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ABSTRAK 

 

MURTAMAD PRATAMA 

PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTERAKTIF KIMIA 

PENGENALAN UNSUR ASAM BASA DAN GARAM SERTA CARA 

MENGHITUNG PH BERBASIS MULTI PLATFORM DENGAN METODE 

COMPUTER BASED INSTRUCTION (CBI) 

 

Berkembang pesatnya teknologi tentu saja membawa perubahaan yang cukup besar di 

kehidupan sehari-hari dari segi bidang ekonomi, transportasi, jasa, dan pendidikan. 

Banyak bidang dan instansi yang sudah memanfaatkan teknologi untuk mempermudah 

dan meningkatkan kinerja, salah satunya adalah pendidikan. Salah satu penerapan 

teknologi dalam dunia pendidikan adalah dengan membuat media pembelajaran 

interaktif. Media pembelajaran interaktif sendiria adalah suatu media yang menampilkan 

atau mempresentasikan bahan pembelajaran dengan interaktif dan menarik karena adanya 

animasi, suara dan video yang membuatnya lebih menarik dan mudah dipahami. Salah 

satu mata pelajaran yang sulit di Sekolah Menengah Atas (SMA) IPA adalah kimia, oleh 

sebab itu, penulis berkeinginan untuk mengangkat judul tentang “Perancangan Aplikasi 
Media Pembelajaran Interaktif Kimia Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta 

Cara Menghitung PH Berbasis Multiplatform dengan Metode Computer Based 

Instruction (CBI)“ yang bertujuan meningkatkan minat belajar dan dapat sebagai 
pengganti media buku dalam belajar. Aplikasi media pembelarajan ini menggunakan 

Adobe Animate CC 2019 dengan menggunakan metode CBI (Computer Based 

Instruction) yang dimana CBI adalah metode pembelajaran yang menggunakan komputer 

yang materinya di atur secara sistematis oleh bahasa pemograman. Aplikasi ini dapat 

berjalan pada android dan Windows karena hasil output file dari pengembangan aplikasi 

ini adalah “.apk” (Android) dan “.exe” (Windows) Kesimpulan yang didapat dari 

pengujian yang dilakukan dengan membagikan kuisoner kepada siswa SMA IPA kelas 

XI, dihasilkan bahwa aplikasi media pembelajaran interaktif kimia pengenalan unsur 

asam basa dan garam serta cara menghitung PH ini dapat meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan dengan melakukan perbandingan 

antara sebelum menggunakan aplikasi dan sesudah menggunakan aplikasi. 

 

Kata kunci : Multi Platform, Media Pembelajaran Interaktif, Kimia, Asam, Basa, Garam, PH, 

Computer Based Instruction, CBI, .
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Seiring perkembangan zaman, ada banyak metode baru yang bermunculan 

untuk kehidupan kita sehari-hari, seperti cara baru untuk bertransportasi, cara baru 

memesan makanan, cara baru untuk menonton termasuk cara baru untuk belajar. 

Untuk meningkatkan minat belajar seseorang khususnya dalam mata pelajaran yang 

kurang disukai karena dianggap sulit dimengerti dan membosankan, dibutuhkan 

media atau metode lain yang lebih menarik, lebih mudah di pahami, dan juga 

interaktif, salah satunya adalah dengan membuat aplikasi media pembelajaran 

interaktif. Ada beberapa metode dalam pengembangan aplikasi media pembelajaran 

interaktif ini salah satunya adalah CBI (Computer Based Intruction). CBI 

(Computer Based Instruction) adalah sebuah pembelajaran terprogram yang 

menggunakan komputer sebagai sarana utama atau alat bantu yang 

mengkomunikasikan materi kepada siswa. 

Salah satu mata pelajaran yang dianggap cukup sulit untuk di pahami yaitu 

mata pelajaran kimia, karena mata pelajaran ini lebih kompleks dibandingkan 

dengan mata pelajaran yang lain, dimana dalam kimia kita harus menghitung, 

menghapal rumus, menghapal senyawa, bagaimana reaksinya dan sebagainya yang 

membuat banyak siswa yang bosan dengan pelajaran ini. Itu terbukti dari polling di 

twitter yang dilakukan oleh Kompas (2017) dari 2.074 responden kimia hanya 

mendapatkan 20% dan yang tertinggi adalah Biologi. Itu cukup membuktikan  
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bahwa kimia adalah mata pelajaran yang membosankan dan cenderung ditakuti 

oleh siswa SMA IPA. Salah satu pembahasan di dalam pelajaran kimia adalah 

Senyawa Asam, Basa, dan Garam. Pembahasan ini membahas tentang bagaimana 

karakteristik dan sifat dari senyawa tersebut, bagaimana reaksinya dan apa 

manfaatnya didalam kehidupan sehari-hari. Untuk itu diperlukan suatu metode 

pembelajaran yang berbeda guna mempermudah siswa untuk belajar mata pelajaran 

tersebut agar lebih mudah dipahami. Salah satu metode yang cukup efektif adalah 

dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia. 

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat 

pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat 

memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia 

interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lain-lain (Daryanto,  

2010: 51). CBI merupakan istilah umum untuk segala kegiatan belajar yang 

menggunakan komputer, baik sebagian maupun secara keseluruhan. Pada CBI 

komputer menjadi pusat pembelajaran (center of learning) dimana mahasiwa 

berperan lebih aktif dalam mempelajari suatu materi dengan media utama komputer 

(Zalsagiant Septiana, 2017). Hasil penelitian dari Zalsagiant Septiana (2017) 

dengan judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Computer 

Based Instruction (CBI) Dengan Adobe Flash CS5 Pada Pembelajaran 

Kewirausahaan Program Studi Pendidikan Akuntansi Universitas Negeri 

Yogyakarta” menyatakan bahwa multimedia dengan metode CBI layak di terapkan 

dalam system pembelajaran interaktif. 
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Penelitian ini diharapkan akan memudahkan siswa SMA (Sekolah 

Menengah Atas)  untuk belajar mata pelajaran kimia khususnya pada senyawa 

Asam Basa dan Garam. Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik 

untuk mengangkat judul skripsi, “Perancangan Aplikasi Pembelajaran 

Interaktif Kimia Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara 

Menghitung PH Berbasis Multi Platform Dengan Metode Computer Based 

Instruction (CBI).” 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka 

penulis dapat menyimpulkan beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia dengan menggunakan metode Metode Computer Based 

Instruction pada pembelajaran pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam 

Serta Cara Menghitung PH dengan menggunakan aplikasi Adobe 

Animate CC 2017? 

b. Bagaimana aplikasi ini dapat membantu meningkatkan pemahaman 

siswa dalam belajar kimia pada pembahasan unsur asam basa dan garam 

serta PH sesuai dengan kurikulum 2013? 

 

1.3. Batasan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti membatasi ruang lingkup 

untuk penelitian ini sebagai berikut : 
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a. Pembahasan materi hanya materi yang di pelajari di SMA IPA kelas XI 

kurikulum 2013 tentang senyawa Asam Basa dan Garam. 

b. Didalam aplikasi ini hanya ada kuis pertanyaan, tidak ada game lain 

didalamnya. 

c. Aplikasi ini hanya dapat berjalan di sistem operasi Windows dan 

Android. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, penelitian ini 

bertujuan unuk: 

a. Menerapkan standart kurikulum 2013 sebagai pengganti media buku 

menjadi media pembelajaran interaktif 

b. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran menggunakan 

metode Computer Based Instruction. 

c. Menghasilkan aplikasi media pembelajaran media interaktif dengan 

metode Computer Based Instruction. 

d. Meningkatkan minat belajar mata pelajaran Kimia. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 Dalam kegiatan penelitian ini diharapkan dapat mempunyai manfaat 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Membantu guru dalam mengajar mata pelajaran Kimia. 
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b. Siswa lebih tertarik belajar dengan media yang menarik dengan animasi 

dan mudah di pahami. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa  

Siswa dapat merasakan gaya belajar yang baru. Aplikasi media 

pembelajaran ini akan lebih menarik karena adanya animasi dalam 

materi yang diharapkan membuat siswa lebih semangat dalam belajar 

dan tidak muda bosan serta dapat lebih memahami Kimia. 

b. Bagi Guru 

Dengan dilaksanakan penelitian ini, guru dapat lebih mengetahui secara 

tepat dalam penyelenggaraan proses belajar mengajar dengan metode 

belajar dengan menggunakan media pembelajaran, sehingga beban guru 

lebih dipermudah dengan adanya media pembelajaran tersebut. 

c. Bagi peneliti 

Mendapatkan wawasan langsung dengan Membuat Media Pembelajaran 

interaktif berbasis Adobe Animate CC 2017 dengan Action Script 3.0 

sebagai media belajar siswa.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Aplikasi 

 Aplikasi menurut Dhanta dikutip dari Azhar (2019) adalah software yang 

dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, 

misalnya Microsoft Word, Microsoft Excel. Aplikasi berasal dari kata application 

yang artinya penerapan lamaran penggunaan. Menurut Jogiyanto dikuip oleh Ramzi 

(2013) aplikasi merupakan penerapan, menyimpan sesuatu hal, data, permasalahan, 

pekerjaan kedalam suatu sarana atau media yang dapat digunakan untuk 

menerapkan atau mengmplementasikan hal atau permasalahan yang ada sehingga 

berubah menjadi suatu bentuk yang baru tanpa menghilangkan nilai-nilai dasar dari 

hal data, permasalahan, dan pekerjaan itu sendiri. 

 Menurut Nazrudin Safaat H dikutip dari Siradjuddin (2017) Perangkat lunak 

aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan 

kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan 

pengguna. 

 Sedangkan menurut (Deslianti & Muttaqin, 2016) aplikasi adalah 

penggunaan atau penerapan suatu konsep yang menjadi pokok pembahasan. 

Aplikasi software yang dirancang untuk penggunaan praktisi khusus, klasifikasi 

luas ini dapat dibagi menjadi dua yaitu : 

a. Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang 

dirancang untuk menjalankan tugas tertentu
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b. Aplikasi paket, suatu program dengan dokumentasi tergabung yang 

dirancang untuk jenis masalah tertentu. 

 Kesimpulan dari definisi-definisi tersebut aplikasi adalah perangkat lunak 

yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah data, bermain game dan 

lain-lain. 

 

2.2. Media Pembelajaran Interaktif 

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari Bahasa Latin yaitu adalah dalam bentuk jamak dari 

medium batasan pengertian media sangat luas, namun kita membatasi pada media 

pendidikan saja yakni media yang digunakan sebagai alat dan bahan kegiatan 

pembelajaran. Media adalah pembawa pesan atau informasi yang umumnya berupa 

gagasan manusia. Rossi dan Breidle (1996) dalam Wina Sanjaya (2013 : 163) 

memberikan definisi bahwa media adalah semua alat dan bahan yang dapat 

digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan seperti buku, televisi, koran dan 

sebagainya. Menurut (Arsyad 2011:3) kata media berasal dari bahasa Latin yaitu 

Medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Media 

pembelajaran merupakan perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah pengantar pesan dari pendidik kepada peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. (Septiana, 2017) 
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2.2.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Hamalik sebagaimana dikutip oleh Andriani (2016) mengemukakan bahwa 

“pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi 

terhadap siswa”. Selanjutnya Nana Sudjana dan Ahmad Rivai yang dikutip Septiana 

(2017) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, 

yaitu: 

a. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran. 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar 

pada setiap jam pelajaran. 

d. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan berlajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan memerankan, dan lain-

lain. 

Secara lebih khusus, Kemp & Dayton mengindentifikasi delapan manfaat 

media dalam pembelajaran, yaitu (Septiana, 2017): 
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a. Penyampaian perkuliahan menjadi lebih baku. 

b. Pembelajaran cenderung menjadi lebih menarik. 

c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

d. Lama waktu pembelajaran dapat dikurangi. 

e. Kualitas hasil belajar siswa lebih meningkat. 

f. Pembelajaran dapat berlangsung di mana dan kapan saja. 

e. Sikap positif siswa terhadap materi belajar dan proses belajar dapat 

ditingkatkan. 

f. Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif. 

Berdasarkan berbagai pendapat diatas, dapat disimpulkan media pembelajaran 

sangat dirasakan manfaatnya dalam proses pembelajaran. Secara umum, media 

pembelajaran dapat menarik perhatian siswa, membangkitkan motivasi siswa, 

media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, 

menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data dan 

memadatkan data.  

Fungsi Media Pembelajaran Menurut Endang S Rahayu & I Made Nuryata 

D terdapat enam fungsi pokok media pembelajaran, yaitu (Septiana, 2017): 

a. Media pembelajaran mempunyai fungsi tersendiri dan bukan 

merupakan fungsi tambahan. 

b. Media pembelajaran mencakup bagian integral dari keseluruhan proses 

pembelajaran. 

c. Media pembelajaran mencakup penggunaannya yang sesuai dengan 

tujuan dan isi pembelajaran. 
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d. Media pembelajaran digunakan untuk melengkapi proses pembelajaran 

agar menarik peserta didik. 

e. Media pembelajaran untuk meningkatkan mutu belajar dan mengajar. 

Selain fungsi diatas, menurut Levie & Lentz (1992) dalam Septiana (2017) 

media pembelajaran memiliki fungsi sebagai berikut: 

a. Fungsi Atensi 

Fungsi ini merupakan fungsi media yang digunakan untuk menarik dan 

mengarahkan perhatian Mahasiswa untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang ditampilkan melalui media yang digunakan. 

b. Fungsi Kognitif 

Fungsi ini merupakan fungsi media yang digunakan untuk 

memperlancar pencapaian tujuan. Hal ini ini ditandai dengan tingkat 

pemahaman dan pengingatan informasi atau pesan yang terkandung 

didalam media. 

c. Fungsi Afektif 

Fungsi ini merupakan fungsi media yang terlihat dari tingkat 

kenikmatan Mahasiswa saat belajar. 

d. Fungsi Kompensatoris 

Fungsi ini merupakan fungsi yang memberikan konteks untuk 

memahami teks. Hal ini berguna untuk membantu Mahasiswa yang 

lemah dalam membaca teks dan mengingatnya kembali. 
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2.2.3 Media Interaktif 

Media Interaktif adalah integrasi dari media digital termasuk kombinasi dari 

electronic text, graphics, moving images, dan sound, ke dalam lingkungan digital 

yang terstruktur yang dapat membuat orang berinteraksi dengan data untuk tujuan 

yang tepat. Lingkungan digital meliputi Internet, Telekomunikasi, Interactive 

digital television dan Game Interactive. Tidak heran, sulit juga bagi pendatang baru 

untuk memahaminya (Arindiono & Ramadhani, 2013). 

 

2.2.4 Media Pembelajaran Interaktif 

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar 

mengajar terjadi (Maryani, 2015).  

Menurut Akhmad Sudrajat  Pembelajaran adalah proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses 

pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 

pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Bisa dikatakan bahwa 

media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan 

untuk keperluan pembelajaran. (Maryani, 2015) 

Menurut Maryani (2015) pengertian interaktif terkait dengan komunikasi 

dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi yaitu hubungan antara 

manusia (sebagai user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk 
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dalam format file tertentu, dikemas dalam bentuk CD). Dengan demikian 

produk/CD/aplikasi yang diharapkan memiliki hubungan dua arah atau timbal balik 

antara software atau aplikasi dengan usernya. Interaktifitas dalam multimedia 

diberikan batasan sebagai berikut:  

a. pengguna (user) dilibatkan untuk berinteraksi dengan program aplikasi. 

b. aplikasi informasi interaktif bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan 

hanya informasi yang diinginkan saja tanpa harus “melahap” semuanya.  

Sedangkan menurut (Subhan & Kurniadi, 2018) media pembelajaran 

interaktif adalah media pembelajaran yang mampu memberi ransangan kepada 

audien (siswa) untuk melaksanakan kegiatan belajar yang aktif. Dengan tersedianya 

media yang interaktif audien (siswa) dapat menggali, menemukan, melakukan 

penyelidikan dan membangun kerangka pembelajaran sesuai keinginan sendiri, 

karena media interaktif  bisa menampilakan umpan balik kepada audiens (siswa). 

Kesimpulan dari definisi-definisi diatas media pembelajaran interaktif 

adalah media pembelajaran yang mempermudah siswa dalam belajar dengan 

menggunakan media multimedia untuk meningkatkan minat belajar yang 

diharapkan. 

 

2.3 Computer Based Intruction (CBI) 

 Computer Based Instruction (CBI) merupakan istilah yang digunakan untuk 

kegiatan pembelajaran yang menggunakan komputer dalam proses belajar 

mengajarnya. CBI merupakan istilah umum untuk segala kegiatan belajar yang 

menggunakan komputer, baik sebagian maupun secara keseluruhan. Pada CBI 



13 

 

 

 

komputer menjadi pusat pembelajaran (center of learning) dimana mahasiwa 

berperan lebih aktif dalam mempelajari suatu materi dengan media utama 

komputer. Materi disusun secara sistematis dan dirancang dengan menggunakan 

bahasa pemrograman, perangkat lunak atau software animasi (seperti flash). 

Pemrograman materi tersebut meliputi penyampaian informasi, pemberian soal, 

tugas-tugas dan soal-soal latihan (Septiana, 2017). 

 

2.3.1. Tujuan Computer Based Instroction (CBI) 

Menurut Zalsagiant Septiana (2017) tujuan Computer Based Instroction 

(CBI) adalah sebagai berikut: 

a. Tujuan dari pembelajaran melalui CBI model tutorial adalah untuk 

memberikan pemahaman secara tuntas kepada mahasiswa mengenai 

materi atau bahan pelajaran yang sedang dipelajarinya. 

b. Tujuan dari Instructional Games adalah untuk menyediakan suasana 

(lingkungan) yang memberikan fasilitas belajar yang menambah 

kemampuan mahasiswa.  

c. Dengan menggunakan berbagai modul multimedia yang berbeda, 

perangkat lunak dapat membantu mengajar mahasiswa. Mahasiswa 

mulai belajar penggunaan tutorial, tes belajar melalui praktek 

terbimbing, menambah pemahaman mereka dengan menonton animasi 

atau menjalankan simulasi, menikmati menerapkan materi belajar 

dengan bermain game, dan akhirnya menunjukkan bahwa mereka 

memahami materi dengan mengambil tes. 
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2.3.2. Prinsip Pembelajaran Computer Based Instruction (CBI) 

Menurut (Rusman,2011: 98-99) prinsip–prinsip pembelajaran berbasis 

komputer adalah sebagai berikut (Septiana, 2017): 

a. Berorientasi Pada Tujuan Pembelajaran Pengembangan pembelajaran 

berbasis komputer harus berorientasi pada tujuan pembelajaran baik 

kepada standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator yang harus 

dicapai. 

b. Berorientasi Pada Pembelajaran Individual Pembelajaran berbasis 

komputer dilakukan secara individual oleh masing-masing mahasiswa 

di laboratorium komputer. Hal ini memberikan keleluasaan pada 

mahasiswa untuk menggunakan waktu sesuai dengan kebutuhan dan 

kemampuannya. 

c. Berorientasi Pada Pembelajaran Mandiri Pembelajaran berbasis 

komputer dilakukan secara mandiri, dimana pendidik hanya berperan 

sebanai fasilitator, semua pengalaman belajar dikemas dalam program 

pembelajaran berbasis komputer. 

d. Berorientasi Pada Pembelajaran Tuntas Pembelajaran berbasis 

komputer mengindikasikan semua mahasiswa harus dapat 

menyelesaikan semua pengalaman belajar yang dikemas dalam program 

pembelajaran berbasis komputer, baik itu berupa pemahaman materi 

dan tugas mengerjakan tes atau evaluasi yang harus dikerjakan dengan 

benar. 

 



15 

 

 

 

2.2.1 Model Pembelajaran Computer Based Instruction(CBI) 

Menurut Septiana (2017) jenis model pembelajaran CBI dalam aplikasi 

pembelajaran diantara lain : 

a. Model Drills 

Model Drills adalah suatu model dalam pembelajaran dengan jalan 

melatih mahasiswa terhadap bahan pelajaran yang seudah diberikan. 

Melalui model ini, akan ditanamkan kebiasaan tertentu dalam bentuk 

latihan. Dengan latihan secara terus menerus, akan menambah kecepatan, 

ketepatan, dan kesempurnaan dalam melakukan sesuatu serta dapat pula 

dipakai sebagai suatu cara untuk mengulangi bahan latihan. Tujuan dari 

model Drills ini adalah untuk memberikan pengalaman belajar yang 

lebih konkret dengan penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman yang 

mendekati suasana sebenarnya.  

b.  Model Tutorial 

Program tutorial pada dasarnya sama dengan program bimbingan yang 

bertujuan untuk memberikan bantuan kepada mahasiswa agar dapat 

mencapai hasil belajar secara optimal. Kegiatan tutorial ini memang 

sangat dibutuhkan sebab mahasiswa yang dibimbing melaksanakan 

kegiatan mandiri bersumber dari modul-modul dalam bidang studi 

tertentu. Itulah sebabnya kegiatan ini sering disebut dengan pembelajaran 

modular. Sistem pembelajaran ini direalisasikan dalam bentuk, yaitu 

pusat belajar modular, program pembinaan 
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jarak jauh dan sistem belajar jauh. Sedangkan tujuan pembelajaran 

tutorial yaitu: 

1) Untuk meningkatkan penguasaan pengetahuan para mahasiswa 

sesuai dengan yang dimuat dalam software pembelajaran, melakukan 

usaha-usaha pengayaan materi yang relevan. 

2) Untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan mahasiswa 

tentang cara memecahkan masalah, mengatasi kesulitan atau 

hambatan agar mampu membimbing diri sendiri. 

3) Untuk meningkatkan kemampuan mahasiswa untuk belajar mandiri 

dan menerapkannya pada masing – masing CBI yang sedang 

dipelajari. 

c. Model Simulasi 

Model simulasi pada dasarnya merupakan salah satu strategi 

pembelajaran yang bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar 

yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan-tiruan bentuk pengalaman 

yang mengikuti suasana sebenarnya dan berlangsung dalam suasana 

yang tanpa resiko. Model simulasi adalah model CBI yang 

menampilkan materi pelajaran yang dikemas dalam bentuk animasi 

yang menjelaskan kontek secara menarik, hidup, dan memadukan unsur 

teks, gambar, audio, gerak dan paduan warna yang serasi dan harmonis. 

Secara umum tahapan materi model informasi (simulasi 1,simulasi 2, 

simulasi 3 dan seterusnya), pernyataan dan respon jawaban, penilaian 
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respon, pemberian feedback tentang respons, pembetulan, segmen 

peraturan pengajaran dan penutup. 

d. Model Intrukcional Games 

Intruktional Games merupakan salah satu bentuk metode dalam 

pembelajaran berbasis komputer. Tujuan instructional games adalah 

untuk menyediakan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas 

belajar untuk menambah kemampuan mahasiswa melalui permainan 

yang mendidik. Instructional Games tidak perlu menirukan realita, 

namun dapat memiliki karakter yang menyediakan tantangan yang 

menyenangkan bagi mahasiswa. 

 

2.4 Senyawa Asam, Basa, Garam 

2.4.1 Senyawa Asam 

Svante August Arrhenius (19 Februari 1859—2 Oktober 1927) ialah 

seorang ilmuwan Swedia yang merupakan salah satu penggagas kimia fisik. Ia 

mendapat Penghargaan Nobel dalam Kimia atas karyanya mengenai ionisasi pada 

tahun 1903. Ia mengemukakan bahwa senyawa dalam larutan dapat terurai menjadi 

ion-ionnya, dan kekuatan asam dalam larutan aqua tergantung pada konsentrasi ion-

ion hidrogen di dalamnya. (Bitar, 2019) 

Asam (yang sering diwakili dengan rumus umum HA) secara umum 

merupakan senyawa kimia yang bila dilarutkan dalam air akan menghasilkan 

larutan dengan pH lebih kecil dari 7. Dalam definisi modern, asam adalah suatu zat 

yang dapat memberi proton (ion H+) kepada zat lain (yang disebut basa), atau dapat 
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menerima pasangan elektron bebas dari suatu basa. Suatu asam bereaksi dengan 

suatu basa dalam reaksi penetralan untuk membentuk garam.(Bitar, 2019) 

Tabel 2.1 Jenis Senyawa Asam 

 

Rumus Asam Nama Asam Reaksi Ionisasi Valensi 

Asam 

Sisa Asam 

HF Asam Fluoria HF ⎯⎯→ H+ + F– 1 F– 

HCl Asam Klorida HCl ⎯⎯→ H+ + Cl– 1 Cl– 

HBr Asam Bromida HBr ⎯⎯→ H+ + Br- 1 Br- 

HCN Asam Sianida HCN ⎯⎯→ H+ + CN– 1 CN– 

H2S Asam Sulfida H2S ⎯⎯→ H+ + S2- 2 S2- 

HNO3 Asam Nitrat HNO3 ⎯⎯→ H+ + NO3
- 1 NO3

- 

H2SO4 Asam Sulfat H2SO4 ⎯⎯→ 2H+ + SO4
2- 2 SO4

2- 

H3SO3 Asam Sulfit H3SO3 ⎯⎯→ 2H+ + SO3
2- 2 SO3

2- 

H3PO4 Asam Fosfat H3PO4 ⎯⎯→ 3H+ + PO4
3- 3 PO4

3- 

H3PO3 Asam Fosfit H3PO3 ⎯⎯→ 3H+ + PO3
3- 3 PO3

3- 

CH3COOH Asam Asetat 

CH3COOH ⎯⎯→ H+ + 

CH3COO- 

1 CH3COO- 

H2C2O4 Asam Oksata H2C2O4 ⎯⎯→ 2H+ + C2O4
2- 2 C2O4

2- 
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C6H5COOH Asam Benzoat 

C6H5COOH ⎯⎯→ H+ + 

C6H5COO- 

1 C6H5COO- 

 

2.4.2 Senyawa Basa 

Menurut Arrhenius, basa adalah zat yang dalam air melepaskan ion OH–. 

Jadi pembawa sifat asam adalah ion H+, sedangkan pembawa sifat basa adalah ion 

OH–. (Bitar, 2019) 

Tabel 2.2 Jenis Senyawa Basa 

 

Rumus Basa Nama Basa Reaksi Ionisasi Valensi 

Asam 

NaOH Natrium Hidroksida NaOH ⎯⎯→Na+ + OH– 1 

KOH Kalium Hidroksida KOH ⎯⎯→K+ + OH– 1 

Mg(OH)2 Magnesium Hidroksida Mg(OH)2 ⎯⎯→ Mg2+ + OH– 2 

Ca(OH)2 Kalsium Hidroksida Ca(OH)2 ⎯⎯→ Ca2+ + OH– 2 

Ba(OH)2 Barium Hidroksida Ba(OH)2 ⎯⎯→ Ba 2+ + OH– 2 

Fe(OH)3 Besi (III) Hidroksida Fe(OH)3 ⎯⎯→ Fe 3+ + OH– 3 

Fe(OH)2 Besi (II) Hidroksida Fe(OH)2 ⎯⎯→ Fe 2+ + OH– 2 

Al(OH)3 Aluminium Hidroksida Al(OH)2 ⎯⎯→ Al 3+ + OH– 3 

Sr(OH)2 Stronsium Hidroksida Sr(OH)2 ⎯⎯→ Sr 2+ + OH– 2 
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2.4.3 Senyawa Garam 

Hidrolisis berasal dari kata hidro yang berarti air dan lisis yang berarti 

penguraian. Hidrolisis adalah reaksi penguraian garam oleh air atau reaksi ion-ion 

garam dengan air. Garam adalah senyawa elektrolit yang dihasilkan dari reaksi 

netralisasi antara asam dengan basa. Sebagai elektrolit, garam akan terionisasi 

dalam larutannya menghasilkan kation dan anion. Kation yang dimiliki garam 

adalah kation dari basa asalnya, sedangkan anion yang dimiliki oleh garam adalah 

anion yang berasal dari asam pembentuknya. Kedua ion inilah yang nantinya akan 

menentukan sifat dari suatu garam jika dilarutkan dalam air. (Permana, 2009) 

 

2.5 Multiplatform 

 Multiplatform adalah aplikasi yang bisa dijalankan oleh sistem operasi 

apapun. Mulltiplatform pada teknologi informasi merupakan sistem yang support 

ke berbagai macam jenis device komunikasi lain, tidak hanya pada PC komputer 

atau laptop yang digunakan, melainka bisa digunakan pada handphone dengan 

sistem operasi Android atau BlackBerry (Titus Kristanto, dkk.2015). 

 Menurut (Khairil Anam, Mochammad Choifin.2017) Multiplatform adalah 

pernyataan untuk suatu program atau aplikasi yang dimana aplikasi tersebut dapat 

dijalankan dengan sistem operasi lebih dari satu system operasi, yaitu windows, 

android, blackberry, macOS, Symbian dan lain-lain. 

 Jadi dapat disimpulkan bahwa Multiplatform adalah suatu aplikasi atau 

program yang dapat di jalankan dengan 2 atau lebih sistem operasi atau device yang 

berbeda. 
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2.6 Kurikulum  

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi 

dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelengaraan 

kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. (PP No. 32 

tahun 2013 tentang perubahan atas  PP No. 19 Tahun 2005 tentang  Standart 

Nasional pendidikan pasal  1 ayat 16) (Evi Yulia Susanti.2018). 

 Kerangka dasar kurikulum adalah tatanan konseptual kurikulum yang 

dikembangkan berdasarkan standar nasional pendidikan. (PP No. 32 tahun 2013 

tentang perubahan atas PP No. 19 tahun 2005 Tentang standar Nasional pendidikan 

pasal 1 ayat 17) (Evi Yulia Susanti.2018). 

 Menurut Kurniasih (2014) di dalam (Otang Kurniawan, Eddy Noviani. 

2017) Kurikulum 2013 mendefinisikan standar kompetensi lulusan (SKL) sesuai 

dengan yang seharusnya, yakni sebagai kriteria mengenai kualifikasi kemampuan 

lulusan yang mencakup sikap, pengetahuan dan keterampilan. Acuan dan prinsip 

penyusunan kurikulum 2013 mengacu pada pasal 36 Undang-Undang No. 20 tahun 

2003, yang menyatakan bahwa penyusunan kurikulum harus memperhatikan 

peningkatan iman dan takwa, peningkatan akhlak mulia, peningkatan potensi, 

kecerdasan, dan minat peserta didik, keragaman potensi daerah dan lingkungan, 

tuntutan pembangunan daerah dan nasional, tuntutan dunia kerja, perkembangan 

ilmu pengetahuan, teknologi,  seni dan agama. 

 Jadi dapat disimpulkan kurikulum adalah suatu rancangan, peraturan 

mengenai sistem belajar  mengajar yang di atur oleh pemerintah untuk mencapai 

tujuan Pendidikan. 
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2.7 Unified Modelling Language (UML) 

 UML adalah salah satu standar bahasa yang digunakan di dunia industri 

untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek (Wira et al., 

2019) 

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek 

berbasiskan UML adalah sebagai berikut : 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi 

yang akan dibuat. Use case bekerja dengan mendeskripsikan tipikal 

interaksi antara user sebuah sistem dengan sistemnnya  sendiri melalui 

sebuah cerita bagaimana sistem itu dipakai.(Wira et al., 2019) 

 

Tabel 2.3 Simbol Use case diagram 

Simbol Keterangan 
 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna 

mainkan ketika berinteraksi dengan use case 
 

Include 

Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara 

eksplisit 
 

 

Extend  

Mengembangkan sebuah use case (use case inti) 
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Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi 

perilaku dan struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor) 
 

Association 

Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan 

objek lainnya 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan 

sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur 

bagi suatu actor 

 

 

2.  Activity Diagram 

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkkan workflow 

atau aktivitas dari sebuah sistem yang ada pada perangkat lunak.(Wira et 

al., 2019) 

Tabel 2.4 Simbol Activity diagram 

 

Simbol Keterangan 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama lain 

 

Action  

State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi 

 

Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau diawali 
 

 

Activity Final Node 
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Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri 
 

Decision 

Digunakan untuk menggambarkan suatu keputusan atau 

tindakan yang harus diambil pada kondisi tertentu 

 

Line Connector 

Digunakan untuk menghubungkan satu simbol dengan simbol 

lain 

 

3. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan 

diterima antar objek. Gambaran sequence diagram dibuat minimal 

sebnayak pendefinisan use case yang memiliki proses sendiri atau yang 

penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan 

sudah dicakup pada sequence diagram sehingga semakin banyak use case 

yang didefinisikan, maka sequence diagram yang harus dibuat juga 

semakin banyak. (Wira et al., 2019) 

 

Tabel 2.5 Simbol Sequense diagram 

Simbol Keterangan 

 

Lifeline 

Merepresentasikan entitas tungal dalam 

sequence diagram, digambarkan dengan kotak 
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2.8 Adobe Animate CC 2017 

Adobe Animate merupakan pengembangan dari Adobe Flash Professional. 

Macromedia Flash dan FutureSplash Animator adalah program authoring dan 

animasi computer yg di kembangkan oleh Adobe System. Program grafis dan 

animasi yang keberadaannya di tujukan bagi pecinta design dan animasi untuk 

berkreasi membuat animasi web interaktif, film animasi kartun, pembuatan 

company profile presentasi bisnis atau kegiatan lainnya. (Ahmadi, 2018) 

 

2.9 Adobe Illustrator CC 2019 

 Adobe Illustrator adalah sebuah software desain berbasis  vektor  yang 

sering disebut dengan desain ilustrasi program ini sanggat terkenal dan memiliki 

 

Message 

Relasi ini digunakan untuk memanggil operasi 

atau metode yang dimiliki oleh suatu objek. 

Message mengharuskan kita menyelesaikan 

proses baru kemudian memanggil proses 

berikut nya 

 

Self Message  

Relasi ini menunjukkan bahwa suatu objek 

hendak memanggil dirinya sendiri 

 

Reply Message 

Objek  atau metode menghasilkan suatu 

kembalian ke objek tertentu, arah panah 

mengarah pada objek yang menerima 

kembalian 
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fitur dan fasilitas yang bisa diandalkan untuk membuat suatu pekerjaan yang 

kreatif. (Novitasari et al., 2015) 

 

2.10 Adobe Photoshop CC 2019 

 Menurut Heri Hidayat Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, 

adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang di khususkan untuk 

pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak 

digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai 

pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan 

bersama Adobe Acrobat, di anggab sebagai produk terbaik yang pernah di produksi 

oleh Adobe System (Dewi, 2012).
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian media pembelajaran membutuhkan metodelogi 

pengembangan perangkat lunak. Tahapan penelitian sistem adalah metode atau 

tahapan yang kita lakukan dalam mengembangkan, membangun suatu sistem 

untuk memecahkan permasalahan yang ada menggunakan suatu sistem atau 

aplikasi. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Multimeida Development Life Cycle (MLDC). Multimeida 

Development Life Cycle (MLDC) Penelitian ini memiliki tujuan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran yang lebih menarik dan efisien. 

Metode ini memiliki 6 tahapan yaitu concept, design, material collecting, 

assembly, testing dan distribution. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Tahapan Metode MDLC 

Sumber : Prasetyo & Bastian, 2017
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Metode ini memiliki karakteristik semua tahapan yang dalam dalam metode ini 

tidak harus dilakukan secara berurutan, kecuali dalam tahap concept. Karena tahap 

concept adalah pokok pemikiran atau ide utama dalam suatu sistem itu kenapa 

tahap in harus dilakukan diawal penelitian. 

a. Concept 

Tahap ini adalah tahapan menentukan untuk siapa aplikasi ini dibuat, 

bagaimana aplikasi ini berjalan, tujuan aplikasi. Tujuan dan penggunaan 

serta spesifikasi umum program ini adalah untuk membantu siswa SMA 

mempelajari mata pelajaran kimia tentang asam basa serta garam melalui 

aplikasi media pembelajaran yang interaktif serta adanya kuis untuk 

menguji dan mengasah pengetahuan yang sudah dipelajari. 

b. Design 

Pada tahap ini pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, 

tampilan, dan kebutuhan material atau bahan untuk program. Pada tahap ini 

program akan di rancang flow dari sistem ini dan perancangan unit interface 

nya. Teknik yang digunakan untuk merancang/mendesain program ini 

adalah Unit Modeling Language (UML). Perangkat lunak yang digunakan 

untuk merancang aplikasi dan mendesain unit interface nya adalah 

Microsoft Visio 2019. 

c. Material Collecting 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data, bahan dan materi yang 

diperlukan. Materi dan data tersebut dapat berbentuk text, tabel, video, 

animasi, dan gambar. 
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d. Assembly 

Tahap ini akan dilakukan pembuatan aplikasi tersebut berdasarkan konsep 

yang ada dan data yang sudah di kumpulkan tersebut. Aplikasi ini akan 

dibuat sesuai dengan flowchart dan struktur navigasi yang sudah dirancang. 

e. Testing 

Pada tahap ini dilakukannya setelah tahap Assembly, pengujian yang akan 

dilakukan oleh penguji yang akan disebut tahap Alpha. Setelah semua 

berjalan baik akan dilakukan pengujian tahap Beta yang akan di lakukan 

user, yaitu siswa SMA. 

f. Distribution 

Setelah aplikasi selesai diuji dan tidak ada kesalahan, tahap selanjutnya 

adalah tahap pendistribusian, tahap ini merupakan tahap bagaimana 

aplikasi ini disimpan, sebelum disimpan aplikasi ini diubah dalam 

bentuk file Installer menggunakan Adobe Flash Professional CS6 

sehingga file -file yang terkemas dengan rapi dan memudahkan pengguna 

dalam melakukan instalasi, kemudian disimpan dalam bentuk file 

berekstensi .exe dan .apk. aplikasi ini akan dikompres ke dalam bentuk 

file winrar untuk masing- masing versi (android dan PC) agar lebih aman 

terhadap virus dan akan di simpan ke dalam GDrive. Hal ini dilakukan 

agar terhindar dari hilangnya data dan mempermudah dalam pengunduhan 

untuk pendistribusian aplikasi ini. 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini data yang digunakan adalah kutipan dari beberapa 

jurnal, dan buku yang termasuk teknik pengumpulan data dengan teknik studi 

pustaka. Dalam studi pustaka kegiatan yang dilakukan yaitu dengan cara 

mempelajari dari berbagai sumber bacaan yang memiliki hubungan dengan 

permasalahan-permasalahan yang dihadapi dan dapat digunakan sebagai dasar 

acuan dalam penelitian ini, seperti buku-buku penunjang, jurnal, catatan-catatan 

maupun referensi penelitian terdahulu. 

3.2.1 Cara Menghitung PH 

Didalam aplikasi ini terdapat fitur simulasi perhitungan PH yang bisa di 

temukan pada materi “Asam” dan “Basa. Adapun cara menghitung untuk 

mendapatkan nilai PH dari suatu larutan di lakukan dengan menggunakan rumus 

berikut :  

a. Rumus untuk mencari mol 

𝑚𝑜𝑙 =  𝑔𝑟𝑎𝑚𝑀𝑟  

b. Setelah didapatkan nillai mol. Kemudian dicari molaritas larutan 

tersebut 

𝑀 =  𝑚𝑜𝑙𝑉  

c. Untuk asam dan basa lemah digunakan rumus berikut untuk 

mendapatkan nilai Molalitas: 

[H+] = √𝑘𝑎 × 𝑀[𝐻+] 
[OH-] = √𝑘𝑏 × 𝑀[𝑂𝐻−] 



31 

 

 

 

d. Rumus untuk menghitung PH jika semua nilai sudah didapatkan 

PH = -log [H+], dan POH = -log [OH-] 

Dan untuk mencari PH basa harus menggunakan ekstra rumus. Rumus 

tersebut adalah. 

PH = 14 – POH 

Berikut ini adalah table yang berisikan daftar nilai Mr (Molekul Relatif) beserta 

derajat ionisasi larutan asam lemah dan basa lemah dari senyawa yang ada didalam 

fitur simulasi :  

Tabel 3.1 Daftar senyawa dalam simulasi 

No Senyawa Mr Ka Kb 

1 HCl 36.5 

 

 

2 H2SO4 98 

3 HI 81 

4 Hbr 128 

5 HClO3 47 

6 H2SO3 82 1.54 x 10-2 

7 HN+ 43 1.9 x 10-5 

8 HCN 27 6.17 x 10-10 

9 HF 20 7.2 x 10-4 

10 H2S 34 1 x 10-7 

11 LiOH 24 

 

 

12 NaOH 40 

13 KOH 56 

14 Ca(OH)2 74 

15 RbOH 102.47 

16 NH4 17 2 x 10-5 

17 Al(OH)3 78 7.2 x 10-6 

18 Ni(OH)2 93 1.1 x 10-5 

19 Ag(OH) 125 1.1 x 10-4 

20 Au(OH) 214 10-5 

 

Setelah di ketahui nilai Mr dan nilai derajat ioniasi Asam (Ka) dan Basa (Kb), 

barulah nilai PH bisa di hitung dengan menggunakan rumus diatas. H2SO3 akan 
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menjadi salah satu contoh bagaimana perhitungan mencari nilai PH. 

Perhitungannya adalah sebagai berikut:  

mol H2SO3  = 10/82 

  = 0.12 mol 

M H2SO3  = 0.12/100 

  = 0.0012 = 1.2 x 10-4 

H+  = √(1.2×10-4 × 5×10-3 ) 

  = 4.29 x 10-3 

PH H2SO3 = - log H+ 

  = - log 4.29 x 10-3 

  = 3 – log 4.29 

  = 2.36 

Semua senyawa dihitung dengan metode yang sama seperti diatas. jika Ka/Kb tidak 

di ketahui berarti senyawa tersebut terioniasi sempurna, yang artinya senyawa 

tersebut adalah Asam kuat / Basa kuat. Asam kuat dan basa kuat tidak perlu mencari 

nilai H+ dengan rumus [H+] = √𝑘𝑎 × 𝑀[𝐻+] dan [OH-] = √𝑘𝑏 × 𝑀[𝑂𝐻−], jadi setelah 

mendapatkan nilai M, senyawa bisa langsung di hitung dengan rumus PH. Setelah 

dihitung semua senyawa yang disiapkan untuk fitur simulasi sesuai dengan 

diketahui massa senyawa 10 gram yang dilarukan ke 100L air seperti yang 

dicontohkan diatas didapatkan hasil nilai PH larutan sebagai berikut :  
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Tabel 3.2 Daftar Nilai PH Larutan 

No Senyawa PH POH 

1 HCl 2.57  

2 H2SO4 2.7 

3 HI 2.1 

4 Hbr 2.98 

5 HClO3 1.68 

6 H2SO3 2.36 

7 HN+ 3.68 

8 HCN 5.82 

9 HF 3.72 

10 H2S 4.77 

11 LiOH 11.62 2.38 

12 NaOH 11.4 2.6 

13 KOH 11.25 2.75 

14 Ca(OH)2 11.38 2.62 

15 RbOH 11 3 

16 NH4 10.53 3.47 

17 Al(OH)3 9.99 4.01 

18 Ni(OH)2 10.47 3.53 

19 Ag(OH) 11.52 2.48 

20 Au(OH) 9.85 4.15 

3.3 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan meliputi dua hal yaitu hardware dan software. 

3.3.1 Hardware 

Hardware yang digunakan untuk membuat aplikasi media pembelajaran 

interaktif yaitu : 

a. Smartphone Android 

Smartphone android yang digunakan untuk menguji aplikasi ini 

sebagai berikut : 
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Tabel 3.3 Spesifikasi Smartphone Android 

Nama Spesifikasi 

CPU Mediatek Helio G90T Octa-Core 

RAM 4GB 

Operating System Android 10 (Q) 

Penyimpanan 64GB 

 

b. Hardware 

Tabel 3.4 Spesifikasi Hardware 

Nama Spesifikasi 

 Tipe  laptop, notebook, atau netbook 

 Memori  16GB DDR4 

 Processor  Intel Core i9 9750H 

 Penyimpanan  512GB SSD, 500gb HDD 

 Kapasitas penyimpanan Yang harus disediakan minimal 2GB 

3.3.2 Software 

Software yang digunakan untuk membuat aplikasi media pembelajaran 

interaktif adalah : 

a. Sistem Operasi Windows 10 

Windows 10 merupakan sistem operasi komputer pribadi yang 

dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari keluarga sistem 

operasi Windows NT. Diperkenalkan pada tahun 2014 dan di rilis pada 

tahun 2015. 

b. Adobe Animate CC 2019 

Adobe Animate CC2019 merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

merancang grafik vektor dan animasi untuk program televisi, video 

online, situs web, aplikasi web, aplikasi internet yang kaya, dan 
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permainan video. Program ini juga menawarkan dukungan untuk 

grafik raster, teks kaya, embedding audio dan video, dan skrip Action 

Script. Animasi dapat diterbitkan untuk HTML5, WebGL, Scalable 

Vector Graphics (SVG) animasi dan spritesheets, dan warisan 

FlashPlayer (SWF) dan format Adobe AIR. 

3.4 Rancangan Penelitian 

Perancangan aplikasi merupakan gambaran secara keseluruhan bagaimana 

aplikasi berjalan dan bekerja sehingga dapat menyelesaikan masalah yang ada. 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan desain pemodelan yang digunakan 

adalah Unifed Modeling Language (UML) yang terdiri dari perancangan use case 

diagram, activity diagram, dan sequence diagram. Penelitian Perancangan Aplikasi 

Pembelajaran Interaktif Kimia Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara 

Menghitung PH Berbasis Multi Platform Dengan Metode Computer Based 

Instruction (CBI). Berikut ini adalah diagram perancangan aplikasi : 

3.4.1 Use Case 

Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka 

penulis menggunakan use case diagram. Use case diagram menggunakan aktifitas 

yang dilakukan oleh suatu sistem, yang dimana proses pembelajaran melalui 

android dan windows yang dilakukan oleh siswa : 
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Gambar : 3.2 Use Case Diagram Perancangan Sistem Media Pembelajaran 

Interaktif 

Keterangan use case diagram sebagai berikut : 

Tabel 3.5 Keterangan Use Case Diagram 

Nama Keterangan 

Mengisi biodata 

Suatu aktivitas atau menu yang digunakan untuk 

mengisi biodata singkat siswa yang 

menggunakanaplikasi ini guna mempermudah 

guru untuk melakukan penilaian 

Masuk ke homepage 

Suatu aktivitas atau halaman yang berisi menu 

utama dalam aplikasi ini. Ada menu materi, 

bantuan, dan daftar Pustaka. Tak hanya itu, ada 

button keluar juga untuk menutup aplikasi ini. 
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Masuk ke menu materi 

Suatu aktivitas atau halaman yang berisi menu 

materi serta ada juga button kuis untuk 

mengerjakan kuis untuk mengevaluasi dan 

mengukur sejauh apa siswa sudah belajar 

menggunakan aplikasi ini. 

Masuk ke daftar Pustaka 
Suatu aktivitas atau halaman yang berisi sumber 

yang digunakan dalam materi didalam aplikasi ini. 

Masuk ke menu bantuan 
Suatu aktivitas atau halaman yang berisi panduan 

untuk penggunaan aplikasi ini. 

Keluar aplikasi Suatu aktivitas untuk menutup aplikasi. 

Memilih asam  
Suatu aktivitas memilih subjek materi asam pada 

menu materi 

Memilih basa 
Suatu aktivitas memilih subjek materi basa pada 

menu materi 

Memilih garam 
Suatu aktivitas memilih subjek materi garam pada 

menu materi 

Memilih PH 
Suatu aktivitas memilih subjek materi PH pada 

menu materi 

Masuk ke menu kuis 

Suatu aktivitas atau halaman yang berisi level kuis 

yang akan di kerjakan. Ada 3 level yang di 

sediakan yaitu level 1, level 2, dan level final. 

Memilih bantuan 

membuka materi 

Suatu aktivitas memilih jenis bantuan membuka 

materi pada menu bantuan. 

Memilih bantuan kuis 
Suatu aktivitas memilih jenis bantuan kuis pada 

menu bantuan. 

Memilih bantuan 

simulasi 

Suatu aktivitas memilih jenis bantuan simulasi 

menu bantuan. 

Memilih bantuan keluar 
Suatu aktivitas memilih jenis bantuan keluar pada 

menu bantuan. 
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Memilih Penjelasan 

Suatu aktivitas memilih memilih penjelasan pada 

subjek materi asam, basa, garam, dan PH. Semua 

subjek materi memiliki tab menu penjelasan 

Memilih Tabel Senyawa 

Suatu aktivitas memilih memilih tabel senyawa 

pada subjek materi asam, basa, dan garam. Semua 

subjek materi memiliki tab menu tabel senyawa. 

Memilih Contoh 

Suatu aktivitas memilih memilih contoh pada 

subjek materi asam, basa, garam, dan PH. Semua 

subjek materi memiliki tab menu contoh 

Memilih Simulasi 

Suatu aktivitas memilih memilih simulasi pada 

subjek materi asam dan basa. Simulasi hanya ada 

di subjek materi asam dan basa. 

Memilih kuis level 1 
Suatu aktivitas memilih memilih kuis level 1 pada 

menu kuis. 

Memilih kuis level 2 
Suatu aktivitas memilih memilih kuis level 2 pada 

menu kuis. 

Memilih kuis level final 
Suatu aktivitas memilih memilih kuis level final 

pada menu kuis. 
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3.4.2 Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memberikan gambaran mengenai alur 

aktivitas di dalam sistem. 

a. Activity Diagram menginput biodata dan masuk homepage 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.3 Activity Diagram menginput biodata dan masuk homepage 

Keterangan activity menginput biodata : 

1) Siswa membuka aplikasi. 

2) Saat membuka aplikasi, aplikasi akan menampilkan suatu 

textfield untuk menginputkan NIS, Nama, dan kelas siswa. Dan 

klik masuk, siswa akan masuk ke halaman utama (homepage) 

3) Setelah itu jika siswa mengeklik masuk, siswa akan masuk ke 

halaman homepage aplikasi, dan jika siswa mengeklik batal 

aplikasi akan tertutup. 
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b. Activity Diagram masuk ke menu materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.4 Activity Diagram masuk ke menu materi 

Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke halaman homepage. 

2) Siswa mengeklik button materi. 

3) Setelah itu siswa akan masuk ke menu materi. Siswa juga bisa 

mengeklik tombol kembali ke homepage untuk membuka atau 

kembali ke halaman homepage. 

 

c. Activity Diagram masuk ke menu bantuan 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.5 Activity Diagram masuk ke menu bantuan 
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Keterangan activity diagram ke menu bantuan : 

1) Siswa masuk ke halaman homepage. 

2) Siswa mengeklik button bantuan. 

3) Setelah itu siswa akan masuk ke menu bantuan. 

4) Di menu bantuan ada beberapa button atau jenis bantuan yang di 

perlukan untuk penggunaan aplikasi ini. 

5) Siswa juga bisa mengeklik tombol kembali ke homepage untuk 

membuka atau kembali ke halaman homepage. 

 

d. Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk membuka Materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.6 Activity Diagram masuk ke menu bantuan membuka materi 

Keterangan activity diagram ke menu bantuan untuk membuka Materi 

: 

1) Siswa masuk ke halaman Menu Bantuan. 

2) Siswa memilih bantuan untuk membuka materi. 

3) Setelah itu siswa membaca instruksi yang ada. 
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4) Setelah itu siswa mengeklik button back, siswa akan Kembali ke 

menu bantuan. 

 

e. Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk untuk kuis 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.7 Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk kuis 

Keterangan activity diagram ke menu bantuan untuk membuka 

Materi : 

1) Siswa masuk ke halaman Menu Bantuan. 

2) Siswa memilih bantuan untuk untuk kuis. 

3) Setelah itu siswa membaca instruksi yang ada. 

4) Setelah itu siswa mengeklik button back, siswa akan Kembali 

ke menu bantuan. 
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f. Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk untuk simulasi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.8 Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk simulasi 

Keterangan activity diagram ke menu bantuan untuk membuka 

Materi : 

1) Siswa masuk ke halaman Menu Bantuan. 

2) Siswa memilih bantuan untuk untuk simulasi. 

3) Setelah itu siswa membaca instruksi yang ada. 

4) Setelah itu siswa mengeklik button back, siswa akan Kembali 

ke menu bantuan. 

 

g. Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk untuk keluar 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.9 Activity Diagram masuk ke menu bantuan untuk simulasi 
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Keterangan activity diagram ke menu bantuan untuk membuka 

Materi : 

1) Siswa masuk ke halaman Menu Bantuan. 

2) Siswa memilih bantuan untuk untuk keluar. 

3) Setelah itu siswa membaca instruksi yang ada. 

4) Setelah itu siswa mengeklik button back, siswa akan Kembali ke 

menu bantuan. 

 

h. Activity Diagram masuk ke daftar pustaka 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.10 Activity Diagram masuk ke daftar pustaka 

Keterangan activity diagram ke daftar pustaka : 

1) Siswa masuk ke halaman homepage. 

2) Siswa mengeklik button Daftar Pustaka. 

3) Dihalaman ini dicantumkan literasi atau sumber buku yang 

digunakan untuk menulis materi didalam aplikasi ini. 
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4) Setelah itu siswa akan masuk ke menu materi. Siswa juga bisa 

mengeklik tombol kembali ke homepage untuk membuka atau 

kembali ke halaman homepage. 

 

i. Activity Diagram keluar 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.11 Activity Diagram keluar 

Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke halaman homepage. 

2) Siswa mengeklik button keluar. 

3) Aplikasi akan tertutup atau siswa akan keluar dari aplikasi. 
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j. Activity Diagram memilih subjek materi Asam 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.12 Activity Diagram memilih subjek materi Asam 

Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi Asam. 

3) Siswa akan masuk ke halaman Subjek materi asam 

 

k. Activity Diagram memilih subjek materi Basa 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.13 Activity Diagram memilih subjek materi Basa 
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Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi Basa. 

3) Siswa akan masuk ke halaman Subjek materi Basa 

 

l. Activity Diagram memilih subjek materi Garam 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.14 Activity Diagram memilih subjek materi Garam 

Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke menu Garam. 

2) Siswa memilih subjek materi Garam. 

3) Siswa akan masuk ke halaman Subjek materi Garam. 
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m. Activity Diagram memilih subjek materi PH 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.15 Activity Diagram memilih subjek materi PH 

Keterangan activity diagram ke menu PH : 

1) Siswa masuk ke menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi Basa. 

3) Siswa akan masuk ke halaman Subjek materi Basa 

 

n. Activity Diagram memilih penjelasan pada subjek materi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.16 Activity Diagram memilih penjelasan pada subjek materi 
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Keterangan activity diagram ke menu PH : 

1) Siswa masuk ke halaman subjek Asam/Basa/Garam/PH. Menu ini ada 

di setiap subjek materi. 

2) Siswa mengeklik pada menu tab penjelasan. 

3) Siswa membaca dan mempelajari modul yang ada. 

 

o. Activity Diagram memilih tabel senyawa pada subjek materi 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.17 Activity Diagram memilih tabel senyawa pada subjek materi 

Keterangan activity diagram ke menu PH : 

1) Siswa masuk ke halaman subjek Asam/Basa/Garam. Menu ini tidak 

ada di subjek materi PH. 

2) Siswa mengeklik pada menu tab tabel senyawa. 

3) Siswa membaca dan mempelajari modul yang ada. 
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p. Activity Diagram memilih contoh pada subjek materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.18 Activity Diagram memilih Contoh pada subjek materi 

Keterangan activity diagram ke menu PH : 

1) Siswa masuk ke halaman subjek Asam/Basa/Garam/PH. Menu ini ada 

di setiap subjek materi. 

2) Siswa mengeklik pada menu tab contoh. 

3) Siswa membaca dan mempelajari modul yang ada. 

 

q. Activity Diagram masuk ke menu simulasi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.19 Activity Diagram Simulasi 
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Keterangan activity diagram ke menu materi : 

1) Siswa masuk ke halaman subjek materi Asam/Basa (karena hanya 

2 subjek tersebut yang memiliki fitur simulasi) 

2) Siswa masuk ke halaman simulasi. 

3) Lalu siswa memilih larutan senyawa yang ingin di uji coba, lalu 

klik siapkan larutan. 

4) Sistem akan memunculkan larutannya didalam gelas ukur yang 

ada serta kertas lakmus di atasnya. 

5) Lalu siswa klik test, kertas lakmus akan masuk ke gelas ukur 

lalu akan berubah warna sesuai dengan PH dari larutan tersebut. 

6) Setelah itu akan keluar keterangan hasil uji coba tersebut. Jika 

siswa mengeklik coba lagi, semua akan kembali ke awal. Gelas 

ukur kosong dan kertas lakmus pun tidak ada. Jika siswa 

mengeklik tutup keterangan, keterangan akan hilang dan hanya 

menunjukkan gelas ukur dan kertas lakmus yang sudah di 

celupkan tadi. 
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r. Activity Diagram masuk ke menu level kuis 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.20 Activity Diagram masuk ke menu level kuis 

Keterangan activity diagram ke menu level kuis : 

1) Siswa masuk ke menu materi. 

2) Siswa mengeklik tombol kuis. 

 

s. Activity Diagram Memilih kuis level 1 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.21 Activity Diagram masuk ke memilih kuis level 1 
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Keterangan activity diagram ke memilih level kuis : 

1) Siswa masuk ke menu level kuis. 

2) Lalu s i swa memi l ih  l evel  1 .  

3) Setelah itu, akan ada muncul sudah siap melakukan kuis. Jika iya 

pertanyaan akan muncul, jika tidak siswa akan kembali ke menu 

kuis. 

4) Lalu siswa akan mengerjakan soal yang ada didalam kuis 

5) Setelah selesai hasilnya akan keluar. Jika nilai kurang dari 70, 

siswa akan mendapatkan kata “selamat kamu berhasil”. Jika di 

bawah 70 siswa akan mendapatkan kata “Maaf kamu gagal” 

 

t. Activity Diagram Memilih kuis level 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.22 Activity Diagram masuk ke memilih kuis level 2 
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Keterangan activity diagram ke memilih level kuis : 

1) Siswa masuk ke menu level kuis. 

2) Lalu s i swa memi l ih  l evel  2 .  

3) Setelah itu, aka nada muncul sudah siap melakukan kuis. Jika iya 

pertanyaan akan muncul, jika tidak siswa akan kembali ke menu 

kuis. 

4) Lalu siswa akan mengerjakan soal yang ada didalam kuis 

5) Setelah selesai hasilnya akan keluar. Jika nilai kurang dari 70, 

siswa akan mendapatkan kata “selamat kamu berhasil”. Jika di 

bawah 70 siswa akan mendapatkan kata “Maaf kamu gagal” 

 

u. Activity Diagram Memilih kuis level Final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.23 Activity Diagram masuk ke memilih kuis level Final 
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Keterangan activity diagram ke memilih level kuis : 

1) Siswa masuk ke menu level kuis. 

2) Lalu s i swa memi l ih  l evel  Final .  

3) Setelah itu, aka nada muncul sudah siap melakukan kuis. Jika iya 

pertanyaan akan muncul, jika tidak siswa akan kembali ke menu 

kuis. 

4) Lalu siswa akan mengerjakan soal yang ada didalam kuis 

5) Setelah selesai hasilnya akan keluar. Jika nilai kurang dari 70, 

siswa akan mendapatkan kata “selamat kamu berhasil”. Jika di 

bawah 70 siswa akan mendapatkan kata “Maaf kamu gagal” 

3.3.3 Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan 

urutan waktu. Setiap satu use case terdapat satu sequence diagram. 

a. Sequence Diagram menginput biodata 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.24 Sequence Diagram menginput biodata dan masuk homepage 
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Keterangan sequence diagram menginput biodata : 

1) Saat siswa membuka aplikasi, aplikasi akan langsung 

menampilkan textfield untuk siswa mengisi NIS, Nama, dan Kelas. 

2) Lalu klik masuk, siswa akan masuk ke halaman utama (Homepage) 

3) Jika klik keluar, aplikasi akan tertutup. 

 

b. Sequence Diagram masuk ke menu materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.25 Sequence Diagram masuk ke menu materi 

Keterangan sequence diagram masuk ke menu materi: 

5) Setelah siswa mengisi biodata siswa akan masuk ke halaman 

homepage. 

6) Klik tombol materi. 

7) Siswa akan masuk ke halaman menu materi. 
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c. Sequence Diagram masuk ke Daftar Pustaka 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.26 Sequence Diagram masuk ke Daftar Pustaka 

Keterangan sequence diagram masuk ke Daftar Pustaka: 

1) Setelah siswa mengisi biodata siswa akan masuk ke halaman 

homepage. 

2) Klik tombol daftar pustaka. 

3) Siswa akan masuk ke halaman daftar pustaka. 

 

d. Sequence Diagram masuk ke Bantuan 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.27 Sequence Diagram masuk ke Bantuan 
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Keterangan sequence diagram masuk ke Daftar Pustaka: 

1) Setelah siswa mengisi biodata siswa akan masuk ke halaman 

homepage. 

2) Klik tombol Bantuan. 

3) Siswa akan masuk ke halaman Bantuan. 

 

e. Sequence Diagram keluar 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.28 Sequence Diagram keluar  

Keterangan sequence diagram masuk ke Daftar Pustaka: 

1) Setelah siswa mengisi biodata siswa akan masuk ke halaman 

homepage. 

2) Klik tombol keluar. 

3) Aplikasi akan tertutup. 
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f. Sequence Diagram memilih subjek materi Asam 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.29 Sequence Diagram memilih subjek materi Asam 

Keterangan sequence diagram memilih materi subjek materi asam: 

1) Siswa masuk ke halaman menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi asam. 

3) Siswa masuk kehalaman subjek materi asam. 

 

g. Sequence Diagram memilih subjek materi Basa 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.30 Sequence Diagram memilih subjek materi Basa 

Keterangan sequence diagram memilih subjek materi basa: 

1) Siswa masuk ke halaman menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi basa. 
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3) Siswa masuk kehalaman subjek materi basa. 

 

h. Sequence Diagram memilih subjek materi Garam 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.31 Sequence Diagram memilih subjek materi Garam 

Keterangan sequence diagram memilih subjek materi Garam: 

1) Siswa masuk ke halaman menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi garam. 

3) Siswa masuk kehalaman subjek materi garam. 

 

i. Sequence Diagram memilih subjek materi PH 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.32 Sequence Diagram memilih subjek materi PH 
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Keterangan sequence diagram memilih subjek materi PH: 

1) Siswa masuk ke halaman menu materi. 

2) Siswa memilih subjek materi PH. 

3) Siswa masuk kehalaman subjek materi basa. 

 

j. Sequence Diagram subjek materi penjelasan 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.33 Sequence Diagram subjek materi penjelasan 

Keterangan sequence diagram subjek materi pembahasan: 

1) Siswa masuk ke halaman subjek materi (Asam, Basa, Garam, dan PH). 

Menu pembahasan ada di setiap subjek materi. 

2) Siswa lalu memilih menu tab penjelasan. 

3) Siswa mempelajari materi yang disediakan. 
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k. Sequence Diagram subjek materi Tabel Senyawa 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.34 Sequence Diagram subjek materi tabel senyawa 

Keterangan sequence diagram subjek materi pembahasan: 

1) Siswa masuk ke halaman subjek materi (Asam, Basa, dan Garam). 

Subjek materi PH tidak memiliki tab menu tabel senyawa. 

2) Siswa lalu memilih menu tab tabel senyawa. 

3) Siswa mempelajari materi yang di sediakan. 

 

l. Sequence Diagram subjek materi Contoh 

 

 

 

 

Gambar : 3.35 Sequence Diagram subjek materi contoh 

Keterangan sequence diagram subjek materi pembahasan : 

1) Siswa masuk ke halaman subjek materi (Asam, Basa, Garam, dan PH). 

Menu pembahasan ada di setiap subjek materi. 

2) Siswa lalu memilih menu tab contoh. 



63 

 

 

 

3) Siswa mempelajari materi yang di sediakan. 

 

m. Sequence Diagram simulasi 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.36 Sequence Diagram Simulasi 

Keterangan sequence diagram simulasi: 

1) Siswa masuk ke halaman subjek asam atau basa. 

2) Lalu siswa klik tombol simulasi. Kemudian siswa melakukan 

simulasi pengkuran PH larutan dengan kertas lakmus. 

 

n. Sequence Diagram masuk menu kuis 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.37 Sequence Diagram masuk menu kuis 
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Keterangan sequence diagram masuk menu kuis: 

1) Siswa masuk ke halaman menu materi. 

2) Siswa akan memilih level kuis yang ingin di kerjakan. 

3) Lalu siswa akan masuk ke halaman level kuis yang dipilih 

 

o. Sequence Diagram memilih kuis level 1 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.38 Sequence Diagram memilih kuis level 1 

Keterangan sequence diagram masuk menu kuis: 

1) Siswa masuk ke menu kuis. 

2) Siswa memilih kuis level 1. 

3) Setelah setelah memilih, siswa akan menjawab pertanyaan yang ada. 

Setelah menjawab hasil kuis akan keluar. 
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p. Sequence Diagram memilih kuis level 2 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.39 Sequence Diagram memilih kuis level 2 

Keterangan sequence diagram masuk menu kuis: 

1) Siswa masuk ke menu kuis. 

2) Siswa memilih kuis level 2. 

3) Setelah setelah memilih, siswa akan menjawab pertanyaan yang ada. 

Setelah menjawab hasil kuis akan keluar. 

 

q. Sequence Diagram memilih kuis level final 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.40 Sequence Diagram memilih kuis level final 

Keterangan sequence diagram masuk menu kuis: 

1) Siswa masuk ke menu kuis. 
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2) Siswa memilih kuis level final. 

3) Setelah setelah memilih, siswa akan menjawab pertanyaan yang ada. 

Setelah menjawab hasil kuis akan keluar. 

3.4.4 Perancangan User Interface 

Perancangan yang akan diterapkan dari pembuatan user interface 

Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara Menghitung PH. Berikut 

rancangan tampilan yang dibagi menjadi beberapa halaman : 

a. Form Menginput biodata 

b. Form Halaman utama (Homepage) 

c. Form Menu materi 

d. Form Daftar Pustaka  

e. Form Menu Bantuan  

f. Form Bantuan 

g. Form Menu kuis 

h. Form Materi 

i. Form Kuis 

j. Form Hasil kuis 

Perangkat ini menggunakan komponen dari adobe animate, seperti option 

button untuk membuat tombol dan movie clip untuk membuat animasi. 
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a. Form Menginput biodata 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.41 Perancangan tampilan pengisian biodata 

 

b. Form Halaman utama (Homepage) 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.42 Perancangan tampilan Homepage 
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c. Form Menu Materi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.43 Perancangan tampilan Menu Materi 

 

d. Form Daftar Pustaka 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.44 Perancangan tampilan Daftar Pustaka 
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e. Form Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.45 Perancangan tampilan Keluar 

 

f. Form Menu Bantuan 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.46 Perancangan tambilan Menu Bantuan 
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g. Form Bantuan 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.47 Perancangan tambilan Bantuan 

 

h. Form Menu Kuis 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.48 Perancangan tambilan Menu Kuis 
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i. Form Materi 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.49 Perancangan tambilan Materi Asam/Basa 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.50 Perancangan tambilan Materi garam 
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Gambar : 3.51 Perancangan tambilan Materi garam 

 

j. Form Simulasi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.52 Perancangan tambilan simulasi 
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k. Form Keterangan Simulasi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.53 Perancangan tambilan Keterangan Simulasi 

 

l. Form Kuis 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.54 Perancangan tambilan Kuis 
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m. Form Hasil Kuis 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar : 3.55 Perancangan tambilan Hasil Kuis 



 

 

75 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Dalam merancang Aplikasi Pembelajaran Interaktif Kimia Pengenalan Unsur Asam 

Basa dan Garam Serta Cara Menghitung PH. Adapun perangkat keras dan 

perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut: 

4.1.1. Kebutuhan Hardware 

Perangkat keras (hardware) yang digunakan penulis dalam merancang website 

yaitu laptop Lenovo Legion Y7000 dengan spesifikasi sebagai berikut : 

Tabel 4.1 Hardware yang digunakan 

Nama Spesifikasi 

Processor Intel Core i7 9750H 

RAM 16 GB DDR4 

Storage 500GB HDD, 512GB SSD NVMe 

Graphics Nvidia GTX 1650 
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4.1.2. Kebutuhan Sistem 

Perangkat lunak (software) yang digunakan penulis dalam merancang media 

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut ini : 

Tabel 4.2 Software yang digunakan 

Nama Fungsi 

Windows 10 64 bit Sebagai sistem operasi yang digunakan 

pada laptop untuk menjalankan 

merancang dan membangun aplikasi 

media pembelajaran ini. 

Adobe Animate CC 2019 Sebagai aplikasi pendukung perancangan 

media interaktif yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi. 

Adobe Illustrator CC 2019 Sebagai aplikasi pendukung perancangan 

media pembelajaran interaktif yang 

digunakan dalam pembuatan tampilan dan 

button di dalam sebuah system. 

Adobe Air Sebagai media yang mengubah format 

Flash Document di publish menjadi 

application untuk di install pada android 

atau smartphone dan Device komputer 

(PC). 
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4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan 

Bab ini menjelaskan mengenai pengujian hasil program yang dijalankan untuk 

melihat hasil rancangan aplikasi yang telah dibuat adalah sebagai berikut :   

4.2.1. Tampilan Halaman User/Siswa 

a. Halaman Input Pengguna/Siswa 

Halaman ini adalah halaman yang pertama kali muncul saat pengguna membuka 

aplikasi. Halaman ini menampilkan textfield untuk siswa mengisi datanya. Berikut 

ini tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Homepage 

b. Homepage 

Halaman ini adalah halaman yang pertama kali muncul saat pengguna sudah 

memasukkan datanya. Halaman ini berisi button Materi, daftar Pustaka, bantuan 

dan keluar. Berikut ini tampilannya : 
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Gambar 4.2 Tampilan Homepage 

c. Halaman Materi 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul jika pengguna memilih button 

Materi. Halaman ini berisi subjek pembahasan untuk dipelajari, ada asam, basa, 

garam, dan PH serta ada tombol kuis untuk melakukan kuis. Berikut ini 

tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Materi 
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d. Halaman Daftar Pustaka 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul jika pengguna memilih button 

Daftar Pustaka. Halaman ini berisi tentang referensi materi yang ada di dalam 

aplikasi ini. Berikut tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Daftar Pustaka 

e. Halaman Bantuan 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul jika pengguna memilih button 

Bantuan. Halaman ini berisi tentang petunjuk atau bantuan dalam menggunakan 

aplikasi ini. Berikut tampilannya : 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Bantuan 
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f. Pembahasan Materi 

1) Asam 

Halaman Asam adalah jika pengguna memilih button Asam. Halaman ini berisi 

pembahasan dari subjek asam. Penjelasan itu dapat berupa narasi, contoh, dan tabel 

senyawa ada juga tombol simulasi untuk melakukan simulasi pengukuran PH 

Asam. Berikut tampilannya: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Materi Asam 

2) Basa 

Halaman Basa adalah jika pengguna memilih button Basa. Halaman ini berisi 

pembahasan dari subjek basa. Penjelasan itu dapat berupa narasi, contoh, dan tabel 

senyawa ada juga tombol simulasi untuk melakukan simulasi pengukuran PH Basa. 

Berikut tampilannya: 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Materi Basa 

3) Garam 

Halaman Garam adalah jika pengguna memilih button Garam. Halaman ini berisi 

pembahasan dari subjek garam. Penjelasan itu dapat berupa narasi, contoh, dan 

tabel senyawa ada juga. Berikut tampilannya: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Materi Garam 

4) PH 

Halaman PH adalah jika pengguna memilih button PH. Halaman ini berisi 

pembahasan bagaimana menghitung PH dan apa itu PH. Ada juga contoh soal 

bagaimana cara menghitung PH. Berikut tampilannya : 
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Gambar 4.9 Tampilan Halaman Materi PH 

g. Simulasi 

1) Asam 

Halaman Simulasi Asam adalah jika pengguna memilih button simulasi pada materi 

Asam. Halaman ini berisi simulasi bagaimana cara menghitung PH dengan 

menggunakan kertas universal indicator paper. Disini ada asam kuat dan asam 

lemah. Berikut tampilannya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Simulasi Asam 
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Nilai PH yang sudah di hitung di implentasikan kedalam fitur simulasi dapat 

berjalan dengan baik. Berikut ini adalah tampilannya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Pengimplentasian perhitungan PH pada Simulasi 

2) Basa 

Halaman Simulasi Basa adalah jika pengguna memilih button simulasi pada materi 

Basa. Halaman ini berisi simulasi bagaimana cara menghitung PH dengan 

menggunakan kertas universal indicator paper. Disini ada basa kuat dan basa 

lemah. Berikut tampilannya. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Simulasi Basa 
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h. Menu Kuis 

Halaman Simulasi Kuis adalah jika pengguna memilih button kuis pada halaman 

menu materi. Halaman ini berisi menu pilihan level kuis yang ada. Berikut ini 

tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Menu Kuis 

1) Kuis level 1 

Ini adalah kuis level 1 yang tingkat kesulitannya paling mudah dari semua kuis yang 

ada di aplikasi ini. Berikut ini adalah tampilannya : 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Kuis Level 1 
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2) Kuis level 2 

Ini adalah kuis level 2 yang tingkat kesulitannya menengah dari semua kuis yang 

ada di aplikasi ini. Berikut ini adalah tampilannya: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Kuis Level 2 

3) Kuis level Final 

Ini adalah kuis level final yang tingkat kesulitannya paling sulit dari semua kuis 

yang ada di aplikasi ini karena banyaknya hitungan didalam aplikasi ini. Berikut ini 

adalah tampilannya : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Kuis Level Final 
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i. Keluar 

Ini adalah halaman jika mengeklik button keluar. Halaman ini berisi terima kasih 

kepada dari saya untuk pihak yang sudah membantu penulis dalam developing 

aplikasi ini. Berikut ini tampilannya : 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Keluar 

4.3 Hasil Pengujian 

4.3.1. Pengujian Alpha 

Tabel 4.3 Pengujian Sistem Alpha 

No Hasil Pengujian 
Output yang di 

harapkan 

Output yang 

keluar 
Keterangan 

1 Input Pengguna 

Keluar textfield 

untuk mengisikan 

NIS, Nama, dan 

kelas 

Keluar textfield 

untuk mengisikan 

NIS, Nama, dan 

kelas 

 sesuai 



87 

 

 

 

2 Homepage 

Keluar tombol 

materi, daftar 

Pustaka, bantuan 

dan keluar. 

Keluar tombol 

materi, daftar 

Pustaka, bantuan 

dan keluar. 

 sesuai 

3 Halaman Materi 

Muncul tombol 

Asam, Basa, 

Garam, dan PH 

dan kuis serta ada 

kata sambutan dan 

bimbingan 

penggunaan 

aplikasi 

Muncul tombol 

Asam, Basa, 

Garam, dan PH 

dan kuis serta ada 

kata sambutan dan 

bimbingan 

penggunaan 

aplikasi 

 sesuai 

4 Halaman Daftar Pustaka 

Muncul literasi 

judul buku dan link 

website yang 

digunakan sebagai 

referensi materi 

dalam aplikasi ini 

Muncul literasi 

judul buku dan link 

website yang 

digunakan sebagai 

referensi materi 

dalam aplikasi ini 

 sesuai 

5 Halaman Bantuan 
Munculnya tombol 

pilihan bantuan 

Munculnya tombol 

pilihan bantuan 
 sesuai 

6 Pembahasan Materi  Asam 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi 

serta tombol 

simulasi 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi 

serta tombol 

simulasi 

 sesuai 
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Basa 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi serta 

tombol simulasi 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi serta 

tombol simulasi 

 sesuai 

Garam 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi. 

Munculnya menu 

tab penjelasan, 

tabel senyawa, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi. 

 sesuai 

PH 

Munculnya menu 

tab penjelasan, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi. 

Munculnya menu 

tab penjelasan, dan 

contoh. Ada juga 

bimbingan singkat 

penggunaan 

aplikasi serta 

tombol home dan 

back to materi. 

 sesuai 

7 Simulasi Asam 

Muncul radiobox, 

tabel keterangan 

dan tombol siapkan 

senyawa serta 

tombol back. Dan 

jika sudah memilih 

salah satu radiobox 

lalu klik tombil 

siapkan senyawa, 

tombol reset dan 

test akan muncul. 

Muncul radiobox, 

tabel keterangan 

dan tombol siapkan 

senyawa serta 

tombol back. Dan 

jika sudah memilih 

salah satu radiobox 

lalu klik tombil 

siapkan senyawa, 

tombol reset dan 

test akan muncul. 

 sesuai 
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 Simulasi Basa 

Muncul radio box,  

tabel keterangan 

dan tombol siapkan 

senyawa serta 

tombol back. Dan 

jika sudah memilih 

salah satu radiobox 

lalu klik tombil 

siapkan senyawa, 

tombol reset dan 

test akan muncul. 

Muncul radio box,  

tabel keterangan 

dan tombol siapkan 

senyawa serta 

tombol back. Dan 

jika sudah memilih 

salah satu radiobox 

lalu klik tombil 

siapkan senyawa, 

tombol reset dan 

test akan muncul.  

 sesuai 

8 Kuis 

Munculnya level 

kuis yang ada. 

Setelah di klik 

levelnya akan 

muncul apakah 

anda sudah siap 

dan lalu muncul 

pertanyaan dan 

pilihan jawaban. 

Setelah selesai 

menjawab 10 

pertanyaan, hasil 

akan muncul. 

Munculnya level 

kuis yang ada. 

Setelah di klik 

levelnya akan 

muncul apakah 

anda sudah siap 

dan lalu muncul 

pertanyaan dan 

pilihan jawaban. 

Setelah selesai 

menjawab 10 

pertanyaan, hasil 

akan muncul. 

 sesuai 

9 Keluar 

Munculnya kata 

terima kasih dari 

developer serta 

tombol tutup dan 

back 

Munculnya kata 

terima kasih dari 

developer serta 

tombol tutup dan 

back 

 sesuai 

 

4.3.2. Pengujian Beta 

Evaluasi dari aplikasi Pembelajaran Interaktif Kimia Pengenalan Unsur Asam Basa 

dan Garam Serta Cara Menghitung PH dengan media dilakukan dengan cara 

menerapkan aplikasi ini dan memberikan kuisioner kepada 26 siswa SMA (Sekolah 

Menengah Atas) IPA kelas XII tersebut, sebelum menggunakan aplikasi (pre test) 

dan sesudah (post test).  

Kuisioner yang dibagikan kepada 26 siswa SMA IPA kelas XII, terdiri dari dari 5 

pertanyaan dan diukur dengan menggunakan skala likert. Skala likert merupakan 
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bentuk skala penilaian antara 1 (satu) sampai 4 (empat) dengan deskripsi sebagai 

berikut : 

a. Angka 1 (satu) menyatakan tidak sangat tidak setuju.  

b. Angka 2 (dua) menyatakan tidak setuju  

c. Angka 3 (tiga) menyatakan setuju  

d. Angka 4 (empat) menyatakan sangat setuju 

Berikut adalah 5 pertanyaan yang diberikan kepada 26 siswa SMA IPA kelas XII 

melalui kuisioner, sebelum menggunakan aplikasi (pre test) dan sesudahnya (post 

test). 

a. Pre test 

1) Apakah kamu menyukai mata pelajaran kimia? 

2) Apakah pelajaran kimia itu mudah dan menyenangkan di pelajari?  

3) Apakah kamu tidak bosan atau tidak mengantuk saat belajar kimia?  

4) Apakah kamu tau apa itu asam, basa, garam dan PH?  

5) Jika ada alat bantu untuk belajar mengenai asam, basa dan garam 

apakah kamu tertarik? 

b. Post test 

1) Apakah aplikasi ini membuatmu lebih tertarik mempelajari tentang 

kimia? 

2) Apakah dengan aplikasi ini kamu jadi lebih mudah untuk belajar 

kimia?  

3) Apakah dengan aplikasi ini membuat kamu tidak bosan saat 

mempelajari kimia?  
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4) Apakah setelah menggunakan aplikasi ini kamu sudah mengetahui 

apa itu asam, basa, garam dan PH ?  

5) Dengan alat bantu berupa aplikasi Pembelajaran Interaktif Kimia 

Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara Menghitung PH 

apakah anda menyukainya? 

 

4.3.3. Hasil Kuisoner Kelayakan Materi 

Pada Kuisioner yang diisi oleh guru Kimia pada SMA Swasta Ar-Rahman Medan 

untuk melihat dan mengecek kelayakan materi dan sisi kemudahaan penggunaan 

aplikasi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Kuisoner Kelayakan Materi yang Diisi Oleh salah satu Guru Kimia 
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4.3.4. Hasil Kuisioner Sebelum Menggunakan Aplikasi (Pre test) 

Pada Kuisioner yang pertama atau sebelum 26 siswa kelas XI IPA menggunakan 

aplikasi pengenalan senyawa asam, basa, garam serta menghitung PH. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Salah satu Kuisoner Pre-Test yang di isi oleh salah satu siswa SMA 

Swasta Ar-Rahman kelas XI-IPA 

 

Tabel 4.4 Hasil Kuisioner Pre Test 

No Nama 
Pertanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 

1 Adi Susanto 1 2 1 2 3 9 

2 Amarullah 1 2 1 2 3 9 

3 Anisya Salsabilla Siregar 2 2 1 2 2 9 

4 Bayu Surya 1 2 1 2 4 10 

5 Deny Arifin Berampu 2 1 2 2 3 10 
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6 Fadila Shoviatunisa 2 1 2 2 3 10 

7 Glenn Satrio Bravo H 2 1 2 2 4 11 

8 Iswanda Septian Dwi Putra Nst. 3 2 2 2 3 12 

9 M. Budi Rifai 2 2 2 2 2 10 

10 M. Thoriq Raihan Alhadi 1 2 1 1 2 7 

11 Muhammad Arif Sandito 1 2 1 1 2 7 

12 Muhammad Irfan Ramadhan 2 2 1 2 2 9 

13 Muhammad Ridho 2 1 1 2 4 10 

14 Muhammad Sabda Erlangga 1 2 1 3 3 10 

15 Muhammad Shavist Alfayehd 1 1 1 1 3 7 

16 Nailah 2 1 1 1 2 7 

17 Novandy Djaya Medy 3 1 2 1 2 9 

18 Nurul Amanah 3 2 2 3 4 14 

19 Primayadi Perwira Siregar 1 2 2 2 2 9 

20 Yudha Fauzi 1 2 1 2 2 8 

21 Rizkiya Rahmah 1 1 1 2 2 7 

22 Sandra Syahputra 1 1 1 2 2 7 

23 Siti Hana Aribah 2 1 1 2 2 8 

24 Tiara Afriza Tanjung 2 1 1 2 2 8 

25 Wisnu Sahputra 2 1 1 2 2 8 

26 Zainul Amri 2 1 1 2 2 8 

 

4.3.5. Hasil Kuisioner Sesudah Menggunakan Aplikasi (Post Test) 

Pada kuisioner yang kedua 26 siswa kelas XI IPA menggunakan aplikasi 

pengenalan senyawa asam, basa, garam serta menghitung PH dengan Animasi, serta 

kuis dan di dapatkan hasil: 
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Gambar 4.20 Salah satu Kuisoner Post-Test yang di isi oleh salah satu siswa SMA 

Swasta Ar-Rahman kelas XI-IPA 

 

Tabel 4.5 Hasil Kuisioner Post Test 

No Nama 
Pertanyaan 

Total 
1 2 3 4 5 

1 Adi Susanto 2 3 3 4 4 16 

2 Amarullah 2 3 3 3 4 15 

3 Anisya Salsabilla Siregar 3 3 3 4 3 16 

4 Bayu Surya 3 3 3 3 4 16 

5 Deny Arifin Berampu 2 3 4 3 4 16 

6 Fadila Shoviatunisa 2 3 3 4 4 16 

7 Glenn Satrio Bravo H 3 3 3 4 3 16 

8 Iswanda Septian Dwi Putra Nst. 3 4 2 4 3 16 

9 M. Budi Rifai 2 3 3 3 3 14 

10 M. Thoriq Raihan Alhadi 3 3 2 4 3 15 
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11 Muhammad Arif Sandito 3 3 3 3 3 15 

12 Muhammad Irfan Ramadhan 3 2 3 3 3 14 

13 Muhammad Ridho 3 2 3 4 3 15 

14 Muhammad Sabda Erlangga 2 2 3 4 3 14 

15 Muhammad Shavist Alfayehd 3 3 4 3 3 16 

16 Nailah 2 3 2 2 3 12 

17 Novandy Djaya Medy 3 4 4 3 3 17 

18 Nurul Amanah 3 4 3 3 3 16 

19 Primayadi Perwira Siregar 3 3 2 3 3 14 

20 Yudha Fauzi 4 3 2 2 4 15 

21 Rizkiya Rahmah 3 3 3 3 3 15 

22 Sandra Syahputra 2 3 3 4 3 15 

23 Siti Hana Aribah 2 2 3 3 4 14 

24 Tiara Afriza Tanjung 3 2 3 3 4 15 

25 Wisnu Sahputra 3 3 3 3 3 15 

26 Zainul Amri 3 3 3 3 3 15 

 

4.3.6. Hasil Kuisioner Sebelum (Pre Test) dan sesudah (Post Test) 

Menggunakan Aplikasi 

Hasil 2 (dua) kuisioner yang dibagikan sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi 

pengenalan senyawa asam, basa, garam serta menghitung PH dengan Animasi, serta 

kuis dan di dapatkan hasil : 

Tabel 4.6 Hasil Pre Test dan Post Test 

No Nama Pre-Test Post Test 

1 Adi Susanto 9 16 

2 Amarullah 9 15 

3 Anisya Salsabilla Siregar 9 16 

4 Bayu Surya 10 16 

5 Deny Arifin Berampu 10 16 

6 Fadila Shoviatunisa 10 16 

7 Glenn Satrio Bravo H 11 16 

8 Iswanda Septian Dwi Putra Nst. 12 16 

9 M. Budi Rifai 10 14 

10 M. Thoriq Raihan Alhadi 7 15 
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11 Muhammad Arif Sandito 7 15 

12 Muhammad Irfan Ramadhan 9 14 

13 Muhammad Ridho 8 15 

14 Muhammad SabdaErlangga 10 14 

15 Muhammad Shavist Alfayehd 7 16 

16 Nailah 7 12 

17 Novandy Djaya Medy 9 17 

18 Nurul Amanah 14 16 

19 Primayadi Perwira Siregar 9 14 

20 Yudha Fauzi 8 15 

21 Rizkiya Rahmah 7 15 

22 Sandra Syahputra 7 15 

23 Siti Hana Aribah 8 14 

24 Tiara Afriza Tanjung 8 15 

25 Wisnu Sahputra 8 15 

26 Zainul Amri 8 15 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil Perancangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Kimia 

Pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara Menghitung PH Berbasis 

Multi Platform Dengan Metode Computer Based Instruction (CBI), maka didapat 

beberapa kesimpulan seperti berikut : 

a. Perancangan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia dengan 

menggunakan metode Metode Computer Based Instruction (CBI) pada 

pembelajaran pengenalan Unsur Asam Basa dan Garam Serta Cara 

Menghitung PH menggunakan Unified Modelling Language (UML). 

Didalam merancang aplikasi ini, penulis menggunakan 3 diagram yaitu 

Usecase diagram, Activity diagram, dan sequence diagram dengan 

menggunakan metode Computer Based Instruction (CBI) yang 

kemudian di implementasikan menggunakan Action Script 3.0 pada 

Adobe Animate CC 2019. Semua perancangan dan implementasinya ke 

Action Script 3.0 berjalan sesuai dengan yang di rancang dari segi 

animasi, tombol-tombol serta materi dan metode Computer Based 

Instruction (CBI) yang di gunakan dalam media pembelajaran ini 

berjalan dengan baik yang dimana metode tersebut adalah kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan menggunakan computer yang materinya 

disusun secara sistematis dan dirancang dengan menggunakan bahasa 
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pemrograman, perangkat lunak atau software animasi. Aplikasi ini dari 

hasil uji aplikasi berhasil berjalan dengan baik di computer (PC) dan 

Android. 

b. Dari penelitian yang sudah di lakukan di simpulkan aplikasi ini 

membantu dan berkontribusi dalam kegiatan belajar siswa dalam 

mempelajari asam, basa, garam dan menghitung PH. Dengan adanya 

animasi, penjelasan, contoh serta simulasi dalam mempelajari subjek 

materi tersebut dan juga kuis dapat mengukur kemampuan siswa dalam 

memahami subjek materi tersebut. Hal itu dapat di lihat dari hasil 

Kuisioner Pre Test dan Post Test yang memiliki perbedaan yang cukup 

baik, siswa dapat lebih memahami tentang kimia khususnya pada subjek 

asam, basa, garam dan menghitung PH dengan belajar menggunakan 

Aplikasi ini. Siswa juga mampu bisa menggunakan aplikasi ini di rumah 

ataupun di sekolah karena aplikasi ini mudah untuk di install dimana 

saja, mau itu di laptop atau pun di Smartphone android siswa tersebut. 

5.2 Saran 

 Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, maka ada beberapa 

saran yang dapat diberikan. Adapun saran-saran yang dapat dikemukakan adalah 

sebagai berikut : 

a. Ada baiknya aplikasi media interaktif ini dikembangkan lebih baik dari 

segi animasi dan gambar menjadi tiga dimensi. 

b. Ada baiknya kuis dalam aplikasi ini di tambahkan waktu dalam 

pengerjaannya agar adanya batas waktu dalam pengerjaan. 
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c. Menghubungkan aplikasi ini ke database untuk menyimpan data user 

dan admin yang akan di gunakan untuk sistem login dalam aplikasi ini 

serta untuk menyimpan nilai siswa kuis yang sudah di kerjakan oleh 

siswa. 
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