 

Teknik ini dilakukan pada studi pendahuluan 

untuk mencari masalah penelitian sekaligus potensi 

yang ingin digali olleh peneliti. Teknik ini digunakan 

jika peneliti ingin mencaritahu keinginan, pendapat,  

dan hal-hal lain yang bisa digali dari responden 

secara mendalam. Teknik ini dilakukan atas dasar 

laporan mengenai diri sendiri, atau berdasarkan 

keyakinan atau pengetahuan pribadi (Sugiyono 

2017). Wawancara terstruktur ini dilakukan di di 

SMA Unggulan Nurul Islami dengan peserta didik 

yang sudah mendapat materi plantae. 

b. Angket 

Penerapan teknik ini dengan cara pemberian 

seperangkat pertanyaan/pernyataan ke responden 

untuk dijawab (Sugiyono 2016). Angket penelitian 

ini adigunakan untuk mencaritahu kelayakan 
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aplikasi mobile learning berbasis android yang 

dikembangkan oleh peneliti. Angket terdiri dari 

angket kebutuhan, angket validasi kelayakan, dan 

angket tanggapan peserta didik dan guru. Angket 

kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan 

peserta didik terhadap media, metode pembelajaran, 

dan materi. Angket validasi kelayakan digunakan 

untuk mengetahui tingkat kelayakan dari ahli materi 

dan ahli media. Sedangkan angket tanggapan peserta 

didik dan guru digunakan untuk mengetahui 

kelayakan dan tnaggapan terhadap media dari 

peserta didik. 

b. Teknik Pengambilan Sampel Tanaman 

Teknik pengambilan data sampel tanaman 

Araceae  yaitu menggunakan metode jelajah jalan 

setapak pada jalur patroli yang didampingi oleh 

penjaga kawasan cagar alam Darupono Kendal. 

Famili Araceae diidentifikasi dari habitatnya di 

samping kanan dan kiri jalur patroli dengan radius 

maksimal 3 meter dari jalan setapak yang dilewati. 

Identifikasi dilakukan mengacu pada the genera of 

Araceae (Mayo et al., 1997) dan juga buku morfologi 

tumbuhan (gembong, 2009). 
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Data yang diamati iala bentuk daun, bentuk 

ujung daun, pangkal daun, tepi daun, panjang daun, 

lebar daun, warna daun, permukaan daun, warna  

tangkai, diameter tangkai, tinggi tangkai, bentuk 

tangkai, kelembapan, ketinggian permukaan, suhu 

sekitar, PH tanah, serta intensitas cahaya. 

Alat dan bahan yang digunakan saat 

pengambilan sampel pada penelitian ini antara lain: 

1) Sarung tangan, digunakan untuk melindungi 

kulit tangan dari fungi yang beracun ketika 

dipegang. 

2) Soil Instrument, digunakan untuk mengukur 

pH dan kelembapan tanah pada tempat 

pengambilan sampel. 

3) Lup atau Kaca Pembesar, digunakan untuk 

mengamati bagian tubuh fungi yang berukuran 

kecil seperti ornamen pada permukaan pileus 

ataupun stipe. 

4) Lux Meter, digunakan untuk mengukur 

intensitas cahaya pada tempat pengambilan 

sampel. 

5) Penggaris, pensil/bolpen, buku dan kamera. 
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c. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan sebagai peunjang data 

penelitian serta dilakukan disaat peneliti melakukan 

kegiatan pengumpulan data dan selama melakukan 

kegiatan penelitian. 

4. Teknik Analisis Data 

Data penelitian ini berjenis kualitatif & 

kuantitatif. Data kualitatif berasal dari saran ahli 

media dan ahli materi selama proses revisi produk.  

data kuantitatif diperoleh dari penilaian ahli materi, 

ahli media, guru serta tanggapan peserta didik yang 

terdapat pada angket, data angket tersebut akan 

diukur menggunakan skala Likert, terdapat 5 skala 

yang akan digunakan yaitu: 

Tabel 3.1 Skala Penilaian (Sugiyono 2014) 

 

Perhitungan skor dilakukan dengan rumus : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 % =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖 (𝑁𝑎)

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑁𝑥)
 𝑋100%  

Range adalah skor maksimal dikurangi skor 

minimal yang nilainya 100% lebar interval (100% 

Jumlah Skor Keterangan 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 
1 Tidak baik 
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dibagi 5 skala), untuk kriteria kualitatif  bisa diketahui 

di tabel 3.2: 

Tabel 3.2 Range Presentase dan Kriteria Kualitatif 

(Sugiyono 2015) 

Presentase Kategori 

81%<skor<100% Sangat Layak 

61%<skor<80% Layak 

41%<skor<60% Cukup Layak 

21%<skor<40% Kurang Layak 

0%<skor<20% Tidak Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

produk “Pengembangan Mobile Learning Audio Visual 

Berbasis Qr-Code Pada Materi Plantae Sebagai Alternatif 

Media Pembelajaran” yang digunakan sebagai media 

pendukung pembelajaran bagi guru dan peserta didik 

tentang materi plantae. Aplikasi mobile learning ini 

digunakan sebagai media penunjang saat diperlukan 

kegiatan pengamatan yang tidak bisa dilakukan secara 

lapangan karena kondisi tertentu seperti daring di masa 

pandemi saat ini, yang dikembangkan oleh peneliti 

memuat materi tentang plantae yang dibatasi pada famili 

araceae telah disesuaikan dengan Kurikulum 2013. 

Produk tersebut akan divalidasi oleh ahli materi, ahli 

media, guru biologi dan respon peserta didik.  

Pengembangan produk sesuai dengan tahapan 4D. Tahap 

pengembangan terdiri atas beberapa langkah sebagai 

berikut: 

1. Define (Pendefinisian) 

Pada tahap define meliputi 5 langkah utama yaitu: 

a) Analisis Ujung Depan 
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Analisis ujung  depan merupakan 

langkah identifikasi masalah mendasar yang 

dihadapi oleh guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. Pada tahapan ini yang dilakukan 

peneliti adalah mewawancarai guru biologi 

Kelas X SMA  Unggukan Nurul Islami 

Semarang, Ibu Rizka Octaviani, M.Pd 

menjelaskan bahwa media yang digunakan 

adalah buku cetak, LKS, powerpoint dan google 

meet. Beliau juga memaparkan bahwasannya 

selama pandemi serta peralihan pasca 

pandemi peserta didik mengalami dalam 

memahami materi plantae yang susah 

digambarkan jika dilakukan dengan metode 

ceramah via google meet karena kurangnya 

vareasi pilihan media dan keterbatasan akan 

media peraga serta kendala teknis lainnya. 

Masa pandemi serta pasca pandemi juga 

membatasi gerak peserta didik untuk 

melakukan pengamatan bersama dilapangan. 

Penggunaan media belajar dengan 

menggunakan pengembangan mobile learning 

audio visual berbasis qr-code pada materi 

plantae sebagai alternatif media pembelajaran 
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dalam pembelajaran biologi selama ini belum 

pernah digunakan dalam proses pembelajaran. 

b) Analisis Peserta Didik 

Analisis peserta didik dilakukan untuk 

menganalisis karakteristik peserta didik yang 

bertujuan untuk memahami sikap atau 

tanggapan peserta didik kelas X IPA terhadap 

pembelajaran biologi. 

Hasil angket kebutuhan peserta didik 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan oleh Guru Biologi dirasa kurang 

efektif karena mayoritas siswa merasa 

kesulitan memahami materi Plantae sebab 

banyak sekali teori yang disampaikan dengan 

menggunakan istilah asing. 

c) Analisis Tugas 

Analisis tugas dilakukan untuk 

menganalisis materi pembelajaran yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran. Tugas 

yang diberikan berpatokan dari LKS dan buku 

paket yang ada di sekolahan, untuk itu aplikasi 

mobile learning berbasis android ini 

dikembangkan sebagai media pembelajaran 

penunjang yang didesain mengunakan 
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software Corel Draw X7 dan dikembangkan 

sedemikian rupa dengan menggunakan 

software Unity 3D 2018  sehingga dapat 

digunakan secara offline di ponsel peserta 

didik. 

d) Analisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan dengan cara 

mengidentifikasi konsep pokok yang akan 

diajarkan kepada peserta didik. Analisis 

konsep dilakukan dengan cara mengumpulkan 

berbagai sumber belajar untuk mendukung 

penyusunan aplikasi mobile learning android 

ini meliputi materi, foto, video dan hal-hal yang 

berkaitan dengan materi plantae yang dibatasi 

pada Famili Araceae. 

e) Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran 

digunakan untuk menentukan objek penelitian 

dengan cara menentukan tujuan pembelajaran. 
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Tabel 4.1 Indikator Pencapaian Materi  

Kompetensi Dasar Indikator 
3.8 Mengelompokkan 
tumbuhan kedalam divisi 
berdasarkan ciri-ciri umum 
serta mengaitkan perannya 
dalam kehidupan. 

3.8.1 Memahami tentang 
tumbuhan berbiji. 
3.8.2 Mengetahui ciri-ciri 
tumbuhan Araceae. 

2. Design (Perencanaan) 

Pada tahap ini terdiri atas beberapa tahap yaitu: 

a) Penyusunan Tes 

Penyusunan tes menyesuaikan kebutuhan 

alternatif media belajar yang berupa instrumen 

kelayakan Aplikasi mobile learning berbasis 

android QREACEAE. Mencaritahu kelayakan 

aplikasi menggunakan angket dengan skala 

likert. 

b) Pemilihan Media 

Media yang dipilih peneliti dari 

permasalahan yang ada yaitu aplikasi android 

yang diberi nama QREACEAE. Aplikasi android 

dibuat dengan menggunakan perangkat lunak 

Unity3D 2018, untuk desain layout tampilan 

aplikasi dibuat dengan aplikasi Corel Draw x7. 

Pembuatan video animasi menggunakan 

perpaduan dari perangkat lunak Loomie, dan 

OBS. Pembuatan Qr-Code menggunakan Ms.Exel. 
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Gambar 4.1 Pembuatan Desain Layout 

dengan Corel Draw x7 

 
Gambar 4.2 Pembuatan Aplikasi dengan 

Unity 3D 

 
Gambar 4.3 Pembuatan Video dengan OBS 

yang terintegrasi dengan Loomie 

 
Gambar 4.4 Pembuatan Qr-Code dengan 

Ms.Exel 
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c) Pemilihan Format 

Pemilihan format penyusunan aplikasi 

QREACEAE menyesuaikan kaidah penyusunan, 

sehingga mudah dioperasikan para pengguna 

aplikasi. Berikut ini format isi aplikasi 

QREACEAE: 

1) Start Page (mulai) 

2) Home 

a. Kompetensi 

b. Pengantar Materi 

c. Qr-Code Scane 

d. Developer 

d) Rancangan Awal Desain Isi 

Tujuan tahap ini adalah merancang kosep 

kerangka desain produk yang ingin 

dikembangkan, baik yang menyangkut materi 

maupun tampilan aplikasi. 

1) Rancangan isian materi diambil dari 

pengamatan lapangan tumbuhan Araceae 

yang dilakukan di kawasan Cagar Alam 

Pagerwunung Darupono Kendal dengan 

metode jelajah pada 9 Desember 2021 

tanggal dengan pendampingan serta 

pengarahan petugas terkait. Berdasarkan 



43 

 

hasil penelitian pengambilan sampel 

diperoleh 5 jenis tanaman dari Family 

Araceae. Hasil identifikasi diperoleh 5 jenis 

tanaman tersebut terdapat 3 genus dari 

Family  Araceae yaitu genus Colocasia (2 

jenis), Amorphophalus  (2 jenis) dan 

Homalomen (1 jenis), untuk genus 

Amorphophalus memiliki spesie yang sama 

tetapi berbeda dalam tampilan warna fisik
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Tabel 4.2 Tumbuhan  Araceae 

 
Colocasia esculanta 

 
Colocasia xanthosoma 

 
Homalomena cordata 

 
Amorphophalus muelleri 

 
Amorphophalus muelleri 

Identifikasi dilakukan mengacu pada the 

genera of Araceae (Mayo et al., 1997) dan 

juga buku morfologi tumbuhan (gembong, 

2009). Araceae memiliki karakter umum 
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yaitu tanaman herbaceous yaitu dengan 

batang atau tangkai lunak serta berair 

dengan arah tumbuh tegak lurus, memiliki 

akar serabut, memiliki umbi, helaian daun 

berbentuk perisai, berdaun lengkap 

(memiliki pelepah daun, tangkai daun, 

helaian daun), daun tunggal, pangkal 

helaian daun berlekuk, susunan tulang 

helaian daun menyirip, daging helaian daun 

seperti kertas, dan tanaman ini termasuk 

tanaman perennial (tahunan) yang biasanya 

berbunga setiap tahun. Hasil dari 

pengamatan secara lebih lengkap hasil 

pengamatan dapat dilihat pada Lampiran 

17. Sedangkan materi pengantar tentang 

tumbuhan berbiji diambil dari LKS Biologi 

untuk SMA/MA semester genap pada bab 

Plantae atas saran dari guru biologi. 

2) Desain isi aplikasi ini disusun menggunakan 

Software Unity 3D. Rancangan awal desain 

aplikasi QREACEAE sebagai berikut: 

a) Rancangan awal tampilan Start page 

Tampilan Start page berisi logo serta 

nama aplikasi QREACEAE dan juga 
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tombol memulai aplikasi yang dibuat 

menggunakan Unity 3D. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Start page 

b) Rancangan awal tampilan Home 

Tampilan Home  berisi tombol-tombol 

pilihan menu yang akan menuju 

tampulan kompetensi, pengantar 

materi, Qr Code, dan Developer. 
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Gambar 4.6 Tampilan Home 

c) Rancangan awal tampilan Content 

Tampilan Conten berisi inti dari aplikasi 

yaitu tombol menu Qr-Code  yang 

merupakan menu untuk mendeteksi 

atau membaca data berupa  Qr-Code  

yang telah dibuat dan video materi. 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Content 
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d) Rancangan awal tampilan Developer 

Tampilan menu ini menampilkan 

biodata singkat dari pengembang serta 

contact person sosial media 

pengembang. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Developer 

3. Develop (Pengembangan) 

Tahapan ini adalah langkah-langkah untuk 

menyempurnakan produk yang sudah 

dikembangkan yang sudah direvisi berdasarkan 

saran serta kritik para ahli. Tahapan-tahapan 

didalamnya mencakup: 

a. Validasi Produk  

Tahap ini untuk mencaritahu nilai produk yang 

sudah dikembangkan apakah bisa dikategorikan 
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ayak atau tidak layak untuk dijadikan alternatif 

media belajar. Langkah berikutnya adalah perbaikan 

atas dasar saran dan kritik para ahli. Aplikasi 

QREACEAE divalidasi oleh dua ahli, terdiri dari ahli 

materi serta ahli media. 

Ahli materi yang memvalidasi materi pada 

penelitian ini adalah Niken Kusumarini, M.Si; beliau 

merupakan dosen Jurusan Biologi UIN Walisongo 

Semarang. Tujuan validasi dilakukan adalah 

mencaritahu apakah materi di aplikasi QREACEAE 

sudah layak atau belum layak digunakan sebagai 

media alternatif di proses pembelajaran. 

Validasi media dlaksanaakn Nisa Rasyida, 

M.Pd; beliau merupakan dosen Jurusan Biologi UIN 

Walisongo Semarang. Tujuan validasi dilakukan 

adalah mencaritahu berdasarkan segi aspek desain 

produk, kemudahan penggunaan, dan kualitas 

produk pada aplikasi QREACEAE telah sesuai serta 

layak digunakan sebagai media alternatif dalam 

proses pembelajaran. 

b. Uji Coba Pengembangan 

1) Uji  Ahli Materi 
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Aplikasi mobile learning QREACEAE  diuji 

oleh Niken Kusumarini, M.Si dengan 

menganalisa dari segi aspek kebahasaan serta 

isi yang terdapat di dalam aplikasi.  

2) Uji Ahli Media 

Aplikasi mobile learning QREACEAE  diuji 

oleh Nisa Rasyida, M.Pd dengan menganalisa 

dari segi desain produk, kualitas produk serta 

kemudahan pengguna pada aplikasi.  

3) Tanggapan Guru Biologi  

Tanggapan guru biologi bertujuan 

mencaritahu kesesuaian aplikasi  android 

QREACEAE pada materi Plantae terkhusus 

pada Famili Araceae sebagai alternatif media 

belajar pada peserta didik kelas X IPA. Guru 

biologi akan menganalisis aplikasi QREACEAE 

berdasarkan aspek kebahasaan, aspek isi, 

penggunaan produk, aspek desain produk, 

kemudahan penggunaan, serta  kualitas 

produk dan yang disajikan di aplikasi 

menggunakan angket yang telah dibuat oleh 

peneliti. 

4. Disseminate (Penyebaran) 
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Langkah ini berisi penyebarluasan informasi 

mengenai hasil penelitian kepada kelompok atau 

individu yang menjadi target. Tahap ini bertujuan 

mengembangkan produk agar semakin bermanfaat. 

Tahap Diseminasi aplikasi  mobile learning hanya 

dilakukan di lingkup dosen ahli media, dosen ahli 

materi,  dan guru biologi dan disebarluaskan 

ditempat uji yaitu SMA Unggulan Nurul Islami 

Semarang. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Aplikasi mobile learning berbasis android 

QREACEAE pada materi Plantae sub materi Araceae yang 

telah diujikan ke ahli materi, ahli media. Dengan hasil yang 

didapatkan: 

1. Uji Ahli Materi 

Aplikasi  mobile learning berbasis android 

QREACEAE diuji ahli materi oleh Niken Kusumarini, 

M.Si dengan menganalisa dari segi aspek kebahasaan 

serta isi yang terdapat di dalam aplikasi. Berikut 

adalah hasil validasi oleh ahli materi. 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek yang 
dievaluasi 

Presentase rata-rata 
Kriteria 

Isi 86,67 % Sangat layak 

Kebahasaan 65,71 % Layak 

Presentase 
keseluruhan 

76,19 % Layak 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pada 

tabel diatas memperoleh rata-rata pada aspek isi 

86,67% dan aspek kebahasaan memiliki presentase 

rata-rata 67,71% atau jika ditotal presentase rata-rata 

yaitu 76,19% hal ini menunjukan bahwa materi yang 

disajikan di dalam aplikasi  mobile learning berbasis 

android QREACEAE pada materi Plantae tergolong 

baik atau valid dan layak untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Ahli materi memberikan kritik dan saran dalam 

materi aplikasi mobile learning berbasis android 

Qreaceae pada materi Plantae masih banyak kata-kata 

yang tidak diberi spasi, salah ketik, penempatan huruf 

kapital, ejaan dan tanda baca yang belum sesuai serta 

penulisan nama spesies yang belum sesuai. 

2. Uji Ahli Media 

Aplikasi  mobile learning berbasis android 

QREACEAE pada materi Plantae diuji Nisa Rasyida, 
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M.Pd selaku ahli media dengan cara menganalisis 

aspek desain produk, kualitas produk, penggunaan 

produk, serta kemudahan penggunaan  aplikasi. 

Tujuan uji ahli media adalah mengetahui 

kelayakan penyajian media ini. Berikut hasil validasi 

ahli media: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 
 

Berdasarkan Hasil validasi oleh ahli media tiap 

aspek memiliki presentase rata-rata yaitu untuk aspek 

desain produk 70%, aspek kualitas produk 80%, aspek 

penggunaan produk 80% serta aspek Kemudahan 

pengguna memiliki prosentase rata-rata 72%, jika 

ditotal rata-rata keseluruhan produk ini memiliki 

prsentase rata-rata sebesar 75,5% yang menunjukkan 

jika media layak dan valid  digunakan dalam 

pembelajaran. Beberapa item di aplikasi yang direvisi,  

Aspek 
Presentase 
rata-rata 

Kriteria 

Desain Produk 70    % Layak 
Penggunaan 
Produk 

80     % Layak 

Kualitas Produk 80      % Layak 
Kemudahan 
Pengguna 

72      % Layak 

Presentase 
keseluruhan 

75,50 % Layak 
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contohnya masih terdapat gambar yang kurang jelas 

serta terdapat beberpa kesalahan pada penulisan. 

3. Uji Lapangan 

Pengujian ini melibatkan tanggapan guru serta 

siswa selaku subjek penelitian.  Siswa dan duru 

diminta mengisi angket penilaian aplikasi mobile 

learning QREACEAE pada materi Plantae  yang telah 

disediakan. Tujuan uji ini adalah mengetahui 

kelayakan aplikasi sehingga dapat digunakan sebagai 

salah satu alternati media belajar bagi peserta didik.  

Tanggapan guru biologi dilakukan untuk 

mengetahui kesesuaian aplikasi  android QREACEAE 

pada materi Plantae terkhusus sebagai alternatif 

media belajar pada peserta didik kelas X IPA. Guru 

biologi akan menganalisis aplikasi QREACEAE dari 

segi aspek isi, aspek desain produk, aspek kebahasaan, 

kualitas produk, penggunaan produk,  serta 

kemudahan penggunaan yang disajikan didalam 

aplikasi menggunakan angket yang telah dibuat oleh 

peneliti. Berikut adalah hasil tanggapan guru biologi 

terhadap aplikasi yang berada pada tabel 4.5 :
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Tabel 4.5 Hasil Tanggapan Guru Biologi 

Aspek 
Presentase 
rata-rata 

Kriteria 

Isi 86,67 % Sangat 
Layak 

Kebahasaan 65,71 % Layak 

Desain Produk 77,14 % Layak 
Penggunaan Produk 77,14 % Layak 
Kualitas Produk 93,33 % Sangat 

Layak 
Kemudahan Pengguna 72       % Layak 
Presentase keseluruhan 78,97 % Layak 

Berdasarkan hasil tanggapan guru biologi 

terhadap aplikasi mobile learning pada tabel 

memperoleh hasil setiap aspek juga memiliki 

presentase rata-rata yaitu untuk aspek isi 86,67%, 

aspek bahasa 65,71%, aspek desain 77,14%, aspek 

Kualitas produk 93.33% serta aspek kemudahan 72% 

jika ditotal prsentase rata-rata mendapat hasil ahir 

keseluruhan 78,97% yang menunjukkan bahwa 

aplikasi mobile learning QREACEAE pada materi 

plantae termasuk media yang dapat digunakan 

menjadi alternatif media pembelajaran dikarenakan 

tergolong dalam klasifikasi layak. 

Uji lapangan dilakukan kepada peserta didik 

kelas X IPA SMA Unggulan Nurul Islami yang terdiri 

dari 21 peserta didik. Uji lapangan ini melihat dari 
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aspek penyajian, desain produk serta kegunaan. Hasil 

dari uji lapangan ini sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Hasil Uji Lapangan 

No Nama Skor % 
1 Ade Rizqi Nurlistyantoro 50 83,33 % 
2 Bening Ageng Bumiayu 58 96,67 % 
3 Bilqis Aditya Savitri 52 86,67 % 
4 Candra Cahyo Kusumamukti 59 98,33 % 
5 Denissya Softiani 60 100    % 
6 Farrel Fairuz Syahyoga 48 80       % 
7 Hilmi Amar 48 80       % 
8 Istiqomah 41 68,33 % 
9 Jihan Safira Maulidya 52 86,67 % 

10 Lutfia Azizatullatifah 52 86,67 % 

11 
Muhammad Raafi 
Darmawan 

47 78,33 % 

12 Nabila Vika Marlina 44 73,33 % 
13 Nadhifah Kultsum K 50 83,33 % 
14 Nafisatul Aini 49 81,67 % 
15 Naira Andira 41 68,33 % 
16 Riovernandasaputra 60 100    % 
17 Satria Adinata Prayoga 47 78,33 % 
18 Sultan Adinata 46 76,67 % 
19 Syalia Khairunnisa Altsani 51 85       % 
20 Yusriya Hardiyanti Gurnita 48 80       % 
21 Zahra Insanul Kamila 48 80       % 

Nilai rat-rata 83,41 % 

Kriteria 
Sangat 
Layak 

Berdasarkan Tabel pada uji lapangan diperoleh 

hasil penilaian pada tiap item soal dengan presentase 

tiap item dalam kategori sangat layak. Hasil rata-rata 

dari penilaian tiap aspek  juga menunjukan hal yang 
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sama yaitu aspek penyajian 84,00%, aspek desain 

produk 83,81%, aspek kegunaan memperoleh rata-

rata 82,54%. Rata-rata keseluruhan uji lapangan yaitu 

sebesar 83,13%, kemudia jika dilihat dari presentase 

tiap peserta didik serta diambil nilai rata-rata maka 

didapatkan hasil dengan nilai 83,41%. Hasil ini 

menunjukan bahwasanya produk dapat digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran 

dikarenakanmenunjukan kriteria sangat layak. 

4. Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metode RND ( 

research and development) dengan data analisis 

kualitatif serta kuantitatif. Data kualitatif didapatkan 

dari hasil tanggapan ahli media, ahli materi, praktisi 

pendidikan (guru) serta peserta didik. Untuk nilai 

kelayakan media berdasar akumulasi penilaian ahli 

materi dan ahli media, sedangkan nilai respon 

ditentukan oleh akumulasi penilaian dari praktisi atau 

guru serta peserta didik. 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Skema Hasil Uji Ahli Materi dan Ahli Media 
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Hasil akumulasi penilaian ahli sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Akumulasi Validator Ahli 

No Validator (%) Krikertia 

1 Ahli materi 76,19 % Layak 

2 Ahli media 75,50 % Layak 

 Hasil akumulasi 75,84 % Layak 

Pada tabel diatas maka dapat dapat disimpulkan 

bahwa media dapat dilanjutkan ketahap uji lapangan. 

Hasil akumulasi penilaian ahli sebagai berikut: 

Tabel 4.8 Akumulasi Responden 

No Validator (%) Krikertia 

1 Guru 78,97 % Layak 

2 Peserta didik 83,41 % Sangat Layak 

 Hasil akumulasi 81,19 % Sangat Layak 

 

Pada tabel diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa media sangat layak menjadi alternatif media 

pembelajaran, hal ini juga menjawab kebutuhan serta 

keterbatasan guru dan peserta didik.. 

C. Revisi Produk  

Media aplikasi mobile learning audio visual berbasis 

Qr-Code yaitu aplikasi QREACEAE yang dikembangkan 

melalui dua tahap validasi, yaitu validasi ahli materi serta 

validasi ahli media terdapat beberapa bagian dari media 
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pembelajaran yang harus direvisi, untuk perbedaan 

sebelum serta sesudah direvisi sebagai berikut: 

1. Ahli Materi 

Tabel 4.9 Revisi Kepenulisan Ahli Materi 

Sebelum Sesudah 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

Salah dalam penulisan nama latin. 

 

Tabel 4.10 Revisi Tabel Ahli Materi 

Sebelum Sesudah 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Klasifikasi tabel yang kurang tepat 
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2. Ahli Media 

Tabel 4.11 Revisi Tanda Baca Ahli Media 

Sebelum Sesudah 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Kurang dalam penulisan tanda baca 

 

Tabel 4.12 Revisi Kepenulisan Ahli Media 

Sebelum Sesudah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Salah format penulisan nama latin 
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Tabel 4.13 Hasil revisi Tabel dari Ahli Media 

Sebelum Sesudah 

  

Tabel diperbaharui lebih jelas 

 

D. Kajian Produk Akhir 

Produk ahkir yaitu media pembelajaran mobile 

learning audio visual berbasis Qr-Code pada materi 

Plantae sebagai alternatif media pembelajaran bernama 

QREACEAE. Media ini melalui beberapa tahapan validasi 

sebgaia berikut: 
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Tabel 4.14 Tahapan Validasi 

No Ahli Aspek Penilaian Kriteria 

1 Ahli Materi Aspek Isi, Aspek Bahasa Layak 
2 Ahli Media Aspek desain, 

penggunaan dan kualitas 
produk, serta 
kemudahan pengguna 

Layak 

3 Tanggapan 
Guru 

Aspek isi, bahasa, desain, 
penggunaan, kualitas 
produk dan kemudahan 
pengguna 

Layak 

4 Tanggapan 
Peserta didik 

Aspek penyajian, aspek 
grafis dan aspek 
kegunaan 

Sangat 
Layak 

Media pembelajaran ini merupakan sebuah aplikasi 

perangkat lunak yang dapat dijalankan melalui perangkat 

smartphone berbasis Operating Sistem android yang 

melalui tahap uji coba produk dan dapat diketahui 

bahwasanya aplikasi ini memiliki beberapa kelebihan 

serta kekurangan. 

1. Deskripsi Produk akhir 

Hasil produk ahir dari pengembangan ialah media 

pembelajaran berupa sebuah aplikasi perangkat lunak 

yang dapat dijalankan melalui perangkat smartphone 

berbasis Operating Sistem android yang dapat 

digunakan dimana saja tanpa terkendala koneksi 

internet serta dapat melakukan pembacaan data berupa 

Qr-Code  yang disajikan menggunakan kartu Quick 
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Response yang berisi video penjelasan materi yang 

diberi nama aplikasi QREACEAE. 

Untuk bisa menjalankan aplikasi ini, peserta didik 

dibagikan link google drive untuk mendownload dan 

menginstalnya secara mandiri serta diberi sebuah kartu 

Quick Response yang nantinya dapat discan dengan 

aplikasi. Aplikasi ini selain terdapat pilihan scan 

terdapat juga pilihan lain berupa rangkuman materi 

sebagai pengantar yang dapat dibaca oleh peserta didik. 

Berikut adalah gambar hasil produk akhir yang telah 

dikembangkan oleh peneliti : 

Gambar 4.10 Tampilan Ahir Start Page 
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Gambar 4.11 Tampilan Ahir Home 

 

Gambar 4.12 Tampilan Ahir Kompetensi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Ahir Pengantar Materi 
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Gambar 4.14 Tampilan Ahir Qr Code 

Gambar 4.15 Tampilan Ahir Developer 

2. Prosedur penggunaan 

a. Unduh media melalui link yang telah dibagikan. 

( http://uinws.link/bioqreaceaeapk ) 

Gambar 4.16 Qr-Code Instal Apk 

http://uinws.link/bioqreaceaeapk
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b. Jika sudah terinstal Guru dapat memperoleh kartu Qr 

dengan mengunduh di menu KartuQr untuk bisa 

dicetak secara mandiri atau pun dibagikan secara 

online berupa gambar tergantung kebutuhan guru. 

c. Jika kartu Qr dalam bentuk cetak, guru dapat 

memanfaatkan sebagai permainan kartu atau 

menempel kartu pada pos tertentu untuk di scaning 

oleh speserta didik secara mandiri lewat aplikasi 

Qreaceae. 

d. Jika terjadi kendala maka pengguna dapat 

menghubungi Developer  melalui contak person yang 

telah tertera pada menu Developer 

e. Jika menghendaki modivikasi aplikasi pengguna 

dapat menghubungi Developer  melalui contak person 

yang telah tertera pada menu Developer. 

3. Kelebihan Produk 

Setelah melakukan uji coba serta menganalisa hasil 

ujicoba dapat diketahui beberapa kelebihan yang 

dimiliki oleh produk, kelebihan dari produk ini 

diantaranya adalah: 

a. Pengguna merasakan mudah dalam menjalankan 

produk media ini. 

b. Pengguna merasa produk media ini menarik 

karena keterbaruanya dalam ide rancangan. 
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c. Pengguna merasa menyukai desain dari media ini. 

d. Pengguna merasa tidak membosankan 

menggunakan produk media ini. 

e. Pengguna dapat mengakses tombol contact person 

jika terjadi kendala. 

f. Pengguna merasa loading produk media terasa 

cepat terutama saat scan Qr-Code. 

4. Kelebihan Produk 

Setelah melakukan uji coba serta menganalisa hasil 

ujicoba dapat diketahui beberapa kelebihan yang 

dimiliki oleh produk, kelebihan dari produk ini 

diantaranya adalah: 

a. Pengguna merasakan mudah dalam menjalankan 

produk media ini. 

b. Pengguna merasa produk media ini menarik 

karena keterbaruanya dalam ide rancangan. 

c. Pengguna merasa menyukai desain dari media ini. 

d. Pengguna merasa tidak membosankan 

menggunakan produk media ini. 

e. Pengguna dapat mengakses tombol contact person 

jika terjadi kendala. 

f. Pengguna merasa loading produk media terasa 

cepat terutama saat scan Qr-Code. 

5. Kekurangan Produk 
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Dalam melakukan pengembangan produk, peneliti 

menyadari bahwa masih terdapat kekurangan. 

Kekurangan diantaranya adalah: 

a. Ditemukan kesulitan oleh pengguna dalam 

penginstalan aplikasi dikarenakan pengaturan 

penginstalan belum dirubah. Hal ini disebabkan 

aplikasi bukan berasal dari Play Store . 

b. Belum tersedia aplikasi untuk pengguna dengan 

sistem operasi IOS. 

c. File dirasa cukup besar dengan kapasitas sekitar 

170mb dikarenakan terdapat file database video 

untuk Qr pada aplikasi. 

d. Pada fitur Scan Qr-Code harus dalam kondisi cahaya 

yang mencukupi dan belum bisa auto focus. 

e. Permainan yang terdapat pada aplikasi belum 

terlalu maksimal dan masih terkesan monoton. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan peneliti dalam mengembangkan 

media pembelajaran mobile learning audio visual 

berbasis Qr-code meliputi beberapa hal, yaitu: 

1. Penelitian hanya sampai batasan penyebarat 

tidak sampai ketahap efektivitas dikarenakan 

keterbatasan waktu penelitian. 
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2. Materi dalam video Qr-code hanya terbatas pada 

Famili Araceae dikarenakan keterbatasan waktu 

penelitian dan hanya ditujukan sebagai sampel. 

3. Kurang berfariasinya sistem pada aplikasi 

dikarenakan peneliti masih kurang dalam 

pengetahuan coding pemograman. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Simpulan dari hasil penelitian dan pengembangan 

mobile learning audio visual berbasis Qr-code pada materi 

Plantae sebagai alternatif media pembelajaran yaitu: 

1. Penelitian pengembangan mobile learning audio 

visual berbasis Qr-code  pada materi Plantae 

dikembangkan dengan RnD  menggunakan model 4D. 

Tahap pertama adalah define; tahap ini  berisi studi 

pendahuluan untuk menganalisis kebutuhan, 

sekaligus menganalisis jenis bahan ajar dan sumber-

sumber pendukung penyusunan bahan ajar. Tahap 

kedua yaitu: desaign; tahap mendesain serta 

menyusun produk memakai Corel draw. Corel Draw 

2018 digunakan untuk tombol-tombol dan logo di 

aplikasi. Tahap develop merupakan pelengkap uji 

validitas oleh ahli media, ahli materi,  guru biologi 

dan siswa. Tahap disseminate  dilakukan pada guru 

atau dosen  yang di sekolah tempat penelitian. 

2. Produk pengembangan media layak digunakan 

dalam pembelajaran biologi. penentuan kelayakan 

didasarkan pada penilaian validator yang dilakukan 

oleh ahli materi, ahli media, serta sangat layak 
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digunakan didasarkan pada penilaian tanggapan 

guru serta peserta didik. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil 

pengembangan serta penelitian ini adalah sebgai 

berikut: 

1. Media mobile learning audio visual berbasis Qr-

Code pada materi Plantae yang telah dikembangkan 

diharapkan untuk selanjutnya dapat diuji 

efektivitas penggunaanya. 

2. Media mobile learning audio visual berbasis Qr-

Code pada materi Plantae yang telah dikembangkan 

diharapkan untuk selanjutnya dapat dikembangkan 

dalam materi lain ataupun mata pelajaran yang lain. 

3. Media mobile learning audio visual berbasis Qr-

Code pada materi Plantae yang telah dikembangkan 

dapat di gunakan sebgai  alternatif media  untuk 

membuat siswa tertarik belajar, bukan sebagai 

media utama. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk 

Diseminasi dan pengembangan produk lebih 

lanjut pada penelitian ini adalah mengembangkan serta 

menyempurnakan aplikasi lebih lanjut agar dapat lolos  
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verifikasi Google Playstore  dan  lebih mudah kedepanya 

dalam penginstalan serta pembaharuan. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Kisi-kisi Wawancara Guru Biologi 

 

 

No Kisi-kisi pertanyaan Pertanyaan 
1 Jenis media pembelajaran 

yang digunakan dalam kegiatan 
belajar di kelas X MIPA  

Media pembelajaran apa saja 
yang digunakan di kelas XI 
MIPA? 

2 Kesesuaian media 
pembelajaran dengan 
Kurikulum 2013  

Apakah media pembelajaran 
yang digunakan sesuai dengan 
Kurikulum 2013? 

3 Pembelajaran dimasa pandemi 
yang dilakukan 

Seperti apa model 
pembelajaran yang  dilakuakan 
dimasa pandemi sekarang? 

4 Penggunaan  media mobile 
learning dalam pembelajaran 

Apakah siswa sudah pernah 
mengunakan media mobile 
lerning berbasis aplikasi 
android? 

5 Kesulitan siswa dalam  
Kegiatan pembelajaran jarak 
jauh 

Apa kendala siswa dalam 
pembelajaran jarak jauh atau 
secara virtual sekarang? 

6 Pemahaman materi plantae Apakah siswa mengalami 
kesulitan dalam proses 
pemahaman materi plantae 
terutama sub bagian famili 
araceae? 
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Lampiran 2: Hasil Wawancara Guru Biologi 

 

No Pertanyaan Jawaban 
1 Media pembelajaran apa 

saja yang digunakan di 
kelas X MIPA? 

PPT, Video 

2 Apakah media 
pembelajaran yang 
digunakan sesuai dengan 
Kurikulum 2013? 

Ya. Media yang digunakan sesuai 
dengan kurikulum 2013  guna 
menstimulus peserta didik  dalam 
proses kegiatan pembelajaran 

3 Seperti apa model 
pembelajaran yang  
dilakuakan dimasa pandemi 
sekarang? 

Ada beebrapa model pembelajaran 
yang digunakan. Seperti discovery 
learning, problem based learning, 
project based learnimg, dan 
sebagainya sesuai materi yang 
diajarkan. 

4 Apakah siswa sudah pernah 
mengunakan media mobile 
lerning berbasis aplikasi 
android? 

Belum. Peserta didik lebih sering 
menggunakan internet, buku paket  
dan LKS dalam proses 
pembelajaran sebagai sumber 
belajar. 

5 Apakah siswa sudah pernah 
mengunakan media mobile 
lerning berbasis Qr Code? 

Belum. Karena tidak ada yang 
memberikan fasilitas tersebut. 

6 Apa kendala siswa dalam 
pembelajaran jarak jauh 
atau secara virtual 
sekarang? 

Pembelajaran jarak jauh terkendala 
sinyal dan kurang motivasinya 
peserta didik dalam proses 
kegiatan pembelajaran. Selain itu, 
peserta didik kurang dapat 
memahami materi pembelajaran 
secara maksimal. 

7 Apakah siswa mengalami 
kesulitan dalam proses 
pemahaman materi plantae 
terutama sub bagian famili 
araceae? 

Iya, siswa mengalami kesulitan 
dalam proses pemahaman materi 
plantae terutama sub bagian famili 
araceae. Hal tersebut dikarenakan 
kurangnya media pembelajaran 
yang dapat menampilkan materi 
tersebut secara nyata. 
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Lampiran 3: Kisi-kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

 

No. Pertanyaan 
1 Apakah anda senang belajar secara daring? 
2 Apakah kalian memiliki kendala selama pembelajaran 

daring? 
3 Apakah pembelajar saat daring terlalu monoton? 
4 Apakah anda senang belajar biologi? 
5 Apakah guru biologi selalu menggunakan media dalam 

proses belajar mengajar biologi? 
6 Apakah guru biologi menggunakan media pembelajaran 

yang bervariasi? 
7 Apakah media yang digunakan guru biologi dirasa praktis? 
8 Apakah guru biologi mengajar menggunakan media selain 

buku yang memanfaatkan teknologi seperti smartphone 
android? 

9 Apakah anda lebih mudah memahami pelajaran setelah 
guru biologi menggunakan media? 

10 Apakah media yang digunakan menarik? 
11 Apakah media yang digunakan mudah dipelajari dimana 

saja? 
12 Apakah media yang digunakan dilengkapi gambar dan 

warna? 
13 Apakah media yang menampilkan gambar visual lebih 

meenarik? 
14 Apakah anda mempunyai perangkat elektronik seperti 

smartphone android? 
15 Apakah anda sering mengakses internet untuk mencari 

materi pembelajaran melalui smartphone?  
16 Apakah smartphone yang anda miliki menunjang 

pembelajaran? 
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Lampiran 4: Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik 
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Lampiran 5: Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli 

Materi 

 

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIN AHLI MATERI 

No Aspek Indikator No Soal 

1 Isi Kesesuaian materi dengan KD 1 

Kesesuaian materi dengan materi 
pokok 

2 

Kesesuaian materi dengan Tujuan 
Pembelajaran 

3 

Kebenaran konsep materi yang ada 
dalam media mobile learning 
berbasis Qr Code 

4 

Materi yang terdapat di media 
mobile learning berbasis Qr Code  
memiliki cakupan yang tepat 

5 

Materi yang terdapat di media 
mobile learning berbasis Qr Code 
disajikan secara sistematis 

6 

Materi yang digunakan sesuai 
dengan pengembangan teknologi 

7 

Gambar yang terdapat di media 
media mobile learning berbasis Qr 
Code dapat memmbantu 
memperjelas            materi 

8 

Tingkat kesulitan yang terdapat di 
media mobile learning berbasis 
android sesuai dengan 
perkembangan kognitif peserta 
didik SMA/MA Kelas XI 

9 

2 Kebahasaan Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai dengan 
PUEBI (Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia) 

10 
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Bahasa yang digunakan sesuaian 
dengan tingkat berpikir peserta 
didik 

11 

Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami 

12 

Kesesuaian istilah yang digunakan 
pada materi 

13 

Ketepatan penulisan tanda baca 14 
Kalimat yang digunakan jelas dan 
mudah dipahami 

15 

Kebakuan istilah yang digunakan 
pada materi 

16 

Konsistensi penggunaan istilah 17 
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Lampiran 6: Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Ahli 

Media 

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

No Aspek Indikator No Soal 

1 Desain 
Produk 

Kesesuaian desain (layout) 
aplikasi  dalam mempresentasikan 
isi aplikasi 

1 

Kecocokan tata letak (layout) 
dengan desain isi 

2 

Tidak ada gangguan pada aplikasi 
terutama pada scan Qr Code 

3 

Pemilihan pada jenis serta ukuran 
huruf yang mudah dibaca 

4 

2 Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai salah 
satu pilihan media pembelajaran 5 

Kemampuan produk sebagai salah 
satu media bantu sumber belajar 

6 

Kemampuan media yang dapat 
menarik perhatian peserta didik 
dalam pembelajaran 

7 

3 Kualitas 
Produk 

Produk dapat digunakan dalam 
jangka waktu panjang dan tidak 
mudah rusak 

8 

Produk sesuai dengan kondisi 
kebutuhan siswa 

9 

Produk dapat menimbulkan 
interaksi antara produk dan 
pengguna 

10 

4 Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi 11 

Komposisi warna pada aplikasi 12 

Keefektifan serta efesiensi 
penggunaan aplikasi 13 

Kemudahan dalam menjalankan 
aplikasi 14 

Kecepatan loading aplikasi 15 



84 

 

Lampiran 7: Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Guru 

Biologi 

KISI-KISI INSTRUMEN PENILAIN GURU BIOLOGI 

No Aspek Indikator No 
Soal 

1 Isi Kesesuaian materi dengan KD 1 

Kesesuaian materi dengan materi pokok 2 

Kesesuaian materi dengan Tujuan 
Pembelajaran 

3 

Kebenaran konsep materi yang ada dalam 
media mobile learning berbasis Qr Code 

4 

Materi yang terdapat di media mobile 
learning berbasis Qr Code memiliki 
cakupan yang tepat 

5 

Materi yang terdapat di media mobile 
learning berbasis android disajikan 
secara sistematis 

6 

Materi yang digunakan sesuai dengan 
pengembangan teknologi 

7 

Gambar yang terdapat di media media 
mobile learning berbasis android dapat 
membantu memperjelas            materi 

8 

Tingkat kesulitan yang terdapat di media 
mobile learning berbasis android sesuai 
dengan perkembangan kognitif peserta 
didik SMA/MA Kelas X 

9 

2 Kebahasaan Bahasa yang digunakan untuk 
menguraikan materi sesuai dengan PUEBI 
(Pedoman Umum Ejaan Bahasa 
Indonesia) 

10 

Bahasa yang digunakan sesuaian dengan 
tingkat berpikir peserta didik 

11 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 12 
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Kesesuaian istilah yang digunakan pada 
materi 

13 

Ketepatan penulisan tanda baca 14 

Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 

15 

Kebakuan istilah yang digunakan pada 
materi 

16 

Konsistensi penggunaan istilah 17 

3 Desain Produk Kesesuaian desain aplikasi dalam 
mempresentasikan isi Aplikasi  

18 

Kecocokan layout atau tata letak dengan 
desain isi 

19 

Tidak ada gangguan yang tidak perlu 
pada aplikasi, baik dalam Qr Code 
maupun  video materinya 

20 

Pemilihan jenis dan ukuran huruf (font) 
mudah dibaca, tidak typo, jelas dan tepat  

21 

4 Penggunaan 
Produk 

Kemampuan produk sebagai media 
belajar 

22 

Kemampuan produk sebagai sumber 
belajar 

23 

Kemampuan media dapat menarik 
perhatian peserta didik dalam 
pembelajaran 

24 

5 Kualitas Produk Produk dapat digunakan dalam jangka 
waktu yang panjang, karena tidak mudah 
rusak 

25 

Produk sesuai dengan kondisi dan 
kebutuhan siswa 

26 

Produk dapat menimbulkan komunikasi 
dua arah interaktif antara produk dengan 
pengguna 

27 
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6 Kemudahan 
Penggunaan 

Fleksibilitas aplikasi 28 

Kolaborasi warna pada aplikasi 
QREQCEAE 

29 

Keefektifan dan efisiesnsi aplikasi 
QREACEAE 

30 

Kemudahan berjalannya aplikasi 
QREACEAE di smartphone 

31 

Kecepatan loading aplikasi QREACEAE 32 
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Lampiran 8: Kisi-kisi Instrumen Angket Validasi Peserta 

Didik  

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI PESERTA DIDIK 

No  Aspek  Indikator No 
Soal 

1 Aspek 
Penyajian 

Media mobile learning berbasis Qr Code  
mudah digunakan 

1 

Media mobile learning berbasis Qr Code 
dapat digunakan dimana saja 

2 

Gambar yang disajikan sesuai dengan 
materi 

3 

Video  Pembelajaran yang disajikan 
dalam aplikasi QREACEAE jelas dan 
mudah dipahami 

4 

Saya dapat memahami materi dalam 
aplikasi QREACEAE ini dengan mudah 

5 

2 Aspek 
Kegrafisan 

Tampilan setiap slide media mobile 
learning berbasis Qr Code memiliki 
komposisi gambar dan warna yang  serasi 

6 

Teks atau tulisan pada media mobile 
learning berbasis Qr Code mudah dibaca 

7 

Desain aplikasi QCEACEAE menarik  
 

8 

3 Aspek 
Kegunaan 

Media mobile learning berbasis 
QREACEAE yang dikembangkan dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu 

9 

Media mobile learning berbasis Qr Code 
mempermudah untuk menambah 
pengetahuan peserta didik tentang materi 
Plantae terhusus Araceae 

10 

Dengan adanya media mobile learning 
berbasis Qr Code dapat membantu saya 
untuk belajar secara aktif dan  mandiri 

11 

Dengan adanya media mobile learning 12 
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berbasis Qr Code  yang dikembangkan 
dapat memudahkan saya           memahami 
materi 
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Lampiran 9: Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 10: Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 11: Hasil Validasi Guru Biologi 
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Lampiran 12: Hasil Validasi Peserta Didik 
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Lampiran 13: Surat Penunjukan Dosbing 
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Lampiran 14: Surat Penunjukan Ahli Materi dan Ahli 

Media



109 

 

Lampiran 15: Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 16: Surat Keterangan Selesai Riset 
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Lampiran 17: Hasil Pengamatan Araceae 
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Lampiran 18: Dokumentasi 

  

  

Uji coba penggunaan aplikasi QREACEAE oleh peserta didik 

dikelas SMA Unggulan Nurul Islami Semarang 
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Pengamatan sampel tumbuhan Araceae Di Cagar Alam 
Pagerwunung Darupono Kendal 
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