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Abstract: The COVID-19 pandemic has forced major 

changes in the world of education. The enforcement of rules of 

social distancing and learning from home makes educators 

must be more creative. The use of appropriate media in 

learning is very important to overcome these problems. One of 

the media used is android-based learning media. This research 

is continuation research of android application design in the 

subject of structure and function of amino acids and proteins. 

This research is limited to media validation. The instrument 

validation test stated that the instrument was valid with rcount 

greater than rtable at the number of N = 34 and a significance 

value of 5%. The reliability test of the validation instrument 

shows the rcount value of 0.880 and is greater than rtable 0.339 at 

the number of N = 34 and a significance value of 5%. The 

score of the questionnaire instrument was 3,196 obtained by 

averaging the scores from each category. It is in the range of 

2.9-3.4 with a high category so that it can be interpreted that 

the android-based learning media can be used as a learning 

media of the structure and function of the molecule. 
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Abstrak: Kondisi pandemi Covid-19 memaksa perubahan 

yang besar pada dunia pendidikan. Penerapan social 

distancing hingga belajar dari rumah membuat pelaku 

pendidikan harus lebih kreatif dalam melaksanakan 

pembelajaran. Penggunaan media yang tepat dalam 

pembelajaran merupakan hal yang sangat penting untuk 

mengatasi masalah tersebut. Salah satu media yang digunakan 

yaitu media pembelajaran berbasis android. Penelitian ini 

merupakan lanjutan dari penelitian yang sudah dilakukan 

berupa rancang bangun aplikasi android pada materi struktur 

dan fungsi asam amino dan protein. Penelitian ini mengkaji 

tentang validasi media yang telah dibuat sebelumnya. Uji 

validasi instrumen menyatakan instrumen valid dengan rhitung 

lebih besar dari rtabel pada jumlah N = 34 dan nilai  
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PENDAHULUAN 

Teknologi pendidikan merupakan salah satu bidang pengetahuan terapan 

yang berkembang pesat dan memberikan sumbangan bagi perkembangan 

pendidikan (Miarso, 2004). Pemanfaatannya tak lepas dari tuntutan terhadap 

meluasnya kebutuhan akan teknologi di semua aspek kehidupan termasuk 

pendidikan dan pembelajaran. Kebutuhan teknologi di sektor pendidikan 

diakibatkan semakin meluasnya ilmu pengetahuan serta bertambahnya fakta-fakta 

pengetahuan yang harus dijelaskan kepada peserta didik dalam waktu yang relatif 

singkat, terlebih lagi pada kondisi pandemic Covid-19 saat ini (Salsabila et al., 

2020). 

Beberapa inovasi pembelajaran berbasis teknologi telah banyak diterapkan 

dalam pembelajaran seperti buku saku elektronik (Setiawan & Sriwahyuni, 2021), 

animation learning (Mayer & Moreno, 2002), games learning (Shute, Valerie J.; 

Ke, 2012) (Howard-Jones, 2011), dan tutorial computer based learning (Adams, 

2004) (Pietzner, 2014). Inovasi pembelajaran tersebut atau yang lebih dikenal 

dengan e-learning mampu mengolah, mengemas, dan menampilkan informasi 

pembelajaran baik secara audiovisual hingga ke tahap multimedia (Darmawan, 

2014).  

Aplikasi android telah banyak digunakan sebagai media pembelajaran 

kimia. Mulai dari EMD PTE, Periodic Table dan Chemistry Helper yang 

digunakan sebagai tabel periodik portable, sampai pada Molecular Viewer 3D 

yang dapat menunjukkan struktur 3 dimensi dari suatu molekul (Libman & 

Huang, 2013). Dalam pembelajaran biokimia tercatat lebih dari 48 aplikasi 

android telah dibuat. Aplikasi-aplikasi tersebut terbagi menjadi empat kategori 

yaitu (1) Permainan. Aplikasi ini menyajikan pembelajaran dalam bentuk kuis, 

puzzles, atau permainan. (2) Instruksi. Aplikasi ini menyajikan pembelajaran 

berdasarkan topik-topik biokimia termasuk e-book. (3) Model tiga dimensi. 

Aplikasi ini menyajikan struktur molekul dalam biokimia dalam bentuk tiga 

dimensi. (4) Lingkungan pembelajaran virtual. Aplikasi ini menyajikan simulasi 

lingkungan pembelajaran di ruang kelas (Silva & Galembeck, 2015). Dari semua 

aplikasi-aplikasi android yang telah dibuat, 27 diantaranya merupakan aplikasi 

dengan subkategori buku dan menempati urutan pertama aplikasi pembelajaran 

biokimia terbanyak di google play, app store dan Amazon (Silva & Galembeck, 

2015). 

signifikansi 5%. Uji realibilitas instrumen validasi 

menunjukkan nilai rhitung sebesar 0,880 dan lebih besar dari 

rtabel 0,339 pada jumlah N = 34 dan nilai signifikansi 5%. Skor 

instrumen angket adalah 3,196 diperoleh dengan merata-

ratakan skor dari masing-masing kategori. Skor tersebut 

masuk dalam range 2,9-3,4 dengan kategori tinggi sehingga 

dapat diinterpretasikan bahwa aplikasi  ini dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk materi struktur dan fungsi 

molekul. 

 
Kata Kunci: android, media pembelajaran, validasi media 
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Pembuatan dan penelitian aplikasi android untuk pembelajaran biokimia 

juga sudah berkembang. Sudah ada aplikasi android yang dibuat dalam bentuk 

permainan untuk menunjang pembelajaran biokimia (Degenhard, 2019). Selain 

itu, pengembangan modul elektronik berbasis android juga telah dikembangkan 

pada materi metabolisme secara umum (Lestari et al., 2017) dan metabolisme 

karbohidrat (Munawaroh et al., 2019). Pengembangan aplikasi android interaktif 

untuk pembelajaran struktur dan fungsi asam amino dan protein sudah pernah 

dibuat (Setiawan & Hertadi, 2016). Aplikasi ini masih berupa rancang bangun, 

sehingga perlu dilakukan validasi terhadap aplikasi ini sebelum nantinya masuk 

ke tahap pengembangan lebih lanjut dan siap diluncurkan ke publik. 

Penelitian-penelitian yang berfokus pada validitas media telah banyak 

dipublikasikan. Penelitian-penelitian tersebut diantaranya terkait validitas 

instrumen yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran IPA dengan 

tujuan meningkatkan minat siswa (Purwoko, et al., 2021). Penelitian lain yaitu 

validitas papan magnetik sebagai media pembelajaran materi mutasi genetik 

(Hestari, 2016), validitas media e-learning yang digunakan pada sekolah 

menengah kejuruan (Fransisca, 2017) dan media berbasis aplikasi android pada 

materi jaringan komputer pada sekolah menengah kejuruan (Fadli & Hakiki, 

2020). 

Pada pembelajaran kimia, penelitian yang berfokus pada validitas media 

bervariasi untuk semua jenis media mulai dari validitas pengembangan modul 

(Almubarak, Nawidi, Nurrusshobah, & Sadiah, 2021), permainan ular tangga 

dalam pembelajaran kimia (Karina, Yulita, & Ramdhani, 2019), kit praktikum 

kimia (Ningsih & Hidayah, 2020) dan beberapa media inovatif lainnya yang 

menggunakan teknologi komputer. Publikasi validitas media menggunakan 

teknologi komputer diantaranya tentang pengembangan laboratorium virtual 

(Dzikro & Dwiningsih, 2021) (Dwiningsih, Sukarmin, Muchlis, & Rahma, 2018) 

Validasi dalam pembuatan aplikasi android juga dilakukan terutama yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran kimia. Penelitian tersebut diantaranya 

tentang validasi aplikasi permainan sebagai media pembelajaran. Aplikasi tersebut 

ada yang berupa permainan Zuper Abase dalam materi asam basa yang hasilnya 

menunjukkan layak digunakan dengan validasi di atas 80% (Kurniawan & 

Hidayah, 2020). Aplikasi lain yaitu permainan Chemistry Adventure pada materi 

kimia unsur (Al-mira & Hidayah, 2020) dan ikatan kimia (Ayona & Hidayah, 

2020) yang menghasilkan validitas di atas 90%. 

Validitas suatu media merupakan satu langkah penting dalam 

pengembangan media pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran yang 

berkualitas setidaknya memenuhi aspek validitas, kefektifan, dan kepraktisan. Hal 

ini dikarenakan aspek-aspek tersebut merupakan bagian dalam pondasi 

pengembangan produk atau media (Matondang, 2013). Suatu penelitian media 

atau produk pengembangan dengan berpedoman pada validitas dan kepraktisan 

mengasilkan riset yang sesuai standar dan mampu mendeteksi knowledge gap 

sehingga subjek yang menjadi fokus analisis lebih representatif dan akurat 

(Taddio, et al., 2011) (Shortall, Green, Brennan, Wapenaar, & Kaler, 2017). Oleh 

karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan media pembelajaran 

berbasis android yang valid untuk digunakan pada materi struktur dan fungsi asam 
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amino dan protein. Media pembelajaran ini diharapkan mampu memfasilitasi 

akselerasi pengetahuan peserta didik terhadap konsep-konsep dari struktur dan 

fungsi asam amino dan protein, meningkatkan minat peserta didik dalam 

mempelajari materi tersebut, memperkaya media pembelajaran pada materi kimia, 

serta menjadi media pembelajaran alternatif bagi guru-guru kimia. 
 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Laporan hasil penelitian ini adalah hasil validasi media pembelajaran 

berbasis android untuk materi struktur dan fungsi asam amino dan protein. Tahap 

validasi media ini merupakan salah satu bagian dari penelitian pengembangan 

yang dilakukan oleh peneliti. Mekanisme penelitian dimulai dengan uji coba 

media kepada 34 responden, pengisian angket validasi oleh responden, tabulasi 

data hasil validasi, olah data, dan pelaporan. 

 

Sasaran Penelitian 

Uji coba media pembelajaran berbasis android melibatkan 34 responden. 

Penelitian dilakukan di lingkungan kampus Institut Teknologi Bandung serta 

beberapa sekolah di kota Bandung dan Cimahi. Semua responden merupakan 

peserta didik yang familiar dengan materi-materi ajar kimia.  

 

Data Penelitian 

Pengumpulan data dilakukan dengan teknik angket. Data yang 

dikumpulkan dalam penelitian ini adalah jenis data kuantitatif. Angka-angka yang 

terkumpul adalah penilaian terhadap aspek-aspek validitas media pembelajaran 

berbasis android yang telah dikembangkan.  

 

Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket penilaian terhadap 

validitas media pembelajaran berbasis android untuk materi struktur dan fungsi 

asam amino dan protein. Angket ini berisi tentang aspek-aspek penilaian terhadap 

produk penelitian. Angket yang diberikan memuat pertanyaan dalam tiga kategori, 

yaitu kategori isi, kategori antarmuka, serta ketegori umpan balik dan penilaian. 

Dari tiga kategori ini, masing-masing terdiri dari empat pertanyaan sehingga 

jumlah total pertanyaan adalah 12. Masing-masing pertanyaan diberi kode huruf 

dan angka seperti pada Tabel 1.  

Responden dapat mengisi angket dengan menjawab SS yang merupakan 

singkatan dari sangat setuju, S singkatan dari setuju, KS singkatan dari kurang 

setuju dan TS yang merupakan singkatan dari tidak setuju. Masing-masing 

jawaban memiliki skor masing-masing yaitu SS = 4, S = 3, KS = 2, dan TS = 1. 

Angket ini disajikan sedemikian rupa agar responden mudah melakukan 

pengisian. 
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Tabel 1. Angket Uji Coba Aplikasi 

 

No. Pertanyaan Kode 

Isi 

1 Aplikasi menyediakan isi materi yang sangat sesuai dengan kebutuhan A1 

2 Aplikasi menyediakan isi materi yang bermanfaat A2 

3 Aplikasi menyediakan isi materi yang cukup lengkap A3 

4 Aplikasi menyediakan isi materi yang up-to date/terbaru A4 

Antarmuka 

1 Tampilan aplikasi menarik B1 

2 Perpindahan antarmuka ditanggapi sistem aplikasi secara cepat B2 

3 Sistem Aplikasi bersifat user-friendly/mudah digunakan B3 

4 Pengoperasian sistem aplikasi stabil dan lancar B4 

Umpan Balik dan Penilaian 

1 Aplikasi mempermudah saya untuk mencari materi yang saya butuhkan C1 

2 
Metode pengujian seperti latihan-latihan melalui sistem aplikasi mudah 

dipahami 
C2 

3 Metode pengujian seperti latihan-latihan memberi tahu hasil dengan cepat C3 

4 Aplikasi dapat memberikan motivasi belajar C4 

 

 

Analisis Data 

Teknik analisis data yang dugunakan yakni pendekatan statistik deskriptif 

dalam menghitung tingkat validitas media yang dikembangkan melalui uji 

reliabilitas. Data statistik yang diperoleh kemudian dideskripsikan untuk 

menjelaskan kualitas media pembelajaran yang telah dikembangkan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setiap aspek penilaian terhadap validitas media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dirangkum pada setiap kode pertanyaan yang konsisten dengan 

Tabel 1. Aspek-aspek penilaian ini telah lazim digunakan pada tahap validasi 

untuk media pembelajaran. Seperti yang telah dikukan pada validitas papan 

magnetik sebagai media pembelajaran materi mutasi genetik (Hestari, 2016), 

validitas media e-learning yang digunakan pada sekolah menengah kejuruan 

(Fransisca, 2017) dan media berbasis aplikasi android pada materi jaringan 

komputer pada sekolah menengah kejuruan (Fadli & Hakiki, 2020). Selain itu,  di 

bidang kimia validitas terhadap pengembangan modul juga telah dilakukan 

(Almubarak, Nawidi, Nurrusshobah, & Sadiah, 2021), permainan ular tangga 

dalam pembelajaran kimia (Karina, Yulita, & Ramdhani, 2019), kit praktikum 

kimia (Ningsih & Hidayah, 2020), validitas media menggunakan teknologi 

komputer diantaranya tentang pengembangan laboratorium virtual (Dzikro & 

Dwiningsih, 2021) (Dwiningsih, Sukarmin, Muchlis, & Rahma, 2018). Oleh 

karena itu, peneliti memodifikasi dari yang sudah ada dan disesuaikan dengan 

kebutuhan penelitian. Tabulasi data hasil angket disajikan dalam Tabel 2. 
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Tabel 2. Data Tanggapan Responden terhadap Aplikasi. 

  

Kode 

Pertanyaan 

Jumlah 

Responden 

SS S KS TS 

4 3 2 1 

A1 34 16 18 0 0 

A2 34 21 12 1 0 

A3 34 13 18 3 0 

A4 34 7 23 4 0 

B1 34 5 21 8 0 

B2 34 6 27 1 0 

B3 34 7 27 0 0 

B4 34 5 26 3 0 

C1 34 5 26 3 0 

C2 34 5 25 4 0 

C3 34 7 26 1 0 

C4 34 15 15 4 0 

      

Jumlah responden yang terhimpun adalah 34 responden. 34 responden 

tersebut memberikan tanggapan bervariasi dari jawaban sangat setuju hingga 

jawaban kurang setuju. Data tanggapan responden tersebut kemudian digunakan 

untuk menganalis realiabelitas dan validitas instrumen angket yang digunakan. 

 

Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk setiap butir pertanyaan yang diberikan. 

Tujuan uji validitas ini adalah untuk mengetahui apakah pertanyaan-pertanyaan 

dalam instrumen angket bersifat valid atau tidak. Dengan demikian, pertanyaan-

pertanyaan tersebut dapat diketahui kelayakannya untuk mendapatkan tanggapan 

responden terhadap aplikasi yang diujicobakan. 

 

Tabel 3. Data rhitung untuk Setiap Butir Pertanyaan 

 

Kode Pertanyaan 
Korelasi 

(r hitung) 
r tabel 

A1 0,511 0,339 

A2 0,533 0,339 

A3 0,348 0,339 

A4 0,695 0,339 

B1 0,719 0,339 

B2 0,536 0,339 

B3 0,514 0,339 

B4 0,681 0,339 

C1 0,427 0,339 

C2 0,723 0,339 

C3 0,646 0,339 

C4 0,569 0,339 
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Uji dilakukan menggunakan uji korelasi setiap butir pertanyaan yaitu uji r. 

Pada uji r, jika rhitung ≥ rtabel maka pertanyaan dinyatakan valid secara empiris 

(Matondang, 2009). 12 pertanyaan yang diberikan dinyatakan valid dengan rhitung 

lebih besar dari rtabel pada jumlah N = 34 dan nilai signifikansi 5%. 

 

Uji Reliabilitas 

Uji yang dilakukan adalah uji korelasi keseluruhan pertanyaan yaitu uji r. 

Hasil uji reliabelitas instrumen angket dapat dilihat pada tabel 4. 
 

Tabel 4. Data rhitung untuk Keseluruhan Instrumen Angket 

 

Kategori Pertanyaan Instrumen 

rhitung 0,880 

rtabel 0,339 

 

Hasil uji di atas dapat dilihat bahwa nilai rhitung sebesar 0,880 Nilai rhitung 

tersebut lebih besar dari rtabel sebesar 0,339 pada jumlah N = 34 dan nilai 

signifikansi 5%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa instrumen angket 

tersebut bersifat reliabel dan dapat digunakan untuk mendapatkan tanggapan 

responden dalam uji coba aplikasi. Hal ini sejalan dengan pendapat (Yusup, 2018) 

yaitu jika nilai rhitung lebih besar dari rtabel dengan signifikansi 5% maka instrumen 

penelitian layak untuk digunakan 

 

 

Tanggapan Responden 

Jumlah responden pada uji coba aplikasi ini yaitu 34 responden. Jawaban 

responden bervariasi dari jawaban sangat setuju sampai kurang setuju. Tanggapan 

responden tersebut terbagi menjadi tiga kategori yang dibahas secara rinci sebagai 

berikut. 

 

Tanggapan untuk kategori isi 

Isi materi pada aplikasi android dengan kategori e-book merupakan bagian 

yang paling utama. Aplikasi e-book dapat digunakan oleh banyak pengguna 

bergantung pada sejauh mana isi materi aplikasi tersebut bermanfaat dan mudah 

dipahami oleh para pengguna. Kebermanfaatan isi aplikasi dapat diketahui dengan 

isi aplikasi yang sudah sesuai kebutuhan dan cukup lengkap. Selain itu, kebaruan 

isi aplikasi juga menjadi salah satu faktor dari kebermanfaatan isi aplikasi. Alasan 

tersebut yang menjadikan tanggapan pengguna mengenai isi aplikasi menjadi 

sangat penting untuk mengevaluasi isi aplikasi dan perbaikan mengenai isi 

tersebut. 

Kategori isi terdiri dari empat pertanyaan yang masing-masing mempunyai 

persentasi berbeda. Dari 4 pertanyaan dengan kategori isi, mayoritas responden 

menjawab setuju dengan persentase yang cukup tinggi. Sedangkan pada 

pertanyaan dengan kode A2 yaitu pertanyaan “Aplikasi menyediakan isi materi 

yang bermanfaat” menunjukkan persentasi yang tinggi pada jawaban sangat setuju 

yaitu 61,76%, dan sisanya 35,29% menjawab setuju serta hanya 2,94% responden 

menjawab kurang setuju. Rata-rata dari pertanyaan kategori isi, mayoritas 52,21% 
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responden menjawab setuju. Sehingga dapat disimpulkan 52,21% responden 

setuju bahwa aplikasi  menyediakan isi yang sesuai kebutuhan, bermanfaat, 

lengkap dan terbaru. Hasil tanggapan keseluruhan untuk kategori isi disajikan 

pada gambar 1 berikut. 

 
Gambar 1. Persentasi tanggapan responden untuk kategori isi. 

 

Tanggapan responden di atas memperlihatkan bahwa isi aplikasi sudah 

sangat baik. Hal tersebut diperlihatkan dari persentase tanggapan sangat setuju 

dan setuju yang cukup tinggi untuk keempat pertanyaan di atas. Sedangkan 

tanggapan pada pertanyaan A4 yaitu “aplikasi menyediakan isi materi yang up to 

date/terbaru” mendapatkan persentasi 11,76% untuk jawaban kurang setuju, 

sehingga perbaikan terhadap isi aplikasi perlu dilakukan pada sisi kebaruan isi 

materi aplikasi. 

 

Tanggapan untuk kategori antarmuka 

Antarmuka atau yang lebih sering dikenal dengan istilah interface adalah 

desain untuk komputer, peralatan, mesin, perangkat komunikai mobile, aplikasi 

perangkat lunak, dan situs web yang berfokus pada pengalaman dan interaksi 

penggunanya. Antaramuka didesain agar penggunaannya sesederhana dan 

seefisien mungkin. Apabila suatu aplikasi sulit untuk digunakan, maka hal ini 

akan memaksa pengguna untuk melakukan kesalahan saat menggunakan aplikasi 

tersebut, sehingga prinsip-prinsip dasar dalam mengembangkan antarmuka 

haruslah user friendly dan user oriented. Oleh karena itu, tanggapan pengguna 

menjadi sangat penting untuk mengevaluasi antarmuka aplikasi  yang telah dibuat. 

Tanggapan tersebut disajikan pada gambar 2 berikut. 

0,00

10,00

20,00

30,00

40,00

50,00

60,00

70,00

A1 A2 A3 A4 Rata-rata

47,06 

61,76 

38,24 

20,59 

41,91 

52,94 

35,29 

52,94 

67,65 

52,21 

0,00 

2,94 

8,82 

11,76 

5,88 

P
ER

SE
N

TA
SI

 

ASPEK PENILAIAN 

Sangat Setuju

Setuju

Kurang

Setuju
Tidak Setuju



Orbital: Jurnal Pendidikan Kimia 

Volume 5, Nomor 2, Tahun 2021 

118  

 

 
Gambar 2. Persentasi tanggapan responden untuk kategori antarmuka. 

 

Mayoritas responden untuk setiap pertanyaan pada kategori antarmuka 

menjawab setuju. Rata-rata untuk kategori antarmuka, 16,91% responden 

menjawab sangat setuju, 74,26% menjawab setuju dan 8,82% menjawab kurang 

setuju. Sehingga dapat disimpulkan mayoritas responden setuju bahwa aplikasi 

menarik, mudah digunakan, stabil dan lancar serta tanggapan sistem cepat. Selain 

itu, 23,53% responden menjawab kurang setuju untuk pertanyaan B1 yaitu 

“Tampilan aplikasi menarik” sehingga perlu sedikit perbaikan dari sisi tampilan 

aplikasi. 

 

Tanggapan untuk kategori umpan balik dan penilaian 

Umpan balik dimaksudkan untuk memperoleh informasi sejauh mana 

pengguna memahami keseluruhan aplikasi. Sedangkan tujuan dari penilaian 

difokuskan untuk memperoleh informasi motivasi belajar pengguna setelah 

menggunakan aplikasi. Evaluasi pada kedua informsi tersebut digunakan untuk 

perbaikan aplikasi dari sisi interaktivitasnya. 

Mayoritas responden untuk setiap pertanyaan pada kategori umpan balik 

dan penilaian menjawab setuju. Persentasi yang berbeda ditunjukkan pada 

pertanyaan C4 yaitu “aplikasi memberikan motivasi belajar”. Jumlah responden 

yang menjawab sangat setuju pertanyaasn C4 sama dengan jumlah responden 

yang menjawab setuju, yaitu 44,12%. Rata-rata untuk kategori antarmuka, 16,91% 

responden menjawab sangat setuju, 74,26% menjawab setuju dan 8,82% 

menjawab kurang setuju. Sehingga dapat disimpulkan mayoritas responden setuju 

bahwa aplikasi menarik, mudah digunakan, stabil dan lancar serta tanggapan 

sistem cepat. Data tanggapan secara keseluruhan diberikan pada gambar 3 berikut. 
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Gambar 3. Persentasi tanggapan responden untuk kategori umpan balik dan penilaian. 

 

Interpretasi Data Angket 

Interpretasi data skor dimaksudkan untuk memperoleh informasi sejauh 

mana aplikasi  ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran stuktur dan fungsi 

molekul. Aplikasi dapat digunakan bergantung pada interpretasi data yang 

dilakukan. Interpretasi data angket diperoleh dari rata-rata skor dari total 12 

pertanyaan yang terbagi menjadi tiga kategori. Interpretasi tersebut dibagi 

berdasarkan range skor dengan beberapa kategori seperti yang terlihat pada tabel 5 

berikut. 
 

Tabel 5. kategori skor angket dan interpretasinya. 

Rata-Rata Skor Kategori Interpretasi 

3,4-4,0 sangat tinggi Aplikasi dapat digunakan 

 2,9-3,4 tinggi Aplikasi dapat digunakan 

2,3-2,8 sedang Aplikasi perlu perbaikan 

1,7-2,2 rendah Aplikasi tidak dapat digunakan 

1,0-1,6 sangat rendah Aplikasi tidak dapat digunakan 

 

Lima range skor dari kategori sangat tinggi hingga rendah dengan 

interpretasi aplikasi dapat digunakan, perlu perbaikan hingga tidak dapat 

digunakan. Hasil interpretasi data skor aplikasi  adalah sebagai berikut. 

 
Tabel 6. Skor rata-rata kategori pertanyaan dan keseluruhan angket. 

Kategori 

Pertanyaan 

Jumlah 

Responden 

Rata-Rata 

Skor 

Rata-Rata 

Skor Total 

A 34 3,36 

3,196 B 34 3,081 

C 34 3,147 
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Skor instrumen angket adalah 3,196 diperoleh dengan merata-ratakan skor 

dari masing-masing kategori. Skor tersebut masuk dalam range 2,9-3,4 dengan 

kategori tinggi sehingga dapat diinterpretasikan bahwa aplikasi dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran (Handayani & Adelin, 2019) struktur dan fungsi 

biomolekul. Hasil validasi ini tidak jauh berbeda dengan validasi media 

pembelajaran berbasis android untuk materi pelajaran lainnya. Seperti validasi 

pada permainan Zuper Abase dalam materi asam basa yang hasilnya menunjukkan 

layak digunakan dengan validasi di atas 80% (Kurniawan & Hidayah, 2020). 

Aplikasi lain yaitu permainan Chemistry Adventure pada materi kimia unsur (Al-

mira & Hidayah, 2020) dan ikatan kimia (Ayona & Hidayah, 2020) yang 

menghasilkan validitas di atas 90%. 

 

 

KESIMPULAN 

Skor instrumen angket adalah 3,196 dan masuk dalam range 2,9-3,4 

dengan kategori tinggi. Media pembelajaran berbasis android untuk materi 

struktur dan fungsi asam amino dan protein ini valid dan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. Namun data perhitungan validitas menunjukkan masih ada 

aspek yang dapat dioptimalkan agar nilai validitas dapat masuk ke kategori sangat 

tinggi. Beberapa aspek yang dapat dimaksimalkan antara lain tampilan aplikasi 

agar lebih menarik lagi, menyajikan ulasan-ulasan terbaru terkait materi asam 

amino dan protein, menyajikan soal-soal latihan yang berkaitan dengan materi dan 

mudah dipahami oleh peserta didik, serta memberikan umpan balik yang cepat 

teradap soal-soal latihan yang disajikan.  

Pengembangan media pembelajaran berbasis android sangat baik untuk 

dilakukan di era sekarang ini. Mengingat hampir semua peserta didik memiliki 

perangkat berbasis android sehingga media pembelajaran ini mudah diakses, 

sangat dekat dengan peserta didik, dan dapat meningkatkan kemandirian peserta 

didik dalam belajar. Pengajar dapat saja mengembangkan media pembelajaran 

berbasis android dengan tema permainan agar peserta didik lebih bisa menikmati 

belajar sambil bermain dengan perangkat elektronik yang dimiliki. 
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