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ABSTRAK

Judul :Pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Berbasis Android sebagai Penunjang
Pembelajaran Fisika pada Materi Usaha dan
Energi Untuk Siswa Kelas X SMA/MA

Penulis : Khoirul Wafa
NIM : 1503066038

Media pembelajaran dibutuhkan dalam membantu siswa
untuk memahami materi. Kurangnya inovasi dalam
penggunaan media membuat siswa kesulitan dalam
memahami materi fisika yang bersifat abstrak. Seiring
berkembangnya teknologi komunikasi yang semakin canggih
menciptakan inovasi baru dalam media pembelajaran.
Penelitian bertujuan untuk pengembangan Aplikasi Mobile
Learning berbasis android sebagai penunjang pembelajaran
fisika pada materi usaha dan energi untuk siswa kelas X
SMA/MA. Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan
pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang
dilaksanakan sampai tahap development. Data dari penelitian
berupa skor dan rangking yang diperoleh melalui angket. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Aplikasi mobile Learning
berbasis android mendapatkan persentase kelayakan 90%
dari ahli media, dan ahli materi sebesar 74,3% sedangkan
persentase yang didapatkan dari Guru Fisika dan Guru
komputer MA Al-Khoiriyyah sebesar 80,07% dan 92,5%.
Penelitian pengembangan Aplikasi Mobile Learning berbasis
android sebagai penunjang pembelajaran fisika pada materi
usaha dan energi kelas x SMA/MA layak digunakan.

Kata Kunci: mobile learning, android, usaha dan energi
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pengembangan kurikulum merupakan salah satu
usaha pemerintah dalam memajukan pendidikan di
Indonesia. Menurut Undang-Undang Dasar nomor 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
kurikulum merupakan seperangkat rencana dan
pengaturan yang meliputi tujuan, isi, bahan- bahan
pelajaran, dan cara-cara yang dapat dipakai sebagai
panduan dalam penyelenggaraan kegiatan belajar
mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan. Sifat
dinamis harus dimiliki oleh kurikulum yang artinya
kurikulum harus senantiasa berubah dan berkembang
supaya dapat menyesuaikan dengan kebutuhan
masyarakat dari waktu ke waktu.

Perubahan kurikulum dari KTSP ke kurikulum
2013 diharapkan bisa menciptakan generasi muda
Indonesia yang inovatif, kreatif dan produktif melalui
penguatan sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang
terintegrasi. Enam prinsip dasar yang dijalankan dalam
pengembangan kurikulum 2013. Salah satu dari enam
prinsip utamanya adalah kompetensi inti mengikat

semua mata pelajaran. Kompetensi inti terbentuk
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melalui mata pelajaran yang relevan, bukan sesuatu
yang diajarkan. Setiap mata pelajaran harus sesuai
dengan kompetensi inti yang sudah dirumuskan
sebelumnya. Dengan kata lain, semua mata pelajaran
yang diajarkan dan dipelajari di dalam kelas harus
memberikan sumangan atau kontribusi terhadap
pembentukan kompetensi inti (Asmaniar, 2014).

Kurikulum 2013 lebih berfokus dalam membuat
peserta didik aktif ketika pembelajaran sedang
berlangsung. Tetapi media pembelajaran yang dipakai
masih tetap memakai media konvensional atau non
elektronik, yang mana media pembelajaran
konvensional masih belum membuat siswa tertarik
dengan mata pelajaran fisika. Hasil penelitian Samudra
(2014) didapatkan permasalahan yang dialami oleh
siswa SMA/MA vyaitu Kkesulitan dalam memahami
pelajaran fisika sehingga siswa tidak menyukai
pelajaran fisika.

Hasil observasi yang dilakukan di MA Al-
Khoiriyyah semarang pada tanggal 20 Januari, 10
Februari 2020 dan 2 Maret 2020 didapatkan bahwa
kegiatan belajar mengajar yang ada di sekolah masih
kurang maksimal dikarenakan penggunaan media

pembelajaran yang masih monoton, sehingga minat
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siswa berkurang. ditambah lagi dengan waktu
pembelajaran yang singkat dan merebaknya wabah
atau pandemi membuat proses pembelajaran secara
tatap muka tidak bisa dilakukan dengan materi fisika
yang sangat banyak membuat penyampaian materi
yang diberikan menjadi kurang. Maka dengan adanya
perubahan media pembelajaran dari konvensional ke
elektronik diharapkan dapat meningkatkan minat, rasa
suka peserta didik kepada fisika dan penyampaian
materi secara menyeluruh dan mendalam walaupun
proses pembelajaran yang berlangsung khususnya
dengan perkembangan teknologi komunikasi yang ada
saat ini.

Peran teknologi komunikasi sangatlah banyak,
seperti pada bidang pendidikan, keamanan, ekonomi
dan sebagainya. Menurut Cyril Stanley Smith yang
dikutip oleh Saharudin bahwa teknologi adalah
penerapan pengetahuan atau ilmu yang menghasilkan
barang dan jasa tertentu (Ahmad. 2017). Munculnya
era globalisasi juga tidak terlepas dari peran teknologi
komunikasi seperti internet, televisi, computer,
smartphone dan laptop secara nyata telah
mendekatkan satu tempat ke tempat yang lain.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era
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globalisasi ini berkembang pesat khususnya dalam
media teknologi dan informasi, sehingga Indonesia
menempati urutan ke 6 di dunia pada tahun 2014
dalam penggunaan media teknologi dan informasi
(Ain, R. N, 2015).

Menurut Kominfo (2015) bahwa Indonesia
sekarang telah menjadi “raksasa teknologi digital Asia
yang sedang tertidur”. Indonesia dengan jumlah
penduduk sekitar 250 juta merupakan sebuah pasar
besar dalam dunia teknologi. Pengguna smartphone
yang ada di Indonesia semakin bertambah setiap
tahunnya. Lembaga riset digital marketing Emarketer
memprediksi pada tahun 2018 pengguna smartphone
di Indonesia hampir mencapai 100 juta jiwa.
Banyaknya pengguna smartphone membuat Indonesia
menjadi negara pengguna smartphone peringkat empat
dunia setelah Cina, India dan Amerika.

Smartphone yang ada di Indonesia digunakan di
kota besar hingga pedesaan. Hal tersebut dikarenakan
harga  smartphone yang sangat terjangkau.
Perkembangan smartphone juga memiliki berbagai
sistem operasi seperti iOs, blackberry, android, dan
windows phone. Android menjadi sistem operasi yang

berkembang pesat dan mendominasi di pasar
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smartphone Indonesia. Tergesernya apple sebagai
platform terbesar dunia yang mengusung sistem
operasi i0s dikarenakan banyaknya pemakaian android
sebagai sistem operasi mobile. Android bersifat open
source, sehingga mudah di kembangkan oleh pihak
ketiga, serta memiliki keunggulan sebagai nilai lebih
dari android seperti fitur-fitur interktif yang disediakan
dan kemudahan dalam menyimpan file (Safaat, 2012).

Sifat dari android yang open source meningkatkan
pengguna smartphone di Indonesia dan memberikan
suatu dampak bagi pembaharuan dunia pendidikan
yang ada pada era ini. Setiap orang bisa
mengembangkan serta menggunakan sesuai dengan
keinginan dan kebutuhan dunia Pendidikan khususnya
dalam kegiatan pembelajaran (Belina. 2013).

Semakin pesatnya perkembangan teknologi
informasi harus dapat dimanfaatkan dalam upaya
peningkatan daya saing di bidang pendidikan.
Kemajuan dalam bidang teknologi mendorong
terjadinya banyak perubahan. Lahirnya konsep mobile
learning merupakan salah satu contoh perubahan yang
terjadi  dalam  bidang  Pendidikan  karena
berkembangnya teknologi informasi. Saat ini mobile

learning masih dalam tahap pengembangan. Mobile
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applications merupakan hasil dari perkembangan
teknologi yang prospektif yang bisa digunakan sebagai
media pembelajaran yang menarik di masa depan,
karena mobile applications memiliki fleksibilitas dan
portabilitas tinggi, serta media representative yang
bisa dipakai berulang-ulang kapanpun dan dimanapun
sesuai kebutuhan siswa.

Efektif dan efisiennya mobile learning yang
digunakan sebagai media pembelajaran, jika siswa
tidak hanya terpaku pada pelajaran tatap muka saja.
fungsi dari media pembelajaran dengan mobile
learning salah satunya yaitu dapat menolong guru
Ketika menjelaskan dan memaparkan materi pelajaran
yang sifatnya abstrak, sehingga siswa bisa dengan
mudah memahami materi pelajaran. Salah satu fungsi
dari Pembelajaran berbasis mobile learning yaitu bisa
dipakai sebagai bahan ajar bagi siswa secara individu
di luar jam pelajaran.

Menurut Wilson dan Bolliger (2013) pada
prinsipnya mobile learning bertujuan mempermudah
peserta didik untuk bisa belajar dimana saja dan kapan
saja sesuai dengan waktu yang dimilikinya. Potensi
yang dimiliki oleh smartphone dapat digunakan sebagai

salah satu media pembelajaran ketika proses
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pembelajaran maupun di luar jam pelajaran dan
membuat smartphone khususnya android sangat baik
digunakan sebagai media pembelajaran. Selain itu,
penggunaan media pembelajaran melalui smartphone
android menjadi salah satu cara untuk mengalihkan
efek negatif dari penggunaan bermain game (Busran.
2015).

Mobile learning dengan android adalah salah satu
opsi dalam pengembangan media pembelajaran saat
ini. Mobile learning bisa digunakan sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peranan
penting dalam  penyampaian suatu  materi
pembelajaran yang ada (Zaus dkk. 2018). Mobile
learning dapat dilihat sebagai suatu sistem yang bisa
menembus Kketerbatasan ruang dan waktu dalam
peningkatan kualitas pembelajaran yang ada.
(Darmawan, 2016). Mobile learning dihadirkan sebagai
tambahan dalam pembelajaran serta siswa diberikan
kesempatan mempelajari materi pelajaran yang belum
dikuasai kapanpun dan dimanapun (Fatimah. 2014).

Pesatnya perkembangan teknologi
mempermudah pengguna (user) dalam berinteraksi
dengan pengguna yang lain. Jika pengguna tidak

mengikuti perkembangan teknologi yang ada, maka
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pengguna akan tertinggal dengan orang lain yang
mengikuti perkembangan teknologi. kemajuan
teknologi seperti pisau bermata dua yang bisa
bermanfaat bagi pengguna dan dapat menimbulkan
kerugian. Hal itu terjadi disebabkan kurangnya
pengawasan dalam menggunakan teknologi yang ada.

Belum optimalnya pemanfaatan smartphone
dalam pembelajaran dapat dikembangkan untuk
meningkatkan prestasi siswa. Hasil dari penelitian
Astin Nikmah (2015) tentang Dampak Penggunaan
smartphone terhadap Prestasi Siswa memperlihatkan
bahwa prestasi siswa lebih bagus ketika siswa bisa
meminimalisir pemakaian smartphone yang kurang
penting (nge-game). Tidak terkontrolnya penggunaan
smartphone dapat menyebabkan kecanduan, akibatnya
membuat malas dalam belajar dan penurunan prestasi
(Basya. 2017).

Aktivitas belajar dan keberhasilan belajar siswa
dapat didukung dengan pemanfaatan smartphone yang
digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.
Media yang bermuatan materi yang disertai gambar
mampu menyajikan materi yang lebih jelas dan

menarik.
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Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti
melakukan penelitian yang berjudul "Pengembangan
Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android Sebagai
Penunjang Pembelajaran Fisika Pada Materi Usaha Dan

Energi Untuk Siswa Kelas X SMA/MA”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat
dibuat rumusan masalah yang akan dikaji dalam
penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagaimana pengembangan aplikasi mobile
learning berbasis android sebagai penunjang
pembelajaran fisika materi Usaha dan Energi Kelas
X SMA/MA?

2. Bagaimana kelayakan Aplikasi mobile learning
berbasis android sebagai penunjang pembelajaran

fisika materi Usaha dan Energi Kelas X SMA/MA?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah

dipaparkan, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
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a. Mengetahui prosedur pengembangan aplikasi
mobile learning berbasis android pada materi
Usaha dan Energi untuk siswa X SMA/MA.

b. Mengetahui kelayakan dari aplikasi mobile
learning berbasis android pada materi Usaha
dan Energi.

2. Manfaat Penelitian

a. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan
sebagai alternatif dalam memilih media
pembelajaran yang interaktif dan efektif pada
materi Usaha dan Energi kelas X SMA/MA
b. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan bisa
memberikan inspirasi pada sekolah sebagai
bahan pertimbangan untuk mengadakan
perbaikan dalam pembelajaran khususnya
pembelajaran Fisika dengan menggunakan
aplikasi mobile learning berbasis android pada
materi Usaha dan Energi kelas X SMA/MA.
c. Bagi Siswa
Penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan kemudahan dalam belajar secara

aktif, mandiri dan dapat memberikan alternatif
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sumber belajar yang interaktif pada materi
Usaha dan Energi kelas X SMA/MA.
d. Bagi Peneliti

Penelitian ini  diharapkan dapat
memberikan informasi mengenai dunia
pendidikan dan melatih peneliti dalam
membuat media yang sesuai dengan era digital
serta sebagai sumber informasi untuk

mengadakan penelitian lebih lanjut.

D. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam
penelitian pengembangan aplikasi mobile learning

berbasis android ini adalah:

1. Hardware
Produk aplikasi mobile learning berbasis android
untuk mata pelajaran fisika kelas X SMA/MA ini
berupa sebuah mobile apps yang dapat dioperasikan
dengan smartphone yang menggunakan sistem

operasi android.

2. Software
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Produk aplikasi mobile learning berbasis android
pada mata pelajaran fisika kelas X SMA/MA ini
dibuat menggunakan software Unity.

3. Isi/konten
Produk ini berisi tentang:

a. Produk aplikasi mobile learning berbasis
android yang di kembangkan menjadi sarana
atau media untuk menunjang siswa dan
meningkatkan minat siswa supaya lebih giat
belajar terutama untuk mata pelajaran fisika
pada materi usaha dan energi.

b. Materi-materi yang dimasukkan ke dalam
aplikasi ini mengacu pada buku Fisika dan
disesuaikan dengan kurikulum 2013 yang

diterapkan di Indonesia.

E. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam penelitian pengembangan ini meliputi:
1. Produk aplikasi mobile learning berbasis android
yang dikembangkan bisa dipakai sebagai sumber
belajar dan sebagai media pembelajaran yang
sesuai dengan KI dan KD untuk siswa SMA/MA

kelas X pada materi Usaha dan Energi.
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2. Produk aplikasi mobile learning berbasis android
yang dikembangkan bisa memenuhi kriteria
kebenaran, keluasan dan kedalaman konsep,
kesesuaian dengan KI dan KD, kebahasaan,
kejelasan kalimat, dan rekayasa perangkat lunak,
serta tampilan yang baik dan menarik sehingga
bisa dikategorikan sebagai perangkat

pembelajaran yang memiliki kualitas baik.
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BAB 11
LANDASAN TEORI

A. Deskripsi Teori

1.

Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan atau lebih
familiar dengan nama Research and Development
(R&D) adalah suatu metode penelitian yang dipakai
untuk menghasilkan produk tertentu (Sugiono. 2018).
Pengembangan pembelajaran merupakan upaya yang
dilakukan dalam peningkatan kualitas dari proses
pembelajaran yang ada, secara materi, metode maupun
esensinya. Secara materi, artinya dari aspek bahan ajar
yang disesuaikan dengan perkembangan pengetahuan,
sedangkan secara metodologis dan esensi yaitu
berhubungan dengan pengembangan  strategi
pembelajaran, baik secara teori maupun prakteknya
(Hamid, 2013). Research and Development (R&D)
merupakan suatu metode atau tahap-tahap dalam
pengembangan suatu produk baru atau
penyempurnaan produk yang sudah ada sebelumnya
dan bisa dipertanggung jawabkan (Sukmadinata,
2007). Pengembangan aplikasi mobile learning

berbasis android dalam prosesnya memakai metode
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penelitian Research and Development (R&D) karena
penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang bersifat

pengembangan.

2. Bahan Ajar
a. Pengertian Bahan Ajar

Menurut Lestari (2013), bahan ajar
merupakan perujukan seperangkat materi
pelajaran pada kurikulum yang berlaku dalam
upaya mencapai standar kompetensi dan
kompetensi dasar yang sudah ditentukan. Bahan
ajar adalah segala bentuk bahan yang dipakai
untuk membantu guru dalam melancarkan
kegiatan belajar mengajar di kelas (Mudlofar,
2012). Bahan ajar merupakan segala bahan baik
berupa sebuah informasi, alat maupun teks yang
disusun secara sistematis, menampilkan sosok
utuh dari kompetensi yang akan dikuasai oleh
siswa dan dipakai dalam proses pembelajaran
yang bertujuan untuk perencanaan dan penelaah
implementasi pembelajaran (Prastowo, 2012).

b. Macam-macam Bahan Ajar

Berdasarkan  bentuknya, @ bahan  ajar

dibedakan menjadi empat macam (Prastowo,

2012):
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1)

2)

3)

4)

Bahan ajar cetak, merupakan bahan ajar yang
telah disiapkan dalam bentuk fisiknya berupa
kertas cetak yang dipakai untuk pembelajaran
atau penyampaian informasi. seperti: buku,
modul, handout, lembar kerja siswa, buku,
modul, brosur, foto atau gambar dan lain-lain.
Bahan ajar audio, merupakan bahan ajar yang
memakai sinyal audio secara langsung yang
mana bisa diputar dan didengarkan oleh
seorang atau sekelompok orang. Contoh: radio,
compact disk audio, kaset.

Bahan ajar audio visual, merupakan bahan ajar
yang terdiri dari kombinasi sinyal audio dengan
gambar. Contoh: film, video compact disk.
Bahan ajar interaktif, merupakan
kombinasi/gabungan dari dua atau lebih media
(audio, teks, grafik, gambar, animasi dan video).
Contoh: compact disk interactive.

Al-Qur’'an secara tersirat telah menjelaskan

bahwa Allah menciptakan manusia tidak tahu apa-

apa. Allah memberikan pendengaran, penglihatan

supaya digunakan untuk mencari ilmu baik secara

audio, visual maupun audiovisual. Seperti yang

dijelaskan dalam QS. An-Nahl ayat 78 berikut:
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Artinya: Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut
ibumu dalam keadaan tidak mengetahui
sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran,
penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur.
Aplikasi mobile learning berbasis android yang
akan dikembangkan oleh peneliti merupakan
bahan ajar interaktif dengan beberapa media yang
dikombinasikan didalamnya. Bahan ajar tersebut
diharapkan dapat membantu siswa dalam belajar

fisika khususnya pada materi usaha dan energi.

3. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Depdiknas kata media berasal dari
bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak
“medium” yang secara harfiah berarti perantara
atau pengantar (Muhson. 2010). Secara umum
media merupakan segala sesuatu yang dapat
menyampaikan informasi dari sumber kepada

penerima informasi. National Education Association
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(NEA) mendefinisikan media merupakan segala
benda yang bisa dimanipulasikan, dilihat, didengar,
dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yang
dipakai untuk kegiatan tersebut (Muhson.2010).
Association for Education and Communication
Technology (AECT), memaknai kata media sebagai
segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk
proses penyampaian informasi. Sedangkan
HEINICH, dkk mengartikan sebuah media sebagai
“the term refert anything that carries information
between a source and receiver” (Muhson. 2010).
Menurut Oemar Hamalik media dibedakan
dalam arti sempit dan luas (Muhson. 2020). Arti
sempit dari media yaitu efektivitas media dalam
proses belajar mengajar yang terstruktur dan
terencana. Sedangkan arti luas dari media yaitu,
cakupan dari media bukan hanya media komunikasi
yang kompleks, akan tetapi mencakup alat-alat
sederhana, seperti slide, tabel, diagram, dan bagan
buatan guru, objek-objek nyata, serta kunjungan
sekolah. Selaras dengan pendapat tersebut, seorang
guru juga bisa dianggap sebagai media penyajian,
disamping radio dan televisi karena sama-sama

membutuhkan dan menggunakan banyak waktu
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dalam menyampaikan suatu informasi kepada siswa
(Reny. 2017). Kreatifitas dalam penggunaan media
bisa membantu mempermudah dan meningkatkan
efisiensi dari pembelajaran supaya dapat tercapai
(Arda. 2015).

Batasan-batasan yang telah dijelaskan pada
hakikatnya mengandung arti dasar yang sama yaitu
dibutuhkannya media dalam berkomunikasi.
lazimnya makna dari media merupakan suatu
perantara yang digunakan informan untuk
meneruskan suatu informasi kepada penerima
informasi (Muhson. 2010), pada dasarnya proses
belajar mengajar yang terjadi itu termasuk proses
komunikasi sehingga media yang dipakai dalam
pembelajaran  disebut media pembelajaran
(Falahudin. 2014).

Salah satu faktor eksternal dari media
pembelajaran yaitu bisa digunakan dalam
meningkatkan efisiensi belajar (Asmara. 2015).
Irmanto (2018), media pembelajaran secara implisit
merupakan suatu alat yang bisa dipakai dalam
penyampaian isi dari materi pelajaran, diantaranya
berupa buku, kaset, tape recorder, film, gambar, foto,

video, televisi, komputer. Sedangkan menurut
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Sanaky (2013) dijelaskan bahwa media
pembelajaran dalam lingkup yang lebih luas adalah
suatu alat, metode dan Teknik yang dipakai untuk
lebih mengaktifkan komunikasi dan interaksi antara
guru dan siswa dalam proses pembelajaran yang
ada.

Berdasarkan paparan para ahli tentang
definisi media, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran  merupakan  perantara  yang
digunakan untuk menyampaikan materi
pembelajaran sehingga mencapai hasil belajar yang
memuaskan.

Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran
Pentingnya media pembelajaran sebagai salah
satu dari komponen sistem pembelajaran. Tanpa
adanya suatu media, proses pembelajaran menjadi
kurang optimal. Media pembelajaran merupakan
komponen penting yang harus ada dalam sistem
pembelajaran (Daryanto,2010).
Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi yang penting dimiliki oleh media dalam
proses pembelajaran, tanpa media pembelajaran
tidak akan berlangsung dengan baik. Setiap bagian

dalam pembelajaran memiliki fungsinya masing-
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masing. Fungsi media pembelajaran yaitu sebagai

suatu bagian atau elemen yang memuat materi

pelajaran untuk pelajar. Menurut Mudlofir dan

Rusydiyah (2016) media memiliki kelebihan dan

hambatan dalam pembelajaran. Kelebihan yang

dimiliki media diantaranya:

a) Kemampuan fiksatif, adalah kemampuan dalam
menerima, menyimpan dan menampilkan ulang
suatu kejadian atau objek yang telah terjadi.

b) Kemampuan manipulatif, adalah kemampuan
media untuk menampilkan kembali kejadian
atau objek yang sudah dimanipulasi sesuai
dengan kebutuhan, misalnya: kecepatan, warna,
ukuran, bentuk dan penyajiannya dapat diulang
- ulang.

c) Kemampuan distributif, yaitu kemampuan dari
media dalam menjangkau audien dalam jumlah
yang banyak dan dapat menampilkan objek atau
kejadian dalam waktu bersamaan, misalnya
siaran televisi, radio

Proses penyampaian pesan sering terjadi
gangguan, misalnya pesan yang diterima
pembelajar tidak sesuai dengan apa yang dimaksud

dengan pengirim pesan. Gangguan-gangguan
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komunikasi antara pengirim dengan penerima

pesan dikarenakan beberapa penyebab, antara lain.

(Mudlofir dan Rusydiyah, 2016)

a) Verbalisme, yaitu siswa hanya bisa menyebutkan

suatu kata, tetapi tidak tahu dengan artinya. Hal
tersebut terjadi dikarenakan guru hanya
menyampaikan secara lisan dan siswa hanya
menirukan apa yang telah disampaikan oleh

guru.

b) Salah tafsir, yang dimaksud salah tafsir adalah

sebuah kata atau istilah yang sama akan tetapi
siswa mengartikan dengan berbeda. Salah tafsir
terjadi  dikarenakan  penyampaian yang
dilakukan oleh guru hanya secara lisan
(ceramah) tanpa dukungan media pembelajaran
seperti video, gambar, bagan, dan lainnya.

Perhatian tidak terpusat, faktor yang membuat
perhatian siswa tidak terpusat, diantaranya:
siswa sedang tidak fit (sakit), perhatian
teraliskan oleh hal yang lebih menarik dan
menyebabkan perhatian siswa tidak terpusat,
pembelajaran yang monoton, cara mengajar guru

membosankan, kurang bimbingan dari guru.
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d) Tidak terbentuk tanggapan dan pemahaman
yang utuh dan berarti yang diakibatkan tidak
terjadinya proses berpikir yang logis dari
kesadaran sampai munculnya konsep yang utuh
dikarenakan apa yang dilihat atau diamati terjadi
secara terpisah.

Berdasarkan kelebihan dan hambatan tersebut,
disimpulkan bahwa fungsi dari media yaitu
menghindari dan mengurangi hambatan dalam
proses pembelajaran seperti: upaya meningkatkan
minat belajar peserta didik, menarik perhatian
peserta didik, menghindari terjadinya verbalisasi,
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu.

Menurut Ath-Thabari (2009) pentingnya media
dalam menyampaikan ilmu pengetahuan juga
diungkapkan dalam Al-Quran dalam surat Al-Alaq
ayat 4 - 5 yang berbunyi:

s 1 3T ey 8L e o

“vang mengajari manusia dengan qalam. Dia

mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.”

Maksud dari dua ayat di atas adalah mengajari

manusia dengan qalam apa yang tidak mereka

ketahui. Masud dari qalam menurut Ath-Thabari
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(2009) dijelaskan pada surat Al-Qalam ayat satu
yang berbunyi:

0523 G5 AT 5
“nuun, demi kalam dan apa yang mereka tulis.”
Ketiga ayat di atas menjelaskan mengenai
pembelajaran seorang manusia yang dibantu oleh
media qalam. Qalam dalam bahasa Indonesia
memiliki arti sebuah pena. Sehingga tidak dapat
dipungkiri lagi  pentingnya suatu media
pembelajaran dalam mempermudah seorang guru
dalam menyampaikan suatu ilmu.

Mudlofir dan Rusydiyah (2016) menyatakan
bahwa keterampilan yang dimiliki media dapat
membuat sesuatu materi yang abstrak menjadi
konkrit, dapat membawa objek yang sulit sampai
berbahaya dalam proses pembelajaran (berupa
gambar maupun video). Sebagai media juga harus
bisa menampilkan objek yang terlalu besar,
menampilkan objek yang tidak dapat dilihat dengan
mata telanjang. Media harus dapat mengontrol
peserta didik dan kecepatan belajar yang
dimilikinya.

Keterampilan lain yang harus dimiliki media
yaitu memungkinkan peserta didik untuk

xlii



berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Media juga
harus dapat membuat keseragaman dan persepsi
siswa menjadi sama tidak membuat pemahaman
peserta didik berbeda-beda, dapat membangkitkan
motivasi belajar siswa. Media juga berguna untuk
menyampaikan informasi pesan atau informasi
belajar secara serempak. Dan harus dapat disimpan
dalam waktu yang lama.

Berdasarkan penjelasan tentang apa yang harus
dimiliki suatu media pembelajaran dapat diketahui
pentingnya suatu media dalam pembelajaran. Media
pembelajaran dapat menyampaikan pesan atau
informasi dan mencegah terjadinya hambatan
dalam proses pembelajaran, maka informasi dari
guru kepada siswa dapat tersampaikan dengan
efektif dan efisien.

Nezarat & Miangah (2012) mengungkapkan
bahwa semua aspek kehidupan telah tertembus
oleh perkembangan teknologi yang sangat pesat,
sampai merambah ke bidang pendidikan khususnya
dalam media pembelajaran. Perkembangan
teknologi seperti komputer memungkinkan siswa
untuk belajar dalam lingkungan di luar kelas seperti

Ketika berada di rumah baik secara online ataupun
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offline. Mobile phone atau smartphone memberikan
kesempatan yang lebih banyak dalam belajar
kepada siswa Ketika di bus, di jalan ataupun di
tempat kerja paruh waktu. Bahkan, siswa dapat
belajar di setiap saat dan setiap waktu dimanapun
mereka berada. Pendapat-pendapat tersebut
menjelaskan bahwa metode mobile learning dengan
memanfaatkan gadget atau smartphone untuk
mengakses materi pelajaran merupakan variasi
baru dalam belajar bagi siswa dan siswa bisa
melakukannya kapanpun, dimanapun mereka
berada.

Pengembangan aplikasi mobile learning
berbasis android yang dikembangkan untuk
pembelajaran dan sebagai salah satu media
pembelajaran diharapkan dapat digunakan siswa
dalam belajar baik secara tatap muka langsung
ataupun daring. Penggunaan media pembelajaran
mobile learning berbasis android diharapkan
mendapatkan mempermudah siswa dalam belajar.
penggunaan mobile learning berbasis android juga
sebagai pemanfaatan gadget sebagai sumber materi

belajar dari pada hanya dibuat nge-game.
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4. Mobile Learning

Mobile learning didefinisikan sebagai suatu
pembelajaran dengan memanfaatkan perangkat
teknologi mobile supaya siswa tidak diam pada satu
tempat atau pasif pada proses pembelajaran
(purbasari. 2013). Dunia Pendidikan mengartikan
mobile learning sebagai pembelajaran mobile
(bergerak) secara tidak langsung mobile learning
adalah pembelajaran yang dapat leluasa bergerak

tanpa terikat dengan tempat dan waktu.

Menurut Crompton (2015) dengan mobile learning
siswa dapat mengakses materi pelajaran, arahan dan
aplikasi yang berhubungan dengan pembelajaran
kapanpun dan dimanapun, oleh sebab itu mobile
learning merupakan pembelajaran yang unik. Hal ini
secara tidak langsung membuat perhatian siswa
kepada materi pembelajaran, pembelajaran menjadi
berkembang atau pervasif, dan memotivasi untuk
belajar sepanjang hayat (ibrahim, 2017). Selain itu, m-
learning memungkinkan adanya interaksi informal
yang lebih banyak dibandingkan dengan pembelajaran
secara konvensional.

Penjelasan mengenai permasalahan yang ada di

dalam sistem pembelajaran konvensional dapat diatasi
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dengan m-learning. Dibutuhkannya suatu sistem

pembelajaran yang berguna untuk memfasilitasi

interaksi antara Guru dan siswa, akan tetapi Kelas
tradisional tidak dapat tergantikan dengan adanya
mobile learning. M-learning digunakan hanya sebagai

tambahan dalam proses pembelajaran yang ada baik di

sekolahan maupun di universitas. (Sarrab & Elgamel,

2013).

Menurut Tamimuddin (2010), mobile learning
diartikan sebagai suatu paradigma yang masih baru
sehingga implementasinya belum banyak diterapkan.
Akan tetapi, mobile learning memiliki beberapa potensi
yang bisa dimanfaatkan untuk membantu dalam proses
pembelajaran. Potensi-potensi yang dimiliki antara
lain:

a) Sebagai mobile ebook atau alternatif
buku/komputer. Saat ini sudah banyak perangkat
mobile yang memiliki kapabilitas yang cukup untuk
diinstal aplikasi, misalnya java Midlet. Aplikasi
mobile yang berfungsi sebagai mobile ebook dapat
dimanfaatkan sebagai pengganti buku atau e-book
yang praktis digunakan dimanapun dan kapanpun.

b) Sebagai perangkat pencari sumber materi.

Perangkat mobile yang telah terkoneksi internet
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d)

dapat dimanfaatkan sebagai tool untuk melakukan
pencarian informasi atau pengetahuan yang praktis.
Hampir apapun informasi dapat dicari di internet
melalui search engine, seperti Google, secara mobile.
Sebagai alat bantu pembelajaran. Ada beberapa
perangkat yang sudah memiliki kemampuan built-in
atau dapat diinstal aplikasi tambahan.

Sebagai learning utility. Memanfaatkan perangkat
mobile sebagai alat bantu dalam pembelajaran
seperti kalkulator, edu game, voice recorder, kamus,
mini ensiklopedi. Beberapa aplikasi tersebut telah
di perangkat secara build-in ataupun dapat
menginstal aplikasinya terlebih dahulu.

Sebagai perangkat interaktif dan kolaboratif.
Terhubungnya perangkat mobile dengan internet
membuat perangkat mobile dikatakan sebagai
perangkat yang menarik karena dapat digunakan
untuk media yang interaktif dan kolaboratif dalam
konteks pembelajaran, seperti pemanfaatan dari
layanan internet yang berupa microblogging,
website dan social networking semisal Facebook dan
twitter dan sebagainya

Aplikasi mobile learning berbasis android

dikembangkan untuk pembelajaran berbasis mobile
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learning. Aplikasi mobile learning berbasis android
memanfaatkan teknologi komunikasi yang ada.
Pemanfaatan teknologi yang ada digunakan untuk
menjadi model pembelajaran yang baru yang lebih

dikenal dengan nama mobile learning (m-learning).

. Smartphone Android

Penggunaan handphone tidak bisa terhindarkan
dari pembelajaran berbasis mobile. Telepon dan sms
merupakan fitur yang disediakan handphone pada awal
berkembangnya. Perkembang zaman yang semakin
maju membuat fitur yang disediakan bertambah fitur
seperti stopwatch, catatan, kalkulator dan game.
Penambahan fitur di handphone seperti
mendukungnya akses internet, gambar, video,
dokumen dan aplikasi lainnya membuat handphone
semakin canggih dan mempermudah dalam pekerjaan.
Akhirnya dengan perkembangan handphone dan fitur
yang dimilikinya dikenal menjadi ponsel pintar
(smartphone).

Ponsel pintar atau lebih dikenal dengan
Smartphone memiliki berbagai macam sistem operasi
seperti symbian, blackberry, android, windows phone

dan i0S. Android berhasil menjadi platform mobile
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terbesar di dunia setelah menggeser kedudukan apple.
Sistem operasi android mulai populer pada awal
peluncuran smartphone dan tablet. Android versi
terbaru banyak dipakai oleh produsen smartphone.

Android adalah sebuah software yang digunakan
sebagai sistem operasi dengan menggunakan basis
kode komputer yang bersifat open source sehingga
pihak ketiga dapat membuat aplikasi baru dan
mengembangkan aplikasi yang sudah ada. Selain sifat
open source yang dimiliki android. Nilai tambah
android yaitu kemampuan dalam menyimpan data atau
file dan juga fitur-fitur interaktif yang disediakan
(Safaat, 2012).

Orang-orang ketika menyebut smartphone yang
dimaksud adalah smartphone android. Safaat (2012)
menjelaskan bahwa android merupakan sistem operasi
berbasis Linux yang mencakup sistem operasi,
middleware dan aplikasi. Android adalah router
(jembatan) yang menghubungkan antara user
(pengguna) dengan device-nya dan antara device
(perangkat) dengan aplikasi di dalamnya, sehingga
aplikasi yang ada dalam device mudah digunakan oleh

user.
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Berdasarkan paparan para ahli dapat disimpulkan
bahwa android adalah suatu software dari salah satu
sistem operasi pada smartphone berbasis Linux yang
meliputi middleware dan aplikasi inti yang digunakan
sebagai jembatan antara user dan aplikasi di device
yang bisa mempermudah dalam penggunaan aplikasi
di dalam device. Versi android mulai berkembang sejak
April 2009 dengan kode nama sesuai sesuai urutan
alphabet dengan nama makanan pencuci mulut dan
panganan manis. Lihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2. 1 Versi android dari 2009 sampai 2018

““

Cupcake 15 27 April 2009
Donut 16 15 September 2009
Eclair 20-21 26 Oktober 2009
Froyo 22-223 20 Mei 2010

Gingerbread 23-237 6 Desember 2010
Honeycomb 3.0-326 22 Pebruari 2011
Ice Cream Sandwich 40-404 18 Oktober 2011
Jelly Bean 41-431 9 Juli 2012
KitKat 44-444 31 Oktobe 2013
Lollipop 50-511 12 November 2014
Marshmallow 6.0-6.0.1 5 Oktober 2015

Nougat 7.0 Agustus / September 2016

Oreo 8.0 Agustus 2017

Pie 9.0 Agustus 2018



Sumber:
https://mainthebest.com/smartphones/tingkatan-
versi-android/

Versi-versi android yang ada, diharapkan aplikasi
mobile learning yang dibuat dapat digunakan pada
android dengan versi minimal 4.1 atau versi Jelly Bean.

Sistem operasi android dipilih sebagai platform
pengambangan aplikasi mobile leraning. Sistem operasi
android dipilih karena banyaknya smartphone yang
menggunakan android sebagai sistem operasinya
daripada sistem operasi lain seperti iOs, blackberry dan
windows. Pengembangan aplikasi di android juga dapat

dilakukan karena sifat dari android yang open source.

Unity

Unity adalah seperangkat tool yang dapat
digunakan untuk membangun games atau mobile
application dengan berbagai teknologinya yang
meliputi teknologi grafis, audio, physics, interactions,
dan networking (Irmanto. 2018). Unity sendiri
merupakan salah satu game engine yang banyak
digunakan. Unity juga menyediakan fitur dalam

pengembangan game di berbagai platform seperti



Unity Web, Windows, Mac, Android, i0S, Xbox dan
Playstation 3.

Seperti kebanyakan game engine lainnya, unity
dapat mengolah beberapa data seperti suara, tekstur
sampai objek tiga dimensi dan lain sebagainya.
Keunggulan dari unity yaitu dapat menangani grafik
dua dimensi sampai tiga dimensi. Unity mendukung
pembuatan game 2D dan 3D, tetapi lebih ditekankan
kepada 3D. pengembangan game lebih ditekankan
desain dan tampilan visual dari pada pemrograman
(Hanggoro. 2015). sedangkan bahasa pemrograman
yang digunakan di unity adalah bahasa pemrograman
C#.

Unity digunakan untuk mengembangkan aplikasi
mobile learning berbasis android. Peneliti memilih
unity sebagai builder aplikasi mobile learning berbasis
android dikarenakan fitur yang ada di unity yang dapat

mengolah data gambar, video, audio dll

7. Usaha dan Energi
a. Usaha
Usaha atau kerja dalam fisika memiliki
suatu arti yang khusus dibandingkan dengan
usaha dalam kehidupan sehari-hari. Kata usaha

dalam fisika adalah perpindahan energi dari



satu benda ke benda lain melalui gaya yang
diberikan pada suatu jarak (Frederick, 2006).
Menurut pendapat lain usaha (W) yang
dilakukan pada sebuah benda oleh suatu gaya
konstan didefinisikan sebagai hasil Kkali
magnitudo dan komponen gaya yang sejajar
dengan arah perpindahan (Giancoli, 2014).
Secara matematis persamaan usaha

dituliskan sebagai berikut:

W =F.s (1)
Keterangan:

w = Usaha (Nm = joule)

F = Gaya (N)

S = Besar perpindahan (m)

Jika gaya F membuat sudut 6 dengan
perpindahan s maka persamaan untuk usaha
menjadi:

W =F.s.cos (2)

0 pada persamaan (2) adalah sudut di
antara gaya dan perpindahan. Perhatikan pada

Gambar 2.1.
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Gambar 2. 1 Usaha dengan sudut antara gaya

dan perpindahan (Mikrajuddin, 2007)

b. Energi

Suatu hal yang sangat erat hubungannya
dengan usaha adalah energi. Secara teknis
energi adalah suatu besaran skalar yang
dihubungkan dengan sistem dari satu atau
banyak objek. Jika suatu gaya membuat suatu
objek bergerak, maka jumlah energinya
berubah  (Halliday. 2010) kita bisa
menyederhanakan pengertian energi dari
penjelasan sebelumnya, supaya lebih mudah
dipahami. Jadi pengertian energi adalah
kemampuan untuk melakukan usaha.

Usaha dan energi digunakan untuk
memahami hukum newton tentang gerak.
Pemahaman konsep tentang energi Kkinetik,
energi potensial dan energi mekanik dapat
mempermudah dalam memahami hukum

newton tentang gerak.
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Energi Kinetik

Energi kinetik adalah energi yang
berhubungan dengan gerak suatu benda
(Halliday, 2010).]Jadji, energi kinetik adalah
energi yang dimiliki suatu benda karena
geraknya. Ketika suatu benda melakukan
usaha karena gerakannya, benda tersebut
memiliki energi kinetik.

Secara matematis persamaan energi

kinetik dituliskan sebagai berikut:

K= %mvz (3)
Keterrangan:
K = Energi kinetik (])
m = massa benda (kg)
\4 = kecepatan benda (m/s)

Secara matematis hubungan antara
usaha dan energi kinetik didapatkan dari
penurunan persamaan sebagai berikut:

F =ma (4)

Keterangan:

F  =Gaya (N)
m = Massa benda (kg)

a  =percepatan benda (m/s?)



IL.

Ketika sebuah objek/benda bergerak
dengan perpindahan Ax, gaya mengubah
kecepatan objek dari kecepatan awal vy
menjadi kecepatan v. karena gaya yang
konstan, maka percepatannya juga
konstan. sehingga dapat dituliskan
persamaan sebagai berikut:

v? =v,? + 2as (5)

Subtitusikan a kedalam persamaan (4),

dan menyusun ulang. Maka didapatkan:
%mv2 —%mvoz =Fs (6)
Atau dapat dituliskan menjadi:
W= %mv2 —%mvoz (7
W= m@w?-v,") (8)
Pada persamaan (7) terlihat bahwa
usaha yang dilakukan oleh gaya pada suatu
benda sama dengan perubahan energi
kinetik benda tersebut.
AK =K—-Ky,=W 9)
Energi Potensial
Suatu benda dapat menyimpan energi
karena kedudukan atau posisi benda

tersebut. Contohnya, suatu benda yang

diangkat setinggi h akan memiliki energi
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potensial. Dapat didefinisikan energi
potensial secara teknis adalah energi yang
dapat dikaitkan dengan konfigurasi dari
suatu sistem objek yang tersimpan dari
suatu benda karena kedudukan atau posisi
benda tersebut
a) Energi Potensial Gravitasi
Energi potensial gravitasi AU
didefinisikan sebagai sama dengan
negatif dari usaha yang dilakukan pada
benda oleh gaya gravitasi.
AU = -W (10)
Sebuah partikel bermassa m yang
bergerak vertikal sepanjang sumbu y
(arah ke atas positif). Saat partikel
bergerak dari titik y; ke titik y, , gaya
gravitasi F; melakukan usaha pada
partikel tersebut. Untuk menentukan
perubahan energi potensial gravitasi

yang terkait dengan sistem partikel

bumi dengan menggunakan
persamaan:
— X2
AU = — fxl F (x)dx (11)

Ivii



Dimana AU adalah perubahan

energi potensial. Persamaan (11)

digunakan dengan dua perubahan:

iy

2)

Melakukan integrasi sepanjang
sumbu y alih-alih pada sumbu x,
karena gaya gravitasi bekerja dalam
arah vertikal.

Mensubstitusikan -mg untuk gaya F,
karena F;memiliki besar mg dan
arah ke bawah sumbu y. maka

didapatkan:
(Y2 —
AU = — [*(-mg) dy
mg [2dy =mglyl;?  (12)
Dan memberikan hasil:

AU =mg(y, — y1) = mgly
(13)

Terkadang kita dapat mengatakan

bahwa sebuah nilai potensial gravitasi

U berkaitan dengan sistem partikel

Bumi tertentu Ketika partikel tersebut

berada pada ketinggian y. dengan

demikian, persamaan (13) dapat ditulis

ulang sebagai:

U—-U; =mg(ly—y1) (14)
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Nilai U; diambil sebagai energi
potensial gravitasi sistem Ketika sistem
ada pada konfigurasi acuan (reference
configuration) ketika partiker berada
pada titik acuan (reference point) y;.
Bisa diambil U; = 0 dan y; = 0. Dengan
demikian persamaan (14) berubah
menjadi

Uy = mgy (15)

Keterangan:

Uy = Energi Potensial (])

M  =massa benda (kg)

g = percepatan gravitasi bumi (m/s2)

y  =tinggi benda (m)

b) Energi Potensial Pegas
Sebuah balok yang bergerak di
ujung pegas dengan konstanta pegas k
pada sistem balok-pegas seperti pada

gambar 2.2.
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Gambar 2.2 sistem balok-pegas dengan

konstanta pegas k (Halliday. 2010)

Gaya pegas FE, = —kx melakukan
usaha pada Dbalok selama balok
bergerak dari titik x; ke titik x,, untuk
memperoleh perubahan energi
potensial elastis yang berkaitan dengan
sistem  balok-pegas  maka  -kx
disubstitusikan untuk F(x) pada
persamaan (11) dan diperoleh:

AU = —f;l(—kx) dx = kf;lzx dx =

%k[x]xz (16)

X1

AU =1
2

kx?, — Skt (17)

Konfigurasi acuan saat pegas berada
pada Panjang setimbang dan balok
berada pada posisi x; = 0 dipilih untuk
menghubungkan nilai energi potensial

U dengan balok pada posisi x. dengan
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demikian, energi potensial elastis U; =
0 dan persamaan (17) menjadi:
U—0=kx?—0 (18)
Uy = 5 ka? (19)
Konservasi Energi Mekanik
Energi mekanik dari sebuah sistem
merupakan penjumlahan dari energi
kinetik dan energi potensial dari objek
yang ada di dalamnya (Halliday. 2010).
Energi mekanik total pada suatu sistem
didefinisikan sebagai jumlah energi kinetik
dan energi potensial pada setiap saat
(Giancoli. 2014).
EM=K+U (20)
Dengan EM = energi mekanik, dengan
mengasumsikan bahwa sistem tersebut
terisolasi dari lingkungannya (gaya gesek
dan gaya hambat tidak bekerja pada objek
dalam sistem). Atau tidak adanya gaya
eksternal dari objek di luar sistem yang
menyebabkan perubahan energi di dalam
sistem. Ketika sebuah gaya melakukan
usaha W pada benda di dalam sistem. Gaya
tersebut mentransfer energi antara energi
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kinetik K objek dengan energi potensial U
sistem, dari persamaan (9) didapatkan
perubahan energi kinetik AK adalah:

AK =W (21)

Dan dari persamaan (10), perubahaan
energi potensial AU adalah:

AU = -W (22)

Dengan menggabungkan persamaan
(21) dan (22) didapatkan:

AK = —-AU (23)

Dengan kata lain, salah satu dari kedua
energi bertambah sebanyak berkurangnya
energi lain. Persamaan (23) dapat

dituliskan Kembali sebagai:

K, — Ky =—-U;—Uy) (24)
Kz + Uz == K]_ + U]_ (25)
EM = AK + AU (26)

B. Kajian Pustaka

Peneliti mengambil beberapa penelitian yang
relevan dalam penelitian ini sebagai salah satu acuan
yang relevan untuk dijadikan sebagai salah satu acuan,
diantaranya: Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya

yang dilakukan oleh M. Irfan Aripurnamayana mengenai
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Mobile learning (M-Learning) pada tahun 2013:
Permasalahan pada penelitian tersebut adalah semakin
pesatnya perkembangan teknologi pada saat ini. Adanya
smartphone membuat segala sesuatu dapat dikerjakan
secara mobile, dimana saja dan kapan saja. Pembuatan
mobile learning ini didukung oleh ebook, foto-foto
sejarah, dan video pembelajaran. Secara umum, hasil
yang ditampilkan dari emulator Galaxy mini tidak jauh
berbeda dengan hasil emulator eclair 2.1, hanya saja
android dengan versi yang lebih tinggi memiliki
kecepatan akses yang lebih cepat.

Penelitian selanjutnya oleh Rani Dwi Juniarti pada
tahun 2014 dengan judul “Permasalahan pada penelitian
tersebut adalah kurangnya motivasi belajar siswa dalam
mata pelajaran geografi dan kurangnya waktu tatap
muka saat proses pembelajaran di kelas”. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan dengan model
ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-
Evaluation) oleh Dick & Carrey (1996) yang dimodifikasi
oleh Molenda. Hasil penelitian ini bahwa media mobile
learning dengan aplikasi schoology layak digunakan
sebagai media pembelajaran untuk mendorong peserta

didik dalam belajar secara mandiri.
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Penelitian lain juga dilakukan oleh Tutut Sari
Handayani dan Suharyanto pada tahun 2016.
Permasalahan pada penelitian tersebut adalah
kurangnya motivasi dan hasil belajar bisa ditingkatkan
salah satunya dengan mengembangkan media yang
dekat dan sering digunakan peserta didik. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan model 4-D yaitu
define, design, develop, dan disseminate. Hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa: (1) Media Mobile
learning berbasis android yang dikembangkan layak
digunakan dengan kategori sangat baik yang dilihat dari
skor CVI rata-rata penilaian validator yang bernilai 0,98,
hasil respon peserta didik dengan rata-rata nilai CVI
sebesar 0,9 dengan kategori sangat baik. (2) Peningkatan
hasil belajar peserta didik pada kelas XI IPA 1 memiliki
standart gain sebesar 0,66 dengan kategori sedang, serta
(3) Peningkatan minat belajar peserta didik pada kelas
XI TPA 1 memiliki nilai standard gain sebesar 0,66

dengan kategori sedang.

C. Kerangka Berpikir
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Berdasarkan uraian latar belakang dan tinjauan

pustaka, dapat dibuat kerangka berpikir yang
ditunjukkan pada Gambar 2.6.
] Latar Belakang Masalah
¥ ¥ ¥
Peluang penggunaan Terbatasnya ruang dan Materi pelajaran fisika
smartphone waktu pembejaran fisika yang cenderung abstrak
di sekolah.

A 4

Media Penunjang
Pembelajaran Fisika

y

Pengembangan Aplikasi
Mobile Learning

|

Produk Aplikasi Mobile
Learning

Gambar 2. 3 Diagram Alir Kerangka Berpikir

Smartphone sering digunakan dalam berbagai
macam hal dalam kehidupan sehari-hari, misalnya
untuk mencari informasi, komunikasi, game,
bersosialisasi, dan bidang pendidikan. Kemajuan
dalam bidang teknologi harus dimanfaatkan juga
dalam bidang pendidikan. Pembelajaran mobile
learning adalah pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi berupa smartphone atau pc dan lain-lain

untuk membantu dalam pembelajaran atau proses
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pembelajaran. Guru dan siswa diberi kemudahan
dengan adanya mobile learning, karena dapat
melakukan pembelajaran dimana saja dan kapan
saja. Namun pembelajaran dengan mobile tersebut
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik,
baik itu positif maupun negatif. Hal tersebut
tergantung dengan bagaimana siswa

memanfaatkannya dengan sebaik mungkin.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Penelitian pengembangan aplikasi mobile
learning berbasis android ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Metode penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan untuk dapat
menghasilkan produk tersebut digunakan penelitian
yang bersifat analisis kebutuhan, untuk menguji
kelayakan produk tersebut supaya dapat berfungsi di
masyarakat luas.

Model pengembangan yang akan peneliti
gunakan adalah model ADDIE (Analysis-Design-
Development-Implementation-Evaluation). Model ini
dikembangkan oleh Molenda dan Reiser (2003).
Molenda mengatakan bahwa model ADDIE merupakan
model pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai
digunakan untuk penelitian pengembangan. Ketika
digunakan dalam pengembangan, proses ini dianggap
berurutan tetapi juga interaktif (Molenda, 2003).

Selain itu, menurut Mulyatiningsih (2011)
“model ADDIE adalah model yang dianggap lebih
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rasional dan lebih lengkap dibandingkan dengan model
lain”. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan untuk
berbagai 30 macam bentuk pengembangan produk
seperti model, strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media dan bahan ajar.

Pengembangan produk yang dihasilkan
menggunakan modelpenelitian dan pengembangan
ADDIE. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini
yaitu modul pembelajaran. Penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan pengujian kelayakan dari
produk digunakan agar dapat menghasilkan produk
tertentu yang berfungsi di masyarakat luas. Skema
model pengembangan ADDIE ditunjukkan pada
Gambar 3.1.

revision ———bl Analyze revision
4
/S
v
Implement |- » Evaluation « » Design J
A
v
revision Development |¢————revision

Gambar 3. 1 Skema pengembangan model ADDIE
(Pathoni et al, 2017)
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Produk yang dihasilkan dari penelitian ini
adalah aplikasi mobile learning berbasis android
pada materi usaha dan energi kelas X SMA/MA.
Tahapan-tahapan dalam penelitian dan
pengembangan merupakan suatu siklus yang
meliputi kajian terhadap berbagai hasil temuan di
lapangan yang berhubungan dengan produk yang
dihasilkan namun dibatasi hanya sampai pada tahap
uji coba produk dikarenakan disesuaikan dengan

kebutuhan.

B. Prosedur Pengembangan
1. Analyze (Analisis Kebutuhan)

Pengembangan aplikasi ini diawali dengan
menganalisis beberapa kebutuhan yang diperlukan
dalam proses penmbelajaran di sekolahan.
Kebutuhan-kebutuhan tersebut meliputi: pemilihan
materi, penentuan pemakai (user), Kkriteria
kelayakan, dan software untuk mengembangkan
aplikasi. Materi yang dipilih untuk aplikasi ini
adalah usaha dan energi. Aplikasi ini ditujukan
untuk pengguna (user) siswa SMA/ MA. Kriteria

yang ditetapkan untuk menentukan kelayakan
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produk berdasarkan referensi dari artikel dan

jurnal ilmiah (Moradmand, Datta & Oakley, 2014).

. Design (Desain Produk)

Desain produk merupakan rancangan dari
produk yang akan dibuat. Desain yang baik akan
mempermudah pembuatan produk. Pembuatan
produk diawali dengan menuliskan alur
pembuatannya terlebih dahulu, kemudian membuat
konsep layout/board aplikasi. Penempatan berkas-
berkas yang dibutuhkan aplikasi secara teratur
dapat mempermudah dalam pembuatan produk.
Pada tahap desain produk harus dibuat dengan
detail dan memperhitungkan semua kriteria yang
ditetapkan. Hal tersebut bertujuan agar
mempermudah langkah selanjutnya. Validasi desain
diperlukan untuk menjaga kualitas desain aplikasi
yang akan dibuat. Proses validasi desain dilakukan

oleh pakar yang ahli dalam bidangnya.

. Development (Pengembangan Produk)

Tahapan ini merupakan tahapan produksi
aplikasi. Aplikasi yang digunakan adalah Unity
sebagai software pengembang utama.

Pengembangan melalui unity Seperti kebanyakan
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game engine lainnya, unity dapat mengolah
beberapa data seperti suara, gambar, tekstur
sampai objek tiga dimensi dan lain sebagainya.
Keunggulan dari unity yaitu dapat menangani grafik
dua dimensi sampai tiga dimensi. Produk yang
dihasilkan terlebih dahulu harus melalui validasi/
uji validitas aplikasi yang dilakukan oleh pakar ahli.
Implement (Implementasi)

Tahap impelentasi berisi uji kelayakan
produk yang telah dikembangkan kepada sejumlah
responden. Tahap ini memungkinkan setiap
responden memberikan penilaian dan masukan
terhadap aplikasi yang digunakan. Penilaian
responden terhadap aplikasi didasarkan atas
kriteria yang ditetapkan untuk menguji kelayakan
suatu media.

Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil
penilaian responden terhadap kelayakan aplikasi.
Hasil penilaian tersebut berdasarkan data yang
diperoleh dari uji kelayakan oleh responden.
Selanjutnya, data tersebut dianalisis sesuai Kkriteria

yang ditetapkan. Kritik dan saran dari responden
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terhadap aplikasi sangat diperlukan untuk
mengevaluasi produk secara keseluruhan.
C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah para
ahli yang terdiri dari dua ahli materi, dua ahli media,
guru fisika, guru komputer dan siswa SMA/MA kelas X.
untuk ahli media dan ahli materi merupakan dosen
fisika UIN Walisongo Semarang. Sedangkan untuk guru
fisika dan guru komputer merupakan guru dari MA Al-
Khoiriyyah Semarang.
D. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan tiga metode, yakni
observasi, metode angket dan metode dokumentasi.
1. Observasi
Observasi digunakan untuk memperoleh fakta
yang ada di lapangan. Observasi yang dilakukan
adalah dengan menggunakan observasi deskriptif
yang mana data yang didapatkan oleh peneliti
menghasilkan kesimpulan pertama. Observasi
deskriptif juga disebut dengan grand tour
observation.
2. Kuesioner
Kuesioner atau angket adalah sebuah teknik

pengumpulan data yang dilakukan dengan memberi
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seperangkat pernyataan atau pertanyaan kepada
responden untuk dijawab (Sugiono. 2018). Data yang
didapatkan adalah berupa jawaban dari responden
dari pernyataan atau pertanyaan yang telah diberikan

oleh peneliti.

E. Metode Analisis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Sugiyono
(2010) dalam buku Statistika untuk Penelitian
menyatakan bahwa “data kualitatif adalah data yang
berbentuk kalimat, kata atau gambar.” Data kualitatif
adalah data yang dinyatakan dalam bentuk kategori atau
data yang tidak bisa diukur dengan pasti data kualitatif
itu berupa gambaran dari objek penelitian. Data
kualitatif juga menunjukkan kualitas dari objek
penelitian yang dilakukan. Berikut ini adalah penjelasan

tentang masing-masing teknik analisis.

1. Analisis Kualitatif

Analisis kualitatif yaitu suatu analisis data yang
didasarkan pada saran hasil uji validitas dari pakar
ahli, ahli dalam produk yang dikembangkan oleh

peneliti yakni aplikasi mobile learning berbasis
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a.

android. Analisis kualitatif juga diperoleh dari respon
dari peserta didik yang telah menggunakan aplikasi
mobile learning tersebut. Selain itu, berdasarkan
masukan untuk memperbaiki produk aplikasi mobile

leraning layak digunakan selanjutnya.

Analisis Kuantitatif

Analisis kuantitatif adalah suatu analisis data
yang diperoleh dari uji validitas oleh pakar atau ahli
produk yang dikembangkan yakni aplikasi mobile
learning berbasis android. Data yang diperoleh
berupa data kualitatif yang diangkakan (skoring),
data tersebut berupa nilai kualitatif media
pembelajaran berdasarkan penilaian media oleh ahli
media, ahli materi dan guru. Kemudian data kualitatif
dikuantitatifkan dengan memberikan skor dan
rangking. Data berupa skor didapatkan dari penilaian
kualitas media berupa check list yang dinilai oleh ahli
media, ahli materi dan guru. Uraian data kuantitatif
sebagai berikut:

Data berupa skor penilaian yang dilakukan oleh

ahli, guru fisika dan siswa SMA/MA kelas X
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terhadap kualitas aplikasi mobile learning. ada 5
Kriteria seperti pada Tabel 3.1:

Tabel 3.1 Skala Penilaian aplikasi mobile learning 5

Kriteria
Kriteria Skor
Sangat baik 5
Baik 4
Sedang 3
Kurang 2
Sangat kurang 1

Data yang didapat dari Ahli materi, guru fisika
dan siswa Kelas X kemudian dianalisis untuk
mengetahui kualitas aplikasi mobile learning berbasis

android dengan langkah sebagai berikut:

1. Menghitung skor rata-rata dari setiap aspek

yang dinilai dengan persamaan:

X -
N (3.1)
Keterangan:
X : Skor rata-rata penilaian oleh ahli

X Jumlah skor yang diperoleh ahli

N : Jumlah pertanyaan
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2. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh
menjadi data kualitatif. Kategori kualitatif
ditentukan dengan mencari terlebih dahulu
interval. Jarak antara jenjang kategori dari
Sangat Baik (SB) hingga Sangat Kurang (SK)

menggunakan persamaan berikut:

skor tertinggi—sko terendah _

arak Interval (i) =
] ( ) ju kelas interval

==08 (3.2)
Sehingga diperoleh kategori penilaian
aplikasi mobile learning berbasis android

seperti ditampilkan pada Tabel 3.2

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian aplikasi

mobile learning

Kategori

Skor rata-rata (X )
4,20< )_( <5,00 Sangat baik
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3,40 < )_(5 4,20 Baik
2,60< X <340 Sedang
1,80 < X <2,60 Kurang
1,00 < X < 180 Sangat kurang

Sumber: Arikunto, 2012
3. Menghitung persentase kelayakan dengan
menggunakan persamaan sebagai berikut:

Persentase kelayakan =

skor maksimal yang diharapkan

x100%

skor empiris (hasil validasi dari validator)
(3.3)
Setelah itu, skor (%) yang harus dihasilkan
dikonversikan dalam bentuk tabel kriteria
(Akbar, 2013). Tabel kriteria disajikan pada
Tabel 3.3

Tabel 3.3. Kriteria Kevalidan aplikasi mobile

learning
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Kriteria

Validasi Tingkat Validasi

85,01%-100% Sangat valid, atau dapat
digunakan tanpa revisi

70,01%-85%  Cukup valid, atau dapat
digunakan namun perlu
direvisi kecil

50,01% -70%  Kurang valid, disarankan
tidak dipergunakan
karena perlu revisi besar

1% - 50% Tidak valid atau tidak
boleh dipergunakan

Sumber: Akbar, 2013
Sedangkan data yang didapat dari ahli media
dan guru komputer, kemudian dianalisis dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk
mengetahui kualitas aplikasi mobile learning
dengan langkah sebagai berikut:
1. Setiap Pernyataan yang bernomor ganjil maka
skala jawaban responden dikurangi Satu.
Skor SUSganju = Skala jawaban responden — 1
(3.4)
2. Setiap pernyataan bernomor genap maka 5

dikurangi skala jawaban responden.
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Skor SUSgenap = 5 — Skala jawaban responden
(3.5)
3. Menghitung skor total dari semua aspek yang

dinilai dengan persamaan:

X == x25 (3.6)
Keterangan:
X : Skor rata-rata penilaian SUS

XX Jumlah skor SUS yang diperoleh ahli

N : Jumlah responden
Setelah mendapatkan skor rata-rata penilaian

SUS, selanjutnya menentukan SUS skor

percentile rank.

Tabel 3.4. SUS skor percentile rank

Grade Kriteria Skor
Grade A g0 3< X <100
GradeB 7, X <803
Grade C 6831\_/<74
Grade D 5131\_/<68
Grade F 1< X <t

Sumber: Ependi, dkk, 2017
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BAB 1V
DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA

A. Deskripsi Produk

Produk pendidikan yang dikembangkan dalam
mobile learning dapat berupa aplikasi yang dipasang
pada perangkat ataupun berbentuk modul elektronik
(ebook). Peneliti melakukan Penelitian dengan
mengembangkan suatu aplikasi yang dijadikan sebagai
aplikasi mobile learning, diharapkan dengan aplikasi
mobile learning tersebut dapat menjadi penunjang
pembelajaran fisika dan sekaligus menjadi alternatif
sumber belajar bagi siswa SMA/MA. Produk yang
dikembangkan melalui proses pengujian untuk
mengetahui seberapa kelayakan aplikasi yang telah
dikembangkan dalam membantu kegiatan belajar
siswa.

Berdasarkan penelitian pengembangan yang
telah dilaksanakan, diperoleh hasil penelitian meliputi
semua proses yang terdapat model pengembangan
yang digunakan. Hasil penelitian pengembangan
tersebut dirangkum dalam beberapa tahap sesuai
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari

lima fase utama atau tahap utama yaitu Analyze, Design,
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Development, Implement, dan Evaluation (Rahmat,
2019).
1. Analyze
Analyze pada model pengembangan ADDIE
berfungsi untuk memaksimalkan fungsi dari media
pembelajaran yang akan dibuat, untuk
memaksimalkan hasil produk yang akan dibuat ada
beberapa aspek yang dipertimbangkan sebagai
berikut:
a. Observasi Sekolah
Tahapan awal pada proses analyze dalam
penelitian dan pengembangan model ADDIE
adalah analisis kebutuhan dengan cara
melakukan observasi. Observasi dilakukan
oleh peneliti di MA Al-Khoiriyyah Semarang.
Hasil observasi yang dilakukan peneliti di
kelas X Ketika proses pembelajaran masih
sangat minim dalam penggunaan media
pembelajaran. Selama observasi media
pembelajaran yang dipakai adalah buku LKS
yang masih kurang menarik bagi siswa. oleh
karenanya peneliti mencoba mengembangkan

media pembelajaran interaktif dan menarik
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minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap

materi pembelajaran fisika yang diajarkan

b. Kebutuhan Software
Coreldraw X7 digunakan oleh peneliti
untuk mengolah gambar yang berisi materi.
sedangkan untuk pengembangan aplikasi
mobile learning, peneliti menggunakan
software unity. Unity dirasa menjadi game
engine yang bisa digunakan dalam pembuatan
aplikasi mobile learning. Fitur yang dimiliki
oleh unity juga banyak karena mendukung
untuk menampilkan teks, gambar, video,
animasi dan sebagainya. Selain fitur yang
disediakan juga lengkap, wunity juga
mendukung dengan bahasa pemrograman C#.

2. Design

Tahapan design dimulai dengan pembuatan
rancangan diagram alur (flowchart). Aplikasi ini
memiliki menu utama yang ditampilkan dalam
kotak menu yang terdiri atas KI-KD, Usaha, Energi
Potensial, Energi Kinetik, Energi Mekanik, Kuis,
Panduan Aplikasi dan Tentang. Diagram alur dari

aplikasi ditunjukan pada Gambar 4.1.
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Home I_'@ »| Kl dan KD b=/Konten

-~ _\..____‘_,.,-""

!

— Usaha

Y~ —
Energi
— b/ Konten
Potensial

E

Energi

Kinetik

Energi

Mekanik

- Kuis L KOnten

—

Panduan

il

Konten

I

Aplikasi
wapias

—»| Tentang [
hee oz

Gambar 4.1. Diagram Alir Menu Utama

(Home)
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Tabel 4.1 Storyboard Tampilan Introduction dan

menu Utama (Home)

NO

Board

Keterangan

Made with

O Unity

Aplikasi ini dimulai
dengan sebuah
intro sederhana
berupa ikon unity
dan tulisan “Made

with Unity”.

0

Lambang

UIN Walisongo

Menu

OOO
6J0X6XO0)

Keluar

O

Menu utama
memiliki  sebuah
kotak menu dengan
tulisan menu di
atasnya, di dalam
kotak menu berisi
enam ikon menu, di
bagian tengah layar
Sedangkan tombol
keluar berada di
sebelah kanan
bawah dan logo
UIN Walisongo di

bagian kiri atas.
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Pengguna bebas memilih fitur mana saja
yang ingin diakses pada halaman menu utama dari
keenam menu yang disediakan. Kotak menu berisi
KI-KD, materi fisika berupa usaha, energi potensial,
energi kinetik, energi mekanik, kuis panduan
aplikasi dan tentang. Panduan aplikasi menjadi
nomer satu yang harus dibuka dikarenakan sebagai
petunjuk penggunaan aplikasi dan fitur yang ada
pada aplikasi.

Fitur (1) yang terdapat di board menu utama
merupakan fitur yang akan menampilkan halaman
KI-KD (Kompetensi Inti dan Kompetensi dasar).
Pada halaman KI-KD berisi Kompetensi Inti dan

Kompetensi Dasar untuk materi Usaha dan Energi.

Kl dan KD Konten
\/

Gambar 4.2 Diagram Alur Menu KI-KD
Fitur (2) sampai fitur (5) merupakan fitur
yang akan menampilkan konten materi fisika. Fitur
(2) berisi konten materi usaha, sedangkan fitur (3)
sampai (5) berisi konten materi energi potensial,

energi kinetik, dan energi mekanik. Konten materi
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fisika terdiri dari penjelasan singkat dengan
adanya animasi contoh penerapan materi dalam
kehidupan sehari-hari, terdapat penjelasan materi
dan contoh soal dalam bentuk video serta
disediakan tombol home untuk kembali ke halaman

utama.

@— Usaha Konten
Energi
2 Konten
Potensial
— 2
GO—
E .
4 —] neEl Konten
Mekanik
e Ran ..

Gambar 4.3 Diagram Alur Menu Materi

Tabel 4.2. Storyboard KI-KD dan Materi

E "
nerel Konten

Kinetik

1Qu

No Board Keterangan
1
Made with Aplikasi  ini  dimulai
dengan sebuah intro
O Unity

sederhana berupa ikon

Ixxxvi



unity dan tulisan “Made

with Unity”.

O Menu

“ 10000
Jefelo) s

UIN
Walisongo

Menu utama aplikasi

Judul konten

Isi konten

Navigasi

Home O

Menu KI-KD (Fitur 1
dalam kotak menu)
berisi tentang
Kompetensi Inti dan
Kompetensi Dasar serta
tombol home dan tombol

navigasi (back dan next).

O Judul

Home [ Isj konten

Oanimas

Navigasil

<>

Menu Usaha (Fitur 2)
berisi tentang materi
usaha  berupa teks,
animasi sederhana
tentang usaha serta
disediakan tombol home
dan tombol navigasi

(back dan next).
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Judul konten

Isi konten

Ho-m‘e Navigasi

Menu Energi Potensial
(Fitur 3) berisi tentang
materi energi potensial
serta disediakan tombol
home dan tombol

navigasi (back dan next).

O

Home

Judul konten

Isi konten

Navigas{

<>animasi <>

Menu Energi Kinetik
(Fitur 4) berisi tentang
materi energi Kkinetik
berupa teks, animasi
sederhana tentang
energi  kinetik serta
disediakan tombol home
dan tombol navigasi

(back dan next).

animasi

Judul konten

Isi konten

Tombol navigasi

Menu Energi Mekanik
(Fitur 5) berisi tentang
materi energi mekanik
berupa teks, animasi
sederhana tentang
energi mekanik serta

disediakan tombol home
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dan tombol navigasi

(back dan next).

Tiap fitur materi fisika terbagi menjadi

beberapa scene yang berisi materi berupa teks,

gambar, animasi, video dan contoh soal.

Tabel 4.3. Storyboard video dan contoh soal

Home

Pemutar

video

No Board Keterangan
1 Aplikasi ini dimula
Made with dengan sebuah intrq
sederhana berupa ikor
O Unity

unity dan tulisan “Mady
with Unity”.

2 Fitur pada menu

Navigasij

materi juga ada yang
berbentuk video,
dengan adanya slider
video serta adanya
tombol home dan

navigasi screen
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3 Contohf

Fitur menu materi

Contoh juga terdapat contoh
Soal soal untuk tiap
Home Navigasi materi_ Screen

<>
tersebut berisi

contoh soal dengan

adanya tombol home

dan navigasi screen

Fitur (6) merupakan menu kuis yang
disediakan sebagai tes evaluasi untuk mengukur
kemampuan siswa. Soal-soal yang disediakan
berbentuk pilihan ganda. Menu kuis dibuka dengan
tombol play/mulai. Setelah itu, pengguna langsung
masuk ke halaman soal. Soal berbentuk acak dan
tiap soal disediakan beberapa jawaban dan
pengguna akan memilih salah satu dari jawaban
tersebut. Skor didapatkan dari data jawaban benar
yang telah dipilih oleh pengguna. Pengguna harus
menyelesaikan soal dengan waktu yang telah
disediakan untuk bisa Kembali ke halaman utama.
Setelah semua soal selesai dikerjakan akan tampil
skor yang didapat oleh pengguna. Pengguna dapat

memilih untuk mengulangi kuis atau Kembali ke
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halaman utama. Diagram alur kuis ditunjukkan

pada Gambar 4.4.

@—@7 Soalacak 1 |—

f Ulangi Lagi ,:

— Soal acak 2 }—

— Soal acak 3

— Soal acak 4

— Soal acak 5

— Soal acak 6

Soal acak 7

—1 Soal acak 8

—1 Soal acak 9

——/Menu Utamg Z—

Gambar 4.3 Diagram Alur Menu Kuis

Soal acak 10

Tabel 4.4. Storyboard Menu Kuis

No

Board

Keterangan

Made with

O Unity

Aplikasi ini dimulai
dengan sebuah intro
sederhana berupa ikon
unity dan  tulisan

“Made with Unity”.
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Lambang

UIN
Walisongo

Menu

0000
0000y

Menu utama aplikasi

Q

Lambang

UIN Walisongo

KUIS

®

keluar

Menu kuis yang
terdapat pada fitur (6)
dimulai dengan
tampilan screen yang
berisi tombol mulai kuis
dan disediakan tombol
keluar untuk kembali ke

menu utama.

Soal

(Waktu)

menu kuis ketika sudah
mulai berisi konten
soal, pilihan jawaban
disertai waktu
pengerjaan dan skor

yang didapatkan
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Selamat

UlangiKeluar

tampilan menu kuis
setelah selesai
mengerjakan berisi

tulisan selamat dengan

skor akhir, tombol

ulangi kuis dan keluar

Fitur (7) pada menu utama yaitu panduan

aplikasi. Panduan Aplikasi ini diharapkan agar

pengguna dan memudahkan dalam menggunakan

aplikasi. Menu panduan aplikasi menyediakan

keterangan tiap menu mulai dari KI-KD sampai

tentang. Diagram alur untuk menu panduan

aplikasi ditunjukan pada Gambar 4.5.

Panduan
Aplikasi

\/

Konten

Gambar 4.5 Diagram Alur Menu Panduan
Aplikasi
Tabel 4.5. Storyboard Menu Panduan Aplikasi

No

Board

Keterangan
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Made with

O Unity

Aplikasi  ini  dimula
dengan sebuah intrg
sederhana berupa ikor
unity dan tulisan “Madq

with Unity”.

Menu

o606

UIN
Walisongo

OOOO

Keluar

O

Menu utama aplikasi

Halaman

Konten

Fitur pada Menu
Panduan Aplikasi
berisi tulisan Halaman
Panduan Konten dan
tombol next di bagian

kanan bawah

Halaman

Konten

Mulai Belajar

Scene terakhir dalam
menu Panduan
Aplikasi berisi konten,
nama Halaman dan
tombol mulai belajar di

bagian kanan bawah.
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Fitur (8) merupakan menu tentang aplikasi

yang disediakan untuk menampilkan kebijakan

aplikasi / privacy policy. Jika pada bagian tulisan

privacy policy ditekan maka pengguna akan

dialihkan ke halaman website yang berisikan

kebijakan-kebijakan aplikasi. Diagram alur menu

tentang aplikasi ditunjukan pada Gambar 4.6.

Tentang

— —

Konten

Gambar 4.6 Diagram Alur Menu Tentang

Tabel 4.6. Storyboard Menu Tentang

No Board Keterangan
1 Aplikasi ini dimulai
Made with dengan sebuah intro
O Unity sederhana berupa ikon
unity dan tulisan “Made
with Unity”.
2 Menu Menu Utama Aplikasi
B eJoJoJo)
eleJeJel iy
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3 Fitur tentang

Konten Homel | berisikan konten

tentang aplikasi dan

Privacy Policy

tombol home

Fitur keluar aplikasi disediakan pada bagian
pojok kanan bawah pada bagian menu utama
berfungsi untuk keluar dari aplikasi. Pengguna
dapat menekan tombol keluar tersebut tanpa
adanya jendela pertanyaan untuk Kkonfirmasi

keluar dari aplikasi.

[ Home HKeIuaF/L Keluar Aplikasi

Gambar 4.7 Diagram Alur Menu Keluar

Development

Development/pengembangan  merupakan
tahapan dalam pembuatan aplikasi. Tahapan-
tahapan dalam pembuatan aplikasi tentu saja
disesuaikan dengan desain yang telah dirancang
sebelumnya. Hal-hal yang dilakukan dalam proses
pembuatan aplikasi adalah:

a. Pembuatan dan pengumpulan bahan-

bahan yang akan digunakan untuk
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pengisian aplikasi seperti materi,
gambar, icon, video dll.

b. Mempersiapkan software untuk
mengembangkan aplikasi yaitu Unity
versi  2018.3.14f1. aplikasi  Unity
merupakan aplikasi yang dapat
digunakan dalam pembuatan games
atau mobile application. Semua proses
mulai dari desain aplikasi sampai
dengan pemrograman dilakukan dengan
PC.

c. Aplikasi di-build melalui Unity versi
2018.3.14f1 dengan spesifikasi:

1) Aplikasi hanya  kompatibel
dengan sistem operasi Android.

2) Aplikasi ini berekstensi .apk
(android package).

3) Aplikasi berukuran 67,4 MB

4) Versi minimum Android untuk
memasang aplikasi  adalah
Android 4.1 Jelly Bean (Api level
16).

Aplikasi dengan intro sederhana bawaan

dari Unity berupa lambang Unity dan tulisan “Made
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with Unity” dengan background hitam. Halaman
menu utama aplikasi (home) memiliki delapan icon
menu yaitu KI-KD, Usaha, Energi Potensial, Energi
Kinetik, Energi Mekanik, Kuis, Panduan Aplikasi
dan tentang dengan tulisan menu di atas kotak icon
menu. Halaman intro dan halaman menu utama

ditunjukan pada Gambar 4.8.

Energi Energi
Potensial Kinetik

Panduan Tentang
Aplikasi

Gambar 4.8 Halaman Intro dan Halaman Menu

Utama (Home)
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Gambar 4.9 ActionScript pada Menu Utama

Menu KI-KD berisi Kompetensi Inti 3 dan
Kompetensi Dasar 3.2 Fisika kelas X. Kompetensi Inti 3
berisi memahami dan menerapkan pengetahuan
faktual, konseptual, prosedural dan metakognitif
dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dan
humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegaraan dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan
pengetahuan yang prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah. Kompetensi Dasar 3.2 berisi
menganalisis konsep energi, usaha, hubungan usaha

dan perubahan energi dan hukum kekekalan energi

\ I m 5 m
Kompetensi Inti

, dan menj pengetahuan
faktual, konscplual prosedural, dan metakognitif dalam ilmu

pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
awasan kemanusiaan, gsaan, kenegaraan, dan
terkait peny: dan kejadian, serta

pada bidang kajian yang e <

<p9<|hk sesuai dengan Baia e minatnya untuk memecahkan

masalah. i

\ KOMPETENSI DASAR Kompetensi Dasar

— KD




Gambar 4.10 Halaman KI-KD

Konten materi fisika terdapat pada menu
Usaha, Energi Potensial, Energi Kinetik dan Energi
Mekanik. Menu materi-materi tersebut tersusun
menjadi beberapa scene dengan adanya contoh
soal, animasi sederhana tentang materi, dan materi
yang berbentuk video. Saat pengguna memilih
salah satu dari menu materi fisika yang disediakan
maka akan tampil halaman konten menu yang
dipilih. Tiap scene juga disediakan tombol home
untuk Kembali ke menu utama dan tombol navigasi
(back dan next) untuk kembali ke materi

sebelumnya atau melanjutkan materi selanjutnya.

USAHA
JL' = // Usaha (W) adalah gaya yang diberikan kepada suatu benda
', -/ yang menyebabkan benda tersebut berpindah posisi
£

==y #
-

i, Keterangan:
;\"55_ W = Usaha (Nm= joule)
1 F = Gaya (N)




Gambar 4.11 Halaman Menu Materi Fisika
Scene contoh soal yang terdapat di menu

materi fisika disesuaikan dengan topik materi yang

tContoh |

Gambar 4.12 Halaman contoh soal

Konten materi fisika tidak hanya berbentuk
teks dan gambar tetapi ada yang berbentuk video.
Beberapa bagian materi dibuat dalam bentuk video

untuk mencegah kebosanan pengguna dengan

ci



materi berbentuk teks. Scene video dilengkapi
dengan tombol navigasi video (play dan pause)
untuk memudahkan pengguna dalam mengatur
video disediakan juga tombol home dan slider
video. Halaman video ditunjukan pada Gambar

4.13.

-

Usaha

Gambar 4.13 Halaman video
Soal yang disediakan pada menu kuis
berjumlah 10 soal sesuai dengan topik materi. Pada
scene awal menu kuis akan disediakan tombol
Kembali dan mulai, jika pengguna sudah siap maka
pengguna bisa menekan tombol mulai dan akan

diarahkan ke halaman soal. Pengguna dikasih
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waktu dalam pengerjaan tiap soal dan tiap jawaban
yang benar akan mendapatkan poin. Scene terakhir
pada menu kuis akan menampilkan akumulasi skor
yang didapatkan dari rentang 0 sampai dengan 10
dan di halaman tersebut juga pengguna dapat
memilih untuk mengulangi kuis atau Kembali ke

halaman menu utama.




Gambar 4.14 Halaman kuis
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Gambar 4.15 Actionscript Kuis manager

Menu Panduan Aplikasi berisikan tentang

petunjuk fungsi tombol yang ada di dalam aplikasi.

| Tekan icon untuk mengakses konten|




Gambar 4.16. Halaman Panduan Aplikasi
Menu Tentang berisikan hal-hal yang
berhubungan dengan aplikasi seperti kebijakan

aplikasi/ privacy policy.

Penilaian uji kelayakan dari para ahli dari

bidang media maupun dalam bidang materi
didapatkan sebagai berikut.
a. Ahli Media
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Ahli media adalah responden yang
dianggap memiliki kemampuan penilaian baik
dan buruknya suatu media pelajaran. Aplikasi
diuji oleh dua dosen ahli media yang berperan
dalam penilaian kelayakan aplikasi dan
komunikasi visual. Hasil penilaian yang
didapatkan diolah dengan System Usability
Scale (SUS), kemudian diambil nilai rata-rata
dari keduanya dan dicari persentase kelayakan
dari aplikasi. Ahli media yang menilai produk
ini adalah Qisthi Fariyani, M.Pd (dosen fisika
UIN Walisongo) dan Affa Ardhi Saputri, M.Pd
(dosen fisika UIN Walisongo). Hasil rekap
penilaian ahli media ditunjukkan pada Tabel
4.7.

Tabel 4.7. Data Hasil Penilaian Oleh Ahli

Media
Skor Skor SUS Skor 5US
P""’_lé'e_k P BEl]n_r Validator Validator | rata-rata per
enilaian enilaian — T T T o aspek

Saya pikir bahwa saya akan ingn lebih N
sering menggunakan aplikasi ini 1 4 4 = 3 3
Saya menemukan bahwa aplikasi inj, tidak
harus dibuat serumit ini 2 1 1 4 1 4
Sava pikir aplikasi mudah untuk digunakan 3 5 5 4 1 4
Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan
bantuan dari orang teknis untuk dapat 4 1 1 4 4 n
menggunakan aplikasi ini
Saya menemukan berbagai fungsi di .
aplikasi ini diintegrasikan dengan baik E i 4 = ¥ £
Saya pikir ada terlalu banyak = -
ketidaksesuaian dalam aplikasi ini 6 2 1 k2 1 35
Saya bayangkan bahwa kebanyakan erang
akan mudah untuk mempelajari aplikasi ini 7 4 5 3 4 3,5
dengan sangat cepat
Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit 8 1 1 7 4 a
untuk digunakan
Saya merasa sangat percaya diri untuk
menggunakan aplikasi ini 9 4 5 3 4 35
Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya o i
bisa memulai menggunakan aplikasi 19 ¢ x - 4 a5

Jumlah 28 | 26 34 38 36

Rata-rata 34 38 3.6
Persentase Kelayakan (jumlah x 2,5%) B5% | 95% 90%




Penilaian media aplikasi mobile learning
berbasis android berdasarkan aspek penilaian
aplikasi dengan System Usability Scale (SUS)
dari masing-masing validator didapatkan rata-
rata skor sebesar 3,4 dan 3,8. Persentase
kelayakan dari masing-masing validator yaitu
85% dan 95% dengan Kategori Sangat Baik
untuk Kkeduanya. Secara keseluruhan dari
kedua validator didapatkan skor sebesar 3,6
dengan persentase kelayakan sebesar 90%.
Berdasarkan hasil yang didapatkan dari
perhitungan diketahui bahwa media yang
dikembangkan menurut kedua ahli
dikategorikan sangat baik.

Ahli Materi

Ahli materi adalah responden ahli dalam
bidangnya yang bertugas menilai kelayakan
aplikasi dari segi kelayakan materi, kebahasaan
dan penyajian. Ahli materi yang menguji adalah

Fachrizal Rian Pratama, S.Pd., M.Sc (dosen
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fisika UIN Walisongo) dan Irman Said Prastyo,
M.Sc. (dosen fisika UIN Walisongo). Hasil

penilaian dari kedua ahli materi ditunjukkan
pada Tabel 4.8.
Tabel 4.8. Data Hasil Penilaian Oleh Ahli

Materi
Aspek Butir | Validator Skor IPer | Skor |Persentase
Penilaian | Penilaian| | 1l Aspek | rata-rata | Kelayakan

1 3 |15] 8

2 3 147

3 3 | 4| 7

Aspek 4 3 4 7
Kelayakan 5 4 1 4] 8 70 35 70%

Isi 6 3 | 5] 8

7 3 | 4| 7

8 4 |51 9

9 5 14] 9

Aspek 1 4 | 4 8
Kelayakan 2 4 | 4| 8 24 4 80%

Penyajian 3 4 14| 8

1 3 |4 7

Aspek ; g g ;
Kelayakan 44 367 73%

Bahasa 4 : * &

5 3 1 4| 7

6 3 |41 7

Jumlah Skor 62 | 76| 138
Jumlah Rerata Seluruh Skor 138 372 I

Cix




penilaian media aplikasi mobile learning
berbasis android berdasarkan dari aspek
kelayakan isi didapatkan skor rata-rata 3,5 dan
persentase kelayakan sebesar 70% dengan
kategori baik, aspek kelayakan penyajian
didapatkan skor rata-rata 4 dan persentase
kelayakan sebesar 80% dengan kategori baik,
sedangkan aspek kelayakan bahasa
mendapatkan skor rata-rata 3,67 dan
persentase kelayakan sebesar 73%. Secara
keseluruhan dari ketiga aspek penilaian
didapatkan skor rata-rata 3,72 dengan
persentase  kelayakan  sebesar  74,3%.
Berdasarkan hasil perhitungan, aplikasi mobile
learning  berbasis android yang telah
dikembangkan dikategorikan baik.
Guru Mata Pelajaran Fisika

Guru mata pelajaran fisika merupakan
responden responden yang menilai aspek
materi. Guru yang menilai adalah Vicky Zulfikar
Adam, S,Pd sebagai guru fisika MA AL-
Khoiriyyah. Hasil penilaian oleh guru fisika

ditunjukan pada Tabel 4.9.
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Tabel 4.9. Data Hasil Penilaian Aspek materi

oleh guru Fisika

Aspek Butir Skor IPer Skor |Persentase
Penilaian Penilaian | Validator | Aspek | rata-rata | Kelayakan
1 5
2 4
3 4
Aspek 4 4
Kelayakan 5 4 38 42 82%
Isi 6 5
7 4
8 4
9 4
Aspek 1 4
Kelayakan 2 4 12 4 80%
Penyajian 3 4
1 4
Aspek g :
Kelayakan ) c 24 4 80%
Bahasa 5 3
6 5
Jumlah Skor 74
Jumlah Rerata Seluruh Skor i Y 07

Penilaian aplikasi mobile learning
berbasis android oleh guru mata pelajaran
fisika berdasarkan aspek Kkelayakan isi
didapatkan skor rata-rata sebesar 4,2 dan
persentase kelayakan sebesar 82% dengan
kategori kelayakan baik, aspek kelayakan
penyajian didapatkan skor rata-rata sebesar 4
dan persentase kelayakan sebesar 80% dengan
kategori baik, aspek kelayakan bahasa
didapatkan skor rata-rata sebesar 4 dan

persentase kelayakan sebesar 80% dengan
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kategori baik. Secara keseluruhan aspek
didapatkan skor sebesar 4,07 dengan
persentase kelayakan sebesar 80%. Sehingga
berdasarkan hasil perhitungan aplikasi mobile
learning berbasis android dikategorikan baik.
Guru Mata Pelajaran Komputer

Guru mata pelajaran  komputer
merupakan responden responden yang menilai
aspek media. Guru yang menilai adalah Wisnu
Satrio Husodo, S.Kom sebagai guru Komputer
MA AL-Khoiriyyah. Hasil penilaian oleh guru
komputer ditunjukan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10. Data Hasil Penilaian Aspek media

oleh guru komputer

Aspek Butir Skor Skor SUS
Penilaian Penilaian | Validator Validator

Saya pikir bahwa saya akan ingin lebih

sering menggunakan aplikasi ini 1 4 3
Saya menemukan bahwa aplikasi ini. tidak

harus dibuat serumit ini 2 1 4
Saya pikir aplikasi mudah untuk digunakan 3 5 4

Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan
bantuan dari orang tekniz untuk dapat 4 1
mengsunakan aplikasi ini

Saya menemukan berbagai fungsi di
aplikasi ini diintegrasikan dengan baik

Saya pikir ada terlalu banyak
ketidaksesuaian dalam aplikasi ini

Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang
akan mudah untuk mempelajari aplikasi ini 7 c 4
dengan sangat cepat

Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit

untuk digunakan g 2 2
Saya merasa sangat percaya diri untuk
mengsunakan aplikasi ini 2 4 3
Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya
2 3 & — 10 1 4
bisa memulai menggunakan aplikasi
Jumlah 232 37

Rata-rata 3.7




Penilaian media aplikasi mobile learning
berbasis android berdasarkan aspek penilaian
aplikasi dengan System Usability Scale (SUS)
dari validator didapatkan rata-rata sebesar 3,7.
Persentase kelayakan sebesar 92,5% dengan
Kategori Sangat Baik. Berdasarkan hasil yang
didapatkan dari perhitungan diketahui bahwa
media  yang dikembangkan  menurut
dikategorikan sangat baik.

. Perbaikan aplikasi pada penelitian ini
didasari dari saran-saran yang diberikan oleh
responden. Tabulasi saran-saran responden dapat
dilihat pada Tabel 4.11.

Tabel 4.11. Kritik dan Saran dari Responden

RESPONDEN KRITIK DAN SARAN

Ahli Media a. Penambahan tombol play

dan pause di scene video
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Background contoh soal
usaha dan energi kinetik
dibuat polos

Merubah  warna font
tulisan keterangan pada
animasi energi potensial
dan energi mekanik dan
konsistensi dalam ukuran
font.

Konsistensi pembuatan
nama kuis dan waktu
pengerjaan kuis.
Memperbaiki rasio untuk

resolusi aplikasi.

Ahli Materi

Semua  simbol fisika
(kecuali  satuan) dan
persamaan ditulis miring.
Penambahan domain
keberlakuan suatu
persamaan dan Tambahan
penjelasan dalam
penurunan persamaan.
Kekonsistenan dalam

penggunaan notasi (typo)

cXiv




Guru Mata | a. Perbaiki aplikasi dibagian

Pelajaran resolusi layar aplikasi
Guru a. Perbaiki waktu di sesi
Komputer pengerjaan kuis.

b. Perbaikirasio ukuran layar

aplikasi.

Kritik dan saran dari validator pada
dasarnya adalah masukan yang membangun untuk
pengembangan media selanjutnya agar lebih baik.
Kritik dan saran digunakan sebagai revisian demi
tersusunnya media yang berkualitas nantinya.
Implementation

Implementation adalah tahapan dalam
penelitan dan pengembangan ADDIE yang berisi uji
coba produk yang telah dikembangkan kepada
responden. Penelitian ini menggunakan siswa
kelas 10 MA-Al-Khoiriyyah semarang. Hasil dari
penilaian respon siswa terhadap aplikasi
digunakan untuk mengetahui kualitas dari aplikasi
yang mana pembuatan aplikasi ini juga ditujukan
untuk digunakan siswa dalam proses pembelajaran
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yang ada. Hasil penilaian oleh siswa ditunjukan

oleh tabel 4.12.

Tabel 4.10. Data Hasil Penilaian siswa

Butir Asnek Penili Penilaian Responden Sko Skor Persentase
Penilaian T 1(2[3]4[5][6 4 Rata-Rata Kelayakan
1 Desain  tampil likasi  ini
esain  tampilan  aplikasi Wni | o) o, o .| 5| o 16 925
sederhana
2 Teks pada aplikasi mudah dibaca 5(5[4])5]4(5 28 45 92%
3 Gambar yang disajikan jelas 4| 5[4]5|4] 4 26 43 B6 %
4 Gambar vyang disajikan sesuai alalalalala u 1 80%
dengan materi
5 Animasi yang disajikan di aplikasi
mempermudzsh dalam memahami | 4 | 3 | 4 [ 4 | 4| 3 22 36 1%
materi
[ Video y?ng disgjikan di aplikasi 3lalalalala n 35 0%
mudah dipahami
7 Aplikasi mudah untuk digunakan 5(5[4]5[4([5 28 45 01+
B Materi  dalam  aplikasi  yang
disajikan sesuai dengan Kldan KD | 4 [ 4 | 4 [ 4 | 4| 4 24 43 B6%
dari materi usaha dan energi
9 Materi yang disajikan di aplikasi
sudah jelas dan mudah dipahami Gl Il Il i e o EE %
10 Tidak ada kalimat yang
menimbulkan makna gandadalam | 3 | 3 | 4 [ 4 | 4| 4 22 36 721%
aplikasi ini
11 Contoh soal yang diberikan di
aplikasi sudah sesuai dengan | 5 | 4 | 4[4 | 4| 4 25 42 B4%
materi
12 A.phkaﬂ ini dapat digunakan 3lalalslals 2% 42 845
dimanapun dan kapanpun
13 fSa.‘,'a tenarlkmenggunakgn aplikasi alalalalals 2 /A 0%
ini untuk pembelajaran di kelas
14 Aplikasi ini dapat digunakan secara ¢
mandiri cleh peserta didik Ll e R T i ahe
Jumlah Skor 57[55[56)| 60|56 )58 343
Jumiah Rerata Seluruh Skar 408 817




Penilaian aplikasi mobile learning berbasis
android oleh siswa mendapatkan skor rata-rata
sebesar 4,08 sedang persentase kelayakan 81.7%
dengan kategori baik.

5. Evaluation

Evaluation  dilakukan dalam rangka
memperbaiki aplikasi. Perbaikan aplikasi pada
penelitian ini didasari dari saran-saran yang
diberikan oleh responden. Evaluation dilakukan
dalam rangka memperbaiki aplikasi yang
dikembangkan. Hasil dari pengujian dilapangan
didapatkan kelayakan dari aplikasi termasuk baik
dan bisa dipakai di lapangan dengan revisi kecil.
Kritik dan saran yang diberikan oleh responden
hanya berisi tulisan bagus, lumayan, lumayan,
simple aplikasinya, lumayan bagus dan aplikasinya

bagus simpel

B. Analisis Data
Produk aplikasi mobile learning berbasis android
yang dikembang oleh peneliti adalah media

pembelajaran fisika dan alternatif sumber belajar fisika
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yang dapat dijalankan di smartphone dengan sistem
operasi Android. Kedudukan aplikasi dalam
pembelajaran yaitu sebagai penunjang pembelajaran
kapan saja dan dimana saja tidak harus di dalam kelas.
Aplikasi mobile learning berbasis android dilakukan
pengujian kepada 4 kelompok responden yaitu ahli
media, ahli materi, guru mata pelajaran dan guru
komputer.
1. Ahli Media
Penilaian ahli media terhadap aplikasi ini
memiliki persentase kelayakan sebesar 90%. Nilai
dari persentase kelayakan tersebut mendapatkan
kategori sangat baik yang berarti aplikasi sangat
layak untuk digunakan. Ada beberapa hal yang
disoroti oleh ahli media yang merupakan
kekurangan dari aplikasi ini yaitu:
a. Penambahan tombol play dan pause di video
Menurut ahli media, tombol play dan pause
dibutuhkan pada scene video karena
memudahkan pengguna mengatur video agar
bisa berhenti sejenak untuk mengamati dan bisa

memulai lagi video tersebut.

-

Usaha



Gambar 4.18 Halaman video Sebelum

Revisi
0o -
Usaha

®0

Gambar 4.19 Halaman video Setelah

Revisi

Background Contoh Soal Usaha dan Energi
Kinetik dirubah tanpa garis/polos
Menurut ahli media, garis-garis pada bagian

tertentu mengganggu kejelasan dari tulisan.

- e R s *
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Gambar 4.20 Halaman Contoh Soal Usaha

Sebelum Revisi

Keterangan:

EK= Energi Kinetik (J)
m = massa (kg)
v = kecepatan (m/s)

Gambar 4.21 Halaman Energi Kinetik

Sebelum Revisi
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Gambar 4.22 Halaman Contoh Soal Usaha

Sesudah Revisi

Keterangan:

EK= Energi Kinetik (/)
m = massa (k)
v = kecepatan im/s]

Gambar 4.23 Halaman Energi Kinetik
Setelah Revisi
Merubah warna font tulisan keterangan pada
animasi energi potensial dan energi mekanik dan
konsisten dalam ukuran font.

Menurut ahli media, keterangan yang ada di
animasi energi potensial dan energi mekanik
terlihat tidak jelas, oleh sebab itu ahli media
menyarankan pada keterangan di animasi energi

Energi potensia
timbul akibat gay
tersebut.

CXXi



Gambar 4.24 Tampilan keterangan Animasi

Energi Potensial Sebelum Revisi

ENERGI MEKANIK

e tSranaE

EM= energi mekanik
EK= energi kinetik
EP= energl potensial

Q) =
&

Gambar 4.25 Tampilan keterangan Animasi

Energi Mekanik Sebelum Revisi

Gambar 4.26 Tampilan keterangan Animasi

Energi Potensial Setelah Revisi

ENERGI MEKANIK

EM= energi mekanik
energl kinetik




Gambar 4.27 Tampilan keterangan Animasi
Energi Mekanik Setelah Revisi
Konsistensi pembuatan nama kuis dan waktu
pengerjaan kuis.

Menurut ahli media, menu kuis tertulis
Latihan soal padahal Ketika sudah masuk menu
tersebut menjadi kuis, olej sebab itu ahli media
menyarankan konsistensi dalam penamaan
menu tesnya. Ahli media juga menyarankan
konsistensi dalam pemberian waktu pengerjaan
soal yang mana pada soal pertama mendapatkan
waktu 5 menit atau 300 detik sedangkan untuk

soal selanjutnya hanya diberikan waktu 20 detik.

“Energi
Potensial

=
5
=
a
=
a

I
o
I

g
Lt
g
e
5
5
=
5
al
=
&
=
ey
3
&
&
i

]

EE

1] !
b
hob 27|




Gambar 4.28 tulisan menu kuis sebelum

direvisi

[a. 2500
—
(¢ 225001

Gambar 4.29 Durasi menyelesaikan soal

sebelum revisi
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Gambar 4.30 tulisan menu Kkuis setelah

direvisi

Gambar 4.31 Durasi menyelesaikan soal
setelah revisi
e. Memperbaiki rasio resolusi aplikasi

Menurut ahli media, tampilan di aplikasi
terpotong karena ketidaksesuaian rasio resolusi
layar tiap smartphone. Aplikasi yang dibuat
menggunakan rasio layar 16:9 sedangkan rasio
layar smartphone yang dimiliki ahli media ber-
rasio 18:9. Ahli media menyarankan untuk

merubah rasio resolusi aplikasi.

USAHA

7ynng menyebabkan benda tersebut berpindah posisi

v s B
|

= F !
Km’anga;\:
W = Usaha (Nm= joule)
F =Gaya (N)
Posist s = Perpindahan (m)




Gambar 4.32 Tampilan aplikasi yang terpotong

sebelum revisi

Halaman Materi

Tekan untuk ke menu utama
u

Gambar 4.33 Tampilan aplikasi yang terpotong

setelah revisi
2. Ahli Materi

Penilaian ahli materi terhadap aplikasi ini
memiliki persentase kelayakan sebesar 74,3%. Nilai
dari persentase kelayakan tersebut mendapatkan
kategori baik yang berarti aplikasi layak untuk
digunakan. Ada beberapa hal yang disoroti oleh ahli
materi yang merupakan kekurangan dari aplikasi ini

yaitu:

a. Semua simbol fisika (kecuali satuan) dan

persamaan ditulis miring
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Menurut ahli materi. simbol persamaan
ditulis dengan italic untuk membedakan antara

kalimat dan simbol persamaan.

EP=1/2 Fx

EP= 1/2tk x)x nergi potensial (joule)

. i aya pegas (N)
| EE= Lo onstanta pegas (N/m)
pertambahan panjang (m)

Gambar 4.34 Tampilan simbol persamaan

sebelum revisi

EP=1/2Fx
EP= 120k x)x

EP=1/2KkX

Gambar 4.35 Tampilan simbol persamaan

setelah revisi

b. Penambahan domain keberlakuan suatu
persamaan dan Tambahan penjelasan dalam
penurunan persamaan

Menurut ahli materi, kurangnya domain

keberlakuan suatu persamaan dan penjelasan
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penurunan persamaan membuat kurang untuk
kedalaman materi yang disajikan. Ahli materi
menyarankan untuk menambah domain

keberlakuan suatu persamaan.

USAHA
- Usaha (W) adalsh gaya yang diberikan keparta sustu benda
» ¥/ yang menyetiabkan benda terseliat berpindah posisi

i
kKeterangan:
"W — Usaha (Nm— joule)
F = Gaya (N}

s = Perpindahan {m)

USAHA
-—7’ Usaha (W) adalah gaya yang diberikan kepada suatu benda

yang menyebabkan benda tersebut berpindah posisi

o pr——
i l—
L I
e

= Besar gaya tetap
dan arzh gaya

| W=Fs ! (\’7:? = dengan arah

-

Keterangan: perpindahan
W = Usaha (Nm= joule}

F = Gaya {N]

s = Perpindahan (m)

| Posisi Awal

Gambar 4.37 Tampilan keterangan persamaan

setelah revisi
Konsisten dalam penggunaan notasi (typo)
Menurut ahli materi, masih terdapat
penulisan notasi yang masih konsisten (typo)
yang menimbulkan kebingungan bagi pengguna.

Ahli materi menyarankan untuk memperbaiki
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penulisan notasi yang masih typo dengan

penulisan secara konsisten.

Gambar 4.39 Tampilan notasi setelah revisi

3. Guru Mata Pelajaran dan Guru Komputer

Penilaian guru mata pelajaran terhadap
aplikasi ini memiliki persentase kelayakan sebesar
80,07%. Nilai dari persentase kelayakan tersebut
mendapatkan kategori baik yang berarti aplikasi
sangat layak wuntuk digunakan. sedangkan
persentase kelayakan yang didapatkan dari guru

komputer sebesar 92,5% yang berarti aplikasi
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sangat layak untuk digunakan. Ada beberapa hal
yang disoroti oleh guru mata pelajaran dan guru
Komputer yang merupakan kekurangan dari
aplikasi ini, seperti tampilan aplikasi yang
terpotong seperti pada Gambar 4.32 dan sudah
direvisi seperti Gambar 4.33. Perbaikan waktu
pengerjaan soal yang belum konsisten. Seperti pada
Gambar 4.29 dan telah diperbaiki seperti Gambar
4.31.

C. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
merupakan penelitian dan pengembangan (R&D).
penelitian dan pengembangan ini mengacu prosedur
model pengembangan ADDIE. Model pengembangan
ADDIE terdiri dari lima fase utama yaitu Analyze,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

1. Analyze
Analyze pada model ADDIE adalah tahapan
dimana peneliti menganalisis kebutuhan yang
berkaitan dengan penelitian. Hal-hal yang perlu
dianalisis sebelum pembuatan produk, maka
peneliti melakukan pra-riset/observasi tentang
permasalahan-permasalahan yang ada di sekolah.

Peneliti juga menelaah KI-KD yang digunakan
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untuk membuat media pembelajaran tersebut.
Media Pembelajaran merupakan suatu alat yang
dapat digunakan untuk menyampaikan isi dari
materi pelajaran serta dapat meningkatkan serta
mengarahkan  perhatian  didik,  sehingga
menimbulkan motivasi dalam belajar dan
memungkinkan peserta didik untuk belajar
mandiri sesuai dengan minat dan kemampuannya.
Peneliti menggunakan aplikasi Unity sebagai
software pengembang aplikasi yang
dikembangkan. Unity dirasa menjadi software
yang tepat karena mendukung dalam
menampilkan teks, gambar, video dan animasi 2D
maupun 3D.
2. Design

Design pada model ADDIE adalah tahapan
dimana peneliti membuat rancangan yang
berkaitan dengan  produk yang mau
dikembangkan. Media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti adalah aplikasi yang
memiliki menu utama yang terdiri dari KI-KD,
Materi Usaha dan Energi, Kuis, Panduan Aplikasi
dan tentang.

3. Development
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a.

b.

Pembuatan Aplikasi
Development atau tahap pengembangan
produk adalah tahapan dimana peneliti
membuat dan mengembangkan aplikasi.
Pembuatan gambar menggunakan aplikasi
Coreldraw X7 dan pembuatan produk dengan
menggunakan aplikasi Unity versi 2018.3.14f1.
Produk yang dihasilkan setelah di-publish
memiliki ukuran 67,4 MB dan versi minimum
untuk penginstalan aplikasi adalah android
dengan versi Jelly Bean (Api level 16).
Validasi
1) Ahli Media
Berdasarkan analisis data yang
diperoleh dari ahli media dalam tabel 4.7
dinilai dari aspek penilaian media yaitu
berupa skor yang didapatkan dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS).
Skor tiap aspek penilaian yang telah diolah
dengan SUS lalu dijumlahkan setelah itu
skor total yang didapatkan diolah menjadi
persentase. Penilaian produk oleh ahli
media menunjukkan bahwa kualitas produk

yang dikembangkan termasuk dalam
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kategori sangat baik. Hal ini dapat dilihat
dari persentase Kkelayakan sebesar 90%
yang masuk dalam kategori sangat baik.
2) Ahli Materi

Berdasarkan analisis data yang
diperoleh dari ahli materi di tabel 4.8 dinilai
dari aspek dalam penilaian materi yaitu
berupa skor kemudian diolah menjadi
persentase. Persentase yang didapat
disesuaikan  dengan  kategori  yang
dihasilkan. Penilaian produk oleh ahli
materi menunjukan bahwa kualitas produk
yang dikembangkan termasuk dalam
kategori baik. Hal ini dapat dari rerata
persentase yang didapatkan yaitu 74,3%.
Secara garis besar penilaian dari ahli materi
pada aspek pembelajaran menunjukkan
adanya  kesesuaian  materi  dengan
kompetensi, terdapat sistematika penyajian
materi terdapat kejelasan petunjuk belajar
yang dapat memotivasi peserta didik.

3) Guru Fisika dan Guru Komputer
Aspek-aspek yang dinilai oleh guru

mata pelajaran fisika meliputi aspek
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40%
20%
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penilaian materi yaitu aspek kelayakan isi
materi, aspek Kkelayakan penyajian dan
aspek kelayakan bahasa. Berdasarkan aspek
kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian
dan aspek kelayakan bahasa menjelaskan
bahwa kualitas produk yang dikembangkan
berkategori baik. Hal ini didasarkan pada
persentase rerata semua butir yaitu sebesar
80% dan masuk dalam kategori baik.
Aspek-aspek yang dinilai oleh guru
komputer meliputi aspek penilaian media.
Penilaian guru komputer terhadap produk
dari jumlah skor SUS didapatkan persentase
kelayakan sebesar 92,5% dan termasuk

dalam kategori sangat baik.

GAFIK PERSENTASE
PENILAIAN

_— 92,5%
743% 80%

Ahli Media Ahli Materi Guru Fisika Guru
Komputer

Gambar 4.40 Grafik Penilaian Produk
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4,

Implement

Implement merupakan suatu tahap dimana
produk yang dihasilkan dilakukan pengujian
dilapangan dengan responden. Responden
merupakan siswa MA Al-Khoiriyyah kelas X. Hasil
dari penilaian responden terhadap aplikasi
didapatkan persentase kelayakan 81.7% dengan
kategori sangat baik.
Evaluation

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil
penilaian responden terhadap kelayakan aplikasi.
Hasil penilaian tersebut berdasarkan data yang
diperoleh dari uji kelayakan oleh responden.
Selanjutnya, data tersebut dianalisis sesuai
kriteria yang ditetapkan. Kritik dan saran dari
responden terhadap aplikasi sangat diperlukan
untuk mengevaluasi produk secara keseluruhan.

Hasil dari kritik dan saran yang diberikan oleh
responden yang berjumlah 6 orang hanya berisi
beberapa kata saja seperti lumayan, bagus, simpel
aplikasinya aplikasinya bagus dan lumayan bagus
tanpa ada kritik dan saran yang spesifik diberika
kepada peneliti dalam mengembangan atau

memperbaiki aplikasi yang ada.
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D. Analisis Hasil Penelitian

Hasil pengembangan media pembelajaran
mobile learning berupa aplikasi mobile learning
berbasis android sebagai penunjang pembelajaran
fisika pada materi usaha dan energi. Pengembangan
aplikasi mobile learning berbasis android didasari
dengan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran
yang belum maksimal, Kketerbatasan waktu
pembelajaran fisika di kelas dan keterbatasan dalam
pembelajaran dengan tatap muka di kelas karena suatu
wabah atau pandemi. Tingkat kelayakan aplikasi
mobile learning berbasis android dapat dilihat pada
gambar 4.40.

Hasil penelitian ini menyatakan kelayakan
aplikasi mobile learning berbasis android sebagai
penunjang pembelajaran fisika dan selaras dengan
penelitian Rani Dwi Juniarti yang menyatakan media
mobile learning dengan aplikasi schoology layak
digunakan sebagai media pembelajaran dalam
mendorong peserta didik belajar secara mandiri.
Kemudian penelitian Muhamad Khanif Syarifudin yang

menunjukan kelayakan aplikasi mobile learning
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dengan menggunakan Adobe Flash CS6 sebagai

penunjang pembelajaran pada materi hukum newton.
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BABYV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari penelitian dan
pengembangan yang telah dilaksanakan, maka
kesimpulan yang didapatkan yaitu:

1. Aplikasi mobile learning berbasis android sebagai
penunjang pembelajaran fisika pada materi usaha
dan energi untuk siswa kelas kelas X SMA/MA
telah berhasil dikembangkan oleh peneliti.
Pengembangan Aplikasi dilakukan dengan
melakukan observasi terlebih dahulu setelah itu
baru dilakukan pengembangan aplikasi aplikasi
mobile learning berbasis android. Aplikasi ebook
berbasis android dibuat menggunakan software
unity versi 2018.3.14f1 dan dapat dijalankan pada
smartphone yang memiliki sistem operasi android
dengan versi minimal 4.1 (Jelly Bean). Uji validitas
dilakukan setelah pembuatan aplikasi untuk
mengetahui kelayakan dari aplikasi mobile
learning berbasis android.

2. Media pembelajaran aplikasi mobile learning
berbasis android pada materi usaha dan energi

kelas X SMA/MA telah dinilai kualitasnya dengan
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System Usability Scale (SUS) dengan skor maksimal
4 untuk penilaian aspek media serta dinilai
kualitasnya dengan skala likert dengan skor
maksimal 5 untuk penilaian aspek materi.
Menurut ahli media yang menilai kualitas dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS)
didapatkan skor 3,6 dengan persentase kelayakan
sebesar 90% dengan kategori sangat baik.
Menurut ahli materi yang menilai kualitas dengan
menggunakan skala likert didapatkan skor 3,72
dengan persentase kelayakan sebesar 74,3%
dengan Kkategori baik. Menurut guru mata
pelajaran fisika yang menilai aspek materi
didapatkan skor 4,07 dengan persentase
kelayakan 80,07% dan masuk kategori baik.
Menurut guru komputer yang menilai aspek media
didapatkan skor 3,7 dengan persentase kelayakan
sebesar 92,5% dan masuk pada kategori sangat
baik. Hasil dari penilaian yang diberikan siswa
mendapatkan skor 4,08 dengan persentase

kelayakan sebesar 81.7% dengan kategori baik.
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B. Saran
Berdasarkan hassil penelitian dan pengembangan, ada
beberapa saran  yang dianjurkan supaya
pengembangan aplikasi mobile learning berbasis
android dapat lebih baik lagi.

1. Akan lebih baik jika penelitian tidak terbatas pada
uji kelayakan produk dan uji skala kecil akan tetapi
sampai pada efektifitasnya juga.

2. Produk yang dikembangkan dapat dikembangkan

lagi dengan materi yang berbeda.
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Lampiran 4: Rubrik Instrumen Penelitian

A. Indikator Instrumen Validasi

NO Aspek Penilaian 5| 4

Saya pikir bahwa
saya akan ingn lebih
sering menggunakan
aplikasi ini

Saya menemukan
bahwa aplikasi ini,
tidak harus dibuat
serumit ini

Saya pikir aplikasi
3. | mudah untuk
digunakan

Saya pikir bahwa saya
akan membutuhkan
bantuan dari orang
teknis untuk dapat
menggunakan
aplikasi ini

Saya menemukan
berbagai fungsi di
5. | aplikasi ini
diintegrasikan
dengan baik

Saya pikir ada terlalu
banyak
ketidaksesuaian
dalam aplikasi ini

Saya bayangkan
bahwa kebanyakan
orang akan mudah
untuk  mempelajari
aplikasi ini dengan
sangat cepat

cl



Saya menemukan,
aplikasi ini sangat
rumit untuk
digunakan

Saya merasa sangat
percaya diri untuk
menggunakan
aplikasi ini

10.

Saya perlu belajar
banyak hal sebelum
saya bisa memulai
menggunakan

aplikasi

1. Aspek Kelayakan Isi

INDIKATOR

BUTIR
PENILAIAN

ALTERNATIF
PENILAIAN

S
B

B

C

s
K|k

A. Kesesuaia
n materi
dengan KI
dan KD

1. Kelengka
pan
materi

2. Keluasan
materi

3. Kedalam
an materi

B. Keakurat
an materi

4. Keakurat
an
konsep
dan
definisi

5. Keakurat
an
contoh

cli




dan
kasus

6. Keakurat
an
gambar

7. Keakurat
an
istilah-
istilah

8. Menggun
akan
contoh
dan

C. Kemutak kasus
hiran yang
materi terdapat

dalam

kehidupa

n sehari-

hari

D. Mendoro 9. Mendoro
ng ng rasa
Keinginta ingin
huan tahu

Jumlah

2. Aspek Kelayakan Penyajian

ALTERNATIF

BUTIR PENILAIAN
INDIKATOR

PENILAIAN | S
B|C|K

clii



1. Keruntut
A. Teknik
an
Penyajian
konsep
2. Contoh-
contoh
B. Pendukun
soal
g
penduku
Penyajian
ng
materi
3. Keterlib
C. Penyajian
atan
Pembelaj
peserta
aran
didik
Jumlah

3. Aspek Kelayakan Bahasa

ALTERNATIF
BUTIR PILIHAN

INDIKATOR
PENILAIAN | S Blclk

1. Ketepata
n
struktur

A. Lugas kalimat

2. Keefektif
an
kalimat

cliii



3. Kebakua

n istilah
4. Pemaha
man
B. Komunik
atif terhadap

informas
i

C. Kesesuai 5. Ketetapa

an n tata

dengan bahasa

Kaidah 6. Ketepata

Bahasa n ejaan
Jumlah

cliv




ANGKET RESPON SISWA

PENGEMBANGAN EBOOK BERBASIS ANDROID SEBAGAI PENUNJANG PEMBELAJARAN

FISIKA PADA MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SISWA SMA/MA KELAS X

Data responden
Nama Peserta Didik
Kelas

Sekolah

Petunjuk Pengisian :

1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui penilaian dari siswa tentang media
pembelajaran.

2. Sehubungan dengan hal tersebut dimohon siswa memberikan penilaian dan
pendapatnya pada setiap kriteria dengan memberi tanda checklist (+v)pada kolom skala
penelitian, dengan kriteria sebagai berikut.

Keterangan:
8§ = Sangat Setuju
S =Setuju
RG = Ragu-Ragu
TS = Tidak Setuju
STS= Sangat Tidak Setuju
3. Mohon siswa memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan Kecermatan

peserta didik dalam penilaian ini sangat peneliti harapkan

Kategori

NO Butir Pernyataan ss | s | me| TS ST

Desain tampilan aplikasi ini sederhana

Teks pada aplikasi mudah dibaca

Gambar yang disajikan jelas

Gambar yang disajikan sesuai dengan materi

S IS

Animasi yang disajikan di aplikasi mempermudah
dalam m hami materi

Video yang disajikan di aplikasi mudah dipahami

Aplikasi mudah untuk digunakan

" | dengan KI dan KD dari materi usaha dan energi

L

Materi dalam aplikasi yang disajikan sesuai

Materi yang disajikan di aplikasi sudah jelas dan

i mudah dipahami
10 Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna
" | ganda dalam aplikasi ini
1 Contoh soal yang diberikan di aplikasi sudah
" | sesuai dengan materi
12 Aplikasi ini dapat digunakan dimanapun dan
"_| kapanpun_ —
Saya tertarik menggunakan aplikasi ini untuk
13.
di kelas
1 Aplikasi ini dapat digunakan secara mandiri oleh
" | peserta didik
JUMLAH

clv



Diadaptasi dari:

Al Mubarok. Muhammad Sh in. 2019. P bangan Media P

jaran
Macromedia Flash Berbasis WEB Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Kelas TX
SMPN Brangsong. Skripsi. Semarang: Fakultas Sains Dan Teknologi Universitas Islam

Negeri Walisongo.

Kritik Dan Saran

Semarang,..
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Lampiran 5: Data Penilaian Ahli Media

RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
(MEDI14)
Nama + Qisthi Fariyani
NIP 1 198912162019032017
Instansi : UIN Walisongo
Tanggal + 13 Mei 2020

A, PETUNJUK PENGISIAN
1. Sebelum mengisi lembar penilaian ini mohon Bapak/Thu terlebih dahulu membaca atan
mempelajari buku yang dikembangkan.
Mohon Bapak/Ibu menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam instrumen ini dengan
memberi tanda check list V) pada kolom yang berguna untuk menilai kualitas ebook
berbasis android pada materi usaha dan energi kelas X SMA/MA, dengan kriteria sebagai
berikut
Heterangan:
1= Sangat Tidak Setuju
2= Tidak Setuju
3= Kurang Setuju
4=Setuju
5= Sangat Setuju
3. Mohon Bapak;/Ibu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan,
4, Kecermatan Bapak/Tbu dalam penilaian ini sangat peneliti harapkan.

b
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E. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

)
-

NO Aspek Penilaian 5 4|3

Saya pikir bahwa saya akan ingn lebih sering -
mengzunakan aplikasi ini

Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak J
harus dibuat serumit ini

=]

3. | Saya pikar aplikasi mudah untuk digunakan v

Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan
4, |bantuan dari orang teknis untuk dapat v
menggunakan aplikasi ini

Sayamenemukan berbagai fungsi di aplikasiini -
s

ikan dengan baik ¥

Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian
dalam aplikasi ini

Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan
7. | mudah untuk mempelajari aplikasi ini dengan v
sangat cepat

Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit ¢
untuk digunakan

Saya merasa sangat percaya diri untuk '
mengzunakan aplikasi ini

i Saya perlu belajar banyak hal sebelum sayabisa
: lai menggunakan aplikasi

Metode Penshitungan Skor:

L

5
a

Setiap pernyataan dengan nomor ganjil maka skala jawaban yang dipilih dikurangi 1.
Setiap pernyataan dengan nomor genap maka 3 dikurangi skala jawaban yang dipilih.

3. Hasil nilai skala 0 sampai 4 (empat menjadi respon paling positih),
4

Menjumnlahkan skala jawaban yang dipilih dan dikali 2,5.

Diadaptasi dari:

Ependi, Usman. Dkk. 2017, System Usability Scale Antarmuka Palembang Guide
Sebagai Media Pendukung Asian Games XVIIL Journal of Information Systems

Engineering and Business Intelligence Vol 3, No. 2
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C KRITIK DAN SARAN

HNo. | Kritk dan Saran

L. | HKalau tampilan di hp saya (mungkin bisa jadi di hp lain berbeda), ada
beberapa menu yg tampilan tombol next, back dan home nya tidak terlihat
karena mungkin resolusinya terlalu besar. [ika memungkinkan, buat
tampilan whuran tampilan di layar dapat diperbesar/diperkecil sesual
kebutuhan karema jika ada tampilan yang terpotong, akan membuat
pengsuna menjadi bingung bagaimana mengoperasikan aplikasi ini.

Ql mmumml

ki
T T ———
)it g e ki

D. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian semua komponen, ebook berbasis android pada mater:

usaha dan energi untuk kelas X SMA/MA ini dinyatakan *):
1. Layak untuk diufi cobakan secara terbatas tanpa revisi
{2.) Layak unmuk diuji cobakan secara terbatas dengan revisi sesnai saran
3, Tidak layak diji cobakan
#) Lingkari salah satu
Semarang, 13 Mei 2020
Al

Qisthi Fariyani, M.Pd.
NIP. 198912162019032017
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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Qisthi Fariyani
NIP 1 198912162019032017
Instansi 1 UIN Walisongo Semarang

Alamat Instansi : Kampus II UIN Walisongo Semarang

Menyatakan bahwa sayatelah memberikan penilaian dan masukan pada "Pengembangan
Ebook Berbasis Android Pada Materi Usaha dan Energi Untuk Kelas X SMA/MA" yang
disusun oleh :

Nama + Khoirul Wafa

NIM : 1503066038
Program Studi : Pendidikan Fisika
Fakultas : Sains dan Teknologi

Harapan saya, penilaian dan masukan yang diberikan dapat dizunakan untuk

menyempurnakan laperan tugas akhir mahasiswa yang ber )

‘Semarang, 13 Mei 2020

A]J]?!’tdi&
Qisthi Fariyani
NIP. 198912162013032017

clx



Nama
NIP
Instansi
Tanggal

RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
(MEDILA)

: Affa Ardhi Saputri, M.Pd.

+199004102019032018

+ UIN Walisongo Semarang

14 Mei 2020

A, PETUNJUK PENGISIAN

L

%
4

Sebelum mengisi lembar penilaian ini mohon Bapak/Thu terlebih dahulu membaca atau
mempelajari buku yang dikembanghan

Mohon Bapak/Ibu menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam instrumen ini dengan
memberi tanda check list [ ) pada kolom yang berguna untuk menilai kualitas ebook
berbasis android pada materi usaha dan energi kelas X SMA/MA, dengan kriteria sebagai
berikut

Keterangam:

1= Sangat Tidak Setuju

2= Tidak Setuju

3 = Kurang Setuju

4 =Setuju

5 = Sangat Sefuju

Mohon Bapak//Thu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan,
Kecermatan BapakThu dalam penilaian ini sangat peneliti harapkan,
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B. INDIKATOR INSTRUMEN VALIDASI

NO Aspek Penilaian s 4 3 2 1

Saya pikir bahwa saya akan ingn lebih sering

& mengzunakan aplikasi ini N

. | Sayamenemukan balwa aplikasi inj, tidak /

"~ | harus dibuat serumit ini >

3. | Sayapikir aplikasi mudah untuk digunakan V
Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan

4, | bantuan dari orang teknis untuk dapat v
mengzunakan aplikasi ini

- | Sava menemulkan berbagai fungsi di aplikasi ini /

* | dii ikan dengan baik N

G Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian J
dalam aplikasi ini

Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan
7. | mudah untuk mempelajari aplikasi ini dengan |
sangat cepat

Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit J

untuk digunakan

Saya merasa samgat percaya diri untuk|

mengzunakan aplikasi ini

Saya perlu belajar banyak hal sebelum sayabisa .
lai menzgunakan aplikasi ki

10,

Metode Penghitungan Skor:

L

2

3.
4

Setiap pernyataan dengan nomor ganjil maka skala jawaban yang dipilih dikurangi 1.

. Setiap pernyataan dengan nomor genap maka 5 dikurangi skala jawaban vang dipilih.
. Hasil nilai skala 0 sampai 4 (empat menjadi respon paling posith).
. Menjumlahkan skala jawaban yang dipilih dan dikali 2.5.

Diadaptasi dari:

Ependi, Usman. Dkk. 2017, System Usability Scale Antarmuka Palembang Guide
Sebagai Media Pendukung Asian Games XVIIL Journal of Information Systems
Engineering and Business Intelligence Vol. 3, No. 2
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C. KRITIK DAN SARAN

No.

Kritik dan Saran

1.

Bagian video diberikan tombol untuk pouse dan play sehingga
memudahkan siswa untuk menseting berhenti sejenak mengamati dan
kemudian memulai lagi video tersebut.

Pada bagian contoh soal usaha, energi kinetik backgroundnya dibuat tanpa
garis/polos karena, garis-garis pada bagian terfentu mengganggu
kejelasan tulisan,

Animasi energi ponsial dan energi mekanik keterangan gambar (tinggi 1
dan tinggi 2) tidak terlihat jelas. bisa digeser mencari space yang lebih
longgar atau dapat diubah warna fontnya agar lebih terlihat jelas.

Latihan soal /Quis (gunakan salah satu istilah saja) dibagian menu tertulis
latihan soal di sesinya tertulis quis. Durasi waktu untuk pengerjaan quis
tidak konsisten. Ketika tidak dipilih/waktu habis maka waktu pengerjaan
setiap soal 300 detik, tetapi ketika soal 1 dipilih maka soal berikutnya
durasinya menjadi 20 detik. Ketika soal dengan durasi wakiun 20 detik tidak
terjawab maka soal akan selanjutnya durasi wakfunya kembali ke
settingan awal 300 detik Durasi waktu dibuat konsisten atau jika berbeda
bergantung pada tingkat kesulitannya.

Ukuran huruf dan jenis font dibuat konsisten, ada beberapa bagian yang
ukuran hurufnya lebih besar daripada yang digunakan (contoh soal).
Ukuran huruf pada bagian keterangan dibuat sama dengan materi, bagian
keterangan terlalu mencolok sehingga materi utamanya seolah tenggelam,
ada beberapa bagian yang tulisannya terlalu kecil, pilihan warna hurnfnya
kurang kontras dengan background, dan backgroundnya bergaris (energy
kinetik).

D. KESIMPULAN
Berdasarkan penilaian semua komponen, ebook berbasis android pada materi
usaha dan energi untuk kelas X SMA/MA ini dinyatakan *):

1. Layak untuk diuji cobakan secara terbatas tanpa revisi
@ Layak untuk diuji cobakan secara terbatas dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak diuji cobakan
*) Lingkari salah satu

Semarang, 14 Mei 2020

|
Aff4 Ardhi Saputri, MPd.

NIP. 195004102019032018
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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Affa Ardhi Saputri, M.Pd.
NIP 1 199004102019032018
Instansi : UIN Walisongo Semarang

Alamat Instansi ¢ [l Prof. Dr. Hamka, Tambakaji, Kec, Ngalivan, Kota Semarang. Jawa
Tengah 50185

Menyatakan bahwa saya telah memberikan penilaian dan masukan pada "Pengembangan
Ebook Berbasis Android Pada Materi Gerak Parabola Untuk Kelas ¥ SMA/MA" yang
disusun oleh :

Hama : Khoirul Wafa

NIM 1 1503066038
Program Studi : Pendidikan Fisika
Fakultas : Sains dan Tekaclogi

Harapan saya, penilaian dan masukan vang diberikan dapat digunakan untuk
menyempurnakan laporan tugas akhir mahasiswa yang bersanghutan.

Semarang, 14 Mei 2020

Al Madia,

(s

|

Affa Ardhi Saputri, M.Pd.

NIP. 199004102013032018
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Lampiran

Nama
NIP
Instansi
Tanggal

6: Data Penilaian Ahli Materi

AHLI MATERI

RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN
(MATERI)
+ Fachrizal Rian Pratama, §.Pd., M.Sc
+198906262019031012
: FST UIN Walisongo Semarang
+ 18 Mei 2020

A, PETUNJUK PENGISIAN

L

3
4

Sebelum mengisi lembar penilaian ini mehon Bapak/Thu terlebih dahulu membaca
atau mempelajari buku yang dikembanghan,

Mohon Bapak/Ibu menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam instrumen ini dengan
memberi tanda check lst () pada kolom yang berguna untuk menilai kualitas ebook
berbasis android pada materi usaha dan energi Kelas X SMA/MA. dengan kriteria

sebagai berikut,
Keterangan:
5 =Sangat Baik
4 =Bak
3 =Cukup
2 =Kurang
1 =5angat Kurang

Mahon Bapak/Tou memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan,
Kecermatan Bapak/Thu dalam penilaian inl sangat peneliti haraphan.

clxv



E. LEMBAR PENILAIAN
1. Aspek Eelayakan Isi

ALTERNATIF
INDIKATOR EUTIR PENILALAN PENILATAN
5 4 3 2 1
1. Kelengkapan v
A. Eesesuaian mater -
materi dengan | 2. Eeluazan materi ¥
El dan KD 3. Kedalaman v
materi
4. Keakuratan v
konsep dan
definisi
E. Eeakuratan B K.e.;L'.ura.l:an_ ¥
s contoh dan kasus
6. Eeakuratan s
gambar
7. EKeakuratan v
istilah-istlah
B, Menggunakan v
€. Kemutakhiran |:_untn|1 dan kasus
e yang terdapat
dalam kehidupan
sehari-hari
0. Mendorong 9. Mendorong rasa
Keingintahuan ingin tahu
Jumlah A1
Aspek Eelayakan Penyajian
ALTERNATIF PENILAIAN
INDIEATOR EUTIR PENILAIAN
5 4 3 2 1
A. Teknik 1. Heruntutan 3
Penyajian konsep ‘
2. Contoh-contoh
E. Pendukung R
=oal pendukung W
Penyajian
mater]
C. Penyajian 3. Keterlibatan R
Pembelajaran peseria didik '
Jumlah 12
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3. Aspek Eelayakan Bahasa

ALTERNATIF PILIHAN
INDIEATOR BUTIR PENILAIAN
5 4] 3 2 1
1. Hetepatan r
strukiur kalimat I
L. Keefekfifan '
A Lugas Ealituat ¥
3. Kebakuan :
istilah i
4, Pemahaman
BE. Komunikatif terhadap J
informasi
C. Kesesuaian 5. Ketetapan tata J
dengan Kaidah bihasa
Bahasa 6. Ketepatan ejaan o
Jumlah 19

Diadaptasi dari:
Komponen penilaian aspek kelavakan isi, penyajian bahan ajar dan aspek
kelayakan bahasa bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan [BSNF],

Syarifudin, Muhamad Khanif. 2017, Pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Menggunaken Adobe Flosh €56 Sebagai Pemunjomg Pelajaran Fisika pada
Materi Hukum Newton untuk Siowa SMA/MA Keles X Skyipsi. Semarang:
Fakultas Sains dan Tekmologi Universitas Islam Negeri Walisongo
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C. HRITIK DAN SARAN
No. Kritik dan Saran

1 Untuk membedakan antara kalimat dan simbol persamaan, ada baiknya
sermua simbol fisika (kecuali saman] dan persamaan ditulis miring, contoh:

F=ma
Gaya (F) sebesar 10 N dan massa (m) sebesar 10 kg,

D HESIMPULAN
Berdasarkan penilaian semua komponen, ebook berbasis android pada
materi usaha dan energi untuk kelas X SMA/MAini dinyatakan *):
1. Layak untuk divji cobakan secara terbatas tanpa revisi
2, Layak untuk diuji cobakan secara terbatas dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak dinji cobakan
*] Lingkari salah satu

Semarang, 18 Mei 2020
Ahli Materi,

Fachrizal Rian Pratama, 5.Pd., M.5c
NIF. 128906252019031012
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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama 1 Fachrizal Rian Pratama, 5.Pd, M.5c
NIP : 198906262019031012
Instansi : FST UIN Walisongo Semarang

Alamat Instansi: JL Prof. Dr. Hamba No.2, Bringin, Ngaliyan, Semarang, Jawa Tengah

Menyatakan bahwa saya telah memberikan penilaian dan masukan pada
“PengembanganEbook Bevbasis Android Pada Materi Gerak Parabola Untuk Kelas X

SMA/MA" yvang disusun oleh :

Mama 1 Khoirul wafa

NIM 1 1503066038
Program Studi + Pendidikan Fisika
Falultas 1 Sains dan Teknologi

Harapan saya, penilaian dan masukan vang diberikan dapar digunakan untuk
menyempurnakan laporan tugas akhir mahasiswa yang bersanglutan,

Semarang, 18 Mei 2020
Ahli Materi,

Fachrizal Rian Pratama, 5.Pd., M.5c
NIP. 198506262019031012
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AHLI MATERI

RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN MEDIA PEMBELAJARAN

(MATERI)
Nama : Irman Said Prastyo, M.Sc.
NIP :199112262019031009
Instansi : FST UIN Walisongo Semarang

Tanggal 20 Mei2019

A, PETUNJUK PENGISIAN

L Sebelum mengisi lembar penilaian ini mohon Bapak /Thu terlebih dahulu membaca atau
mempelajari buku yang dikembangkan.
Mohon Bapak/Tbu menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam instrumen ini dengan
memberi tanda check list [ ) pada kolom yang berguna untuk menilai kualitas ebook
berbasis andrord pada materi usaha dan energi Kelas X SMA/MA, dengan kriteria

[

sebagai berikut,
Keterangan:
5 =SangatBaik
4 =Bak
3 =Cukup
2 =Kurang
1 =3Sangat Kurang

3. Mohon Bapak/Thu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.
4, Kecermatan Bapak/Ibu dalam penilaian ini sangat peneliti harapkan.
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E. LEMBAR PENILAIAN
1. Aspek Kelayakan Isi

(5]

ALTERNATIF
INDIKATOR BUTIR PENILAIAN PENILASAHN
5 4 3 2 1
1. Kelengkapan v
A. Kesesuaian materi
materi dengan | 2, Keluasan materi v
Kl dan ED 3. Kedalaman
mater
4. HKeakuratan v
konszep dan
definisi
o 5. Keakuratan v
o I;ji‘;:"iﬁtm contoh dan kasus
6. Heakuratan W
Eambar
7. Heakuratan v
istilah-istilah
8. Menggunakan W
€. Kemutakiiran Snnt-:lh dan kasus
P yang terdapat
dalam kehidupan
sehan-hari
D, Menderong 9. Mendorong rasa W
Keingintahnan ingin tahu
Jumlal i
. Aspek Kelavakan Penvajian
ALTERNMATIF PENILALIAN
INDIEATOR BUTIR PENILAIAN
5 4 3 ] 1
A. Teknik 1. Keruntutan :
Penyajian konsep '
2. Contoh-contoh
B. Pendukung
soal pendukung v
Penyajian
mater
C. Penyajian 3. HKeterlibatan .
Pembelajaran peserta didik 4
Jumlah 1z
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3. Aspek Eelayakan Bahasa

ALTERNATIF PILIHAN
INDIEATOR EUTIR PENILAIAN
5 413 2 1
1. Hetepatan ,
struktur kalimat k
2. Heefeldifan ¢
A, Luogas Kakitmat |
3. Eebakuan ;
istilah i
4, Pemahaman
B. Komunikatif terhadap i
informasi
L. Kesesmalan 5 Ketetapantats J
3 bahasa
dengan Kaidah
Bahasa 6. Ketepatan ejaan ¥
Jumlah 25
Diadaptasi dari:

Komponen penilaian aspek kelayakan isi, penyajian bahan ajar dan aspek kelayakan
bahasa bahan ajar oleh Eadan 5tandar Nasional Pendidikan [(BSNF).

Syarifudin, Muhamad Khanif. 2017, Pengembangan Aplikasi- Mobile Leamning
Menggunakan Adobe Flash CS6 Sebagai Penunjang Pelajaran Fisika pada Materi
Hulaim Newton untuk Siswa SMA/MA Kelas X Skripsi, Semarang: Fakultas Sains
dan Tekmologi Universitas [slam Negeri Walisongo
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C. KERITIK DAN SARAN

No.

Eritik dan Saran

Masih terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan dan diperbaiki dalam
pemaparan materi seperti perlunya menambahkan domain keberlakuan
suatu persamaan, kekonsistenan penggunaan notasi, ketepatan penurunan
rumus dan tambahan penjelasan dalam penurunan rumus agar tidak

melompati beberapa steps (langkah-langkah) penurunan,

Masih terdapat kesalahan penulisan (fypo] di beberapa bagian dan belum

sepenuhnya sesuai dengan kaidah tata bahasa yang baik dan benar,

D. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian semua komponen, ebook berbasis android pada materi

usaha dan energl untuk kelas X SMA/MA ini dinyatakan *):

1. Layak untuk diuji cobakan secara terbatas tanpa revisi

@ Layak untuk diuji cobakan secara terbatas dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak diuji cobakan
*] Lingkari salah satu

Semarang, 20 Mei 2020
Ahli Materi,

an Sa[d'?f/astyn. M.5c
NIP.199112282019031009

clxxiii




PERNYATAAN

Sayavang bertanda tangan di bawah ini :

MNama : Irman Said Prastyo, M.5c
NIP -19911228201903100%
Instansi - FST UIN Walisongo Semarang

Alamat Instansi : |1 Prof. Dr. Hamka (Kampus [[} Mgalivan, Semarang 50185

Menyatakan bahwa savatelah memberikan penilaian dan masukan pada “Pengembangan
Ebook Berbasis Android Pada Materi Gerak Parabola Untuk Kelas X SMA/MA" yang

disusun oleh -

Nama : Khoirul wafa

NIM - 1503066038
Program Smudi - Pendidikan Fisika
Fakultas - Sains dan Teknologi

Harapan saya. penilaian dan masukan yang diberikan dapat disunakan uontuk
menyempurnakan laporan tugas akhir mahasiswa yang bersanghutan.

Semarang, 20 Mei 2020

Ahli Materi,

|
Irman Said Bfastyo, MSe.
NIP. 199112282019031009
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Lampiran 7: Data Penilaian Guru Fisika

INSTRUMEM VALIDASE MEDLA
ASFEK MATERI
PENGEMBANGAN FROOK BERBASIS ANDEOID SERAGA] PENUN]ANG PEMBELAJARAN FISIEA PADA
MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SESWA SMA/MA KELAS X

Beriaitan dengan pelaksanaan pengembangan mebile ferrming dengan media ebook berbasts magroid
pada materi usaha dam energl kelas X SMA /MA maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media
pembelajaran ind. Oleh sehab ite, dimohon kesediaan Bapak/Thu mengis angket di bawah ind sebagai
walidator aspek materi. Tujuan dari pengisisan anghet adalah uotuk mengetabui keseswuaian pemanfaatan
media dan sehagai pengukuran kelayzkan media sehingga layak digunakan dalam kegiatin pembelajaran.
Sehelumnya, saya sampaikan terima kesth atas kesediaan Bapah/fibu sebagai vallidator aspek materi pada
Aplikas] Asilka fnk

A, ldentitas Ahli:

Mama 1 Vicikey Zaifilar Adam, 5.Pd
NP 1
Instansi : MAALEHOIRIYYAH SEMARANG

Pendidikan : 51 PENDIDHEAN FIS1KA

E. Petunjuk Penilaian

1. Lemhar validasi diisi oleh Guru Fisika

2. Sebelum mengisl angket ind, mohon DapakThu teclkebibh dahuly membac atn mempelzjar Aplias
fisika yung dikembangian.

3. Mohon Bapak/lbu menjawab pertanyean-pertanyoan dalam instrumen inl dengan memberi silang
[+} pada knlom yang berguna untuk menihi kualitas media pembelajaran Aplkas] fisika, dengan
kriteria sehagal berikut.

Keterangan:

58 =Sangat Baik
B =Balk

L =Cuokup

K =HKurang

5K =SangatKurang

4. Mohon Bapak/Tbu memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan
Eecermatan Fapak/Ibu dalam penitzian ini smgat peneliti harapkan

A. LEMEAR PENILAIAN
1. Aspek Kelayakan lsi

ALTERNATIF

INDIKATOR EUTIR PENILALAN PENILALAN

[ 56 | B | C K |SK

1. Eelengkapan
materi

| A K i 1
| materi dengan | 2. Eeluasan materi
| Kl dan KD

materi
| 4. Keakuratan
konsep dan
| definisi

5. Eeakuratan
B Keadomratan cootoh dan kasos
| materi

| v
!
3. Kedokman | Y

6. Eeakuratan
gambar

7. Keakuratan | ¥ | |
Istilah-istilah
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B Menggunakan
cantoh dan kasus
C I{cmm_.akhinn yang terdapat
materi \
dalam kehidupan
sehari-han
. Mendorong 9. Mendorong rasy ¥
Heingintahuan ingin tahu
Jumlah
2. Aspek Kelayakan Penyajlan
ALTERMATIF PENILALAN
INDIHATOR BUTIR PENILAIAN
S | B | C K | 5K
A. Teknik L. Eerisntutan
Penyajian honsep
2. Comtoh-contoh
B Pendukung
. soal pendukung
Penyajian
materi
L. Penyajian 3, FKeteclibatan
Pembelajaran peserta didik
fumlah
3. Aspek Kelayakan Bahasa
ALTERNATIF PELTHAN
INDIEATOR BUTIR PENILALAN
B | B | C K | 5K
1. Ketepatan ¥
| struktur kalimat
2, Keefeltifin
] A Liga lalimat
3. Kehokuan
istilzh
4, Pemahaman
B Komunilatif terhadap
Imformasi
L. Kesesuaian = Ehbet:l;l:lnht.:
i dengan Kaldah —
Hahasa 6. Eetepatan sjaan
Jumlah
Diiadaptasi dari:

Komponen penilsian aspek kelayakan isi, penyajlan bahan ajar dan aspek kelayakan bahasa
bahan ajar oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (ESHEF)
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Syarifudin, Mohamad Khanif, 2017, Pengembangan Aplikesi Mobile Learning Mengpunakan
Adobe Flash (58 Sebagai Pemunjang Pelajaren Fiske pado Materi Hubum Newton untuk
Sivwen SMA/MA Keles X Skripsi, Semarang: Fakultas Saims dan Telmelogi Unrersitas Islam
Hegen Walisonzo
L Komentar .
L Mmm:.'a DR CEn sudEh SERUSL

1. Bambarnys sangak jlas dan menenk

D. Saran
1. Sehaiknnye beninn settng pada splikas unhs mengater resolssi ey, &erena di beberspe sndroid,

tampilnnya terpatong oleh screen LCD.

E  Kes
Pengembangzn ebook berbasks amdroid sebagai penunjang pembelajaran fistka pada materi usaha dan

energl untak siswa SMAMA kelas X dinyatakan®]):

1. Layak digunakan di lapangan tampa ada revis,
ﬂiE digunaican di lapangan dengan revis :

3. Tidak layak digunakan d| lapangan,

*) Lingkari salah satu

Sermarang, 13 Juni 2020

Wickey Tulfilcar Adam, SPd
NIP.
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Lampiran 8: Data Penilaian Guru Komputer

INSTRUMEN VALIDAST MEDIA
ASFEKMEDIA
PENGEMBANGAN EBQOK BERBASIS ANDRO/D SEBAGAI PENUNJANG PEMBELAJARAN
FISIKA PADA MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SISWA SMA 'MA KELAS X
A. Pengantar
Berkaian dengan pelaksanaan pengembanzan mobile learming dengan media ehook
berbasts gndroid pada maneri usaha dan energi Relas X SMA/MA, maks peneliti bermaksud
mengadakan validasi media pembelajaran i, Oleh sebab i, dimohon kesediaan BapakTha
mengisi angket di bawah i sebagal validator aspek media, Tujuan dari pengesisan anghet
adalah unfuk mengetshw Eesesuaian pemanfiatan media dan sebazal pengubmran
kelayakan media sehingga layak digumakan dalam kesiatan pembelajaran. Sebelumnya, saya
sampatkan terima kasih atas kesedizan Bapak/ibu sebazal validator aspek media pada
Aplikasi fsika ink

B. ldentitas Ahli:
Hama : Wism Satrio Husodo, 5.Kom
HIP :

Instansi :MA Al-Ehaoirtyyah Semarang

Pendidikan - 51 SISTEM INFORMAZT

C. Petunjuk Penilaian

1, Lembarvalidasi diisi oleh Gora

2, Sebelum mengisi angket imi, mohon Bapak/Tbu terlebih dalmlu membacs atau
mempelajart Aptikasi fisika yang dikbembanghan

3. Mohon Bapak/Tba meniawab pertanyaan-pertapyaan dalam insoumen imi dengan
memberi silang (v) pada kolem vang bersuna untuk menils kualitas media
pembelajaran Aplikasi finka, Keterangan penilaian Enatitas media menggunakan shala
[ikert sesual demgan rubrik penilsian yang sudah tersediz dengan kriteria sebagai
berikut
Keferanzan:
1 = Bangat Tidak Semju
2 = Tidak Setuju
3 = Huranz Setuju
4 = Satuju
3 = Sangat Setuu

4. Mohon Bapak/Tou memberikan kritk dan saran pada lembar yang disediakan
Bzcermatan Bapak/Thu dalam penilzian ini sangat peneliti harapkan

D. Indikstor Instrumen Validasi
NOD Aspek Penilaian 5 4 3 2 1

Saya pir bahwa saya akan ingn lebth s=ring -
mengginakan aplikasi ini ¥
Saya menemukan bahwa aplkas ind, tidak ;
harus dibuat seromit ini :

o

3. | Sava pikir aplikasi mudah untuk diganakan W

Saya pikir bahwa saya akan membumbhkan
4, |banman dari orang teknis unmk dapar
menggumakan aplikasi ini
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Saya menemnukan berbagai fungsi di aphlkasi mi
duintezrasikan dengan batk

Saya pilar ada terlaly banyak ketidaksesuaian
dalam aplkasi mi

Zava bayanzkan bahwa kebanyakan orang akan
7. | mudah untuk mempelsjari apikas i dengan |

saNZarcepat
. Sy menemukan, aplikasi ind sangat momit
" | untuk digunakan
: fayd merasa sangat percaya & untuk :
* | menpzimakan aplikasi ini !
10 Sava perln belajar banvak hal sebelum sava bisa
" | memulai menggunakan aplikas
Diiadaptasi dari:

E

Ependi, Usman, Dkk 2017, System Usability Scole Antarmuin Polembang Guide
Sebapai Media Pendulumg Asian Gomes XVIIL Journal of Information Systems
Engineering and Business Intellizence Vol. 3, No. 2

Komentar

1} Program sndroid usaha dan energi ini sudah memiliki days tanik dan minat yang sangat bai

dalam mempresentasian sytem pembelsjaran dari segi animasi dan penyisipan video

permbelnjaran.

2} Program android ussha dan enengi sudsh memiki standsrt pembelamran dikebys yaity sdsnys

migter] pembelajaran dan avaluasi pembelajaran datsm bentuk kus.

3} Program android pembedsjaran sudsh terintegrasi antsr menu dan memibki prosedur damr

yaitu tutorisl pengguresn splikan,

Saran

1} Program android useha dan eremgi pembelajsrsn memililk kelemahen dalam roundown waktu

dalam penperjasn soal kuis. weith nonmal pembustan 20 detik tapi jila sosl ditisrosn bedslu
mizks waitu skan beruoah menjadi 300 detik oi dalam saed yang berbeds. ssran Sinhkan dspat

memgerbefi sesi roundown wakiy dalsm pengaraen sosl dengan dibust syma wakiunys:

2} Propram endroid ussha dan erergi memiliki kelemahen dalam @mpilan hp android yang

berbeds resaliei stau berbeds laysr karena mmoilan swal program - ini masih tematong
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zehinggs mengzangu DENZEUN SaEt pengoperasiannya. Saran dapst mersvisi ukuran dalzm
pengaturan size template gambar atav pengaturan ulang resolusi tampilan keselurunan,

G. Kesimpulan
Penzembangan ebook berbasis android sebagal penunjang pembelajaran fisika pada materi

usaha dan energl untuk siswa SMA/MA kelas X dinyatakan®):

1. Layak digunakan di lapangan tanpa ada revisi,
q Layak digunakan dilapangan dengan mwb

3, Tidak layak digunakan di lapangan,

*) Lingkari salah satu

Semarang, 11 Juni 2020

K

NIP.
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Lampiran 9: Data Respon Siswa

1501/2021 ANGKET RESPON SISWA

ANGKET RESPON SISWA

Judul Penelitian : PENGEMBANGAN EBOOK BERBASIS ANDROID SEBAGAI PENUNJANG
PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SISWA SMA/MA KELAS X
Penulis : Khoirul Wafa

NIM 11503066038

Petunjuk Pengisian :
1. Berilah tanda (Y) pada kolom skala penilaian sesuai pilihan anda.
2. Gunakan kriteria penilaian sebagai berikut untuk memberikan penilaian :
§S  :Sangat Setuju
] : Setuju
RG  :Raguragu
TS  :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju
3. Kritik dan saran anda mohon dituliskan pada kolom komentar yang telah disediakan.
4. Atas bantuan serta kesediaan anda untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih

Nama Lengkap *

Sulthan luay islam

Sekolah *

Ma al khoiriyah

Hari dan Tanggal *
MM DD YYYY

01 /12 /2021

hitps:/idocs. google.comforms/dAWInTPuAT_N142maidi (VUbagiiRXre0U 1136

clxxxi



1501/2021 ANGKET RESPON SISWA

1. Desain tampilan aplikasi ini sederhana *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

ooboo |

Sangat Tidak Setuju

2. Teks pada aplikasi mudah dibaca *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

o000 m

Sangat Tidak Setuju

3. Gambar yang disajikan jelas *

Sangat Setuju

Setuju

Tidak Setuju

a
"] Ragu-Ragu
O
(]

Sangat Tidak Setuju

hitps:/idocs. google.comiforms/dAwOnTPuA1_N142maidi v O0TN
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1501/2021 ANGKET RESPON SISWA

4. Gambar yang disajikan sesuai dengan materi *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

ooows0o

Sangat Tidak Setuju

5. Animasi yang disajikan di aplikasi mempermudah dalam memahami materi *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

ooomDO

Sangat Tidak Setuju

6. Video yang disajikan di aplikasi mudah dipahami *

[[] sangat Setuju
D Setuju
Ragu-Ragu
[7] Tidak Setuju

[ ] sangat Tidak Setuju

hitps:/idocs. google.comiforms/dAwOnTPuA1_N142maidi v O0TN
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1501/2021 ANGKET RESPON SISWA

7. Aplikasi mudah untuk digunakan *
u Sangat Setuju

[:! Setuju

O

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

o0

Sangat Tidak Setuju

8. Materi dalam aplikasi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD dari materi usaha dan
energi *

[] sangat Setuju
Setuju
O

(] Tidak Setuju

J

Ragu-Ragu

D Sangat Tidak Setuju

9. Materi yang disajikan di aplikasi sudah jelas dan mudah dipahami *

[:_i Sangat Setuju
Setuju

["] Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

i:i Sangat Tidak Setuju

hitps:/idocs. google.comiforms/dAwOnTPuA1_N142maidi v O0TN
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

10. Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna ganda dalam aplikasi ini *

[] sangat Setuju
] setuju
Ragu-Ragu
[C] Tidak Setuju

]:] Sangat Tidak Setuju

11. Contoh soal yang diberikan di aplikasi sudah sesuai dengan materi *

. Sangat Setuju
D Setuju

[] Ragu-Ragu
[[] Tidak Setuju

D Sangat Tidak Setuju

12. Aplikasi ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun *

[ ] sangat Setuju
D Setuju
Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

[C] sangat Tidak Setuju

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu Fivi
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

13. Saya tertarik menggunakan aplikasi ini untuk pembelajaran di kelas *

[] sangat Setuju
Setuju

D Ragu-Ragu
]:] Tidak Setuju

jj Sangat Tidak Setuju

14. Aplikasi ini dapat digunakan secara mandiri oleh siswa *

D Sangat Setuju

Setuju
[] Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

] sangat Tidak Setuju

Kritik Dan Saran *

This content is neither created nor endorsed by Google

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu Fivi
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

ANGKET RESPON SISWA

Judul Penelitian : PENGEMBANGAN EBOOK BERBASIS ANDROID SEBAGAI PENUNJANG
PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SISWA SMA/MA KELAS X
Penulis : Khoirul Wafa

NIM 11503066038

Petunjuk Pengisian :
1. Berilah tanda (v) pada kolom skala penilaian sesuai pilihan anda.
2. Gunakan kriteria penilaian sebagai berikut untuk memberikan penilaian
S8S  :Sangat Setuju
s : Setuju
RG  :Ragu-ragu
TS :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju
3. Kritik dan saran anda mohon dituliskan pada kolom komentar yang telah disediakan.
4. Atas bantuan serta kesediaan anda untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih

Nama Lengkap *

Rahma Naili Hidayah

Sekolah *

Ma Al-Khaoiriyah

Hari dan Tanggal *
MM DD  YYYY

o1 /12 / 2021

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu FijvUbad 7136
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

1. Desain tampilan aplikasi ini sederhana *

B4 sangat setuju
[] setuu

]j Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

[ ] sangat Tidak Setuju

2. Teks pada aplikasi mudah dibaca *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oo s

Sangat Tidak Setuju

3. Gambar yang disajikan jelas *

. Sangat Setuju
D Setuju

[] Ragu-Ragu
[_] Tidak Setuju

] sangat Tidak Setuju

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu Fivi
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

4. Gambar yang disajikan sesuai dengan materi *
Sangat Setuju

Setuju

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

O0o0@.0

Sangat Tidak Setuju

5. Animasi yang disajikan di aplikasi mempermudah dalam memahami materi *

] Ssangat Setuju
[[] setuju
Ragu-Ragu
D Tidak Setuju

D Sangat Tidak Setuju

6. Video yang disajikan di aplikasi mudah dipahami *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

00\’ OCDO

Sangat Tidak Setuju

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu Fivi
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

7. Aplikasi mudah untuk digunakan *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

o000 &

Sangat Tidak Setuju

8. Materi dalam aplikasi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD dari materi usaha dan
energi *

Sangat Setuju

Setuju

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

Oo0o0o@no

Sangat Tidak Setuju

9. Materi yang disajikan di aplikasi sudah jelas dan mudah dipahami *

Sangat Setuju

Setuju

o000

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu FijvUbad 10136
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

10. Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna ganda dalam aplikasi ini *

[] sangat Setuju
] setuju
Ragu-Ragu
[C] Tidak Setuju

]:] Sangat Tidak Setuju

11. Contoh soal yang diberikan di aplikasi sudah sesuai dengan materi *

D Sangat Setuju
Setuju

[] Ragu-Ragu
[[] Tidak Setuju

D Sangat Tidak Setuju

12. Aplikasi ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

o000

Sangat Tidak Setuju

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu FijvUbad 11/36
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

13. Saya tertarik menggunakan aplikasi ini untuk pembelajaran di kelas *
Sangat Setuju
Setuju

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

D Sangat Tidak Setuju

14. Aplikasi ini dapat digunakan secara mandiri oleh siswa *

D Sangat Setuju

Setuju
[] Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

] sangat Tidak Setuju

Kritik Dan Saran *

Lumayan

This content is neither created nor endorsed by Google

hitpsilidocs.google. comiTorms/dI wSHTPAUAT_N142maiDu FijvUbad 12/36
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

ANGKET RESPON SISWA

Judul Penelitian : PENGEMBANGAN EBOOK BERBASIS ANDROID SEBAGAI PENUNJANG
PEMBELAJARAN FISIKA PADA MATERI USAHA DAN ENERGI UNTUK SISWA SMA/MA KELAS X
Penulis : Khoirul Wafa

NIM 11503066038

Petunjuk Pengisian :
1. Berilah tanda (v) pada kolom skala penilaian sesuai pilihan anda.
2. Gunakan kriteria penilaian sebagai berikut untuk memberikan penilaian :
S8S  :Sangat Setuju
s : Setuju
RG  :Ragu-ragu
TS :Tidak Setuju
STS :Sangat Tidak Setuju
3. Kritik dan saran anda mohon dituliskan pada kolom komentar yang telah disediakan.
4. Atas bantuan serta kesediaan anda untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih

Nama Lengkap *

Muhaammed khcirun

Sekolah *

Al khoiriyyah

Hari dan Tanggal *
MM DD  YYYY

o1 /12 / 2021
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

1. Desain tampilan aplikasi ini sederhana *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oooa|.0

Sangat Tidak Setuju

2. Teks pada aplikasi mudah dibaca *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oo0oo\D

Sangat Tidak Setuju

3. Gambar yang disajikan jelas *

D Sangat Setuju
. Setuju

[] Ragu-Ragu
[_] Tidak Setuju

] sangat Tidak Setuju
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

4. Gambar yang disajikan sesuai dengan materi *
Sangat Setuju

Setuju

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

O0o0@.0

Sangat Tidak Setuju

5. Animasi yang disajikan di aplikasi mempermudah dalam memahami materi *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

ooo®sDo

Sangat Tidak Setuju

6. Video yang disajikan di aplikasi mudah dipahami *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oo0oadn0o

Sangat Tidak Setuju
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15/01/2021 ANGKET RESPON SISWA

7. Aplikasi mudah untuk digunakan *

[] sangat Setuju
Setuju

D Ragu-Ragu
D Tidak Setuju

]j Sangat Tidak Setuju

8. Materi dalam aplikasi yang disajikan sesuai dengan Kl dan KD dari materi usaha dan
energi *

Sangat Setuju

Setuju

Ragu-Ragu

Tidak Setuju

Oo00o@0o

Sangat Tidak Setuju

9. Materi yang disajikan di aplikasi sudah jelas dan mudah dipahami *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oooao

Sangat Tidak Setuju
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10. Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna ganda dalam aplikasi ini *

[] sangat Setuju
Setuju

D Ragu-Ragu
[C] Tidak Setuju

]:] Sangat Tidak Setuju

11. Contoh soal yang diberikan di aplikasi sudah sesuai dengan materi *

D Sangat Setuju
Setuju

[] Ragu-Ragu
[[] Tidak Setuju

D Sangat Tidak Setuju

12. Aplikasi ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun *

Sangat Setuju
Setuju
Ragu-Ragu

Tidak Setuju

oooms0o

Sangat Tidak Setuju
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13. Saya tertarik menggunakan aplikasi ini untuk pembelajaran di kelas *

[] sangat Setuju
Setuju

D Ragu-Ragu
]:] Tidak Setuju

jj Sangat Tidak Setuju

14. Aplikasi ini dapat digunakan secara mandiri oleh siswa *

D Sangat Setuju

Setuju
[] Ragu-Ragu
[] Tidak Setuju

] sangat Tidak Setuju

Kritik Dan Saran *

Lumayan

This content is neither created nor endorsed by Google
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Lampiran 10: Produk Akhir Aplikasi Mobile Learning

Energi
Potensial

Q

Panduan
Aplikasi

s

Memahami, menerapkan, dan menjelaskan pengetahuan
faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan
peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.

CXCix

Energi
Kinetik

Tentang

Kompetensi Inti




KOMPETENSI DASAR

Menganalisis konsep energi, usaha, hubungan usaha
dan perubahan energi, dan hukum kekekalan energi
untuk menyelesaikan permasalahan gerak dalam
kejadian sehari-hari

USAHA
Usaha (W) adalah gaya yang diberikan kepada suatu benda
yang menyebabkan benda tersebut berpindah posisi

s Besar gaya tetap
can arah gaya
sama dengan arah

perpindahan

I
Keterangan:

W = Usaha (Nm= joule) " :
F = Gaya (N) F 1
s = Perpindahan (m)  Posisi 1?1

cc



Setelah memahami konsep usaha, kita coba pahami yang lebih kompleks. Ada
yang disebut dengan grafik gaya terhadap perpindahan. Grafik akan terbentuk
ketika usaha yang dilakukan oleh gaya itu terjadi, maka akan ada area tempat
usaha tersebut terjadi. Hal tersebut dapat dilihat pada grafik berikut ini

Grafik gaya terhadap perp-‘ndahan

00
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i potensial c npan dari suatu benda
udukan ats a ts ut.
i potensial yaitu energi potens

adalahbenergi pote | yang
ang bekerja pada benda t
yatakan deng ¢

didalam benda e 5 ki
bekerja pada benda. En
persamaan

EP=1/2Fx i O
EP= m{[{‘gx = energi potensial (joule)

F = gaya pegas (N)
k = konstanta pegas (N/m}
pertambahan panjang (m)

EP=1/2 k.x*




Keterangan:
EK= Energi Kinetik (J)
m = massa (kg)
v = kecepatan (m/s)

Subtitusikan a kedalam persamaan gaya, dan menyusun ulang
Maka didapatkan:

/= 2/2m.v'-1/2 mvi

W= 12mr-v)

ng dilakukan 1 gaya pac
ngan perbahan energl kinetik benda tersebut




Sebuah mobil bermassa 20.000 kg bergerak ke arah timur
dengan kecepatan 20 m/s. Berapakah energi kinetik mobil
tersebut?

AUV e ~

L

Keterangan:
EM= energi mekanik
EK= energi kinetik
EP= energi potensial
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Halaman Menu

| Tekan icon untuk mengakses konten|

Halaman Menu

| Tekan icon untuk mengakses konten|

Halaman KI & KD

dan meny per
faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam ilmu
pengetahuan, teknalogi, seni, budaya, dan humaniora dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan

peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta
menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang
spesifik sesual dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan
masalah.
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Tekan untuk ke menu utama

USAHA
7 Usaha (W) adalah gaya yang diberikan kepada suats benda
'<¢f yang menyebabkan benda imm berpindah posisi

r=1_r
I

b

|
W=Fs
Kseungar'm —
W = Usaha (Nm= joule)
F = Gaya (N)
% = Perpindahan {m)

Halaman Kuis

CCcX



Halaman Tentang
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