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ABSTRAK

Dalam lingkungan pendidikan, penyampaian materi yang menarik dan interaktif sangat penting
untuk meningkatkan minat belajar siswa. Materi metamorfosis pada umumnya disampaikan secara
konvensional, sehingga siswa kurang mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
interaktif. Di SDN Lalangon I Kecamatan Manding Kabupaten Sumenep, pembelajaran materi
metamorfosis untuk kelas III dan IV masih menggunakan media pembelajaran sederhana, yang
berpotensi membuat siswa cepat bosan dan kurang memahami konsep secara menyeluruh. Aplikasi
ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami
melalui tampilan animasi, materi visual, serta latihan soal kuis interaktif. Aplikasi E-MORPH
dikembangkan menggunakan Android Studio dengan bahasa pemrograman Java dan penyimpanan
lokal berbasis SQLite. Materi disajikan dalam bentuk materi serta berupa animasi, latihan soal atau
quis interaktif yang mendukung pembelajaran mandiri. Proses pengembangan melalui tahapan
analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian menggunakan metode Blackbox Testing untuk
memastikan fungsionalitas setiap fitur berjalan dengan baik. Hasil pengujian aplikasi yang dilakukan
terhadap 100 responden, untuk siswa 90 dan untuk guru 10 menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah
digunakan, menarik secara tampilan, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi metamorfosis. Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh persentase sebesar 90%, yang
menunjukkan bahwa sistem ini berada dalam kategori sangat baik digunakan. Dengan demikian, E-
MORPH dapat menjadi solusi media pembelajaran digital yang inovatif dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di tingkat sekolah dasar.

Kata Kunci: E-MORPH, Media Pembelajaran Interaktif, Android, Metamorfosis, Blackbox
Testing, Sekolah Dasar (SDN Lalangon I).

PENDAHULUAN

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana penting untuk membantu siswa
memahami materi pelajaran secara lebih efektif dan menyenangkan. Pada pembelajaran
materi metamorfosis di kelas III dan IV SDN Lalangon I Kecamatan Manding Kabupaten
Sumenep, metode penyampaian materi masih dilakukan secara konvensional sehingga
membuat siswa kurang antusias dan mengalami kesulitan dalam memahami konsep
perubahan bentuk pada hewan. Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan inovasi dalam
penyampaian materi melalui pengembangan aplikasi E-Morph berbasis Android. Aplikasi
ini dirancang sebagai media pembelajaran interaktif yang memuat materi metamorfosis
dengan tampilan visual yang menarik, fitur interaktif, dan penyajian informasi yang mudah
dipahami siswa. Proses pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode Blackbox
Testing untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Dengan
adanya media pembelajaran interaktif E-Morph ini, diharapkan motivasi belajar dan
pemahaman siswa terhadap materi metamorfosis dapat meningkat secara signifikan.
Aplikasi E-morph memiliki beberapa keunggulan dibandingkan metode pembelajaran
konvensional. Salah satu keunggulan utama adalah fleksibilitasnya dalam mendukung
pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Aplikasi ini dapat digunakan di perangkat
berbasis Android, baik melalui smartphone maupun komputer, sehingga memungkinkan
siswa belajar dengan lebih mudah dan nyaman. Selain itu, aplikasi ini dapatdigunakan
secara offline, sehingga tetap dapat diakses meskipun terdapat keterbatasan jaringan
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internet. Dengan fitur animasi dan interaksi langsung, aplikasi ini mampu meningkatkan
daya tarik serta pemahaman siswa terhadap berbagai konsep dalam metamorfosis secara
lebih mendalam. Dalam penelitian ini, metode pengujian yang digunakan adalah BlackBox
Testing. Metode ini pada pengujian fungsionalitas aplikasi tanpa perlu melihat kode
program secara langsung. Pengujian dilakukan dari perspektif pengguna akhir, yaitu siswa
dan guru, untuk memastikan bahwa aplikasi E-morph berjalan dengan baik, mudah
digunakan, dan bebas dari kesalahan sebelum diterapkan secara luas dalam pembelajaran
metamorfosis di SDN Lalangon 1. Penggunaan metode BlackBox Testing memastikan
bahwa fitur-fitur dalam aplikasi berfungsi sesuai harapan serta memberikan pengalaman
belajar yang interaktif dan efektif. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi E-Morph berbasis Android sebagai
media pembelajaran interaktif untuk materi metamorfosis pada siswa kelas III dan IV
sekolah dasar. Dalam proses pengembangannya, digunakan metode Blackbox Testing untuk
memastikan setiap fitur aplikasi berjalan sesuai fungsinya dan dapat digunakan secara
optimal oleh pengguna. Aplikasi E-Morph dirancang dengan tampilan yang menarik, konten
visual yang interaktif, serta penyajian materi yang mudah dipahami siswa. Dengan adanya
aplikasi ini, diharapkan proses pembelajaran materi metamorfosis menjadi lebih efektif,
menyenangkan, dan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perubahan
bentuk pada hewan. Adapun penelitian ini bertuyjuan untuk merancang dan
mengimplementasikan aplikasi pembelajaran berbasis Android dengan nama E-MORPH,
yang digunakan dalam proses pembelajaran materi metamorfosis bagi siswa kelas III dan
IV di SDN Lalangon. Aplikasi ini dirancang untuk menyajikan materi metamorfosis secara
interaktif melalui animasi dan kuis pilihan ganda, sehingga siswa dapat belajar secara
mandiri sekaligus berlatih menjawab soal untuk meningkatkan pemahaman serta
keterlibatan dalam proses pembelajaran. Selain itu, sistem ini dilengkapi dengan fitur
pengelolaan materi dan soal yang fleksibel, memungkinkan guru maupun siswa untuk
menyesuaikan konten pembelajaran sesuai kebutuhan kurikulum. Metode Blackbox Testing
digunakan untuk memastikan seluruh fungsi utama aplikasi berjalan dengan baik tanpa perlu
memeriksa kode program, sehingga kualitas dan kelayakan penggunaan dapat terjamin.
Aplikasi ini juga menerapkan sistem identifikasi dan validasi pengguna, termasuk
penginputan data siswa dan pengelolaan skor kuis, guna menjaga keakuratan hasil belajar
serta memberikan pengalaman pembelajaran yang aman, privat, dan terfokus bagi setiap
siswa.

METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian

|||||||
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

28



Adapun uraian singkat tahapan penelitian pada Gambar 1 yaitu:

1.

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan guru kelas III, IV, atau kepala
sekolah untuk mengetahui kebutuhan, kendala, dan fitur yang diharapkan pada aplikasi
E-Morph. Penelitian menggunakan laptop untuk pengembangan dan smartphone untuk
pengujian, dengan perangkat lunak Android Studio, SQLite, Visual Studio Code,
Laragon, dan Microsoft Word. Dataset terdiri dari 100 responden di SDN Lalangon I
Kabupaten Sumenep (90 siswa, 10 guru) melalui kuesioner sepuluh pertanyaan,
terkumpul 76 data siswa.konteks sistem.
Penelitian ini menggunakan tiga jenis instrumen, yaitu perangkat keras, perangkat lunak,
dan dataset. Perangkat keras yang digunakan meliputi laptop untuk proses coding,
perancangan antarmuka, pembuatan database, serta penyusunan dokumentasi, dan
smartphone untuk menguji aplikasi E-Morph berbasis Android. Perangkat lunak yang
digunakan antara lain Android Studio, SQLite, Visual Studio Code, Laragon, dan
Microsoft Word. Dataset terdiri dari 100 responden di SDN Lalangon I Kabupaten
Sumenep (90 siswa dan 10 guru) dengan kuesioner berisi sepuluh pertanyaan, dan
terkumpul 76 data siswa pada tahap penyebaran.
Pengembangan Aplikasi pada tahap ini melakukan proses perancangan aplikasi E-
MORPH berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh dari observasi, dan
wawancara. Pengembangan dilakukan secara sistematis dimulai pada pembuatan desain
artarmuka pengguna, struktur menu, dan juga penyusun materi metamorfosis, hingga
integrasi fitur interaktif seperti animasi tahapan metamorfosis, quis pilihan ganda.
Implementasi pada aplikasi E-morph yang telah dirancang kemudian di
implementasikan digunakan oleh siswa dalam proses belajar. Digunakan di dalam kelas
sebagai media pendukung saat pembelajaran metamorfosis. Pada tahap ini, sistem
digunakan oleh pengguna. Adapun tujuan implementasi adalah:
a. Memastikan aplikasi dapat digunakan oleh pengguna (guru dan siswa) tanpa
kendala.
b. Memberikan soal quis/latithan kepada siswa untuk mengejarkan soal materi
metamorfosis.
Uji kelayakan dilakukan untuk menilai apakah aplikasi layak digunakan dalam
pembelajaran interaktif materi metamorfosis bagi siswa kelas Il dan IV. Instrumen yang
digunakan berupa angket yang mencakup kelayakan isi, desain tampilan, kemudahan
penggunaan, kualitas suara, dan nilai edukatif. Selama uji coba, setiap bug yang
ditemukan dicatat, dianalisis, dan diperbaiki, kemudian diuji ulang untuk memastikan
stabilitas sistem. Penilaian kepuasan pengguna dilakukan melalui kuesioner kepada
siswa dan guru dengan analisis skala Likert untuk mengukur tingkat kepuasan terhadap
aplikasi.
Uji Hasil Quis dilakukan untuk mengevaluasi aktivitas aplikasi E-MORPH dalam
mempermudah pemahaman siswa terhadap materi metamorfosis. Setelah siswa
menggunakan aplikasi untuk mengejarkan soal atau quis yang telah disediakan di dalam
aplikasi. Quis ini dirancang sejauh mana siswa memahami isi pembelajaran yang telah
disampaikan melalui media digital.
Hasil Penelitian data dari uji kelayakan dan uji hasil quis dianalisis untuk mengahasilkan
efektivitas aplikasi dan tingkat penerimaaan pengguna (guru dan siswa) dan
memasukkan evaluasi untuk pengembangan selanjutnya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Pengembangan Sistem

Bab ini akan membahas metode penelitian ini telah sesuai dengan tahapan yang
dirancang dalam proses pengembangan media pembelajaran berbasis Android
menggunakan metode BlackBox Testing. Penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah
aplikasi interaktif bernama E-MORPH, yang dirancang khusus untuk mendukung proses
pembelajaran materi metamorfosis bagi siswa kelas III dan IV sekolah dasar.
1. Tampilan Antarmuka Menu Utama

Menu utama E-MORPH menampilkan empat fitur pembelajaran metamorfosis
dengan desain menarik dan mudah digunakan, sehingga membuat siswa tertarik dan nyaman
belajar.

2. Tampilan Antarmuka Fitur Materi
Fitur materi E-MORPH menyajikan tiga topik metamorfosis dengan teks, gambar, dan
video animasi bersuara untuk memudahkan siswa memahami pembelajaran.
T — T
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Gambar 3. Halaman Fitur Materi
3. Tampilan Antarmuka Macam Materi

Halaman materi menampilkan topik metamorfosis lengkap dengan teks, gambar, dan
video animasi bersuara untuk memudahkan siswa memahami pembelajaran.
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Gambar 4. Halaman Macam Materi
4. Tampilan Antarmuka Halaman Input Data Siswa
Halaman input data siswa digunakan untuk mengisi identitas sebelum mengerjakan 15
soal metamorfosis, sehingga guru dapat memantau pengerjaan dan skor siswa.
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Gambar 5. Halaman Input Data Siswa
5. Tampilan Antarmuka Halaman Latihan Soal/Quis
Halaman kuis berisi 15 soal pilihan ganda tentang jenis metamorfosis untuk dikerjakan
siswa secara interaktif di aplikasi E-FMORPH.

0S w0

Contoh Contoh hewan yang
daur hidupnya tidak mengalami
metamorfosis adalah

Gambar 6. Halaman Latihan Soal/Quis
6. Tampilan Antarmuka Halaman Riwayat
Halaman riwayat menampilkan skor hasil kuis siswa secara umum, sehingga guru
perlu mencatat skor masing-masing siswa secara manual.
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Gambar 7. Halaman Riwayat
7. Tampilan Antarmuka Halaman About
Menampilkan halaman about dari sebuah aplikasi, Halaman About menampilkan
profil pengembang Difa Rullynda Fajrin dari Universitas Wiraraja, Teknik Informatika.

B. Hasil Pengujian Sistem

Setiap pengembangan sistem, termasuk aplikasi media pembelajaran interaktif E-
MORPH berbasis Android, tentu memiliki kelebihan dan kekurangan yang menjadi bagian
dari proses pengembangan itu sendiri. Aplikasi ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran materi metamorfosis secara visual dan interaktif bagi siswa kelas III dan IV
sekolah dasar.
1. Hasil Pengujian BlackBox Testing

Pengujian Blackbox Testing digunakan untuk memastikan bahwa semua fitur yang
telah ditmplementasikan pada aplikasi media pembelajaran metamorfosis aplikasi E-MORH
Berbasis Android berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini
dilakukan tanpa melihat kode program, melainkan berdasarkan input dan output yang
dihasilkan oleh aplikasi.
2. Hasil Dari Perhitungan Kuesioner

Pengisian kuesioner dilakukan untuk mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna
terhadap media pembelajaran “Media Pembelajaran Aplikasi E-MOPRH”. Responden
dalam pengisian kuesioner ini adalah guru yang mengamati interaksi siswa saat
menggunakan aplikasi. Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah dengan menghitung
persentase hasil menggunakan rumus pada Persamaan 1.
(354 /380) x 100% = 93,2%
1. (343 /380) x 100% = 90,2%

2. (363 /380) x 100% = 95,5%
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3. (344 /380) x 100% = 90,5%
4. (285/380) x 100% = 75%

5.(313/380) x 100% = 82,3%
6. (375/380) x 100% = 98,6%
7.(353/380) x 100% = 92,8%
8.(341/380) x 100% = 89,7%
9.(357/380) x 100% = 93,9%

Rata-rata Nilai :
93,2+90,2+95,5+90,5+75+82,3+98,6+92,8+89,7+93,9

=901,7% /10

=90,17%

=90%

Berdasarkan hasil pengolahan data dari 76 responden yang terlibat dalam penelitian,
diperoleh bahwa rata-rata nilai yang diberikan terhadap aplikasi mencapai sebesar 90%.
Dengan persentase tersebut, hasil penilaian ini termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”.
C. Hasil Pengujian Hipotesis

Rumus:
. XNilai responden
o =
Hasil (% Nilai maksimal X 100 ... (D)
Keterangan:

A. Jumlah nilai responden = Jumlah seluruh skor hasil jawaban responden.
B. Nilai Maksimal = Jumlah Responden x Skor Tertinggi.

93,2+90,2+95,5+90,5+75+82,3+98,6+92,8+89,7+93,9

=901,7% /10

=90,17%

=90%

Berdasarkan hasil pengolahan data dari 76 responden yang terlibat dalam penelitian,
diperoleh bahwa rata-rata nilai yang diberikan terhadap aplikasi mencapai sebesar 90%.
Dengan persentase tersebut, hasil penilaian ini termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik™.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Perancangan dan implementasi aplikasi E-MORPH sebagai media pembelajaran
interaktif berbasis Android berhasil dikembangkan dengan mengacu pada kebutuhan
pembelajaran siswa kelas III dan IV di SDN Lalangon I. Aplikasi ini mengintegrasikan
materi metamorfosis dalam bentuk teks, gambar, animasi, dan kuis interaktif yang
menarik serta sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.

2. Aplikasi E-MORPH dilengkapi dengan fitur utama berupa materi animasi
metamorfosis, latihan soal pilihan ganda, skor kuis otomatis, serta tampilan antarmuka
yang sederhana. Fitur-fitur ini dirancang untuk memfasilitasi pembelajaran yang
fleksibel dan mandiri bagi siswa, sekaligus memudahkan guru dalam menyampaikan
materi serta mengevaluasi pemahaman siswa.

3. Berdasarkan hasil uji kelayakan menggunakan metode BlackBox Testing sistem ini
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memperoleh tingkat kelayakan sebesar 90%, yang termasuk dalam kategori sangat baik.
Hasil ini menunjukkan bahwa sistem tidak hanya bermanfaat, tetapi juga mudah
digunakan, mudah dipahami, serta mampu memberikan kepuasan bagi para pengguna,
baik guru maupun siswa.
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