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Abstrak

Perkembangan teknologi sangat mempengaruhi dunia pendidikan, baik dari sistem informasi maupun metode
pembelajaran. Metode pembelajaran konvensional masih banyak diterapkan dalam proses pembelarajan. Metode
ini masih dianggap belum dapat menyelesaikan permasalahan, yang mana setelah selesai dilakukan pembelajaran
siswa tidak dapat mengulangnya kembali di rumah atau dimana saja. Teknologi smartphone merupakan salah satu
teknologi yang berkembang pesat dimana sistem operasi yang digunakan berbasis android. Sistem operasi android
dengan berbagai macam pengembangan aplikasinya dapat menghasilkan media pembelajaran yang tepat. Sistem
pembelajaran pada SMA Negeri 1 Jayapura masih bersifat konfensional. Motode pembelajaran yang bersifat
konfensional masih dianggap sulit untuk dipahami dan siswa tidak terlalu siap dalam menerima materi pelajaran
khususnya tentang sains. Materi sains perlu dilakukan secara praktek agar mudah dipahami oleh siswa. Teknologi
android dapat menghasilkan aplikasi pembelajaran yang tidak monoton dengan teks saja, namun dapat berupa
visual yang memudahkan siswa untuk memahami suatu materi baik secara teori maupun praktek. Keterbatasan
waktu dalam menyampaikan materi oleh guru masih menjadi kendala, sehingga siswa tidak dapat memahami
materinya secara cepat. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pembelajaran menggunakan model
simulasi agar memudahkan guru dan siswa dalam proses pembelajaran khusus materi sains yaitu matematika,
fisika, kimia dan biologi. Metode yang digunakan dalam perancangan adalah metode ADDIE. Metode ini
menggunakan 5 tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan evaluation. Hasil dari penelitian
ini aplikasi pembelajaran dengan model simulasi yang memudahkan guru dan siswa dalam proses pembelajaran.
Simulasi yang interaktif dan penuh grafis dapat memudahkan siswa memahami materi yang diberikan oleh guru.

Kata kunci: Pembelajaran, Sistem Informasi, Simulasi, Android

1. Pendahuluan

Metode pembelajaran konfensional masih belum dapat menjawab tentang materi yang disampaikan oleh
seorang guru agar mudah untuk dipahami oleh siswanya. Pada saat kegiatan pembelajaran menggunakan metode
konfensional, peserta didik tidak memahami pada saat guru menjelaskan materi karena materi yang dijelaskan
cukup sulit. Selain itu, pada saat praktikum , penggunaan media pembelajaran seperti komputer dan alat
pendukung pembelajaran masih sangat terbatas penggunaannya karena keterbatasan waktu kegiatan
pembelajaran. Pengadaan media pembelajaran dapat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi yang sedang berkembang adalah smartphone [1].

Dengan waktu pembelajaran yang terbatas membuat siswa sulit untuk menerima pelajaran dengan cepat.
Pada sistem pembelajaran khususnya materi-materi bidang IPA. Penyampaian materi dalam bentuk visual serta
dapat dipelajari kembali di rumah dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami materi yang diberikan.
Mata pelajaran IPA merupakan salah satu pelajaran di sekolah yang memiliki peranan penting karena
meningkatkan pengetahuan siswa dalam berfikir secara logis, rasional, kritis, cermat, efektif dan efisien [2].

Android adalah sistem operasi untuk perangkat bergerak yang berbasis Linux. Android merupakan sistem
operasi yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri secara bebas [3].

Media pembelajaran android dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebab cukup efektif
meningkatkan hasil elajar peserta didik, serta dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran.
Penerapan media pembelajaran berbasis android dapat digunakan sebagai pembelajaran jarak jauh, karena siswa
dapat menunakan media pembelajaran tersebut dimana dan kapan saja bbahkan bisa berkali-kali [4].

Smartphone dengan sistem oeprasi android merupakan perangkat seluler yang dilengkapi layaknya
komputer. Smartphone dapat mengimplementasikan berbagai bentuk multimedia seperti halnya komputer hanya
saja keunggulanya adalah smratphone memiliki mobilitas yang tinggi dan dapat dioperasikan secara efektif [5].

Tujuan penelitian ini adalah rancang bangun aplikasi pembelajaran menggunakan metode simulasi berbasis
android untuk mempermudah guru dan siswa dalam proses pembelajaran khusus mata pelajarann sains yaitu
matematika, fisika, kimia dan biologi.
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2. Metode

Penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan
metode ADDIE yang merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut [6]. Penelitian ini dilakukan pada kelas X SMA Negeri 1 Jayapura Propinsi
Papua Tahun 2022.

Metode ADDIE ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model,
strategi pembelajaran, metode pembelajran, media dan bahan ajar. Berikut tahapan pengembangan model atau
metode pembelajaran yang terdiri dari 5 tahapan yaitu tahapan analysis, design, development, implementation
dan evaluation.

2.1. Analysis

Tahapan ini merupakan kegiatan utama yaitu menganalisis perlunya pengembangan model/metode
pembelajrann baru dan mengalisi kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model pembelajran baru.
Pengembangan metode pembelajaran baru diawalai oleh adanya masalah dalam pembelajaran yan sudah
diterapkan. Masalah dapat terjadi karena model/metode pembelajaran sekarang sudah kurang relevan dengan
kebutuhan sasaran, lingkungan belajaran, dan perkembangan teknologi.

Dalam analisis masalah perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru, dengan menganalisis
kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran baru tersebut. Proses analisis dilakukan
dengan model menjawab beberapa pertanyaan sebagai berikut: (1) apakah model pembelajran baru mampu
mengatasi masalah pembelajaran yang dihadapi, (2) apakah model pembelajaran baru mendapat dukungan dari
pihak sekolah, (3) apakah siswa dan guru dapat menerapkan model pembelajaran baru tersebut. Analisis model
pembelajaran baru perlu dilakukan untuk mengetahui kelayakan apabila medel pembelajran tersebut diterapkan.
2.2. Design

Tahapan ini merupakan, tahap design atau perancangan model pembelajaran. Kegiatan ini merupakan proses
sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat
pembelajaran, merancang materi pembelajaran. Rancangan model pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan
akan menjadi dasar dalam proses pengembangan berikutnya.

2.3. Development

Pada tahapan development berisikan kegiatan rancangan produk. Dalam tahap design telah disusun kerangka
konseptual penerapan model pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual
tersebut direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan.

2.4. Implementation

Implementasi merupakan tahapan penerapan model/metode pengembangan pembelajaran yang elah
dikembangkan pada situasi di dalam atau diluar kelas bagi siswa dan juga guru. Selama implementasi, rancangan
model/metode yang telah dikembangkan diterapkan sebenarnya. Materi yang disampaikan sesuai dengan model
pembelajan baru. Setelah implementasi, tahap akhir dilakukan evaluasi awal untuk memberikan umpan balik
terhadap penerpaan model/metode berikutnya.

2.5. Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui model/metode pembelajaran baru sudah sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai, baik dari materi, antarmuka maupun fungsionalitasi sistem. Hasil evaluasi sebagai umpan balik
kepada penggunanya. Revisi dibuat sesuai hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi atau tidak
sesuai, sehingga dapat dilakukan perbaikan.

3. Hasil dan Pembahasan

Pada penelitian sebelumnya aplikasi yang dihasilkan belum dilengkapi soal-soal dan hanya satu mata
pelajaran serta berbasis web. Adapun hasil dari penelitian yang dilakukan berupa Aplikasi Pembelajaran model
Simulasi pada SMA Negeri 1 Jayapura kelas X Berbasis Android.

3.1. Halaman Admin

Pengelola sistem adalah staf Tata Usaha yang telah ditunjuk oleh sekolah sebagai admin yang bertugas
mendatakan, data-data master pada sistem. Data yang dikelola adalah data siswa, data guru, data jadwal dan data
mata pelajaran.
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Gambar 3.1. Halaman Beranda Admin

3.2. Halaman Guru
Guru dapat mengaskes sistem dengan menggunakan akun masing-masing untuk melakukan pengimputan
materi pelajaran, materi simulasi dan soal-soal latihan sebagai evaluasi terhadap siswa.
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Gambar 3.2. Halaman Guru

3.3. Halaman Siswa

Siswa mendapatkan materi pelajaran yang telah diunggah oleh guru melalui smartphone. Siswa login
menggunakan akun masing-masing kedalam aplikasi android. Siswa akan mendapatkan materi, sehingga dapat
belajar mandiri dan juga melakukan simulasi sebagai bahan praktek dimana saja dan dapat mengerjakan soal-soal
latihan yang diberikan oleh guru sebagai bahan evaluasi.
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Gambar 3.3. Halaman siswa

3.4. Tampilan materi praktek dalam model Simulasi
Siswa dapat memilih materi simulai praktek sesuai dengan mata pelajaran yaitu Matematika, Fisika, Kimia
dan Biologi yang disajikan dalam bentuk model simulasi secara interaktif.
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Gambar 3.5. Simulasi Fisika
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Gambar 3.6. Simulasi pembiasan warna cahaya

3.5. Halaman latihan soal-soal

Aplikasi pembelajaran dengan model simulasi berbasis android ini, lebih bersifat user friendly dan interaktif
bagi penggunanya karena siswa dapat melakukan praktek atau mensimulasikan materi yang telah diberikan. Siswa
dapat melihat langsung hasil nilai yang diperoleh setelah emngerjakan soal latihan. Sebagai contoh materi
pelajaran fisika yaitu bentuk dan perubahan energi, pecahan campuran untuk materi pelajaran matematika,
polaritas molekul dan larutan asam basah untuk pelajaran kimia.

o411 @0

C &
C\ - ~ -
¢~ i
3) Gz (4) C/C\C/C\C
2 & b
i
2. Contoh Soal 2
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Aplikasi pembelajaran model simulasi ini berbasis android yang dapat di download oleh siswa sebelum
digunakan. Materi pelajaran yang disajikan berupa matapelajaran sains yaitu matematika, fisika, kimia dan
biologi. Media ini dikembangkan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran agar lebih menarik dan
meningkatkan keaktifan siswa [7]. Keterbatasan waktu belajar di sekolah akan menjadi solusi, sehingga siswa
dapat belajar dimana dan kapan saja.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, bahwa aplikasi pembelajaran model simulasi berbasis android
dapat mempermudah para siswa dalam belajar dan mengerjakan latihan soal secara daring (dalam jaringan).
Aplikasi pembelajaran simulasi digital dapat membantu guru untuk mensimulasikan materi khusus sains yaitu
Matematika, Fisika, Kimia dan Biologi dan soal-soal pada siswa kelas X. Aplikasi pembelajaran model simulasi
digital ini juga dapat dijadikan sebagai alternatif praktikum saat berada di rumah karena keterbatasan waktu
pembelajaran siswa di sekolah. Aplikasi pembelajaran ini dapat menggunakan smartphone dan personal komputer
baik di sekolah maupun di rumah melalui jaringan internet yang terkoneksi dengan baik. Untuk penelitian
berikutnya akan dikembangkan dengan metode augmented reality, merupakan teknologi yang menggabungkan
objek virtual dengan objek nyata. Sehingga dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang membuat siswa lebih
memahami materi yang diberikan.
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