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ABSTRAK 

Purnamasari, Rika Dewi. 2016. Pengembangan Self-Assessment Karakter 

Peduli Lingkungan pada Android. Skripsi. Biologi, FMIPA. Dr. Saiful Ridlo, 

M.Si. dan Drs. Nugroho Edi Kartijono, M.Si. 

 

Hasil wawancara dengan guru Biologi kelas X di SMA N 1 Demak, diketahui 

bahwa penilaian sikap yang dilakukan belum disertai dengan instrumen penilaian. 

Alasannya, jumlah siswa yang banyak sehingga guru kesulitan saat menilai sikap 

siswa. Hasil observasi di kelas X MIA 6 & 7 menunjukkan 98% siswa memiliki 

smartphone Android. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi self-

assessment pada Android yang layak dan efektif untuk menilai karakter peduli 

lingkungan siswa.  

Penelitian dengan menggunakan metode research and development dari 

Sugiyono. Data penelitian berupa kelayakan dan efektivitas aplikasi self-

assessment karakter peduli lingkungan pada Android. Kelayakan instrumen 

ditentukan berdasarkan validitas logis instrumen oleh pakar, validitas dan 

reliabilitas butir instrumen, serta tanggapan siswa pada uji coba skala kecil dan 

besar. Efektivitas instrumen ditentukan berdasarkan tanggapan siswa pada uji 

coba pemakaian. Validitas logis instrumen oleh pakar dan tanggapan siswa 

dianalisis secara kualitatif dengan persentase. Validitas dan reliabilitas butir 

instrumen dihitung menggunakan rumus korelasi Product Moment dan Alpha. 

Hasil penelitian, aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada 

Android dengan akun guru dan siswa telah berhasil dikembangkan. Validitas logis 

instrumen oleh pakar sangat valid, rxy  sebesar 0,635 – 0,870, r11 sebesar 0,716 & 

0,725, 55% siswa pada uji coba skala kecil memberikan tanggapan baik dan 84% 

siswa pada uji coba skala besar memberikan tanggapan minimal baik. Seluruh 

siswa pada uji coba pemakaian memberikan tanggapan sangat baik. 

Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android dengan 

akun guru dan siswa berhasil dikembangkan. Aplikasi layak dan efektif digunakan 

pada materi perubahan iklim dan daur ulang limbah. 

 

Katakunci: Android, karakter peduli lingkungan, self-assessment 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Penyelenggaraan proses penilaian dalam Kurikulum 2013 mensyaratkan 

penggunaan penilaian autentik yang diharapkan guru mendapatkan informasi 

kemampuan peserta didik secara menyeluruh. Penilaian autentik merupakan 

penilaian yang dilakukan secara komprehensif untuk menilai mulai dari masukan 

(input), proses, dan keluaran (output) pembelajaran. Penilaian dilakukan secara 

berkala dan berkelanjutan karena hasil belajar siswa dalam pembelajaran saling 

berkaitan dan dapat menghasilkan sebuah produk akhir (Satrianawati, 2014: 157). 

Permendikbud No. 104 Tahun 2014 menyatakan “salah satu prinsip penilaian 

autentik ialah menggunakan berbagai cara dan instrumen. Penggunaan penilaian 

autentik pada ranah sikap tercermin dari beberapa cara dan bentuk instrumen yang 

digunakan dan disertai dengan rubrik”. 

Penilaian sikap dapat dinilai selama proses pembelajaran yang berkaitan 

dengan keseluruhan kegiatan yang dilakukan oleh siswa. Saat ini, perhatian guru 

terhadap ranah sikap masih sekedar menumbuhkan dan menanamkan sikap dan 

karakter siswa saat pembelajaran. Hal ini dikarenakan dalam perumusan tujuan 

pembelajaran afektif tidak semudah perumusan tujuan pembelajaran kognitif dan 

psikomotorik (Nadhifah, 2012: 4). Hasil wawancara dengan guru Biologi kelas 

Xdi SMA N 1 Demak, diketahui bahwa penilaian sikap yang dilakukan belum 

disertai dengan instrumen penilaian. Alasannya, karena jumlah siswa yang banyak 

sehingga guru kesulitan saat menilai sikap siswa dan kurang praktis 

dalammenyimpan hasil penilaian sikap. Penilaian sikap yang dilakukan juga 

belum dikaitkan pada materi pembelajaran yang diajarkan. 

Permendikbud No. 104 Tahun 2014 menjelaskan “ada beberapa cara yang 

dapat digunakan untuk menilai sikap peserta didik salah satunya melalui penilaian 

diri (self-assessment)”. Self-assessment merupakan teknik asesmen yang  meminta  

siswa untuk mengemukakan kelebihan dan kekurangan dalam dirinya pada 

konteks pencapaian kompetensi (Darmansyah, 2014: 15). Self-assessment 

merupakan teknik yang efektif karena siswa diberi kepercayaan menilai kelebihan 
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dan kekurangan dalam dirinya sendiri sehingga mendorong siswa untuk 

membiasakan dan berlatih jujur terhadap dirinya sendiri. Self-assessment juga 

dapat menumbuhkan rasa percaya diri peserta didik karena peserta didik diberi 

kepercayaan untuk menilai dirinya sendiri. Penilaian diri (self-assessment) pada 

siswa dapat menumbuhkan motivasi dalam diri siswa, secara internal bahkan 

dapat dijadikan tolok ukur sejauh mana usaha yang telah dilakukan siswa, juga 

dapat memberikan arahan yang berorientasi pada pencapain tujuan/kompetensi, 

dan menjadikan pembelajaran yang ada menjadi lebih bermakna (McMillan, 

2008: 40). 

Ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini berkembang dengan pesat 

di Indonesia. Perkembangan IPTEK tentunya berpengaruh dalam berbagai bidang 

kehidupan, tidak terkecuali pada bidang pendidikan. Salah satu penerapan IPTEK 

dalam bidang pendidikan adalah e-assessment. E-assessment atau Electronic 

Assessment adalah semua aktivitas yang berhubungan dengan asesmen dan 

menggunakan komputer sebagai bagian dari aktivitas asesmen tersebut. E-

assessment menawarkan kesejajaran antara cara mengajar dengan cara asesmen 

yang dapat meningkatkan keanekaragaman dan keaslian dalam model asesmen 

yang digunakan. Contohnya e-portfolio, blog refleksi diri, permainan interaktif 

untuk menilai keterampilan, dan kuis pilihan ganda (Jordan, 2013: 88). 

Perkembangan teknologi yang pesat juga menghasilkan produk teknologi 

komunikasi yang diharapkan mampu memenuhi kebutuhan dan tuntutan manusia 

yang semakin kompleks. Produk teknologi komunikasi yang sekarang ini banyak 

digunakan oleh masyarakat adalah smartphone berbasis Android. Android 

merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang meliputi sistem 

operasi, middleware dan aplikasi inti yang dirilis oleh Google. Sebagai 

pelengkapnya berupa Android Software Development Kit (SDK) yang 

menyediakan Tools dan Application Programming Interface (API) yang 

diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Java (Oktaviani, 2014: 38). Beberapa 

keunggulan smartphone antara lain pengguna smartphone Android dapat 

memanfaatkan layanan Android seperti halnya fungsi komputer atau laptop 

sehingga lebih praktis.  
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Hasil observasi yang dilakukan di kelas X MIA 6 dan 7 SMA N 1 Demak 

dengan siswa masing-masing berjumlah 40 siswa menunjukkan bahwa 98% siswa 

dari kedua kelas tersebut telah memiliki smartphone Android yang dapat 

digunakan untuk menjalankan aplikasi self-assessment yang dikembangkan. 

Smartphone Android yang dapat menjalankan aplikasi self-assessment yang 

dikembangkan adalah smartphone yang memiliki Operating System (OS) Android 

minimal 4.0 atau OS Android Ice Cream Sandwich. Beberapa peningkatan fitur 

pada OS Android Ice Cream Sandwich dibanding OS sebelumnya yaitu a. grafis 

yang dihasilkan lebih bagus, b. memiliki fitur faceunlock, c. memiliki fitur screen 

rotation dan d. sistem operasinya lebih stabil (Gilski, 2015: 117). 

Salah satu cara untuk mengatasi permasalahan penilaian sikap yang dihadapi 

guru Biologi SMA N 1 Demak adalah dengan menciptakan alat/produk berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi yang dapat mempermudah guru dalam 

menilai sikap. Teknologi dan informasi yang dipilih adalah Android. Pemilihan 

Android sebagai tools dalam pengembangan instrumen penilaian diri (self-

assessment) karakter peduli lingkungan supaya mempermudah guru dalam 

menilai sikap siswa melalui instrumen asesmen berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi. Selain mudah digunakan, produk berupa aplikasi penilaian diri 

karakter peduli lingkungan juga praktis dan tidak memerlukan banyak tempat 

untuk menyimpan hasil penilaian karena berbasis online. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang ditemukan adalah penilaian 

sikap yang dilakukan guru Biologi kelas X belum disertai dengan instrumen 

penilaian. Alasannya, karena jumlah siswa yang banyak sehingga guru kesulitan 

saat menilai sikap siswa dan kurang praktis dalam menyimpan hasil penilaian 

sikap. Penilaian sikap yang dilakukan juga belum dikaitkan pada materi 

pembelajaran yang diajarkan. 

C. Pembatasan Masalah 

1. Penelitian dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan efektivitas aplikasi 

self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android yang 

dikembangkan. 

2. Penelitian dilakukan sampai pada tahap uji coba pemakaian. 
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3. Karakter yang dinilai adalah karakter peduli lingkungan pada pembelajaran 

materi perubahan iklim dan daur ulang limbah.  

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah produk aplikasi self-assessment pada Android yang sesuai 

untuk menilai karakter peduli lingkungan siswa? 

2. Apakah self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android yang 

dikembangkan layak digunakan untuk menilai karakter peduli lingkungan 

siswa? 

3. Apakah self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android yang 

dikembangkan efektif untuk menilai karakter peduli lingkungan siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Menghasilkan produk aplikasi self-assessment pada Android yang sesuai 

untuk menilai karakter peduli lingkungan siswa. 

2. Menganalisis kelayakan aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan 

pada Android yang dikembangkan untuk menilai karakter peduli lingkungan. 

3. Menganalisis efektivitas aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan 

pada Android yang dikembangkan untuk menilai karakter peduli lingkungan 

siswa. 

F. Manfaat Penelitian  

1. Bagi guru: 

a. Mempermudah guru melakukan proses penilaian sikap siswa melalui 

instrumen asesmen berbasis teknologi informasi dan komunikasi. 

2. Bagi sekolah: 

a. Sumbangan dalam rangka inovasi alat evaluasi pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi yang efektif dan efisien. 

3. Bagi peneliti: 

a. Meningkatkan kemampuan dalam pengembangan instrumen asesmen 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi.  
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G. Spesifikasi Produk 

Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan berbasis sistem Android 

yang dikemas sedemikian rupa sehingga mudah digunakan oleh siswa dan guru. 

Aplikasi ini terdiri atas 2 akun yakni akun guru dan siswa. Siswa dan guru terlebih 

dahulu membuat akun/register sebelum mengoperasikannya. Akun yang berhasil 

dibuat selanjutnya digunakan siswa dan guru untuk masuk/login. Siswa yang 

berhasil login dapat melakukan asesmen diri menggunakan aplikasi self-

assessment pada Android. Guru yang berhasil login dapat  mengetahui perolehan 

skor siswa. Hasil penilaian diri yang telah dilakukan siswa secara otomatis akan 

masuk ke dalam sistem guru. Rincian skor dari masing-masing siswa akan muncul 

ketika guru menekan username pada layar smartphone.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) 

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2012: 407). Sukmadinata (2009: 

65) mengemukakan penelitian dan pengembangan merupakan pendekatan 

penelitian untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan  produk yang 

telah ada. Produk yang dihasilkan bisa berbentuk software ataupun hardware 

seperti buku, modul, paket, program pembelajaran, ataupun alat bantu belajar. 

Penelitian dan pengembangan berbeda dengan penelitian biasa yang hanya 

menghasilkan saran-saran bagi perbaikan, penelitian dan pengembangan 

menghasilkan produk yang langsung bisa digunakan (Haryati, 2012: 14).  

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development)  ditunjukkan pada Gambar 1 (Sugiyono, 2012: 409). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Langkah-langkah penelitian dan pengembangan (research and  

  development) (Sugiyono, 2012: 409) 
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masalah yang dikemukakan dalam penelitian harus ditunjukkan dengan data 

empirik;   

2. Mengumpulkan data 

Mengumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan 

untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah 

tersebut;  

3. Desain produk 

Desain produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan, sehingga dapat 

digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya. Setiap desain 

produk perlu ditunjukkan dalam gambar kerja, bagan, atau uraian ringkas, 

sehingga akan memudahkan fihak lain untuk memahaminya; 

4. Validasi desain  

Proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk lebih efektif dari 

yang lama atau tidak. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan 

beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk 

baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut, 

sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya;  

5. Revisi desain 

Melakukan perbaikan terhadap desain produk yang telah divalidasi oleh 

pakar; 

6. Uji coba produk 

Ujicoba utama yang melibatkan kelompok yang terbatas. Pengumpulan data 

dilakukan secara kuantitatif, terutama dilakukan terhadap kinerja sebelum dan 

sesudah penerapan ujicoba; 

7. Revisi produk 

Melakukan perbaikan/penyempurnaan terhadap hasil ujicoba pada kelompok 

yang terbatas. Setelah diperbaiki/disempurnakan, produk perlu diujicobakan lagi 

pada kelompok yang luas; 

8. Uji coba pemakaian 

Produk yang telah diujicobakan berhasil, maka selanjutnya produk yang 

dikembangkan tersebut akan diterapkan dalam lingkup kelompok yang lebih luas;  
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9. Revisi produk 

Melakukan perbaikan akhir terhadap model yang dikembangkan guna 

menghasilkan produk akhir (final). Perbaikan produk dilakukan apabila dalam 

pemakaian terhadap kelompok yang lebih luas terdapat kekurangan dan 

kelemahan;  

10. Pembuatan produk massal 

Langkah menyebarluaskan produk/model yang dikembangkan kepada 

khalayak/masyarakat luas, terutama dalam kancah pendidikan. 

B. Penilaian  

Permendikbud No. 104 Tahun 2014, penilaian hasil belajar adalah proses 

pengumpulan informasi/bukti tentang capaian pembelajaran peserta didik dalam 

kompetensi sikap spiritual dan sikap sosial, kompetensi pengetahuan, dan 

kompetensi keterampilan yang dilakukan secara terencana dan sistematis, selama 

dan setelah proses pembelajaran. Penilaian hasil belajar dilakukan untuk 

memantau kemajuan belajar, memantau hasil belajar dan mendeteksi kebutuhan 

perbaikan hasil belajar siswa secara berkesinambungan. Lingkup penilaian hasil 

belajar oleh pendidik mencakup kompetensi sikap, pengetahuan dan keterampilan.  

Penilaian sikap adalah penilaian terhadap perilaku siswa sebagai hasil 

pendidikan baik di dalam maupun di luar kelas. Penilaian sikap berbeda dengan 

penilaian pengetahuan dan keterampilan, sehingga teknik penilaian yang 

digunakan juga berbeda. Teknik dan instrumen yang digunakan dalam penilaian 

sikap antara lain melalui observasi, penilaian diri (self-assessment), penilaian 

teman sebaya (peer assessment) dan penilaian jurnal. Instrumen yang digunakan 

antara lain daftar cek atau skala penilaian yang disertai rubrik, yang hasil akhirnya 

dihitung berdasarkan modus (Kemendikbud, 2015: 7). 

1. Teknik Penilaian Sikap 

Permendikbud No.104 Tahun 2014, teknik penilaian sikap meliputi observasi, 

penilaian diri (self-assessment), penilaian antar teman (peer-assessment) dan 

penilaian jurnal. Observasi merupakan teknik penilaian sikap yang merekam 

perilaku keseharian siswa melalui pengamatan disertai format yang berisi 

sejumlah indikator perilaku yang akan dinilai. Penilaian antar teman (peer-

assessment) merupakan teknik penilaian sikap yang meminta siswa untuk saling 
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menilai guna mengetahui ketercapaian kompetensi. Penilaian jurnal merupakan 

kumpulan catatan siswa mengenai sikap dan perilaku positif atau negatif selama 

dan di luar proses pembelajaran. 

Penilaian diri (self-assessment) merupakan teknik penilaian dengan meminta 

peserta didik mengemukakan kelebihan dan kekurangan dari dirinya serta sampai 

berapa persen siswa menguasai sebuah kompetensi (Darmansyah, 2014: 15). Jika 

diterapkan secara tepat, penilaian diri siswa (student self-assessment) dapat 

menumbuhkan motivasi dalam diri siswa, secara internal bahkan dapat dijadikan 

tolok ukur sejauh mana usaha yang telah dilakukan siswa, juga dapat memberikan 

arahan yang berorientasi pada pencapain tujuan/kompetensi, dan menjadikan 

pembelajaran yang ada menjadi lebih bermakna (McMillan, 2008: 40). 

Keuntungan penggunaan teknik penilaian diri antara lain sebagai berikut. a. 

memberikan feedback yang layak dan bermanfaat serta memberikan asesmen yang 

cepat dan efektif kepada siswa, b. mempertinggi integritas akademik melalui 

laporan diri, c. menaikkan skill untuk merefleksikan pembelajaran dan self-

monitoring siswa, d. meningkatkan motivasi belajar secara instrinsik, e. 

meningkatkan penghargaan diri (self-esteem) (Mahmoodi-Shahrebabaki, 2014: 

10). 

2. E-Assessment 

E-assessment atau Electronic Assessment adalah semua aktivitas yang 

berhubungan dengan asesmen yang menggunakan komputer sebagai bagian dari 

aktivitas asesmen tersebut. Jadi lingkup e-assessment meliputi penyerahan tugas 

secara online untuk menilai oleh seseorang, penilaian e-portfolio atau sebuah blog 

reflektif, umpan balik disampaikan oleh berkas audio direkam pada komputer dan 

yang paling umum adalah kuis online yang penilaiannya dilakukan secara 

otomatis oleh komputer. Istilah lain yang sama dengan arti dari e-assessment 

adalah asesmen yang berbantuan teknologi atau asesmen berbantuan komputer. E-

assessment berkaitan erat dengan e-learning yang menawarkan kesejajaran dari 

metode mengajar dan penilaian. E-assessment juga menawarkan berbagai 

peningkatan dan keaslian dalam merencanakan tugas dan misalnya dengan cara e-

portfolio, simulasi dan game interaktif, ini memungkinkan penilaian keterampilan 

yang tidak mudah dinilai dengan cara lain. E-assessment dapat meningkatkan 
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pengalaman belajar siswa (Jordan, 2013: 88). Asesmen berbasis online dapat 

menarik dan memotivasi siswa dan membantu memacu minat belajar mereka 

(Jordan, 2011: 148). 

Penggunaan e-assessment sesuai digunakan dalam aktivitas asesmen dengan 

jumlah siswa yang banyak (Whitelock & Brasher, 2006: 487) dan dapat 

menambah nilai kepraktisan sehingga dapat mempersingkat waktu saat melakukan 

asesmen (JISC, 2010: 8). Penggunaan e-assessment lebih baik daripada asesmen 

yang dilakukan oleh guru. Asesmen oleh guru memiliki konsistensi yang rendah 

karena dipengaruhi oleh subjektivitas guru dalam menilai siswa. E-assessment 

yang menggunakan penilaian berbasis komputer, memiliki konsistensi yang tinggi 

dan tidak dipengaruhi oleh faktor subjektivitas (Bull & McKenna dalam Jordan 

2013: 89).  

3. Skala Pengukuran Sikap 

Menurut Riduwan (2012: 12) menjelaskan bahwa bentuk-bentuk skala sikap 

yang perlu diketahui dalam melakukan penelitian ada 5 macam yaitu, a. skala 

likerrt, b. skala guttman, c. skala diferensial semantik (semantic defferensial 

scale), d. ratting scale dan e. skala thrustone. 

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial. Variabel yang 

akan diukur dengan menggunakan skala likert, akan dijabarkan menjadi dimensi, 

dimensi dijabarkan menjadi sub variabel kemudian sub variabel dijabarkan lagi 

menjadi indikator-indikator yang dapat diukur. Indikator-indikator yang terukur 

dapat dijadikan titik tolak untuk membuat instrumen yang berupa pernyataan atau 

pertanyaan yang perlu dijawab oleh responden (Riduwan, 2012: 12).  

Skala likert berwujud kumpulan pertanyaan-pertanyaan sikap yang ditulis, 

disusun dan dianalisis sedemikian rupa sehingga respons seseorang terhadap 

pertanyaan tersebut dapat diberikan angka (skor) dan kemudian dapat 

diinterpretasikan. Sejauhmana suatu skala likert akan berfungsi seperti yang 

diharapkan, yaitu mengungkapkan sikap individu atau sikap kelompok manusia 

dengan cermat dan akurat, banyak tergantung pada kelayakan pertanyaan-

pertanyaan sikap dalam skala itu sendiri. Oleh karena itu, pertanyaan yang dibuat 

untuk mengukur sikap harus dirancang dengan hati-hati (Risnita, 2012: 86). 
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Prosedur penskalaan dengan metode likert didasari oleh dua asumsi yaitu: 

a. Setiap pernyataan sikap yang telah ditulis dapat disepakati termasuk 

pernyataan yang favorable atau pernyataan yang tidak favorable. 

b. Untuk pernyataan positif, jawaban yang diberikan oleh individu yang memiliki 

sikap positif harus diberi bobot atau nilai yang lebih tinggi dari jawaban yang 

diberikan oleh individu yang memiliki sikap negatif. Demikian sebaliknya untuk 

pernyataan negatif, jawaban yang diberikan oleh individu yang memiliki sikap 

negatif harus diberi bobot atau nilai yang lebih tinggi dari jawaban yang diberikan 

oleh responden yang mempunyai sikap positif (Azwar 1999, diacu dalam Risnita 

2012). 

Prosedur penyusunan dan pengembangan instrumen pengukur afektif 

dikembangkan yaitu: 

a. Identifikasi tujuan ukur adalah memilih suatu definisi konseptual dan teori 

yang mendasari atribut konstruk psikologis yang hendak diukur. 

b. Operasi analisis ranah yang hendak diukur berdasarkan konstruk psikologis.  

c. Pemilihan format stimulus yang erat berkaitan dengan metode pembuatan 

skala. 

d. Penulisan butir diawali dengan pembuatan kisi-kisi yang memuat komponen-

komponen atribut dan indikator-indikator perilaku yang hendak diukur.  

e. Uji coba butir yang telah direvisi. 

f. Analisis butir untuk mengetahui apakah butir memenuhi persyaratan 

psikometrik. Untuk lebih lengkapnya dilakukan pula analisis indeks validitas butir 

dan reliabilitas serta mungkin juga analisis faktor.  

g. Butir-butir yang tidak memenuhi persyaratan psikometrik dengan beberapa 

parameter dibuang atau direvisi. 

h. Pengujian reliabilitas. Jika diperoleh koefisien yang belum memuaskan maka 

kembali ke langkah kompilasi dan merakit ulang instrumen dengan lebih 

mengutamakan butir-butir yang memiliki daya diskriminasi tinggi, karena dapat 

meningkatkan koefisien reliabilitas instrumen. 

i. Sebagai tambahan proses validasi pada dasarnya merupakan proses yang 

berkelanjutan.  
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j. Format akhir instrumen yang sebaiknya dimuat dengan tampilan yang menarik 

namun tetap memudahkan responden untuk membaca dan menjawabnya (Azwar, 

1999 diacu dalam Risnita 2012). 

C. Karakter  

1. Nilai-Nilai Pembentuk Karakter 

Karakter dimaknai sebagai cara berpikir dan berperilaku yang khas tiap 

individu untuk hidup dan bekerja sama, baik dalam lingkup keluarga, masyarakat, 

bangsa dan negara. Karakter dapat dianggap sebagai nilai-nilai perilaku manusia 

yang berhubungan dengan Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama manusia, 

lingkungan dan kebangsaan yang terwujud dalam pikiran, sikap, perasaan, 

perkataan dan perbuatan berdasarkan norma-norma agama, hukum, tata krama, 

budaya, adat istiadat, dan estetika (Marrinawati, 2013: 27). 

Pusat Kurikulum, Pengembangan dan Pendidikan Budaya & Karakter Bangsa 

(2009), menjelaskan bahwa nilai-nilai pembentuk karakter yang bersumber dari 

agama, Pancasila, budaya dan tujuan pendidikan nasional yaitu: 

a. Religius 

Sikap dan perilaku yang patuh dalam melaksanakan ajaran agama yang 

dianutnya, toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama lain, dan hidup rukun 

dengan pemeluk agama lain. 

b. Jujur 

Perilaku yang dilaksanakan pada upaya menjadikan dirinya sebagai orang yang 

dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan dan pekerjaan. 

c. Toleransi 

Sikap dan tindakan yang menghargai perbedaan agama, suku, etnis, pendapat 

sikap dan tindakan oranglain yang berbeda dari dirinya. 

d. Disiplin 

Tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh pada berbagai ketentuan 

dan perarturan. 

e. Kerja keras 

Perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-sungguh dalam mengatasi 

berbagai hambatan dan tugas, serta menyelesaikan tugas dengan sebaik-baiknya. 
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g. Kreatif 

Berpikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan cara atau hasil baru dari 

sesuatu yang telah dimiliki. 

h. Mandiri 

Sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada orang lain dalam 

menyelesaikan tugas-tugas. 

i. Demokratis 

Cara berpikir, bersikap, bertindak yang menilai sama hak dan kewajiban 

dirinya dan orang lain. 

j. Rasa ingin tahu 

Sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam 

dan meluas dari sesuatu yang dipelajarinya, dilihat dan didengar. 

k. Semangat kebangsaan 

Cara berpikir, bertindak dan berwawasan yang menempatkan kepentingan 

bangsa dan negara di atas kepentingan diri dan kelompoknya. 

l. Cinta tanah air 

Cara berpikir, bersikap dam berbuat yang menunjukkan kesetiaan, kepedulian 

dan penghargaan yang tinggi terhadap bangsa, lingkungan fisik, sosial, budaya, 

ekonomi, dan politik bangsa. 

m.  Menghargai prestasi 

Sikap dan tindakan yang mendorong dirinya untuk menghasilkan sesuai yang 

berguna bagi masyarakat dan mengakui, serta menghormati keberhasilan orang 

lain. 

n. Bersahabat atau komunikatif 

Tindakan yang memperhatikan rasa senang berbicara, bergaul dan bekerja 

sama dengan orang lain. 

o. Cinta damai 

Sikap, perkataan dan tindakan yang menyebabkan orang lain merasa senang 

dan aman atas kehadiran dirinya. 

p. Gemar membaca 

Kebiasaan menyediakan waktu untuk membaca berbagai bacaan yang 

memberikan kebajikan pada dirinya. 
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q. Peduli lingkungan 

Sikap dan tindakan yang selalu berupaya mencegah kerusakan pada lingkungan 

alam di sekitarnya, dan mengembangkan upaya-upaya untuk memperbaiki 

kerusakan alam yang sudah terjadi. 

r. Peduli sosial 

Sikap dan tindakan yang selalu ingin memberikan bantuan pada orang lain dan 

masyarakat yang membutuhkan. 

s. Tanggung jawab 

Sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajibannya, 

yang seharusnya dia lakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, 

sosial dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa. 

2. Nilai Karakter Peduli Lingkungan 

Menurut Samani dan Hariyanto (2012: 29), nilai-nilai terhadap alam 

lingkungan adalah perhatian (attentiveness), kesediaan (availability), kepedulian 

(careness), kewarganegaraan (citizenship or civic), komitmen (commitment), 

keberanian (courage), keingintahuan (courisity), kritis (critical), dapat diandalkan 

(dependability), kerajinan (diligence), daya upaya atau usaha (effort), keadilan 

(justice), kelembutan hati (meekness), moderasi atau suka hal yang sedang-sedang 

(moderation), kerapian (oderliness), sifat menghormat/menghargai, menghargai 

lingkungan (respect for environment), menghargai kesehatan (respect for health), 

pertanggungjawaban (responsibility), amanah atau dapat dipercaya 

(trusworthiness), kearifan atau kebijakan (wisdom). 

Indikator karakter peduli lingkungan dari Kemendiknas Badan Penelitian dan 

Pengembangan Pusat Kurikulum, Pengembangan Pendidikan Budaya dan 

Karakter Bangsa (2010: 30) yang telah dikembangkan yaitu, a. Siswa terbiasa 

memelihara kebersihan dan kelestarian lingkungan sekolah, b. Siswa membuang 

sampah di tempat sampah, c. Siswa terbiasa hemat energi, d. Siswa rajin 

membersihkan lingkungan sekolah, e. Siswa aktif dalam kegiatan peduli 

lingkungan. 

D. Materi Perubahan Iklim dan Daur Ulang Limbah  

Materi perubahan iklim dan daur ulang limbah merupakan materi yang 

diajarkan pada semester genap kelas X SMA.  Materi ini pada kurikulum 2013 
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memiliki kompetensi dasar1.3 peka dan peduli terhadap permasalahan lingkungan 

hidup, menjaga dan menyayangi lingkungan sebagai manisfestasi pengamalan 

ajaran agama yang dianutnya, 2.2 Peduli terhadap keselamatan diri dan 

lingkungan dengan menerapkan prinsip keselamatan kerja saat melakukan 

kegiatan pengamatan dan percobaan di laboratorium dan di lingkungan sekitar, 

3.10 menganalisis data perubahan lingkungan dan dampak dari perubahan-

perubahan tersebut bagi kehidupan dan 4.10 memecahkan masalah lingkungan 

dengan membuat desain produk daur ulang limbah dan upaya pelestarian 

lingkungan. 

Kompetensi dasar 1.3 dijabarkan menjadi 1 indikator yaitu menunjukkan 

perilaku peka dan peduli terhadap permasalahan lingkungan selama kegiatan 

pembelajaran serta mewujudkannya melalui perilaku menjaga dan menyayangi 

lingkungan sebagai manifestasi pengalaman ajaran agama yang dianutnya. 

Kompetensi dasar 2.2 dijabarkan menjadi 1 indikator yaitu menunjukkan perilaku 

peduli terhadap keselamatan diri dan lingkungan dengan menerapkan prinsip 

keselamatan kerja saat melakukan kegiatan percobaan selama kegiatan 

pembelajaran. Kompetensi dasar 3.10 dijabarkan menjadi 4 indikator pencapaian 

kompetensi yaitu 1. Menganalisis faktor penyebab perubahan iklim, 2. 

Mengidentifikasi aktivitas manusia sebagai penyebab perubahan iklim, 3. 

Menganalisis dampak perubahan iklim bagi kelangsungan hidup makhluk hidup, 

dan 4. Mendeskripsikan peran manusia dalam mencegah timbulnya masalah 

perubahan iklim. Kompetensi dasar 4.10 dijabarkan menjadi 2 indikator 

pencapaian kompetensi yaitu 1. Mengusulkan gagasan/ide pencegahan perubahan 

iklim dalam bentuk poster dan 2. Membuat produk daur ulang limbah plastik 

untuk mengatasi masalah limbah plastik. Materi perubahan iklim dan daur ulang 

limbah memiliki sub materi yaitu 1. perubahan iklim, 2. faktor penyebab 

perubahan iklim, 3. dampak perubahan iklim dan 4. daur ulang limbah. Model 

pembelajaran yang digunakan adalah discovery learning.  

Model pembelajaran discovery learning diartikan sebagai model 

pembelajaran yang melibatkan siswa dalam melakukan hal-hal dan berpikir 

tentang hal-hal yang mereka lakukan serta mendorong siswa untuk berlatih 

mencari jawaban dari setiap permasalahan yang harus dipecahkan sehingga 
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pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru (Suprihatin, 2014: 276). Model 

discovery learning yang selalu melibatkan siswa dalam setiap enam tahapannya 

membuat siswa terbiasa dalam mengamati, mengidentifikasi, menganalisis, 

menalar, menggolongkan dan membuat kesimpulan (Novayani, dkk., 2015: 254). 

Salah satu keunggulan dari model ini (Kurniasih & Sani 2014, diacu dalam 

Kemalayanti 2016) adalah membantu siswa untuk memperbaiki dan 

meningkatkan keterampilan-keterampilan dan proses-proses kognitif. Model 

discovery learning juga dapat membentukkarakter siswa melalui kegiatan 

pembelajaran di kelas (Kemalayanti, 2016: 3). Hal serupa juga dikemukakan oleh 

Shinta dkk (2015: 48) bahwa pembelajaran dengan pendekatan penemuan 

(discovery learning) merupakan pendekatan yang mendukung pengembangan 

karakter. 

E. Android 

1. Definisi Android 

Android merupakan subset perangkat lunak untuk perangkat mobile yang 

meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi inti yang dirilis oleh Google. 

Sebagai pelengkapnya berupa Android SDK (Software Development Kit) yang 

menyediakan Tools dan Application Programming Interface (API) yang 

diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Java. Android dikembangkan secara 

bersama-sama antara Google, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, NVIDIA 

serta 47 perusahaan lain yang tergabung dalam Open Handset Alliance (OHA) 

dengan tujuan membuat sebuah standar terbuka untuk perangkat bergerak (mobile 

device) (Oktaviani, 2014: 38). Kelebihan sistem operasi ini yaitu, sistem 

operasinya terbuka. Sifat open source ini membuat daya tarik tersendiri bagi para 

pengembang aplikasi perangkat bergerak untuk mencoba menciptakan aplikasi 

hasil karyanya (Putra, 2013: 318). 

2. Sistem Operasi pada Android 

Sistem operasi pada Android tidak seperti sistem operasi yang ada pada 

Windows Phone atau iOS. Sistem operasi Android dibuat melalui software Java 

dan dijalankan melalui mesin virtual (Virtual Machine) bernama Dalvik. 

Meskipun semua aplikasi Android dibuat melalui Java, namun Android 
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menggunakan mesin virtual nya sendiri untuk menjalankannya. Dalvik merupakan 

sebuah penerjemah penting dari kode byte dan susunannya lebih rapi 

dibandingkan dengan kode byte dari Java. Mesin virtual merupakan sebuah 

komponen inti, karena semua aplikasi Android dan kerangka aplikasi didalamnya 

dijalankan oleh mesin virtual tersebut. Android merupakan platform baru yang 

perkembangannya sangat cepat. Setiap sistem operasi yang dirilis, dinamai sesuai 

urutan abjad yang mirip dengan nama-nama kue dan setiap sistem operasi yang 

dirilis memilki peningkatan fitur yang lebih baik dari sistem operasi sebelumnya. 

Nama sistem operasi pada Android antara lain cupcake, donut, éclair, froyo, 

gingerbread, honeycomb, ice cream sandwich, jelly bean, kitkat dan lollipop 

(Gilski, 2015: 116-117). 

3. Model Pengembangan Aplikasi 

Salah satu metode perancangan sebuah sistem adalah model waterfall. Model 

waterfall diilustrasikan pada Gambar 2. Model waterfall (Sommerville, 2003: 43) 

adalah proses pengembangan perangkat lunak dengan tahap-tahap utama dari 

model ini memetakan kegiatan-kegiatan pengembangan dasar yaitu, a. analisis dan 

definisi persyaratan, b. perancangan sistem perangkat lunak, c. implementasi dan 

pengujian unit, d. integrasi dan pengujian sistem dan e. operasi dan pemeliharaan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Model pengembangan aplikasi waterfall  

Operasi dan 

pemeliharaan 

Analisis 

Perancangan 

Implementasi 

Integrasi dan 

pengujian 
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4. Diagram UML (Unified Modelling Language) 

Haviluddin (2011: 1) mengemukakan bahwa diagram UML digunakan untuk 

memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa dan desain yang berisi 

kalimat guna memodelkan sistem secara visual. UML (Unified Modelling 

Language) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri 

untuk visualisasi merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. 

Penggunaan UML dapat dibuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, 

dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan 

jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. UML 

menyediakan 9 jenis diagram yang dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya 

statis atau dinamis. Kesembilan diagram dalam UML itu yaitu (Sulistyorini, 2015: 

24): 

a. Diagram Kelas 

b. Diagram Objek 

c. Use Case Diagram 

d. Sequence Diagram 

e. Collaboration Diagram 

f. Statechart Diagram 

g. Activity Diagram 

h. Component Diagram 

i. Deployment Diagram 

5. Diagram DFD (Data Flow Diagram) 

Pemahaman awal untuk sistem yang akan dirancang oleh seorang 

penganalisis sistem perlu didokumentasikan dengan baik sehingga dapat 

dikomunikasikan dengan pengguna lain yang terlibat di dalam proses perancangan 

sistem (Afyenni, 2014: 35). Salah satu cara untuk mengkomunikasikannya adalah 

melalui pembuatan diagram DFD (Data Flow Diagram). Pembuatan diagram 

DFD menurut Pressman (2002: 35) bertujuan untuk menggambarkan tentang 

input-process-output dari suatu sistem. Setelah perancangan sistem selesai, tahap 

selanjutnya adalah pembuatan aplikasi. DFD pada dasarnya digambarkan dalam 

bentuk hirarki, yang pertama sering disebut sebagai DFD level 0 yang 

menggambarkan sistem secara keseluruhan sedangkan DFD-DFD berikutnya 
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merupakan penghalusan dari DFD sebelumnya. Ada dua teknik dasar 

penggambaran simbol DFD yang umum dipakar, pertama adalah Gane and 

Sarson dan yang kedua adalah Yourdon and De Marco. Perbedaan yang mendasar 

pada teknik tersebut adalah lambang dari simbol yang digunakan. Gane and 

Sarson menggunakan lambang segi empat dengan ujung atas tumpul untuk 

menggambarkan proses dan menggunakan lambang segi empat dengan sisi kanan 

terbuka untuk menggambarkan data store. Yourdon and De Marco menggunakan 

lambang lingkaran untuk menggambarkan proses dan menggunakan lambang 

garis sejajar untuk menggambarkan data store. Simbol external entity dan simbol 

data flow kedua teknik tersebut menggunakan lambang yang sama yaitu segi 

empat untuk melambangkan external entity dan anak panah untuk melambangkan 

data flow (Afyenni, 2014: 36). 

6. PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP (Hypertext Prepocessor) merupakan bahasa scripting yang menyatu 

dengan HTML dan dijalankan pada server side, yang artinya semua sintaks yang 

diberikan akan dijalankan sepenuhnya pada server sedangkan yang dikirimkan ke 

browser hanya hasilnya saja. Variabel dalam PHP diawali tanda dollar ($). Jenis 

variabel ditentukan pada saat jalannya program dan tergantung pada konteks yang 

digunakan (Ramadhan & Nugroho, 2009: 313). Keunggulan PHP dibanding 

bahasa script lainnya yaitu, 1. Script yang dituliskan melalui PHP lebih cepat 

dijalankan dibanding dengan penulisan script dalam bahasa lainnya, 2. PHP dapat 

digunakan untuk UNIX, Microsoft Windows, MacOS, dan OS/2, 3. PHP menjadi 

program pemrograman bahasa yang paling canggih dan 4.  Bahasa pemrograman 

pada PHP dikembangkan dapat diakses secara bebas dan tersedia di dalam web 

(Vaswani, 2009: 6-7).  

7. MySQL (My Structured Query Language) 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 

yang multitread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. 

MySQL dipegang penuh oleh sebuah perusahaan komersial Swedia yaitu MySQL 

AB. MySQL AB memegang penuh hak cipta hampir atas semua sumber kode. 

Beberapa kelebihan MySQL yaitu, 1. Free (bebas didownload), 2. Stabil dan 

tangguh, 3. Fleksibel dengan berbagai pemrograman, 4. Security yang baik, 5. 
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Dukungan dari banyak komunitas, 6. Kemudahan management database dan 7. 

Perkembangan software yang cukup tepat (Solichin, 2009: 85). 

8. HTML 5.0 (Hyper Text Markup Language 5.0) 

HTML 5.0 biasa digunakan dalam penulisan halaman web. HTML 5.0 biasa 

digunakan untuk membuat aplikasi Android. Selain Android, Blackberry juga 

menggunakan HTML 5.0 dalam membuat sistem operasinya (Hughes, 2013: 5). 

HTML 5.0 berbeda dengan HTML perbedaan tersebut akan diuraikan pada Tabel 

1 dibawah ini (Sharma et al, 2012: 1431). 

Tabel 1 Perbedaan antara HTML dengan HTML 5.0 

HTML HTML 5.0 

Audio dan video tidak menjadi bagian dari 

spesifikasi HTML 4 

Audio dan video merupakan bagian turunan 

dari spesifikasi HTML 5  

Hampir tidak mungkin untuk mendapatkan 

GeoLocation dari pengguna yang membuka 

website khususnya melalui perangkat mobile 

GeoLocation dalam HTML 5 membantu 

untuk mengidentifikasi lokasi dari pengguna 

yang membuka website 

Cache browser dapat digunakan sebagai tempat 

penyimpanan sementara 

Cache aplikasi, web SQL database 

danpenyimpanan web tersedia sebagai 

penyimpanan cadangan pengguna 

Bekerja dengan semua browser versi lama 
Hampir bekerja pada browser versi baru 

yang mendukung spesfikasi HTML 5. 

Tidak mengizinkan Java Script berjalan pada 

browser. 

Mengizinkan Java Script berjalan dalam 

browser. 

9. Java 

Java merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang memiliki 

karakteristik simple, object-oriented, distributed, interpreted, aman dan memiliki 

performance tinggi. Bahasa pemrograman Java merupakan compiler sekaligus 

interpreter, dimana sebagai compiler program yang telah dibuat akan diubah 

menjadi java byte codes dan kemudian sebagai interpreter java byte codes 

tersebut dijalankan pada komputer. Gambar 3 menjelaskan bagaimana java 

bekerja sebagai compiler dan interpreter. 

 

 

 

Gambar 3 Program java sebagai compiler dan interpreter 

Platform java memiliki dua komponen yaitu Java Virtual Machine yang 

berfungsi sebagai jembatan antara bytecode dengan hardware dan Java 
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Application Programming Interface (Java API). Penulisan kode program java bisa 

menggunakan segala text editor yang ada termasuk notepad tetapi harus disimpan 

dengan ekstensi .java (Purnama, 2009: 6).  

10. Pedoman Desain Interface 

Ada tiga kategori pedoman desain interface yaitu interaksi umum, tampilan 

informasi dan entri data (Pressman, 2002: 471). 

a. Interaksi Umum 

Pedoman bagi interaksi umum berfokus pada hal sebagai berikut. 

1) Konsisten. 

2) Berikan umpan balik yang sangat berarti. 

3) Mintalah verifikasi terhadap sembarang aksi destruktif yang signifikan. 

4) Ijinkan kemudahan pembatalan sebagian besar aksi. 

5) Kurangi jumlah informasi yang harus diingat di antara aksi-aksi. 

6) Usahakan adanya efisiensi dalam dialog, gerakan dan pemikiran. 

7) Memaafkan kesalahan. 

8) Kategorikan aktivitas menurut fungsi dan atur geografi layar secara sesuai. 

9) Sediakan fasilitas help yang sensitif konteks. 

10) Gunakan verbal aksi yang sederhana atau frase verbal pendek untuk menamai 

perintah. 

b. Tampilan Informasi 

Informasi ditampilkan dalam banyak cara yang berbeda antara lain; 1. teks, 

gambar dan suara, 2. penempatan, gerakan dan ukuran dan 3. warna, resolusi dan 

bahkan penghilangan. Pedoman berikut berfokus pada tampilan informasi. 

1) Menampilkan hanya informasi yang relevan dengan konteks yang ada. 

2) Jangan membanjiri pemakai dengan data, gunakan format representasi yang 

memungkinkan asimilasi informasi yang cepat. 

3) Gunakan label-label yang konsisten, penyingkatan standar dan warna yang 

dapat diprediksi. 

4) Ijinkan pemakai untuk memelihara konteksi visual. 

5) Gunakan huruf besar dan kecil, indentasi dan pengelompokkan teks untuk 

membantu pemahaman. 

6) Gunakan jendela untuk menggolongkan tipe-tipe informasi yang berbeda. 
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7) Gunakan tampilan analog untuk mempresentasikan informasi yang lebih 

mudah diasimilasikan dengan bentuk representasi ini. 

8) Pertimbangkan ketersediaan geografi layar tampilan dan gunakan secara 

efisien. 

c. Input Data 

Pedoman-pedoman berikut berfokus pada input data. 

1) Minimalkan jumlah aksi yang dibutuhkan dari pemakai. 

2) Jagalah konsistensi di antara tampilan informasi dan input data. 

3) Ijinkan pemakai mengkustomisasi input. 

4) Interaksi harus fleksibel tetapi juga diatur ke mode input yang disukai 

pemakai. 

5) Nonaktifkan perintah yang tidak sesuai di dalam konteks aksi yang sedang 

berlangsung. 

6) Biarkan pemakai mengontrol aliran interaktif. 

7) Sediakan help untuk membantu semua aksi input. 

8) Hilangkan input mickey mouse. 

F. Kerangka Teori dan Kerangka Berpikir 

Permendikbud No. 104 Tahun 2014, penilaian hasil belajar adalah proses 

pengumpulan informasi/bukti tentang capaian pembelajaran peserta didik dalam 

kompetensi sikap spiritual dan sikap sosial, kompetensi pengetahuan, dan 

kompetensi keterampilan yang dilakukan secara terencana dan sistematis. Lingkup 

penilaian hasil belajar dalam Kurikulum 2013 mencakup kompetensi sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan. Penilaian sikap dapat dinilai selama proses 

pembelajaran yang berkaitan dengan keseluruhan kegiatan yang dilakukan oleh 

siswa. Metode penilaian sikap menurut Kemendikbud (2013: 7) dapat dilakukan 

melalui observasi, penilaian antar teman, penilaian diri, dan penilaian jurnal.  

Darmansyah (2014: 15) menjelaskan self-assessment merupakan teknik 

asesmen yang  meminta  siswa  untuk mengemukakan kelebihan dan kekurangan 

dalam dirinya dalam konteks pencapaian kompetensi. McMillan (2008: 40) 

berpendapat bahwa penilaian diri (self-assessment) pada siswa dapat 

menumbuhkan motivasi dalam diri siswa, secara internal bahkan dapat dijadikan 

tolok ukur sejauh mana usaha yang telah dilakukan siswa, juga dapat memberikan 
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arahan yang berorientasi pada pencapain tujuan/kompetensi, dan menjadikan 

pembelajaran yang ada menjadi lebih bermakna. 

Ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) saat ini berkembang dengan pesat 

di Indonesia. Perkembangan IPTEK tentunya berpengaruh dalam berbagai bidang 

kehidupan, tidak terkecuali pada bidang pendidikan. Salah satu penerapan IPTEK 

dalam bidang pendidikan adalah e-assessment. Jordan (2013: 88) menjelaskan e-

assessment atau electronic assessment adalah semua aktivitas yang berhubungan 

dengan asesmen yang menggunakan komputer sebagai bagian dariaktivitas 

asesmen tersebut. Contohnya, e-portfolio, blog refleksi diri, permainan interaktif 

untuk menilai keterampilan, dan kuis pilihan ganda. 

Perkembangan teknologi yang pesat juga menghasilkan produk teknologi 

komunikasi yang semakin canggih. Produk teknologi komunikasi yang sekarang 

ini banyak digunakan oleh masyarakat adalah smartphone berbasis Android. 

Oktaviani (2014: 38) menjelaskan Android merupakan subset perangkat lunak 

untuk perangkat mobile yang meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi inti 

yang dirilis oleh Google. Kelebihan sistem operasi ini yaitu sistem operasinya 

yang terbuka sehingga membuat daya tarik tersendiri bagi para pengembang 

aplikasi perangkat bergerak untuk mencoba menciptakan aplikasi hasil karyanya 

(Putra, 2013: 318). 

Kerangka teori disajikan pada Gambar 4 dan kerangka berpikir disajikan pada 

Gambar 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Alur kerangka teori pengembangan aplikasi self-assessment karakter  

 peduli lingkungan pada android 
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Gambar 5  Alur kerangka berpikir pengembangan aplikasi self-assessment  

karakter peduli lingkungan pada android 

Proses validasi dan uji coba produk 

Pengembangan Self-Assessment pada Android untuk 

Menilai Karakter Peduli Lingkungan. 

 

Masalah: 

Guru Biologi SMA N 1 Demak belum melakukan penilaian 

sikap siswa secara benar dan kesulitan dalam menilai sikap 

siswa karena jumlah siswa yang terlalu banyak. Penilaian sikap 

yang dilakukan juga belum dikaitkan pada materi pembelajaran 

yang diajarkan sehingga sikap yang dinilai oleh Guru hanya 

sikap siswa yang tidak tertib saat mengikuti pembelajaran. 

Potensi: 

1. Fasilitas wifi di sekolah 

2. Kepemilikan smartphone Android oleh siswa 

Pengembangan 

aplikasi self-

assessment pada 

Android 

Potensi dan 

Masalah 

Layak Revisi Belum Layak 

Implementasi Aplikasi Self-Assessment pada Android 

untuk Menilai Karakter Peduli Lingkungan 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android dengan 

akun guru dan siswa berhasil dikembangkan. Akun siswa terdiri atas 4 menu 

yaitu assessment, profile, materi dan panduan. Akun guru terdiri atas 6 menu 

yaitu dashboard, about app, basic theory, manage user, feedback dan 

pernyataan. 

2. Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android layak 

digunakan untuk menilai sikap peduli lingkungan siswa. 

3. Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android efektif 

digunakan untuk menilai sikap peduli lingkungan siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan simpulan, maka saran yang dapat diberikan yaitu: 

1. Aplikasi self-assessment karakter peduli lingkungan pada Android hasil 

penelitian ini perlu dilengkapi dengan fitur create to excel sebagai dokumen 

rekap nilai siswa secara keseluruhan. 

2. Aplikasi yang ada hanya mengukur tentang sub topik perubahan iklim dan 

daur ulang limbah, maka perlu dikembangkan lebih lanjut cakupan 

pengukuran materi yang meliputi seluruh topik yang ditetapkan pada 

kompetensi dasar. 
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